
 

Règlement modes multi-joueurs 

1 Introduction 

Pour les 3 compétitions multijoueur (Match Race, Battle Mode et GP150cc), le tournoi se 

divisera comme chaque année en 2 phases successives :  

 Une phase de poule où tout le monde jouera 15 matchs suivant le système belge (SB) et 

qui donnera un classement complet unique de tous les joueurs. 

 Une phase finale classique par élimination directe qui regroupera les 16 meilleurs joueurs 

de la phase de poule et qui commencera donc par les 1/8eme de finale. Il n’y a pas de 

barrage pour les dernières places qualificatives. 

2 Règles spécifiques aux modes 

2.1 Généralités 
 Chaque joueur dispose de sa propre manette de jeu. 

 Les manettes limées (NBT) sont autorisées tout comme les manettes automatiques 

(turbo) ou customisées puisque n'apportant pas d'avantage à SMK. 

 Le choix des persos est libre, mais il peut arriver que les deux joueurs veuillent prendre le 

même. Si tel est le cas, les 2 joueurs devraient autant que possible se mettre d'accord 

pour se répartir équitablement le perso et la manette. Si besoin, ils tirent à pile ou face : le 

joueur qui gagne le tirage choisi soit le perso, soit d'avoir la manette 1 ou 2. Puis l'autre 

joueur effectue le choix restant. 

 Il est interdit de toucher la console en cours de partie. Les SNES peuvent en effet être 

capricieuses et sauter annulant la partie en cours. Si cela devait se produire : 

o En MR/BM : les points déjà gagnés restent comptabilisés et le joueur qui a touché 

la SNES perd la manche en cours. Si personne n'a touché la console la partie en 

cours n'est attribuée à personne.  

o En GP : le joueur fautif se voit attribuer une défaite 9-0 sur la course en cours 

(sauf autre accord à l'amiable) et pour des raisons de timing il est demandé de 

ne pas rejouer la cup si un des 2 joueurs a déjà course gagnée avec les scores 

déjà réalisé jusqu'ici (y compris le 9-0)   

 Chaque joueur joue son match sur la TV qui lui sera automatiquement attribuée par le 

ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ƻǳ ǇŀǊ ƭŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ Ŝƴ ŎƘŀǊƎŜ ŘŜ ƭΩŜƴŎƻŘŀƎŜ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΦ 

 Les matchs sont joués directement dès connaissance des affiches. Néanmoins le 

gestionnaire dispose de 30 secondes pour modifier les attributions des TV n°1 (Streaming) 

et suivantes n°2, n°3 voire n°4 (Magnetos). 



 Les Long Boost et boost NBT sont autorisés dans tous les modes 

2.2 Match Race 
 Le Give-Up (ou Reset) Ŝǎǘ ŀǳǘƻǊƛǎŞ Ŝǘ ŜƴǘǊŀƞƴŜ ƭŀ ǇŜǊǘŜ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ 

 Au niveau des shorts cut, sont interdits : les trick et glitches tels que les contournements 

ŘŜ ƭƛƎƴŜ Řŀƴǎ ƭŜ ǾƛŘŜ ƻǳ Řŀƴǎ ƭΩŜŀǳΣ ƭŜǎ lakitu tricks, etc... Bref toutes les strats qui ne sont 

pas intégrées sur le site web GP dans la section trick : 

(http://www.smkgp150cc.com/SOAaffiche_records_trick.php) 

 Les infinite Boost (et tout particulièrement celui de MC3) sont autorisés sauf si un 

gentleman agreement établit entre les 2 joueurs stipule le contraire. 

2.3 Battle mode 
 Le Give-¦Ǉ Ŝǎǘ ŀǳǘƻǊƛǎŞ Ŝǘ ŜƴǘǊŀƞƴŜ ƭŀ ǇŜǊǘŜ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ 

 Règle du fantôme : le joueur qui a le fantôme doit l'utiliser sans que l'autre ne prenne d'option. Il est 

néanmoins permis d'attendre de déclencher le fantôme 4 à 5 secondes le temps de trouver une cas option 

disponible ou le temps que l'étoile d'un adversaire se termine. 

 En poule en cas de partie fortement prolongée (+de 16min) et si le score est de 3-0 avant 

la map 4, nous encourageons (sans obligation) les joueurs à se mettre d'accord pour un 

score de 3-1 (ou 4-0) afin de ne pas retarder le tournoi. 

2.4 Grand Prix 150cc 
 Toutes les cups doivent se jouer en 150cc... une évidence... 

 Le changement de perso est autorisé en début de chaque cup. 

