Tutoriels RMS-Clubs
E Compétition en double & equipes
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1. Introduction

Le déroulement des compétitions en double & équipes ne differe pas de celui d'une compétition
individuelle classique.

Les étapes d'organisation sont les mémes.

La différence majeure réside dans le fait de devoir regrouper les joueurs par camps (ou équipes) pour
permettre le calcul d'un résultat collectif.

Ce résultat est calculé sur la base d'une formule dépendant de la forme de jeu adoptée (4 balles, 4 balles
aggregate, Foursome, Greensome, Chapman, Scramble, Pro-Am Am-Am, Patsome).

Notez que nous profitons de la diffusion du logiciel RMS-Clubs pour faire évoluer les méthodes de calcul
utilisées pour ces formules.

a. Description des formules et modes de calculs

4 balles : se joue par équipes de 2 joueurs. Chaque joueur joue sa propre balle individuellement. Le score
de I'équipe sera composé de la meilleure des deux balles en brut et en net sur chaque trou.

Les joueurs auront un nombre de points égal a 90% du handicap de jeu habituel.

Il'y a 2 scores a saisir par camp

4 balles aggregate: méme formule que le 4 balles, mais le score de I'équipe est constitué de la somme des
deux balles en brut et en net.

Les joueurs ont un nombre de points égal a 90% du handicap de jeu habituel.

Il'y a 2 scores a saisir par camp.
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Foursome: Se joue par camps de 2 joueurs, qui jouent la méme balle alternativement.
Le handicap de I'équipe sera constitué de la somme des handicaps de jeu des deux joueurs divisée par 2.
Il n'y a qu'un seul score a saisir par camp.

Greensome: Se joue par camps de 2 joueurs. Les deux joueurs jouent leur premier coup sur chaque trou,
puis choisissent la meilleure des deux balles pour ensuite terminer en alternant, comme pour le foursome.
Le handicap de I'équipe est constitué de 60% du handicap de jeu du joueur de plus bas index + 40% du
handicap de jeu du joueur le plus faible.

Il n'y a qu'un seul score a saisir par camp.

Chapman: se joue par camps de 2 joueurs. Les deux joueurs jouent leur premier coup, puis vont joueur leur
second coup sur la balle de leur partenaire. lls choisissent ensuite la meilleure des deux balles pour
terminer en alternant autour de la balle choisie.

Changement de calcul sur RMS-Clubs: désormais le calcul du Chapman sera égal a celui utilisé pour le
Greensome.

Il n'y a qu'un seul score a saisir par camp.

Patsome: se joue par camps de 2 joueurs. Les deux joueurs jouent les 6 premiers trous en 4 balles, les 6
suivants en Greensome et les 6 derniers en Foursome.

Le calcul du handicap de I'équipe est le méme que pour le Foursome

Il n'y a qu'un seul score a saisir par camp.

Scramble: se joue en camps de 2, 3 ou 4 joueurs en fonction du choix de I'organisateur. Chaque joueur joue
une balle au départ. Pour le coup suivant I'équipe se placera au niveau de la meilleure des balles jouées et
chacun recommencera a jouer une balle. Ce principe est adopté jusqu'a la fin du trou.

Changement de calcul sur RMS-Clubs Le handicap de jeu de I'équipe est calculé en prenant un pourcentage
de chaque joueur selon les formules suivantes:

6 joueurs 5 joueurs 4 joueurs 3 joueurs 2 joueurs
Joueur 1 1110 (10%) 3120 (15%) 115 (20%) 3/10 (30%) 7120 (35%)
Joueur 2 1110 (10%) 110 (10%) 3/20 (15%) 3/20 (15%) 3120 (15%)
Joueur 3 1/10 (10%) 110 (10%) 1/10 (10%) 1/20 (5%)
Joueur 4 1110 (10%) 110 (10%) 1120 (5%)
Joueur 5 1120 (5%) 120 (5%)
Joueur 6 1120 (5%)

Notez que le logiciel RMS-Clubs permet méme la constitution de camps de 5 ou 6 joueurs.
Il n'y a qu'un seul score a saisir par camp.

