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Reglement 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 :

e Une phase de poule ou tout le monde jouera 15 matchs suivant le systeme belge (SB) et
qui donnera un classement complet unique de tous les joueurs.

e 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 derniéres places qualificatives.

2 Regles spécifiques aux modes

2.1 Generalites

e Chaque joueur dispose de sa propre manette de jeu.

e Les manettes limées (NBT) sont autorisées tout comme les manettes automatiques
(turbo) ou customisées puisque n'apportant pas d'avantage a SMK.

e Le choix des persos est libre, mais il peut arriver que les deux joueurs veuillent prendre le
méme. 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 a pile ou face : le
joueur qui gagne le tirage choisi soit le perso, soit d'avoir la manette 1 ou 2. Puis I'autre
joueur effectue le choix restant.

e |l est interdit de toucher la console en cours de partie. Les SNES peuvent en effet étre
capricieuses et sauter annulant la partie en cours. Si cela devait se produire :

0 En MR/BM : les points déja 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 a personne.

0 En GP : le joueur fautif se voit attribuer une défaite 9-0 sur la course en cours
(sauf autre accord a I'amiable) et pour des raisons de timing il est demandé de

ne pas rejouer la cup si un des 2 joueurs a déja course gagnée avec les scores
déja réalisé jusqu'ici (y compris le 9-0)
e Chaque joueur joue son match sur la TV qui lui sera automatiquement attribuée par le
LINEANF YYS 2dz LI NI fF LISNA2YYS Sy OKIFNHS RS
e Les matchs sont joués directement des 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 (ouReset)Sa i | dzi2NxAasS S SyaGaNIny$S ¢t
Au niveau des shorts cut, sont interdits : les trick et glitches tels que les contournements
RS tA3yS RIya f Slakithiriek§ et. dzef Rltaf ks sttatQdhilnelzant
pas intégrées sur le site web GP dans la section trick :
(http://www.smkgp150cc.com/SOAaffiche records trick.php)

Les infinite Boost (et tout particulierement celui de MC3) sont autorisés sauf si un
gentleman agreement établit entre les 2 joueurs stipule le contraire.

2.3 Battle mode
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Reégle du fantdme : le joueur qui a le fantéme doit I'utiliser sans que l'autre ne prenne d'option. Il est

néanmoins permis d'attendre de déclencher le fantéme 4 a 5 secondes le temps de trouver une cas option
disponible ou le temps que I'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 a 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 dzy A Il dzSYSy G  &A f QI dzi NB Dansdz8udzNJ | R S¢

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

points sur I'ensemble de la cup annulant les points gagnés jusque la0 f QI dzii NB

terminant seul sa cup pour déterminer son score.

L'appui sur le bouton Reset (ou Power) en cours de partie sans accord de I'autre joueur
entraine 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 IQ S | dizkitu tri€si 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 particulierement celui de MC3) sont autorisés sauf si un
gentleman agreement établit entre les 2 joueurs stipule le contraire.

2.5 Tirage des circuits

MR/GP : tous les circuits/cup sont joués une fois avant d'étre retirés au sort
BM : Jouer les 4 maps dans |'ordre du jeu

MR/BM/GP : le tirage des circuits/cup se fera au fur et a 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 a 5)

BM : Le tirage de la premiére map se fera de maniére aléatoire puis on suivra
I'ordre des maps du jeu pour repasser ensuite a la Map1.
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3 Phase de poule (Systeme Belge)

3.1 Introduction
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systeme de tournoi utilisé en Belgique lors des 2 derniers tournois (CDB2010 et ODB2011). Il
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protagonistes (de niveaux forts différents voire inconnus) en un nombre de confrontations
réduites. Ce genre de tournoi est parexempleutiiA 8 S Rl ya fSa O2YLISGAGAZ2Y A
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des adversaires qui ont fait, jusqu'a 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
[ fAYAGS Rdz y2YONBE RQAYAaONARG S&ad RS TH 22«
Pour chaque joueur il faut renseigner le nom (+ premiére lettre du prénom), le pays ainsi que le
niveau théorique. Ce niveau est une céte de 0 a 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 cote est utile a 2 points de vue :

