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1. Introduction 
 

 

Ce tutoriel vous guidera pas à pas dans les différentes étapes nécessaires à la bonne gestion d'une 
compétition. 

 
Nous partirons sur la base d'un tournoi en simple Stableford sur 1 tour. Les étapes seront décrites dans 
leurs fonctionnalités de base pour une première utilisation. 

 
Il s'agit d'un guide général. Si vous souhaitez approfondir chacune des opérations de gestion, nous vous 
invitons à consulter les tutoriaux 9 à 14, beaucoup plus détaillés. 

 
Tutoriel : Préparation des séries. 
Tutoriel : Inscription des joueurs. 
Tutoriel : Gestion des départs. 
Tutoriel : Préparation des remises de prix. Tutoriel 

: Edition des cartes et saisie des scores. 
Tutoriel : Gestion des résultats 
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2. Créer et paramétrer le tournoi 
Pour les besoins de ce tutoriel nous allons travailler sur un tournoi d'une trentaine de joueurs en simple 
Stableford sur 1 tour, la SENIORS DES PAYS DE LA LOIRE. 

 

Avant toute chose, rendez-vous maintenant dans le module RMS-Clubs Compétitions et identifiez-vous. 
 

 
Ouvrez le module RMS-Clubs Compétitions 
par un double clic sur cette icône (sur votre 
bureau ou dans le menu démarrer). 

 
Identifiez-vous  à  l'ouverture  (Utilisateur 
ADMINISTRATEUR,   mot de passe 1234  par 
défaut) 

 

 
a. Ajouter la compétition 

Une fois le module RMS-Compétitions ouvert, votre écran fait apparaître la liste générale des compétitions. 
Cliquez sur le bouton nouveau 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Un assistant s'affiche, vous demandant de renseigner les principaux paramètres de votre tournoi. 
 

Le simple Stableford étant la formule proposée par défaut, seules deux informations seront nécessaires à 
saisir pour valider votre ajout: le nom et la date du premier tour. 

 

Une fois ces informations saisies, vous pouvez cliquer sur "terminer". 
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Tous tournois ne seront pas de la forme simple Stableford sur un tour. 
Voici quelques informations qui vous permettront de param étrer convenablement toute forme de 
compétition: 

 

Nombre de tours : 1 tour = 1 score par joueur. Le nombre de tours peut varier de 1 à 4 maximum. 
 
Type ffgolf: 

compétition club: toute compétition gérée à l'initiative du club. 
 

Heure : l'heure indiquée sur cette page est purement informative. Elle sert lors de l'annonce du 
tournoi à donner une indication sur le moment de la journée choisi par l'organisateur. L'heure de 
premier départ sera fixée réellement par la suite lors de la préparation des départs. 



 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Forme de jeu: Choisissez la forme de jeu de votre tournoi Simple 
 

Maj Index: La compétition compte-t-elle pour la gestion des index ? (uniquement autorisé sur les épreuves 
en simple) 

 
Calculs: comment seront comptés les scores ? 
Strokeplay (somme des coups et pas de balle relevée) 

Stableford (points calculés) 
 

 

Type de départs: Purement informatif à l'image de l'heure indiquée plus haut. Important pour les 
compétitions 9 trous pour indiquer la partie du terrain jouée (aller ou retour). 
Départs du 1 
Départs du 10 
Départs du 1 et du 10 

Départs en Shotgun 
 

 

b. Paramètres généraux de la compétition 

Une fois votre compétition validée, votre écran fait apparaitre la page générale des paramètres détaillés de 
votre compétition: 

 
Pour modifier les informations, cliquez sur le bouton Modifier 

 
La majorité des paramètres qui apparaissent sur cette page concernant des services additionnels 

qui pourront améliorer la bonne gestion de votre compétition, mais qui n'en modifient pas la nature 
même. Ils peuvent donc être laissés par défaut. 