Pro-Am Am-Am: se joue par camps de 2, 3 ou 4 joueurs. Pour le Pro-Am, le capitaine est nécessairement un
joueur PRO. Le calcul du score de I'équipe sera constitué de la somme des 2, 3 ou 4 balles jouées. Il s'agit
d'un choix de l'organisateur, mais traditionnellement le Pro-Am se joue par équipes de 4 joueurs et la
somme des 2 meilleures balles.

Les joueurs bénéficient de % de leur handicap de jeu habituel.

La forme de jeu Am-Am est gérée de facon identique, mais n'exige pas que le capitaine soit un joueur PRO.
Il 'y a un score a saisir par joueur dans cette formule.
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b. Difféerences entre les formules individuelles et doubles
équipes
Les différences de gestion seront principalement constatées dans la phase d'inscription des joueurs,
puisque vous aurez a regrouper vos participants en équipes.

Pour cela, vous disposerez de 2 possibilités, inscrire les joueurs individuellement puis les regrouper, ou
directement inscrire les joueurs par équipes (voir plus bas).

Lorsqu'un camp est constitué, il devient indissociable, il ne sera pas possible de séparer les joueurs sur les
départs ou sur les cartes de scores, a moins de revenir dans I'écran de gestion des équipes et réorganiser
celles-ci.

Dans la saisie des scores, en fonction de la formule choisie, I'enregistrement se fera pour I'ensemble de
I'équipe (formules Foursome, Greensome, Chapman, Patsome, Scramble) ou individuellement (4 balles,
Pro-Am).

Pour les formes de jeu en équipe de type 4 balles ou Pro-Am, le logiciel RMS-Clubs permet la
sortie d'un résultat individuel en plus du résultat Equipe conventionnel !

2. Préparation des séries

Pour préparer les séries dans une compétition double / équipe, rendez-vous dans la rubrique "Préparation
d'une compétition — séries par index".

Vous aurez alors a préparer 2 types de séries:
e Les séries d'équipe
e Les séries individuelles

Les séries d'équipe peuvent servir a séparer les équipes en fonction de leur niveau, pour les placer sur un
terrain différent ou les faire jouer dans un mode de calcul distinct.

Elles permettent surtout d'organiser une remise des prix différenciée si la dotation le permet, en
récompensant des lauréats parmi les équipes les plus fortes (1% série d'équipe) et d'autres parmi les
équipes les moins fortes (2°™ série d'équipe).

Notez cependant que les compétitions ol il faut constituer des séries d'équipes sont assez
rares. Dans la majorité des situations, le club organisateur conservera une seule série pour
toutes les équipes.

Les séries individuelles servent quant a elles a placer les joueurs sur un repére de jeu qui leur correspond.
Dans une majorité de cas, |'organisateur choisira un repere unique pour les Messieurs (souvent les repéres
jaunes) et un repere unique pour les Dames (souvent les rouges)

a. Préparer les séries d'équipes
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Dans la rubrique "Préparation d'une compétition — séries par index" cliquez sur le bouton "Equipes" (choix
par défaut)

Séries
Tour sélectionné 1 Scramble
Séries par index  { Simple (¥ Equipes

Idx Jeu Tout Formule Equipes

18re série l_ |54 ﬂ |[FFG]F0ret-Eascade ﬂ |Stroke play | 0 L
2mesérie  [55 3 [~ | |[FFG)FoetRiviers  ~| [Stableford -1 o =
#meséie [~ i [~ +||(FFG]FoetCascade  ~| [Stableford - o =
#meséie [ 3 [~ <||FFG)ForetCascade  +| [Stableford - o =
stmeséie [~ & [~ +||[FFG]FoetCascade | [Stableford =1 a =
SEme série l_ | ﬂ |[FFG]F0ret-Eascade J [stableford -] 0 m
Handicap de jeu maximum ,_ Total: 0
Foursome: Handicap de jeu maximum ,_ Résultats: 0
Foursome: Somme des Index de Jeu max’T
r o
Séparer les séries par & Retour par défaut