e Pour réaliser des démos rapides en permettant de sortir des scores automatiques
réalistes (voir ANNEXEScores aufo

e Pour orienter les premiers tirages afin que chacun démarre le tournoi avec des
adversaires plus ou moins équivalents (voir SHAKEDOWNt 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/aréne/cup a 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 dutournoif 2 NJ& |j dzS fffbatef: RS G NI

e EnMRetBM:ongagneratoujourspard-n S 2y yQSaid LI & 206f A3
e ENGP:led45-n yQSadG AOA LI & 3IAFNIYGAG 0 adzNI 2 dzi
donc étre jouée intégralement en 150cc 1 player (car pas moyen dgarantir
d'avoir adispositionpour tout le mondeaine deuxiéme manetjeLOSER 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 premiére course de la cup.

3.3 Phase 1 : Shakedown

Comme déja dit on va « orienter » le tirage des premiers matchs. Il a été décidé de choisir
f Q2LI0A2Y RQdzy {KF1SR26Yy [ L DlakedonyHIGK quilb@aiizNE LI N.
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15 tours.
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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 a 2 joueurs supplémentaires afin de ne pas influencer les tirages
des premiers groupes (Voir ANNEXECas particulierShakedowh

Durant les 6 premiéres journées, les 6 grouped @2y i R2Yy O pow @zénined
LI NJ & QI F-rhanmBs ¥nb 8 NalirelzE

Jour 1 Jour 2 Jour 3 Jour 4 Jour 5

lvs6 1vs5 lvs4 lvs3 lvs2

2vs5 2vs3 2vs b6 2vs4 3vsb6

3vs4 4vs6 3vs5 5vs6 4vs5

3.4 Phase 2 :SB Classic

Les 9 matchs restants seront programmeés selon le systeme belge classique. Concretement
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 déja connus uniquement sur ce critére de ptsynp (€n cas
R Q'S 3 dnfddpditsge par tirage au sort) et en commengant par le haut du classement on va
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(on ne joue jamais 2 fois la méme personne).
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Particularité pour les 2 derniers tours (14°™ et 15°™ match), la programmation des
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ptsynp pondéré avec la moyenne des adversaires).
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A noter que le classement intermédiaire sera affiché en permanence et que donc chacun

pourra se faire une idée ou il en est dans la course a la qualification.

3.5 Classement final SB

Le calcul des points finaux est une combinaison des ptsyyp et de la moyenne des points

des adversaires affrontés :
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extrémes (Voir ANNEXECalcul de la moyenhe
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correspondent a un perfect : 15 victoires avec la moyenne des adversaires la plus élevée de tous
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encore égalité on procedera au principe de mort subite (MC1 en MR, Arenel en BM et MC1 en

GP).

Le score en base 1000 sera repris tel quel pour le classement général
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3.6 Cas particuliers a gérer :

3.6.1 Score encodé errong
e {A fQOSNNBdzNJ Said O2yadldassS Fgryid td4 0O2YLR
et donc avant le tirage de la journée suivante => aucun soucis et le score peut étre
changé.
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étre modifié puisque les scores du passé influencent les tirages du futurs et donc

le cours du jeu. Revenir sur un score est donc impossible.
0 Seule exception : un score de la derniére journée (15°™ journée) pourrait
SUNB Y2RAFAS LlzA aljdzQAf y Q& Dansdedr & RS

cas : annuler la derniére compilation et changer le score.
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de bonne solution pour résoudre ce probléme et la premiere chose a faire est de prendre le
temps pour faire revenir la personne en course quitte a prendre un peu de retard. Toute
LISNBE2YYS O02YYSycew yid S (2d2NYy2A &aQSy3lr3asS R2y
disqualification pour la compétition en cours mais aussi pour le classement général.