 

 
Pour enregistrer vos changements, cliquez sur l'icône 

de  sauvegarde  Pour  annuler  ceux-ci,  cliquez  sur 

l'icône d'annulation 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Préparer les séries, choisir le terrain et les repères 
 

de jeu 
Passons maintenant à l'étape du paramétrage des séries. 
Les séries sont des groupes de joueurs homogènes en nombre et en niveau. 
Elles ont pour but de regrouper les participants pour les placer sur un repère de jeu qui leur correspond. Elles 
servent également à donner de l'intérêt au classement pour tous les joueurs, quel que soit leur niveau, en 
permettant la sortie de résultats "par série". 
La définition des séries est généralement récurrente d'une épreuve sur l'autre et chaque club l'organise 
librement en fonction du niveau et du nombre de participants. 

 
La préparation consiste à définir les bornes qui sépareront chacune des séries. 
Comme vous pouvez le constater sur la copie d'écran ci-dessous, la première série sera toujours une série 
destinée à regrouper les joueurs Professionnels, ceux-ci devant apparaitre dans un résultat séparé des 
joueurs amateurs. 

 

Les séries suivantes sont les séries amateurs classées par ordre de niveau. 
 
O Définissez les bornes d'index de vos séries Messieurs 

O Terminez la dernière série par trois tirets ou trois points. Le logiciel comprendra qu'il n'y a pas de séries 
supplémentaires. Cette dernière série contiendra les joueurs les plus faibles, jusqu'aux non-classés. 
© Choisissez maintenant le terrain et le repère de jeu pour chacune de ces séries. 
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0 Terminez par le choix de la formule. (il est tout à fait possible par exemple d'avoir une première série qui 
joue en strokeplay et les suivantes en Stableford). 
© Maintenant n'oubliez pas de faire de même pour les dames! Cliquez sur le bouton Dames et répétez 
l'opération ci-dessus. 

© Terminez en sauvegardant vos paramètres grâce à l'icône de sauvegarde: 
 
 
 
 

 
 

Les séries Seniors PDLL sont Messieurs et Dames : 
0 à 15.4 
15.5 à 20.4 
20.5 à 28.4 index maximum, les index supérieurs ramenés à 28.4 
 
 
N’oubliez pas de faire la même opération pour les séries âges. 
Seniors Messieurs 
Seniors Dames 
Seniors 2 Messieurs >65 ans. 
La case à cocher Date de prise en compte, est par défaut Début de l’année, 
essayez plutôt  l’option Date du 1er  jour qui correspond aux cumuls. 
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4. Inscrire et contrôler les joueurs 
 

Maintenant que nos séries sont définies, nous pouvons commencer l'inscription des compétiteurs. 

 
a. Inscription des joueurs 

 

L'opération consiste à rechercher puis sélectionner un participant pour l'ajouter à la liste des inscrits. 

Elle se déroulera dans la rubrique Gestion de la compétition — Inscriptions et cartes de scores. 
 

 
 
 
 

Si vous utilisez de façon récurrente la même définition de séries que celle que vous venez de 
créer, vous pouvez la mémoriser en cliquant sur le bouton "Sauve par défaut" 

 
Lors de vos prochaines compétitions utilisant la même forme de jeu, vous retrouverez vos 
définitions de séries habituelles. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

P o u r  p r o c é d e r  à  l ' i n s c r i p t i o n  d e  v o s  j o u e u r s ,  c l i q u e z  s u r  l e  b o u t o n p r é s e n t é  e n  
 

bas à droit de votre écran. 



 
 

 
 

Une fenêtre en deux parties apparait alors. Vous trouverez sur la gauche la liste de vos clients et sur la 
droite la liste des joueurs éventuellement déjà inscrits. 

 
 

 
 

Attention! Si vous ne voyez pas la totalité de vos inscrits sur la partie droite de l'écran, c'est 
sans doute que votre affichage  est filtré! Choisissez  l'option "Tout" dans le filtre en bas à 
droite de l'écran pour voir tous les inscrits, et pas simplement les ajouts récents. 

 
 
 

Vous rencontrerez 3 situations possibles: 
 

Inscription d'un joueur du club 
 

La plus simple des situations, vous devez inscrire un joueur du club. 
Recherchez-le directement dans la liste, à l'aide du défilement ou grâce au tri proposé sur les colonnes. 
Vous pouvez également utiliser les filtres proposés en bas de l'écran. 