 Le Give-Up est autorisé ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ǎƛ ƭΩŀǳǘǊŜ ƧƻǳŜǳǊ ŀ ŘŞƧŁ ǘŜǊƳƛƴŞ ǎŀ ŎƻǳǊǎŜ Dans tous 

les autres cas, un Give-Up entraînera une défaite du joueur concerné (qui marquera 0 

points sur l'ensemble de la cup annulant les points gagnés jusque làύ ƭΩŀǳǘǊŜ ƧƻǳŜǳǊ 

terminant seul sa cup pour déterminer son score. 

 L'appui sur le bouton Reset (ou Power) en cours de partie sans accord de l'autre joueur 

entraîne un score de 9-0 sur les courses restantes. 

 Au niveau des shorts cut, sont interdits : les trick et glitches tels que les contournements 

de ligne dans le vide ou dans lΩŜŀǳΣ ƭŜǎ lakitu tricks, etc... Bref toutes les strats qui ne sont 

pas intégrées sur le site web GP dans la section trick : 

(http://www.smkgp150cc.com/SOAaffiche_records_trick.php) 

 Les infinite Boost (et tout particulièrement celui de MC3) sont autorisés sauf si un 

gentleman agreement établit entre les 2 joueurs stipule le contraire. 

2.5 Tirage des circuits 

2.5.1 En poule 

 MR/GP : tous les circuits/cup sont joués une fois avant d'être retirés au sort 

 BM : Jouer les 4 maps dans l'ordre du jeu 

2.5.2 En phase finale 

 MR/BM/GP : le tirage des circuits/cup se fera au fur et à mesure des tours de 

phase finale. A chaque fois une liste comprenant le maximum de cup possible sera 

tirée (exemple : 9 courses si c'est premier à 5) 

 BM : Le tirage de la première map se fera de manière aléatoire puis on suivra 

l'ordre des maps du jeu pour repasser ensuite à la Map1. 

http://www.smkgp150cc.com/SOAaffiche_records_trick.php
http://www.smkgp150cc.com/SOAaffiche_records_trick.php


3 Phase de poule (Système Belge) 

3.1 Introduction 
[Ŝ ƴƻƳ ŘŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ōŜƭƎŜ Ŝǎǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ ŘŜ {aY Ŝǘ ǇǊŜƴŘ ǇƻǳǊ ƻǊƛƎƛƴŜ ƭŜ 

système de tournoi utilisé en Belgique lors des 2 derniers tournois (CDB2010 et ODB2011). Il 

ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŜǊ ŘŜǎ ǘƻǳǊƴƻƛǎ ǊŜƎǊƻǳǇŀƴǘ ǳƴ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 

protagonistes (de niveaux forts différents voire inconnus) en un nombre de confrontations 

réduites. Ce genre de tournoi est par exemple utilƛǎŞ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴǎ ŘΩŞŎƘŜŎ ƻǳ ŘŜ DƻΦ 

[Ŝ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ƎŞƴŞǊŀƭ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ōŜƭƎŜ Ŝǎǘ ǉǳΩŁ ŎƘŀǉǳŜ ǘƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊ ǎŜǊŀ ƻǇǇƻǎŞ Ł 

des adversaires qui ont fait, jusqu'à présent, aussi bien (ou mal) que lui. A la fin des 15 tours un 

classement final sera établit sur base des points de victoires mais pondéré par la moyenne des 

adversaires rencontrés. 

3.2 Données initiales 
[ŀ ƭƛƳƛǘŜ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƛƴǎŎǊƛǘ Ŝǎǘ ŘŜ тн ƧƻǳŜǳǊǎΣ Ǉŀǎ ŘΩƻōƭƛƎŀǘƛƻƴ ŘΩşǘǊŜ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ǇŀƛǊΦ 

Pour chaque joueur il faut renseigner le nom (+ première lettre du prénom), le pays ainsi que le 

niveau théorique. Ce niveau est une côte de 0 à 100 attribuée par les organisateurs (sur base 

des résultats des compétitions antérieures mais aussi le TT2014) indiquant le niveau supposé 

dans le mode en cours. Cette côte est utile à 2 points de vue : 

 Pour réaliser des démos rapides en permettant de sortir des scores automatiques 

réalistes (voir ANNEXE : Scores auto) 

 Pour orienter les premiers tirages afin que chacun démarre le tournoi avec des 

adversaires plus ou moins équivalents (voir SHAKEDOWN) et garantir ainsi de 

jouer tous les niveaux de joueurs. A noter que le SB peut fonctionner sans 

shakedown quand on ne connait par exemple pas suffisamment bien les niveaux 

des joueurs. 

Pour le MR/BM/GP, le nombre de courses/arène/cup à jouer par tour est de 4/4/1. 