La moins mauvaise solution consiste a évaluer pour le reste des matchs a jouer le score
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compare les points en base 1000 du classement intermédiaire :
e Diff <= 50pts => match nul (2-2 ou 30-30 en GP)
e Diff > 50pts => victoire (4-0 ou 45-30 en GP) de la personne la mieux classée
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4 Phase finale

4.1 Constitution du tableau

Huitieme finale Quart de finale Demi-finale Finales
1vs16
S QF1
8vs9
SF1
5vs 12 QF2 )
4vs 13 Winners
3vs14 &
vs QF3 Losers
6vs1l
7 vs 10 SF2
F4
2vs 15 Q




4.2 Nombre de rounds

Les rencontres se jouent a élimination directe avec pour vainqueur le premier a atteindre
le nombre de manches définies. En GP, en cas de match nul, les 2 joueurs marquent 1 point

chacun !
Premier a 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
e Perdant des 8°™°: 200pts
e Perdant des quarts : 500pts
e Perdant des demis : 800pts pour le 4°™ et 1100pts pour le 3°™°
e Finalistes : 1500pts pour le 2°™¢ et 2000pts pour le vainqueur
5 Planningetgesti on de | 0horaire
5.1 Dureées théoriques des rounds
Les données ci-dessous seront a corriger grace aux relevés qui seront automatiquement
réalisés cette année par le programme.
5.1.1 Phasede poule
hy R2A0 O2yaARSNBNI AOA fI LINBaSyoOoS RS 22dzS
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 1cup 15min/tour

5.1.2 Phase finale

Ici on ne devrait retrouver que des top player. Le nombre RS NP dzy R &ontye @S & i LJ- N.
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cela dépendra du nombre de matchs simultanés :

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

' dz YSAf f SdzNJ RS &

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

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

ou4/2|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

E YI yOKSac



5.2 Planning et pauses

U Début des tournois a 13h00 précise
Ui Break de 30 minutes aprés la 8™ journée de poule. En cas de retard sur le planning la

pause sera réduite jusqu'a 10 minutes

On joue les 1/8°™ directement apres la phase de poule (15 min de pause max)

On joue les 1/4™* deux par deux directement aprés et donc avant le repas (15 min de
pause entre le 1/8°™ le plus long et le premier quart ; sans transition entre les 2 quarts).
En cas de retard supérieur a 30 minutes, les 4 quarts seront jouées simultanément. En cas
de retard inférieur, le retard pourra étre absorbé par une pause diner plus courte!

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

pourrait faire 3h00.

U Les 1/2™'" se jouent simultanément sauf en MR ol on aurait |3 le temps de les jouer a la
adzA S f QdzyS RS f QF dzi NB @

U On enchaine avec la petite finale (15min de pause apres la demi la plus longue)

U Etdonc lafinale pour cléturer (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 % (repas) FINALE FIN
MR 16h30 18h09 23h05 23h38
BM 17h30 19h58 23h52 0h50
GP 17h15 20h00 0h20 1h35

6 Annexes

6.1 Scores automatiques
! YQdziAf A&ASNI ljdzS ljdzZt YR 2y @ Saeiuncldémb.Ndte RSa G S
fonction réalise une proposition de scores réalistes avec des perfs et contre-perfs. Les scores

proposés peuvent étre 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

Lf yQOSaidS Lk G2 shipsaydAaN@dmbres 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 hétérogene ce seront les derniers groupes qui seront impactés afin

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

de 35 joueurs).

6.2.1.1 Shakedown LIGHT

Nb Nb NB players/group
Joueurs Groups 1 2 3 4 5 6 7 8 Reste

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




6.2.1.2 Shakedown HIGH
Affiché pur information car ne sera pas utilisé au CDM2014

Joueurs Groups 1 2 3 4 5 6 7 8 R
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 0
38 9 4 4 4 4 4 4 4 4 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
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 0
56 9 6 6 6 6 6 6 6 6 2
58 9 6 6 6 6 6 6 6 8 4

| 9 |

| 8 |
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

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

Shakedown LIGHT entre 32 et 50 joueurs

6.2.2.1 LIGHT31/32 joueurs : 5x5J + 6éme groupe a 7

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

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

Cas du dernier groupe particulier (jouent un Ivi6 a la plage

2 joueurs ne joueront pas Ivl1 (dont "Loser" si 31 joueurs

1 joueur ne jouera pas Ivl2

1 joueur ne jouera pas Ivi2 & IvI5
1 joueur ne jouera pas Ivi3 & IvI5
1 joueur ne jouera pas Ivi3 & Ivl4