 

Si toutefois le nombre de joueurs rend cette m éthode trop peu pratique, vous pouvez directement 
chercher un joueur par le début de son nom. 
Dans la Zone de recherche, tapez le début du nom, vous verrez la liste se filtrer automatiquement au fur et 
à mesure de votre recherche. 

 
Une fois votre joueur identifié, faites le glisser à la souris vers la page des inscrits. 
Vous pouvez également utiliser la flèche verte placée entre les deux pages. 

 
 

Inscription d'un licencié extérieur 
 

Dans le cas où vous ne trouvez pas le joueur dans votre fichier local, vous pouvez lancer une recherche en 
direct sur Fléole, si votre poste est connecté à Internet. 

 

 
Cliquez sur le bouton     situé en bas à gauche de votre écran. 
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O Lancez la recherche en cliquant sur le bouton bleu. 
0 Sélectionnez votre joueur dans la liste si plusieurs possibilités s'affichent. 
0 Enregistrez votre joueur en cliquant sur "Sauver comme joueur" 

 

0 Choisissez le type "Joueur extérieur — compétiteur" et confirmez ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Inscription d'un joueur étranger 
 

La dernière des situations possible concerne l'inscription d'un joueur non reconnu par Fléole. Un joueur 
étranger par exemple. 

 

D a n s c e c a s , a p r è s a v o i r c h o i s i r e m p l i s s e z s i m p l e m e n t l e s i n f o r m a t i o n s d e l a f i c h e e t 
validez l'inscription. 

 

Cette méthode très simple sera également celle à choisir si vous n'êtes pas connecté à Internet au moment 
des inscriptions des joueurs. 
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b. Contrôle des inscrits 
 

Une fois tout ou partie de vos joueurs inscrits, vous devez contrôler leurs données sportives. 
 

P o u r  c e l a  c l i q u e z  s u r  l e  b o u t o n p r é s e n t  s u r  l a  p a r t i e  i n f é r i e u r e  d r o i t e  d e  v o t r e 
liste de joueurs. 

Il vous est ensuite demand é de choisir la date du 
co ntrôle  des  inscrits.  Cette  date  vo us  permet  de 
récupérer un index qui n'est pas forc ément le plus 
récent. 

 
Exemple: règlement d'épreuve stipulant que "l'index 
pris en compte sera celui vérifié 15 jours avant la date 
du 1er tour de l'épreuve" 

Pour la majorité des compétitions, laissez la date du jour comme date par défaut pour récupérer l'index le 
plus récent pour vos joueurs. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Une fenêtre de connexion s'affiche et vous 
informe du bon déroulement du contrôle. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Notez que ce contrôle des inscrits peut s'effectuer autant de fois que n écessaire, sans limitations. Le 
contrôle des inscrits est obligatoire pour toutes les compétitions comptant pour le handicap, sans quoi 
l'envoi des scores pour la mise à jour des index ne sera pas autorisé. 

c. Editer les informations d'un compétiteur 
 

En double cliquant sur la ligne d'un joueur vous entrerez dans le détail de sa fiche d'inscription. 
 
 

Cliquez sur le crayon pour effectuer une modification et sauvegardez avec la disquette 
 

 
 
 

Notez que vous pouvez vérifier les informations sportives du joueur directement aupr ès de fléole en 

cliquant sur le bouton   . Cette opération peut être assimilée à un contrôle d'inscrit unitaire. 
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5. Préparer les départs 
Vos joueurs étant inscrits et contrôlés, nous pouvons maintenant préparer les départs de la compétition. 

Pour cela, rendez-vous dans la rubrique "Gestion de la compétition —   Départs" 
 

 

Votre écran est pour le moment vide. Cliquez sur l'icône crayon   pour éditer vos départs. 
La fenêtre de gestion des départs apparait alors. 