En cas de nombre de joueur impair, le programme créera automatiquement un joueur 

fictif du plus faible niveau possible et imaginable. Ce joueur sera le bien nommé « LOSER » et 

lors du tournoi ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ ŘŜǾǊŀ ƭΩŀffronter : 

 En MR et BM : on gagnera toujours par 4-л Ŝǘ ƻƴ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƻōƭƛƎŞ ŘŜ ƧƻǳŞ 

 En GP : le 45-л ƴΩŜǎǘ ƛŎƛ Ǉŀǎ ƎŀǊŀƴǘƛǘ όǎǳǊǘƻǳǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŘŞōǳǘŀƴǘǎύ Ŝǘ ƭŀ ŎǳǇ Řƻƛǘ 

donc être jouée intégralement en 150cc 1 player (car pas moyen de garantir 

d'avoir à disposition pour tout le monde une deuxième manette). LOSER marquera 

lui toujours 0 points et le joueur marquera les points récoltés. Un match nul 0-0 

est donc possible si le joueur ne passe pas la première course de la cup. 

3.3 Phase 1 : Shakedown 
Comme déjà dit on va « orienter » le tirage des premiers matchs. Il a été décidé de choisir 

ƭΩƻǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴ {ƘŀƪŜŘƻǿƴ [LDI¢ Ŝƴ с ǘƻǳǊǎ ǇŀǊ ƻǇǇƻǎƛǘƛƻƴ ŀǳ {Ƙakedown HIGH qui aurait 



ŎƻƴŎŜǊƴŞ ƭŜǎ у ǇǊŜƳƛŜǊǎ ǘƻǳǊǎΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴǘ Ŝƴ ǘŜǊƳŜǎ ŘŜ ŎƭŀǎǎŜƳŜƴǘ Ŝƴ 

15 tours. 

Sur base des niveaux théoriques établit le programme divisera les joueurs en 6 groupes. 

Comme on ne sera pas toujours un multiple de 6, en cas de surplus ce seront toujours les 

derniers groupes qui passeront à 2 joueurs supplémentaires afin de ne pas influencer les tirages 

des premiers groupes (Voir ANNEXE : Cas particuliers Shakedown). 

Durant les 6 premières journées, les 6 groupeǎ Ǿƻƴǘ ŘƻƴŎ ǘƻǳǎ ǎΩŀŦŦǊƻƴǘŜǊ pour terminer 

ǇŀǊ ǎΩŀŦŦǊƻƴǘŜǊ ŜǳȄ-mêmes en 6ème journée. 

Jour 1 Jour 2 Jour 3 Jour 4 Jour 5 

1 vs 6 
2 vs 5 
3 vs 4 

1 vs 5 
2 vs 3 
4 vs 6 

1 vs 4 
2 vs 6 
3 vs 5 

1 vs 3 
2 vs 4 
5 vs 6 

1 vs 2 
3 vs 6 
4 vs 5 

3.4 Phase 2 : SB Classic 
Les 9 matchs restants seront programmés selon le système belge classique. Concrètement 

une victoire(V) rapporte 2 pts, un nul(N) 1 pts et une défaite(D) 0 pts. Le programme établit un 

classement sur base des résultats déjà connus uniquement sur ce critère de ptsVND (en cas 

ŘΩŞƎŀƭƛǘŞ on départage par tirage au sort) et en commençant par le haut du classement on va 

ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǊ ǇƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊ ƭŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ǇǊƻŎƘŜ ŎƻƴǘǊŜ ǉǳƛ ŜƭƭŜ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ƧƻǳŞ 

(on ne joue jamais 2 fois la même personne). 

Particularité pour les 2 derniers tours (14eme et 15eme match), la programmation des 

ƳŀǘŎƘǎ ǎŜ Ŧŀƛǘ ǎǳǊ ōŀǎŜ ŘΩǳƴ ŎƭŀǎǎŜƳŜƴǘ ŀǳȄ ƳşƳŜǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ ǉǳŜ ƭŜ ŎƭŀǎǎŜƳŜƴǘ Ŧƛƴŀƭ όŁ ǎŀǾƻƛǊ 

ptsVND pondéré avec la moyenne des adversaires). 

A noter que le classement intermédiaire sera affiché en permanence et que donc chacun 

pourra se faire une idée où il en est dans la course à la qualification. 

3.5 Classement final SB 
Le calcul des points finaux est une combinaison des ptsVND et de la moyenne des points 

des adversaires affrontés : 

ὴὸί άzέώͺ  

Valeur ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǊŜƳŜǘ ŜƴǎǳƛǘŜ Ŝƴ ōŀǎŜ мллл ŀǊǊƻƴŘƛ Ł ƭΩŜƴǘƛŜǊ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇǊƻŎƘŜ où 1000pts 

correspondent à un perfect : 15 victoires avec la moyenne des adversaires la plus élevée de tous 

les joueurs. La moyenne des adveǊǎŀƛǊŜǎ Ŝǎǘ ŎƻǊǊƛƎŞŜ ǇƻǳǊ ŜƴƭŜǾŜǊ ƭΩƛƴŦƭǳŜƴŎŜ ŘŜǎ ǘƛǊŀƎŜǎ 

extrêmes (Voir ANNEXE : Calcul de la moyenne). 