" Idx Jeu

|

4 hasistant

Dans I'exemple ci-dessus, |'organisateur souhaite avoir deux séries d'équipe, dont la premiére jouera sur le
terrain Foret-Cascade en calcul strokeplay et le second sur Forét-riviére en calcul Stableford.

La séparation entre les deux séries est calculée en fonction de la somme des index des deux joueurs. Ainsi
dans cet exemple, la premiére série sera constituée des camps dont la sommes des index n'excéde pas 54.

Comme pour les séries individuelles (voir tutoriel 5 Guide de gestion d'une compétition), la derniére série
sera signalée par une borne de fin égale a '---".

Pour une compétition par équipe classique, n'ayant qu'une seule série regroupant tous les camps, voici la
définition que vous devriez avoir:

Sénes
Tour sélectionné 1 Scramble
Séries par index  ( Simple (¢ Equipes
Idx Jeu Tout Formule Equipes
1ére série 3 - I[FFG] Foret-Cazcade ﬂ |Slahlel‘old J 0 L
2Eme série 3 L’ ][FFG] Foret-Cascade j |Stableford | 0 L
3éme série 3 | j |[FFG] Foret-Cascade j |Stableford | 0 m
4Eme série 3 | j |[FFG] Foret-Cascade j |Slahlelold J 0 m
S&me série 3 | j |[FFG] Foret-Cascade j |Slahlelold J 0 L
Béme série ~-a | | |[FFG] Forst-Cascade v | [Stableford - 0 .
Handicap de jeu maximum Total: 0
Foursome: Handicap de jeu maximum Résultats: 0
Foursome: Somme des Index de Jeu max]--
r [
Séparer les séries par ﬁ' Ritour par défaut
(" Idx Jeu
|
,'fif Assistant
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La premiere série d'équipe se termine par ---, le logiciel comprend que toutes les équipes seront placées
dans le méme groupe.

b. Préparer les séries individuelles

Préparons maintenant les séries individuelles. Celles-ci serviront uniquement pour le bon placement des
joueurs sur leur repere de jeu.

Comme pour la constitution des séries en compétition individuelle, n'oubliez pas de vérifier ou modifier les
séries pour les dames!

Sénies
Tour sélectionné 1 Scramble

Sériespay {* Simple ¢ Equipes
=

{* Messieui Dames

Idx Jeu Messieurs Formule b Joueurs
Série PRO F 2 RO J| . Mair [Fazculing j Stableford - 0 7]
1ére série }‘ [ Jaune [Masculin] v | [Stableford =l 0 .
2&me série <|| O Jaune Mascuiin)_v| [Stableford =l L .
3eme serie ~ & |- | O Jaure [Masculin]j |Stableford - 0 L
wmeséie [ 3 [~ +|[ O Jaune Masculin] v | [Stableford -] L C
séme sérig -~ A | j | [ Jaune [Masculin]j |Stableford | g u
Béme série 3 | ﬂ | [ Jaume [Masculin]j Stableford - 0 L
Handicap de jeu maximum Total: 0
Foursome: Handicap de jeu maximum Résultats: 0
Foursome: Somme des Index de Jeu max--
r I/
Séparer les sérigs par @ Restour par défaut
(" Idx Jeu
|
/; Agzsiztant

Dans cet exemple, les Messieurs partiront tous du repére Jaune (hormis les éventuels joueurs
professionnels qui seront associés aux repéres noirs).

Séres

Tour sélectionné 1 Scramble
Séries par index = Simple (' Equipes

v , .