 

De façon assez intuitive, vous allez placer vos joueurs ( à droite) sur vos emplacements de départs 
disponibles (à gauche) 

 

Si vous souhaitez faire un tirage automatique, triez d'abord vos joueurs sur la droite (par odre d'index par 

 
exemple) puis utilisez la double flèche.  . 
Vos inscrits vont venir remplir les emplacements disponibles, sans bouger les joueurs que vous aurez 
préalablement inscrits manuellement. 
Ainsi vous pourrez à la fois gérer les cas particuliers (manuel) et un ordonnancement r épondant aux 
critères sportifs (tirage automatique). 

Quelques astuces supplémentaires: 
Pour changer l'heure du premier départ, modifiez le champ "début" et confirmez le recalcul des parties. 
Pour changer le tee de départ, changez la valeur contenue dans 1er tee 

 
Pour ajouter des parties, utilisez le champ "Parties" (par erreur nommé Vague dans la version d'évaluation) 
Si vous souhaitez effectuer un changement, simplement sur une partie, ou à partir d'une partie. Positionnez 
vous sur celle-ci, faites votre changement de paramètre et cliquez en bas de l'écran sur une des options 
"Partie sélectionnée" ou "Depuis la partie sélectionnée" 

 

Un clic sur "toutes les parties" affectera votre changement à l'ensemble des départs. 
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Une fois vos départs terminés, cliquez sur 
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Vos départs sont prêts. 

Vous pouvez maintenant les imprimer en cliquant sur 
 
 
 
 
 

Choisissez le formulaire à imprimer (liste— 

des— departs— par— heure par exemple) et 
sélectionnez Imprimer (ou aperçu si vous 
préférez voir le formulaire avant de 

 

l'imprimer) 
 

 
 
 

6. Editer les cartes de scores 
 

Pour éditer les cartes de scores, vous pouvez utiliser deux chemins (mais qui vous donneront le même 
résultat). 
Retournez dans la rubrique Gestion de la compétition —    inscriptions et Cartes de scores, et cliquez sur le 

 

 
bouton 

 
Choisissez le formulaire à votre convenance (carte de score ffgolf sans marqueur par exemple), et envoyez 
à l'imprimante (ou validez un aperçu si vous préférez voir le résultat avant de l'imprimer) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Les cartes de scores sont au format A5 et sont toujours adaptées aux modèles pré-imprimés cartonnés 
envoyées par la Fédération. 

 

Pour imprimer à partir de l'aperçu, cliquez sur le picto Imprimante présenté sur la partie supérieure de 
votre fenêtre. 

 
Notez que les cartes sortent automatiquement dans l'ordre respectant le tri que vous aurez choisi à l'écran. 
Ainsi si vous souhaitez les sortir par heure de départ, triez votre liste sur la colonne "début" puis demandez 
l'impression. 
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7. Saisir les scores 
 

Vos joueurs sont partis sur le terrain avec leur carte de score, et les premières parties s'apprêtent à rentrer. 
Il est temps de s'intéresser à la saisie des scores. 

 
Rendez-vous dans la rubrique "Gestion de la compétition –   Saisie des scores". 
Votre écran affiche une carte de score présentée avec une saisie verticale. 

 

Choisissez le joueur à enregistrer à l'aide de la liste déroulante, ou mieux, faites une recherche sur son nom 
grâce à la touche F3! 

 

 
 
 
 
 
 
 

U n e  f e n ê t r e  d e  r e c h e r c h e 
s'affiche,  qui  vous  permet  de 
trouver  très  simplement  votre 
joueur. 

 
Validez par entrée lorsque vous 
êtes positionné sur son nom et 
vous pourrez ensuite commencer 
directement la saisie. 
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A la fin de votre saisie, enregistrez le score et recherchez le joueur suivant. 
 

 
 
 

Si vous sélectionnez le joueur à partir de la liste déroulante, il faudra cliquer sur l'icône crayon   pour 

autoriser la saisie, et terminez en sauvegardant grâce à l'icône disquette 
 
 
 
 

Notez que sur les formes de jeu en calcul strokeplay ou Contre Par, les balles relevées 
peuvent être notées par un zéro ou en laissant le score vide. 
Les  scores  à  deux  chiffres  se  saisissent  directement   car  le  logiciel  juge  (assez 
pertinemment)  qu'il y a plus de probabilité de tomber sur un score supérieur à 9 que sur un 
trou en 1. 