tƻǳǊ ƭŜ ŎƭŀǎǎŜƳŜƴǘ ŦƛƴŀƭΣ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞ ŘŜ Ǉƻƛƴǘǎ Ŝƴ ōŀǎŜ мллл (ce qui est très rare), 

ŎΩŜǎǘ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ "goals" (points courses marqués P+) qui départagera les joueurs. {Ωƛƭ ȅ ŀ 

encore égalité on procèdera au principe de mort subite (MC1 en MR, Arene1 en BM et MC1 en 

GP). 

Le score en base 1000 sera repris tel quel pour le classement général 



3.6 Cas particuliers à gérer : 

3.6.1 Score encodé erroné 

 {ƛ ƭΩŜǊǊŜǳǊ Ŝǎǘ ŎƻƴǎǘŀǘŞŜ ŀǾŀƴǘ ƭŀ ŎƻƳǇƛƭŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ ŘŜ ƭŀ ƧƻǳǊƴŞŜ Ŝƴ ŎƻǳǊs 

et donc avant le tirage de la journée suivante => aucun soucis et le score peut être 

changé. 

 {ƛ ƭΩŜǊǊŜǳǊ Ŝǎǘ ǇŀǊ ŎƻƴǘǊŜ ŎƻƴǎǘŀǘŞŜ Ǉƭǳǎ ǘŀǊŘ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ le score ne pourra plus 

être modifié puisque les scores du passé influencent les tirages du futurs et donc 

le cours du jeu. Revenir sur un score est donc impossible. 

o Seule exception : un score de la dernière journée (15ème journée) pourrait 

şǘǊŜ ƳƻŘƛŦƛŞ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ ǘƛǊŀƎŜ ŘŜ ƳŀǘŎƘ ǇŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜΦ Dans ce 

cas : annuler la dernière compilation et changer le score. 

3.6.2 Un joueur quitte le jeu en cours de tournoi  

vǳŜƭǉǳΩŜƴ ǎƻƛǘ ƭŀ ǊŀƛǎƻƴΣ ŎΩŜǎǘ ǳƴŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ Ł ŞǾƛǘŜǊ ŀǳǘŀƴǘ ǉǳŜ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŎŀǊ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ 

de bonne solution pour résoudre ce problème et la première chose à faire est de prendre le 

temps pour faire revenir la personne en course quitte à prendre un peu de retard. Toute 

ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŎƻƳƳŜƴœŀƴǘ ƭŜ ǘƻǳǊƴƻƛ ǎΩŜƴƎŀƎŜ ŘƻƴŎ Ł ƧƻǳŜǊ ƭŜǎ мр ƳŀǘŎƘǎ ǎƻǳǎ ǇŜƛƴŜ ŘŜ 

disqualification pour la compétition en cours mais aussi pour le classement général. 

La moins mauvaise solution consiste à évaluer pour le reste des matchs à jouer le score 

ƭŜ Ǉƭǳǎ ƭƻƎƛǉǳŜκǇǊƻōŀōƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƳŀǘŎƘǎ ŎƻƴŎŜǊƴŞǎΦ [ŀ ǊŝƎƭŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜ ǎŜǊŀ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ : On 

compare les points en base 1000 du classement intermédiaire : 

 Diff <= 50pts => match nul (2-2 ou 30-30 en GP) 

 Diff > 50pts => victoire (4-0 ou 45-30 en GP) de la personne la mieux classée 

 

!ǳ ƴƛǾŜŀǳ Řǳ ŎƭŀǎǎŜƳŜƴǘ ŦƛƴŀƭΣ ƛƭ ǎǳŦŦƛǊŀ ŘƻƴŎ ŘΩƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜ ǎŎƻǊŜ ŘŜ ƭŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ 

ŎƻƴŎŜǊƴŞŜ Ŝǘ ŘŜ ǊŜƳƻƴǘŜǊ ŘΩǳƴŜ ǇƭŀŎŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ǎǳƛǾŀƴǘŜǎΦ  

3.6.3 Un match déjà joué est reprogrammé 

/ŜǘǘŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ƴŜ ǎΩŜǎǘ ƧŀƳŀƛǎ ǇǊƻŘǳƛǘŜ ƭƻǊǎ ŘŜǎ ǎƛƳǳƭŀǘƛƻƴǎ ŀǾŀƴǘ /5a Ŝǘ ŀ ŘƻƴŎ ǳƴŜ 