1 joueur ne jouera pas Ivl4




6.2.2.2 LIGHT33/34 joueurs : 4x5J + 5eme et 6éme groupe a 7
En 6éme journée, quand tous les groupes s'affronteront eux-mémes, un joueur de
chaque groupe devra affronter un joueur du groupe suivant (1vs2; 3vs4; 5vs6) car impair.
Cas du dernier groupe particulier (jouent un Ivl6 a la plage

e 2 joueurs ne joueront pas Ivll (dont "Loser" si 33 joueurs
e 1 joueur ne jouera pas Ivi2

e 1 joueur ne jouera pas Ivi2 & IvI5
e 1 joueur ne jouera pas Ivi3 & IvI5
e 1joueur ne jouera pas Ivi3 & Ivl4
e 1 joueur ne jouera pas Ivi4
Cas de I'avant-dernier groupe particulier (jouent un Ivl5 a la plage
e 1 joueur ne jouera pas Ivil

e 1joueur ne jouera pas Ivil & Ivl4
e 2 joueurs ne joueront pas Ivl2

e 1 joueur ne jouera pas Ivi3

e 1 joueur ne jouera pas Ivi3 & Ivl6
e 1joueur ne jouera pas Ivl4 & Ivl6

6.2.2.3 LIGHT35/36 joueurs : 6x6J
Aucun cas particulier ici, composition la plus homogéne possible pour le shakedown

6.2.2.4 LIGHT37/38 joueurs : 5x6J + 6éme groupe a 8
Cas du dernier groupe particulier (jouent un Ivl6 a la plage
e 2 joueurs ne joueront pas Ivll (dont "Loser'si 37joueurs
e 1 joueur ne jouera pas Ivl2
e 1 joueur ne jouera pas Ivl2 & IvI5

e 1 joueur ne jouera pas Ivi3
e 1joueur ne jouera pas Ivl3 & Ivl5
e 2 joueurs ne joueront pas lvl4

6.2.2.5 LIGHT39/40 joueurs : 4x6J +5éme et 6eme groupe a 8

Cas du dernier groupe particulier (jouent un Ivli6 a la plage
e 2 joueurs ne joueront pas Ivl1 (dont "Loser'si 39joueurs

e 1 joueur ne jouera pas Ivl2
e 1 joueur ne jouera pas Ivl2 & IvI5
e 1 joueur ne jouera pas Ivi3
e 1 joueur ne jouera pas Ivi3 & IvI5
e 2 joueurs ne joueront pas Ivl4
Cas de I'avant-dernier groupe particulier (jouent un Ivl5 a la plage

e 2 joueurs ne joueront pas Ivll

e 2 joueurs ne joueront pas Ivl2

e 1 joueur ne jouera pas Ivi3

e 1 joueur ne jouera pas Ivi3 & Ivl6
e 1 joueur ne jouera pas Ivl4 & Ivl6
e 1 joueur ne jouera pas Ivl4

6.2.2.6 LIGHT 41 42 joueurs : 6x7J
En 6eéme journée, quand tous les groupes s'affronteront eux-mémes, 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 + @megroupe a 9

Cas du dernier groupe particulier (jouent un Ivl6 a la plage
e 2 joueurs ne joueront pas Ivll (dont "Loser" si @ joueurs

e 2 joueurs ne joueront pas Ivl2

e 1 joueur ne jouera pas Ivi3

e 1 joueur ne jouera pas Ivi3 & IvI5
e 2 joueurs ne joueront pas Ivl4

e 1 joueur ne jouera pas IvI5

6.2.2.8 LIGHT 45/46 joueurs : 4x7J + Bme et 6éme groupe a 9

Cas du dernier groupe particulier (jouent un Ivi6 a la plage
e 2 joueurs ne joueront pas Ivll (dont "Loser" si 45 joueuys

e 2 joueurs ne joueront pas Ivl2
e 1 joueur ne jouera pas Ivi3
e 1 joueur ne jouera pas Ivi3 & IvI5
e 2 joueurs ne joueront pas Ivl4
e 1 joueur ne jouera pas Ivl5
Cas de I'avant dernier groupe particulier (jouent un Ivi5 a la plage
e 2 joueurs ne joueront pas Ivll