' Mesdcu® Da N'oubliez pas les Dames!
Idx Jeu Dames ™ b Joueurs
sgiepro RO 5 [PRO =1 | M Bleu(Féminin) < | [Stableford - | 0 m
1ére série I_ a | J | B Ficuge [Féminin) J |Stableford | 0 ]
2meséie [ a [~ <[ W Rouge(Féminin | [Stableford -] 0 m
3&me série I_ a | J| B Fouge [Féminin]J |5lable[ord J o ]
A&me série l_ a | J| B Fouge [Féminin]J |5lahle[ord J 0 ]
5eme série I_ a | J| B Fouge [Féminin]J |Stableford | 0 ]
gemeséie [ a [~ <[ W Rouge(Féminin | [Stableford -] 0 m
Handicap de jeu maximum ,— Total: 0
Foursome: Handicap de jeu maximum ,— Résultats: o

Foursome: Somme des Index de Jeu max| -

r [

Séparer les zéries par ‘
lﬁ. 3
Sauvegardez votre modéle pour — Sauve par défaut
les compétitions suivantes! *

Les Dames joueront du repére Rouge (hormis les Proettes).
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Pensez a sauver votre modéle en cliquant sur "Sauve par défaut” si vous souhaitez que
celui-ci soit appliqué a I'avenir par défaut sur les compétitions du méme type.

3. Constitution des equipes

La constitution des équipes peut se faire de deux maniéres:
e Inscriptions individuelles puis regroupement des joueurs dans des équipes
e Inscriptions directes par équipes

a. Inscriptions individuelles et regroupements par équipes.
L'inscription individuelle se fera exactement selon la méme procédure que pour les compétitions en simple

(voir tutoriel 5 guide de gestion d'une compétition)

Une étape supplémentaire est maintenant nécessaire pour indiquer au logiciel comment seront regroupés
VOS joueurs.

Une fois tout ou partie de vos joueurs inscrits, rendez-vous dans la rubrique "Gestion d'une compétition —
constitution des équipes"

Pour accéder a I'écran d'organisation des équipes, cliquez sur l'icbne Modifier

& Equioes e
v dequy b Joveurs
R [Prenom [ Hcodew [ Veplou [0k || Mo, [Prtncen [ Mool 1006 I -
1 DONALD Lube +] o WRGLC CALAHORRO  Dawa 12 SABLE SOLESMNES
DAGUZAN Fioeraen 5 5 GOBLE SOLESMES DAGUZAN  Benck 1 SABLE SOLESMES
FLBERT Thoosat 7 7 SABLE SOLESMES GOUGEDN Getwd 16 SABLE SDLESMNES
GROSBOIS PatHem 7 7 SABLE SOLESMES BLOUDEAL  Evmonusd 1 SABLE SOLESMES
; 2 CHEWY Mayvira x x SABLE SOLESMES DESSENDRE  Medwd 18 SABLE SOLESNES
i] FONTAINE  Chritne 19 SADLE SOLESMES
GLET Prigoe 15 SAELE SOLESMNES
) 1] GULLOTIN  Micka 19 GABLE SCLESMES
3 ELTGEN Huro 18 SABLE SOLESNES BESSON Jeary Lo 2 SABLE SOLESNES
COMMUNEAL Cisady 21 SADLE SOLESMES 4 | |0eMBRER  Jearitane 2 SABLE SOLESMES
FUSTE Floxe Fx] SABLE SOLESNES st | CHAFLOT Ay bl SABLE SCLESMES
BANCHEREA Sophe M GO @ I AUGUSTE  ‘Swda 2] SADLE SDLESMES
4 ARTHUSHBERTRAND Areors 5 SABLE SOLESMES v |BDURGERY Jean Dotmrngie 3 SABLE SOLESMNES
CHALNE Domique 27 SABLE SOLESMES DELLANGER  Raymcnd 2 GABLE SOLESMES
Mursca 24 SAELE SOLESNES
26 SABLE SOLESMES
J 5 CHEWY Pon A SABLE Prigpe 74 SABLE SOLESMES
DASSE Ay 7 GADLE SOLESMES
Benmd 20 SABLE SOLESNES |
BORDIER JeorrClsude 29 SADLE SOLESMES
[ COGNE Swunmd 30 SABLE SOLESNES
GRIGNON  Alsn M GABLE SDLESNES
BOURGERY Cotharrm k1 | SABLE SOLESMES
HAMELN Mathess N SABLE SOLESMES
7 CHEVREAL Adbuy 3 SABLE SOLESNES
DELAGNEAL  Michele 0 SABLE SOLESMES
AUFFRET Geman k) SABLE SOLESNES
DutaAT L¥ves R SABLE SOLESNES
8 - DU GENESTOU Cal A SABLE SOLESNES -
& Ooerem | Péon [ ¥ Apchaues five