ŎƘŀƴŎŜ ƛƴŦƛƳŜ ŘŜ ǎŜ ǇǊƻŘǳƛǊŜΦ {ƛ ŎΩŜǎǘ ǇƻǳǊǘŀƴǘ ƭŜ Ŏŀǎ ƛƭ Ŧŀǳǘ ƧƻǳŜǊ ƭŜ ƳŀǘŎƘ ƴƻǊƳŀƭŜƳŜƴǘ 

4 Phase finale 

4.1 Constitution du tableau 
Huitième finale Quart de finale Demi-finale Finales 

1 vs 16 
QF1 

SF1 

Winners 
& 

Losers 

8 vs 9 

5 vs 12 
QF2 

4 vs 13 

3 vs 14 
QF3 

SF2 
6 vs 11 

7 vs 10 
QF4 

2 vs 15 



4.2 Nombre de rounds 
Les rencontres se jouent à élimination directe avec pour vainqueur le premier à atteindre 

le nombre  de manches définies. En GP, en cas de match nul, les 2 joueurs marquent 1 point 

chacun ! 

Premier à 8eme QF SF Losers Winners 

MR 5 7 9 9 11 

BM 5 7 9 9 11 

GP 2 3 4 4 5 

 

4.3 Points Bonus 
Pour le classement général les points bonus suivant sont attribués 

 Perdant des 8eme : 200pts 

 Perdant des quarts : 500pts 

 Perdant des demis : 800pts pour le 4eme et 1100pts pour le 3eme 

 Finalistes : 1500pts pour le 2eme et 2000pts pour le vainqueur 

5 Planning et gestion de lõhoraire 

5.1 Durées théoriques des rounds 
Les données ci-dessous seront à corriger grâce aux relevés qui seront automatiquement 

réalisés cette année par le programme. 

5.1.1 Phase de poule 

hƴ Řƻƛǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŜǊ ƛŎƛ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘŜ ƧƻǳŜǳǊǎ ŘŞōǳǘŀƴǘǎ ǉǳƛ Ŝƴ ǎΩŀŦŦǊƻƴǘŀƴǘ ŜƴǘǊŜ ŜǳȄ 

peuvent faire durer plus longtemps le jeu. Voici les temps de jeu maximum moyen 

MR 3min/round 4 rounds 12min/tour 

BM 4min/round 4 rounds 16min/tour 

GP 15min/cup 1 cup 15min/tour 

5.1.2 Phase finale 

Ici on ne devrait retrouver que des top player. Le nombre ŘŜ ǊƻǳƴŘǎ ƴΩŜǎǘ ǇŀǊ contre pas 

ŦƛȄŜ ǇǳƛǎǉǳΩƻƴ ƧƻǳŜ ŀǳ ƳŜƛƭƭŜǳǊ ŘŜǎ Ȅ ƳŀƴŎƘŜǎΦ tƻǳǊ ŞǾŀƭǳŜǊ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ƳƻȅŜƴ ŘŜ ǊƻǳƴŘǎ ƧƻǳŞǎ 

cela dépendra du nombre de matchs simultanés :  

 8 matchs (= 1/8ème) : on prends le max de rounds => 5-4 en MR/BM ou 2-1 en GP 

 2 ou 4 matchs (=1/4finales) : 5/3 (166%) du max => 7-5 en MR/BM ou 3-2 en GP 

 1 ou 2 matchs (=1/2finales & finales) : 3/2 (150%) du max => 9/5|11/6 en MR/BM 

ou 4/2|5/3 en GP 

MR 2min/round 5-7-9-9-11 18/23/27/27/33min 

BM 3.5min/round 5-7-9-9-11 32/41/47/47/58min 

GP 10min/cup 2-3-4-4-5 30/45/60/60/75min 



5.2 Planning et pauses 
ü Début des tournois à 13h00 précise 

ü Break de 30 minutes après la 8
ème

 journée de poule. En cas de retard sur le planning la 

pause sera réduite jusqu'à 10 minutes 

ü On joue les 1/8ème directement après la phase de poule (15 min de pause max) 

ü On joue les 1/4finales deux par deux directement après et donc avant le repas (15 min de 

pause entre le 1/8
ème

 le plus long et le premier quart ; sans transition entre les 2 quarts). 

En cas de retard supérieur à 30 minutes, les 4 quarts seront jouées simultanément. En cas 

de retard inférieur, le retard pourra être absorbé par une pause diner plus courte! 

ü La pause repas durera donc 1h30 minimum (2h00 dans le panning) sauf en MR où la pause 

pourrait faire 3h00.  