e 2 joueurs ne joueront pas Ivl2

e 2 joueurs ne joueront pas Ivl3

e 1 joueur ne jouera pas Ivl4

e 1joueur ne jouera pas Ivl4 & Ivl6
e 1 joueur ne jouera pas Ivl6

6.2.2.9 LIGHT 47/48 joueurs : 6x8J
Aucun cas particulier ici, composition la plus homogene possible pour le shakedown

6.2.2.10 LIGHT 49/50 joueurs : 5x8J + &me groupe a 10

Cas du dernier groupe particulier (jouent un Ivi6 a la plage
e 2 joueurs ne joueront pas Ivl1 (dont "Loser" si @joueurs

e 2 joueurs ne joueront pas lvl2
e 2 joueurs ne joueront pas lvi3
e 2 joueurs ne joueront pas lvl4
e 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 maniére itérative c'est a 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 dés 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 aprés 15 itérations (voir graphepagesuivang)

6.3.1 Retirer l'influence des extrémes
Dans le calcul de la moyenne, sur les 15 matchs joués, il peut y avoir une grande
différence de tirage (en valeur) pour les extrémes 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 extrémes puis atténuer ensuite l'influence
des extrémes restant :
e Onsupprime du calcul de la moyenne les 2 scores les plus bas

e Onsupprime 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 extrémes
pour revenir progressivement a une prise en compte a 100% :
e 1/3(33%) du score le plus haut restant (en base 1000score/3+ 666)
e 2/3(66%) du second score le plus haut restant (en base 1000 : 2*score/3 + 333)
e 100% des autres scores
e 2/3(66%) du second score le plus bas restant (en base 10002*score/3)
e 1/3(33%) du score le plus bas restant (en base 1000 : score/3)

6.3.2 [térationn’l
Pour la premiére itération on va calculer la moyenne des adversaires uniquement sur base
de leur Ptsynp gagnés. Le calcul de le moyenne se fait donc en limitant Il'influence des extrémes

comme expliqué ci-dessus. On calcul alors un premier score final avec la formule
awnoi zaé¢ w => 3 remettre en base 1000 par rapport a un perfect

6.3.3 Itérationn’2an’l5

Pour les itérations suivantes le calcul de la moyenne des adversaires peut maintenant se
faire sur base du score final (en base 1000) calculé a l'itération précédente. Le calcul de le
moyenne se fait toujours en limitant I'influence des extrémes. Et on recalcule le nouveau score

final qui en découle avec toujours la méme formule

aonoi zadé¢ w ~ =>aremettre en base 1000 par rapport a un perfect



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

centiémes de points et deviennent négligeables.
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Graph Evolution Points Top 20

——1-HOLMIERE ] (945)
——2-CHRISTENSEN H (922)
——3-LECOANET F (876)
—4-CETIN S (856)
——5-BLUMFIELD D (790)
6-LABEL G (789)
——7-CLEMENT J (781)
——8-BOUCHER M (764)
—O-LEVIACH G (752)
——10-VAN DUIVEN. K (749)
11-CHOLLET F (699)
——12-LANGERAK A (682)
——13-COSTE P (682)
——14-PICHARD A (646)
—15-LEUTWYLLER C {645)
——16-MOLL D (619)
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---17-W0OD C (586)

---18-CLARK C (586)

---19-GOMEZ S (577)
20-ARAISSA § (575)