Nom [ " ¥ Eflececive

A l'image de I'écran que vous connaissez déja pour constituer vos départs, placez vos joueurs dans les
équipes a l'aide de la souris.
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Pour retirer un joueur d'une équipe, placez-le dans la partie droite de I'écran.

Ordanner

Vous pourrez cliquer sur le bouton L: pour trier les joueurs dans les équipes par ordre
croissant de handicap. Sinon, 'ordre choisi manuellement sera conservé dans les autres affichages. (cartes
de scores, listes de départs...)

b. Inscriptions directes par équipes.

Vous pouvez tout aussi bien directement inscrire vos joueurs par équipes.
Pour ce faire, rendez-vous dans la rubrique "Gestion d'une compétition — Inscriptions et cartes de scores"

Inscription joueurs (mode équipe}

et utilisez le bouton

L'inscription se fera exactement de la méme maniére que pour les compétitions individuelles. Un indicateur
visuel (ligne de séparation) vous permettra cependant d'identifier vos équipes au fur et a mesure.

S e e

B 20 xuersuos IUNZ  Bored aa 1.8 S38.8 sOuEnVeS o
i Burs reent 11 Medeetmr N SA8S sOEVES e
i Patret HORWTTZ n Sas.2 sorves T
i - oo n2 Samr SOLrmMES — I
q Frarcoe wouoy 38 AstwM SANLE STV ~ r.
i i oo MO MckAratmrP  SARE IOLETMES — ]
2 Marzal ner 43 SABLE SOLrIMES =
| [ WARIN M) Serser SARLE SOLTIMES
| Frarcon 2OV 11,0 MchArets M SARE SOUEIMESR
% mesaas s Punre P O Senw M AR E SOUFMTE
1 R e aian Py Co NN Fenw BARE SOLERMES
124 Jumas M OD B e Aare ACOME DA Genw SARLE SNESMES
3 4 ass b BRje oaious LEERT 13 Serww & S € SOnFoMES
! L9 Jwess u b 2 Lous L FERON 154 L
o SN messdidd N Evwa Ly 9 Povsan 1#
ST Meersdudd 81 e LNy 8 B tF Lipre da séparalion des
: 1e duerstidd & Gocun LESCURDALS 103 W srete N rqupes
1] %0 zeessdud o A r oy 5 Mddretes M
|| S moessdudd 33M018 Cow LEPTERE DUPREY 53 MickAratas M
o oeesrsodd TN e LELAY 2] Sexx? SASE SOLETVES
BT mowrndodd  SMOSDS  Veme e 51 Poumm 1P SASEIOETMES
| 200 oemssdodd 043001063 Amex e 13,3 Seex? SARE SOLETMES
IV omssodd ISR el e 20 Wc-Arates M SARE SOLLTMES
3P Joumare dudds L) Caste uver 5 Sex? SART OULTMES
I7 Smge cidd RGN Derend v . SART SOUEDMES
i B dmat v h  DAROE L Cmele UESE 1A SARLE SOUSMES
- I Mamee AL G0N Mde LEMIELR 155 SR E SOVERMES
152 Mvmrs i b REST avy LEEMOELR NI e F AR SOUEMES
A 4% Mutas du b 515083 e VAOR2RD 1A Mewe I SARE SO ESVES
] e ducld SOR Mire - Sophe LOO-RD - Povean 1§ SARE SOUESMES
] B mersducl bOYNGE)  Base OO0 N3 fow e Sa8§ SOLbMES
] DO e didh SR ke OG0 5 Mbdrets P SARESOLLeS
. '
Fedhwrche 3v pusss e 13 "8 F IS Selecton de3 sy
e e | o . =
~ r~
I Retteorde s wordem & v :::";": ’_:-::‘{N
Fasmn I M ~