ü Les 1/2finales se jouent simultanément sauf en MR où on aurait là le temps de les jouer à la 

ǎǳƛǘŜ ƭΩǳƴŜ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜΦ 

ü On enchaine avec la petite finale (15min de pause après la demi la plus longue) 

ü Et donc la finale pour clôturer (5min de transition) 

5.3 Horaire théorique 
Voici les temps de passage théoriques clefs sur les bases définies ci-dessus 

 Fin des poules Fin des ¼ (repas) FINALE FIN 

MR 16h30 18h09 23h05 23h38 

BM 17h30 19h58 23h52 0h50 

GP 17h15 20h00 0h20 1h35 

6 Annexes 

6.1 Scores automatiques 
! ƴΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǉǳŜ ǉǳŀƴŘ ƻƴ ǾŜǳǘ ŦŀƛǊŜ ŘŜǎ ǘŜǎǘǎ ǎǳǊ ƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ƻǳ Ŧaire une démo. Cette 

fonction réalise une proposition de scores réalistes avec des perfs et contre-perfs. Les scores 

proposés peuvent être modifiés manuellement avant compilation de la journée. Les scores sont 

établis en comparant les niveaux définis en début de tournoi et en choisissant aléatoirement un 

des 10 scores suivants 

6.1.1 Match Race / Battle Mode 

Diff<4 0-4 1-3 1-3 2-2 2-2 2-2 2-2 3-1 3-1 4-0 

Diff<8 1-3 1-3 2-2 2-2 2-2 3-1 3-1 3-1 4-0 4-0 

Diff<16 1-3 2-2 2-2 3-1 3-1 3-1 4-0 4-0 4-0 4-0 

Diff<24 2-2 2-2 3-1 3-1 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 

Diff<32 2-2 3-1 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 

Diff>=32 3-1 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 4-0 

6.1.2 Grand Prix 150cc 

Diff<8 27-45 33-42 33-39 36-39 30-30 33-33 39-36 39-33 42-33 45-27 

Diff<16 33-42 36-39 30-31 30-30 36-36 39-36 39-30 42-33 45-30 45-25 

Diff<24 30-31 30-30 33-31 36-27 39-36 39-30 42-33 42-27 45-30 45-18 

Diff<48 39-36 39-33 42-33 42-30 45-30 45-27 45-25 45-24 45-15 45-9 

Diff>=48 45-9 



6.2 Cas particuliers Shakedown 

6.2.1 Composition des groupes 

Lƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ pour tous les nombres de joueurs des tailles de groupes 

identiques surtout si ici on a essayé tant que possible de ne pas dépasser 10 personnes par 

groupes. On a aussi essayé de rester dans le canevas LIGHT (6 matchs) et HIGH (8 matchs) pour 

les affluences les plus probables (actuelles et futures) du CDM (entre 30 et 50 joueurs) ce qui 

limite encore plus les possibilités. 

En cas de répartition hétérogène ce seront les derniers groupes qui seront impactés afin 

que les tirages soient identiques pour le Top20 (à partir de 27 joueurs) voire le Top24 (à partir 

de 35 joueurs).  

6.2.1.1 Shakedown LIGHT 

1 2 3 4 5 6 7 8 9

12 4 3 3 3 3 0

14 4 3 3 3 5 2

16 4 4 4 4 4 0

18 4 4 4 4 6 2

20 4 5 5 5 5 0

22 4 5 5 5 7 2

24 4 6 6 6 6 0

26 4 6 6 6 8 2

28 4 7 7 7 7 0

30 5 6 6 6 6 6 0

32 6 5 5 5 5 5 7 2

34 6 5 5 5 5 7 7 4

36 6 6 6 6 6 6 6 0

38 6 6 6 6 6 6 8 2

40 6 6 6 6 6 8 8 4

42 6 7 7 7 7 7 7 0

44 6 7 7 7 7 7 9 2

46 6 7 7 7 7 9 9 4

48 6 8 8 8 8 8 8 0

50 6 8 8 8 8 8 10 2

52 6 8 8 8 8 10 10 4

54 6 9 9 9 9 9 9 0

56 7 8 8 8 8 8 8 8 0

58 7 8 8 8 8 8 8 10 2

60 7 8 8 8 8 8 10 10 4

62 7 8 8 8 8 10 10 10 6

64 8 8 8 8 8 8 8 8 8 0

66 8 8 8 8 8 8 8 8 10 2

68 8 8 8 8 8 8 8 10 10 4

70 7 10 10 10 10 10 10 10 0

72 8 9 9 9 9 9 9 9 9 0

NB players/groupNb 

Joueurs

Nb 

Groups
Reste

 