Player Summary

Player

Land

ARAISSA S

[Final Points ]|

575/1000

| Final Rank | 20 |

Match and ranking evolution

[ Theorical | 16

Day Opponent Land Points| Rank [Score| VND | Moy | Pts fin | Base 1000 | My Rank
3 Day 1 ()GUEMYFF __ |B | 450 22 | 1 | s00 50,0 707 20
S Day 2 (2)LEUTWYLLER € 645 22 | 2 | so0 707 707
o Day 3 (5)GUEMYDI _|[IB | 460 341 4 [ s00 [ 1000 816 17
© Day 4 (1)LEVIACH G mn 752 2-2 5 50,0 111,8 791 15
% Day s (s)LOSER ) 40 | 7 | 00 | 23 837 15
Day s («)JGARREAU A [ 0 ] 467 4-0 9 50,0 150,0 866 11
Day 7 LANGERAK A = 682 2-2 10 55,7 176,1 772 16
o Day s BLUMFIELD D = 790 0-4 10 58,3 184.4 737 16
I Day s VANDUIVEN.K |E3 | 749 04 | 10 80.5 191,3 689 17
g Day 10 PICHARD A [ A | 646 1-3 10 60.8 192.3 640 18
3} Day 11 HANTSON A 473 31 12 58,9 2040 639 18
Day 12 COSTEP [ 0 | 682 0-4 12 59.3 205.4 610 18
. Day 13 WOOD C SE= | 586 13 | 12 | s84 | 2023 574 220N
Day 14 BRAUNR 553 31 14 58,2 217.8 594 17
Day 15 CHOLLETF [ A | 699 11 1-3 14 58,6 219,3 575 20
Average Calculation
Opponent Land Points| Rank Score| % | Corr
Score 1 (s)LOSER 4-( 0%
Score 2 (a)GUEMY FF [ B ] 2-2 0%
Score 3 (5)GUEMY DI i 460 31 | 33%
Score 4 (4)GARREAUA KB 467 4-0 | 66%
Score 5 HANTSON A 473 3-1 100% | 473
Score ¢ BRAUN R [ -+ | 553 31 | f00% | 553
Score 7 WOOD C 586 17 1-3 | 100% | 586
Score ¢ (2)LEUTWYLLER € 645 15 2-2 | 100% | 645
Score s PICHARD A (0] 646 14 1-3 | 100% | 646
Score 10 LANGERAK A = 682 12 2-2 | 100% | 682
Score 11 COSTEP [0 | 682 13 0-4 | 100% | 682
Score 12 CHOLLETF [0 ] 699 11 1-3 | 66%
Score 13 VANDUIVEN.K |E2 749 0-4 | 33%
Score 14 (1)LEVIACH G i 752 2-2 | 0%
Score 15 BLUMFIELD D = 790 0-4 | 0%
Opponent Average 586
1 3 4 [ 5] 6] 7] 8 [9[10[M] 12 ] 13 [14[15] 16 [ 17 [ 18] 18 20 ] 21 23] 24 25|26 27 [ 28 29 [ 30 | 31 32 | 33| 34 [ 35 36 [ 37 | 38 30 | 40 | 41 [ 42 [ 43| 44 | 45 ] 46 | 47 | 48 | 49 | 50 | 51 | 52
_ _ 1l2[3|als|[s|7]|s 10 | 11|12 [ 93| 14| 15[ 16|17 | 18|19 20| 21| 22|25 | 24| 25| 26| 27| 28| 20|30 31|32]35]34]|35|36[36]38]3
z © a
- H NEIR T <z - HE =|s|5|e 2 2ls & e
 See Graph  See Match Order HHEAHEHEHHEHEHHER B HHEEHEHBHHHEEHHBHHBRHEBE
HHHHBHHBHHEHBHHBHHHHHBEHHHHEHHHHHEHHBHE
| Cancel  see Playerpage AHHEHHHHEHEHEHEEHHHHHBHEHEHHBHHHBHHEHBE
R : 0 SRAHBBBEBBEEBBBEBBEABBEEBBE8E SEABHBBEBE
1 HOLMIERES  WCM| 27 |95 [e0 | 946 [ 13| 7 [ 1| 51 | o | - [34[34[22|40|40|40]|43[34]34[40]40 40 40 40
2 CHRISTENSENH  WW| 26 |65 | 3571 | 922 | 12| 2| 1 | 51 g |13 - [22[40/40/40[31]|40[31]22 40 | 40 4-0 40 40 40
3 LECOANETF W W| 24 |6o2 | 334 | 876 | 10| 4 | 1 | 46 | 14 | 13| 22| - |22]22[34]22|34|40]40]40 a0 40 40 1 0
4 CETIN S 22 | 696|306 | 856 | 5 |« |2 | 42 | 18 |22[04]22] —22]34]40][40]22[13]40 31 31 40 40 40
5 BLUMFIELD D 20 |674 | 301 | 790 | 5[4 | 3( 39 | 21 Josjoa)|aafoa] - j22]|22 13 4-0]40)31 4-0 40 40 40
6 LABEL G 20 |73 501 | #89 | 5 |2 | 4 | 40 | 20 |o4|0a[13[13|22] - |40 402231 0] 31 a0 4040 0
7 CLEMENT J 19 |63 | 200 | 781 | o | 3| 4| 36 | 26 |os|13]22]0a[22]0a— |22 I 40 31 40 40 0
8 BOUCHER M [ M| 19 |6c5 | 297 | 784 | 7[5 | 3| 37 | 23 |34|04 /13|04 22| - [34]22 23|23|40(22 40 4.0 40