 

Pour noter un trou en 1, notez le 1 puis descendez dans la case suivante à l'aide de la flèche 
vers le bas. 

 

 
 

Dans le cas de scores "anormaux", disqualifications, forfaits ou autres abandons justifiés, utilisez la liste 
déroulante "statut" pour leur affecter le bon statut de score, et validez la carte à l'aide de l'icône disquette 

 

8. Sortir les résultats 
 

 

Les dernières parties sont rentrées, vous venez de saisir la dernière. Placez-vous maintenant dans la 
rubrique "Résultats —   Classements et prix" pour sortir vos résultats. 

 

Vos résultats sont directement affichés sans que vous ayez besoin de déclencher quoi que ce soit. 
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Le type de liste vous permet de choisir la nature du résultat souhaité. La liste de résultats est celle qui vous 
sera proposée par défaut. 
Autres listes: 

 
Protocole pour départage: vous affiche la liste des scores trou par trou et des cumuls utilis és pour 
départager les joueurs. 
Résultats par club: choisissez le club dans la première liste déroulante "clubs ou prix" et vous disposerez 
d'un résultat filtré par Club 
Feuille de remise des prix: Important! Cette feuille vous aidera à nommer les lauréats de votre remise de 
prix, pour peu que vous ayez préparé celle-ci dans la rubrique "Préparation d'une compétition – remise des 
prix" (voir tutoriel numéro 12 traitant de ce sujet). Vous choisirez dans la liste déroulante "Clubs ou prix" le 
type de prix que vous souhaitez afficher. Les lauréats seront soulignés par un fond vert. 

 

Liste des birdies —   liste des birdies trou par trou et résultats trou par trou: ...comme leur nom 
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Vous pouvez séparer ou regrouper les résultats de plusieurs séries en les sélectionnant sur la 
droite dans les filtres proposés. 

 

 
 

 

P o ur im prim er vo s r é sultats, cliquez sur l'ic ô ne im prim ante   ___  , p u is c ho is i s se z l e fo rm u l a ir e 
d'impression (exemple: résultats) et validez l'impression ou un aperçu avant impression. 
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9. Envoyer les résultats à la ffgolf 
 

Pour terminer, si votre compétition comptait pour le handicap, il vous faudra transmettre les scores à 
Fléole. 

 

Rendez-vous dans la rubrique "Résultats —   Envoi des scores à la ffgolf". 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cliquez sur le bouton transfert pour établir la liaison avec Fléole et transmettre directement les scores pour 
le calcul des nouveaux index. 
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Sur ce tutoriel ne figure pas la rubrique prix du tutoriel 11. 
 

Pour mémoire : 
 

Brut mixte toutes séries  

Net seniors 2 messieurs  

ATTENTION A CETTE SERIE AGE IL 

EST ABSOLUMENT NECESSAIRE DE 

DECOCHER LA CASE CONTROLE DES 

REPERES 

Net 1ere série mixte 

Net 2 e série mixte 
 

Net 3e série mixte 
 

EXPORTATION DE LA COMPETITION 
 
 

Pour exporter la compétition regardez la page 2 de ce tutoriel en bas à droite vous 
avez un bouton EXPORTER 
Assurez vous de bien sélectionner la compétition en question. 

 

 
 
 

- Choisissez le dossier dans lequel vous voulez enregistrer votre fichier compétition. 
- Cliquez  sur  "Enregistrer".  Un  fichier  portant  le  nom  de  votre  compétition 
et l'extension .tur sera déposé. 

 
IL EST NECESSAIRE QUE DANS LE NOM DE CETTE COMPETITION FIGURE LE NOM 
DU CLUB par exemple Seniors Angers, afin d’éviter qu’une compétition en écrase 
une autre du même jour 
VOUS POUVEZ L’EXPORTER SUR LE DISQUE DUR OU SUR UNE CLE USB. 

 
Ensuite Envoyer ce fichier en pièce jointe à fernand.canselier@libertysurf.fr 

mailto:fernand.canselier@libertysurf.fr


 