6.2.1.2 Shakedown HIGH 

Affiché pour information car ne sera pas utilisé au CDM2014 

1 2 3 4 5 6 7 8 9

12 4 3 3 3 3 0

14 4 3 3 3 5 2

16 4 4 4 4 4 0

18 4 4 4 4 6 2

20 5 4 4 4 4 4 0

22 5 4 4 4 4 6 2

24 6 4 4 4 4 4 4 0

26 6 4 4 4 4 4 6 2

28 7 4 4 4 4 4 4 4 0

30 7 4 4 4 4 4 4 6 2

32 8 4 4 4 4 4 4 4 4 0

34 8 4 4 4 4 4 4 4 6 2

36 9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0

38 9 4 4 4 4 4 4 4 4 6 2

40 8 5 5 5 5 5 5 5 5 0

42 8 5 5 5 5 5 5 5 7 2

44 8 5 5 5 5 5 5 7 7 4

46 8 5 5 5 5 5 7 7 7 6

48 8 6 6 6 6 6 6 6 6 0

50 8 6 6 6 6 6 6 6 8 2

52 8 6 6 6 6 6 6 8 8 4

54 9 6 6 6 6 6 6 6 6 6 0

56 9 6 6 6 6 6 6 6 6 8 2

58 9 6 6 6 6 6 6 6 8 8 4

60 9 6 6 6 6 6 6 8 8 8 6

62 8 7 7 7 7 7 9 9 9 6

64 8 8 8 8 8 8 8 8 8 0

66 8 8 8 8 8 8 8 8 10 2

68 8 8 8 8 8 8 8 10 10 4

70 7 10 10 10 10 10 10 10 0

72 8 9 9 9 9 9 9 9 9 0

Nb 

Joueurs

Nb 

Groups
Reste

 

6.2.2 Cas particuliers shakedown 

On ne parlera ici que des situations qui pourraient se retrouver au CDM, c'est à dire 

Shakedown LIGHT entre 32 et 50 joueurs 

6.2.2.1 LIGHT 31/32 joueurs : 5x5J + 6ème groupe à 7 

En 6ème journée, quand tous les groupes s'affronteront eux-mêmes, un joueur de 

chaque groupe devra affronter un joueur du groupe suivant (1vs2; 3vs4; 5vs6) car impair. 

Cas du dernier groupe particulier (jouent un lvl6 à la place) 

 2 joueurs ne joueront pas lvl1 (dont "Loser" si 31 joueurs) 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 & lvl5 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl5 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl4 

 1 joueur ne jouera pas lvl4 



6.2.2.2 LIGHT 33/34 joueurs : 4x5J + 5ème et 6ème groupe à 7 

En 6ème journée, quand tous les groupes s'affronteront eux-mêmes, un joueur de 

chaque groupe devra affronter un joueur du groupe suivant (1vs2; 3vs4; 5vs6) car impair. 

Cas du dernier groupe particulier (jouent un lvl6 à la place) 
 2 joueurs ne joueront pas lvl1 (dont "Loser" si 33 joueurs) 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 & lvl5 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl5 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl4 

 1 joueur ne jouera pas lvl4 

Cas de l'avant-dernier groupe particulier (jouent un lvl5 à la place) 
 1 joueur ne jouera pas lvl1 

 1 joueur ne jouera pas lvl1 & lvl4 

 2 joueurs ne joueront pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl6 

 1 joueur ne jouera pas lvl4 & lvl6 

6.2.2.3 LIGHT 35/36 joueurs : 6x6J  

Aucun cas particulier ici, composition la plus homogène possible pour le shakedown 

6.2.2.4 LIGHT 37/38 joueurs : 5x6J + 6ème groupe à 8 

Cas du dernier groupe particulier (jouent un lvl6 à la place) 

 2 joueurs ne joueront pas lvl1 (dont "Loser" si 37 joueurs) 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 & lvl5 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl5 

 2 joueurs ne joueront pas lvl4 

6.2.2.5 LIGHT 39/ 40 joueurs : 4x6J + 5ème et 6ème groupe à 8 

Cas du dernier groupe particulier (jouent un lvl6 à la place) 
 2 joueurs ne joueront pas lvl1 (dont "Loser" si 39 joueurs) 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl2 & lvl5 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl5 

 2 joueurs ne joueront pas lvl4 

Cas de l'avant-dernier groupe particulier (jouent un lvl5 à la place) 
 2 joueurs ne joueront pas lvl1 

 2 joueurs ne joueront pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl6 

 1 joueur ne jouera pas lvl4 & lvl6 

 1 joueur ne jouera pas lvl4 

6.2.2.6 LIGHT 41/ 42 joueurs : 6x7J  

En 6ème journée, quand tous les groupes s'affronteront eux-mêmes, un joueur de 

chaque groupe devra affronter un joueur du groupe suivant (1vs2; 3vs4; 5vs6) car impair. 