9 LEVIACH G 19 | 655 | 297 | ¥82 | 6 | 5 | 4| 36 | 28 |13 |13 04]22] 31 i3] - [22]34]34 3 2240 a0 )
10 || VANDUIVEN. K 18 [67,5 | 266 | W48 | 7 |4 | 4| 37 | 23 |13] 22045 04]135]22]|22] = 22 40 40| an]40 0
1 CHOLLET F MW| 97 [6o7 | 267 | 899 |5 |1 [ 6| 33 | 27 |04 o4fo4foa]z2]13 13 - 40 40[a0]40 X 40 31 34
12 LANGERAK A 17 |6a.1 | 260 | 882 | 7 |3 | 5| 35 | 25 |os4|o0s 0413 2213 HEER ) a0 2.2 40 ) 40 40
13 COSTEP 17 | 630 | 260 | 682 | 7 |3 |5 | 33 | 27 04 [EIEE] 0422 22 22| - |31]13 40314031 40 31
19 PICHARD A MB| 76 [616 |22 | 646 [ s [0 |7 | 31 | 20 |04 04 04 04 [FIEEI I I EEIEE 40 X 40 40 ) 40
15 LEUTWYLLERC 16 |6i4 | 246 | 84D | 7|2 |6 | 35 | 25 13 1-3]1-3[2-2 04 34 13] - [1-3]4-0] 344022 40 40 40
16 MOLL D 17 | 573 | 296 | 648 | 7 |3 |5 | 31 | 29 04 04 04|04 13[31] - [22]|22]31 22]31 4031 40
17 WooD ¢ 17 | 542|223 | 586 | 7 |3 |5 | 36 | 24 13 [ oal22[ T 13]z2[3 440 40]13]22]40 40 40 40
18 CLARK C 15 | 577|223 | 588 | 6|3 |6 | 27 | 33 0-4 04 04 ] 04 0411322 (34| - |22 3134 34|22 [ 40
19 GOMEZ 5 )| 17 | 533 |20 | 577 | 7 |3 | 5| 32 | 8 04 04 0413 22| 22] < 0422344031 31 ) 40
20 ARAISSA § 14 | 586 | 219 | 576 | 5|4 |6 | 28 | 32 04 22|04(13|22|04]13)|22 13 kL 31|40]31]22
il BRAUNR ER| 15 |54¢ | 2171 | 553 |6 |3 |6 | 33 [ 27 04|04 13 22|04[13[40[13] - |22[40|22 40 40 40
22 BALYB. 14 | 550 206 | 588 |6 |2 |7 | 29 | 31 [ 040404 13| 04[13]22 22] - |34 a0 4040 40 40
23 HASSO L 16 |502 | 201 | 82T | 7|2 |6 | 35 | 25 04 13 31 13 04|13[ - (40[22(40]|22]|13|40|40[40 40
2 LEGALLIC) WM 14 [502 | 188 5|« |6 29 |31 |04 04 221304 22 [ R 13 40|40 40 40
25 LESTAGE G 12 | 53,3 | 185 84 | 4|4 7| 22|38 04 04 0-4]0-4)|04[22]1-3 04]22]22] - 134 22 3-1 3-1
26 AATIF D 14 [ 485 | 181 6l2]7] 2 | 31 04 04 13 04 04]22]13| - [31]31 13[40]|22]40 40
27 HANTSON A 3| 13 [s00 | 100 5|37 ]2 | ar 04 04 [ 1313 2213 13 - [22[40]40]sd 40[22 40
28 GARREAU A 14 | 476 | 178 6lofr]27] 33 04 04 04 04 34 13f22] - [34]13][13]22 34|40 31
29 GUEMY DI 13 |6 175 6|18 25 | 37 04 (2] 0413 0404 22 oalta] - 31 3131 31 0
30 GUEMY FF. 12 |495 | 171 | 480 | 4|4 |7 | 21 | 39 04|04 04 22 040431 31[04[31]13] - 22 22
A MOOH A 14 | 449 | 765 | 441 | 5|4 |6 | 28 | 32 13 04 04 04 0-4]1-3]34 - [22]34]22]|22[40[22[40
32 GUILBAUDG WM 13 |57 | 165 | 432 |4 |5 | 6| 29 | 31 |o& 3[04 [E] 1322 22[43 22| 22] - 4040
33 GIAN D 13 434|156 | 410 (6|1 |8 | 27 | 33 04 04 04 04 04|04 13 13 - 40]31]|40] 22
M JARMOUNIS WM 12 445 195 | 407 [ s |6 |6 | 25 | 35 04 04 [ 0413 22]13 22|22 “|3d(22]|22]27]40
35 || VALANDINAF 12 |25 | 147 44|72 | (=] (=] 04 04 0413 2.2 15| - |22]22[40] 40
36 GRAF T 10 |22 134 | 354 |4 |2 |9 | 21 | 39 04 04 0404 04 0 04]22]22] —[13]13]40
36 || CHAWDELERD W M| 10 |23 |34 | 851 | 3 |4 | o | 21 | 39 04 13]04 04 04 22 EEI IS S
38 KHAN A 10 | 415 132 347 |4 |25 20 [ 40 04 =1 [ [ 0|04 04 22 04]31]a0] - [13
39 JUMELET D 8 |25 | 120 6 | 3|2 || 17 | 43 04 13 (2] 04 13 04|22 04|04|0a]22]|34] =
40 CARET § 7 |29 114 207 | 2|3 || 15 | 45 0413 04 04 22 o4foa]osodloa]31]22]13
4 SENAC N 7 |425|112| 296 | 2|3 |0 18 | 42 13 04 04 0-4]13)13 22]04 22[13[13]04]34
2 LOSER Gl 0 Jsz7| 43 a2 ol o (5] o | 60 Jo= 04 [ 004 0a]04] 04 0] 04 04 04 03