Possen I8 -

D mer e, v | P

Thaerbre de noes saex usant )

c. Constitution des équipes apres tirage des départs

Important!

A partir du moment ou vos départs sont déja préparés, le regroupement des joueurs en équipes ne pourra
plus se faire que dans la page de gestion des départs ! Pour regrouper deux joueurs dans une méme
équipe, il vous suffit de les placer dans le méme départ, le logiciel comprendra qu'il devra les associer pour
la gestion des scores.

Un message vous en avertira:
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Information

'o Les departs sont déja preparés. L'édition des équipes doit maintenant se faire dans la liste des départs, en utilisant le mode

Joueur

4. Saisie des scores

La saisie des scores pour les formes de jeu en équipe avec score unique est assez intuitive. Tous les joueurs
sont regroupés sur la carte de score et un seul score est nécessaire pour le recording de I'équipe.

Forme de jeu Scramble Tour 1 Farmule  Stableford
Statut | Normaux EIEE |Par |[Hep| | Score | met [Part [Pret|
1 4 |17 3 3 3 3
Terain | (FFG) Foret-Cascade J J 2 4 | g 5 5 1 1
555 69,9 Slops 128 Par 72 305 1/ 3 2|45
Joueur 1 Luke DONALD ldxJeu PRO 41315 4 41111
Joueur 2 Raomain DAGLZAN ldwdew 3,7 504 7
Joueur 3 Thomas GILBERT IdwJew 5,3 6 5 3
Joueur 4 Paul-Henr GROSBOIS ldwJew 5,4 74 |13
3 4 |11
9 3 15
Sélection  [Team 1 (DONALD, DAGUZAN, GIL ~ || ] [[aller| 35 5 |14]9 w0
Total Scores d'équipe
Tour | Brut | Met | Tour | Brut | Met | || me [Par [Hp| | Score | et [Part [Pnet|
1 1 9 10 10 3 14
2 2 11 | 4 |16
3 3 12 | 4 8
4 4 13 | 5
14 3 |12
Total Total 9 10 15 4 | 2 |/
5 5 6
17 | 4 | 13
13 4 |10
etoL| 36 0 0 a
Aller 3a 15 14 10
Brut
Idx Jeu
Scores Met 10
[1 Mon saisis] Score caloulé ™ Scores sur 2 chiffres
F3 : Chercher par joueur / F4 : Chercher par numeéro de participant [ Relecture audio

En revanche, lorsqu'il s'agit d'une formule par équipe basée sur un calcul de scores individuels, il sera

nécessaire de saisir le score des joueurs sur des cartes séparées.

Ceci peut étre déroutant lors de la premiére utilisation, mais fort heureusement le logiciel regroupe bien les

joueurs pour une saisie successive.

Exemple, pour la saisie d'un 4 balles, appelez le nom du premier joueur, saisissez son score, vous tomberez

ensuite directement sur la carte de son partenaire, a saisir dans la foulée.

Pour ce type de formules (4 balles, Pro-Am...) nous vous recommandons donc de toujours
appeler le capitaine de I'équipe en premier pour une saisie dans le bon ordre.
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