6.2.2.7 LIGHT 43/44 joueurs : 5x7J + 6ème groupe à 9 

Cas du dernier groupe particulier (jouent un lvl6 à la place) 
 2 joueurs ne joueront pas lvl1 (dont "Loser" si 43 joueurs) 

 2 joueurs ne joueront pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl5 

 2 joueurs ne joueront pas lvl4 

 1 joueur ne jouera pas lvl5 

6.2.2.8 LIGHT 45/46 joueurs : 4x7J + 5ème et 6ème groupe à 9 

Cas du dernier groupe particulier (jouent un lvl6 à la place) 
 2 joueurs ne joueront pas lvl1 (dont "Loser" si 45 joueurs) 

 2 joueurs ne joueront pas lvl2 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 

 1 joueur ne jouera pas lvl3 & lvl5 

 2 joueurs ne joueront pas lvl4 

 1 joueur ne jouera pas lvl5 

Cas de l'avant dernier groupe particulier (jouent un lvl5 à la place) 
 2 joueurs ne joueront pas lvl1 

 2 joueurs ne joueront pas lvl2  

 2 joueurs ne joueront pas lvl3 

 1 joueur ne jouera pas lvl4 

 1 joueur ne jouera pas lvl4 & lvl6 

 1 joueur ne jouera pas lvl6 

6.2.2.9 LIGHT 47/48 joueurs : 6x8J  

Aucun cas particulier ici, composition la plus homogène possible pour le shakedown 

6.2.2.10 LIGHT 49/50 joueurs : 5x8J + 6ème groupe à 10 

Cas du dernier groupe particulier (jouent un lvl6 à la place) 

 2 joueurs ne joueront pas lvl1 (dont "Loser" si 49 joueurs) 

 2 joueurs ne joueront pas lvl2 

 2 joueurs ne joueront pas lvl3 

 2 joueurs ne joueront pas lvl4 

 2 joueurs ne joueront pas lvl5 

  



6.3 Calcul de la moyenne des adversaires 
Le calcul de la moyenne est un des éléments clef du SB. Il permet d'associer aux points 

gagnés une notion de mérite ou de risque. Sans tenir compte de la moyenne des adversaires le 

classement irait d'ailleurs dans tous les sens. Le calcul de la moyenne n'intervient que pour le 

classement final et pour déterminer les 2 derniers matchs. Avant cela il n'est calculé que pour 

information pour afficher un classement intermédiaire. 

Le calcul doit se faire de manière itérative c'est à dire répéter une opération plusieurs fois 

pour tendre vers une valeur stable (uniquement possible via programmation). En effet en 

réajustant ses points finaux avec la moyenne de ses adversaires on influence aussi dès lors les 

points des adversaires qui nous avons affrontés... et donc nos points => c'est une boucle sans fin 

mais qui tend vers une valeur stable après 15 itérations (voir graphe page suivante) 

6.3.1 Retirer l'influence des extrêmes 

Dans le calcul de la moyenne, sur les 15 matchs joués, il peut y avoir une grande 

différence de tirage (en valeur) pour les extrêmes sans que cela ne se justifie en terme de 

mérite/risque. Les tirages du bas de classement pour les top players ou les tirages du haut de 

classement pour les noobs! On va donc supprimer ces extrêmes puis atténuer ensuite l'influence 

des extrêmes restant : 

 On supprime du calcul de la moyenne les 2 scores les plus bas 

 On supprime du calcul de la moyenne les 2 scores les plus haut 

 

=> Reste 11 scores. De ces 11 scores restant on va encore atténuer l'influence des 4 extrêmes 

pour revenir progressivement à une prise en compte à 100% : 

 1/3 (33%) du score le plus haut restant (en base 1000 : score/3 + 666) 

 2/3 (66%) du second score le plus haut restant (en base 1000 : 2*score/3 + 333) 

 100% des autres scores 

 2/3 (66%) du second score le plus bas restant (en base 1000 : 2*score/3) 

 1/3 (33%) du score le plus bas restant (en base 1000 : score/3) 

6.3.2 Itération n°1 

Pour la première itération on va calculer la moyenne des adversaires uniquement sur base 

de leur PtsVND gagnés. Le calcul de le moyenne se fait donc en limitant l'influence des extrêmes 

comme expliqué ci-dessus. On calcul alors un premier score final avec la formule 

άῴὴὸί άzέώ ͺ ͺ ͺ  => à remettre en base 1000 par rapport à un perfect 

6.3.3 Itération n°2 à n°15 

Pour les itérations suivantes le calcul de la moyenne des adversaires peut maintenant se 

faire sur base du score final (en base 1000) calculé à l'itération précédente. Le calcul de le 

moyenne se fait toujours en limitant l'influence des extrêmes. Et on recalcule le nouveau score 

final qui en découle avec toujours la même formule 

άῴὴὸί άzέώ ͺ ͺ ͺ  => à remettre en base 1000 par rapport à un perfect 



6.3.4 Après 15 itérations 

Comme on le voit sur le graphique les changements après 15 itérations se comptent en 

centièmes de points et deviennent négligeables. 

 

6.4 Print screens résultats programme Excel SB 

 



 

 



 

 