CONCRATUR TN £y 14 h 54
Theoretical time | Real time: Theoretical time | Real time Theoretical time | Real time Theoretical time | Real time
Stat| 16h45 |[14h50 Start! 17h18 14 h 52 Start 21h 04 14 h 53 Startl| 21 h 46 14 h 53 | 3éme
0h15 [Start2 17h# 14 h 52 | 3h00 o0hi5 [Sar2| 22h18 | 14 h 54 |FINALE
End 17h03 |14h52 End 18 h 04 14h 53 21h 31 14 h 53 End 22h 51 14 h 54 |FINALE

Firstto 5 Firstto 7 Firstto 9 Firstto 9 e

r N R

[16[ teutwviierc E=[ 1|

[ 9] emreon =] 3] .
1| 8 | BOUCHERM ] 5 | 8 | BOUCHERM W[ 3 ]

4.| 5 | CHRISTENSEN H_NCH] g | 5

[12] cHoLLETF (1]

5|13| PICHARD A 1]
[ 4] aBELG a5 |

[ 3] votmeres W] 5 |
3
6a

COSTE P [ ]

3|11| LANGERAKA =] 1 |

[ 6] vanouven k=] 5 | 8

2| 7 | CLEMENTJ ) 5]

7

== -
=<

CHRISTENSENN W] 6 |-

LABELG B[ 7 }-

HOLMIEREJ W B[ 5 }-

VAN DUIVEN. K] 7 }-

CLEMENTJ W B 3 }-

o

o

CETIN S

>

First to 11 [Fmace]
CETINS | 9 |»~,
I
I
1 .-
I_ = | ___
| {7] CETINS ZN 11
I
LABEL G |]| 6 [Tk
LABEL G |]| 9
4]
LECOANET F l]| 5

=

VAN DUIVEN. K=| 9

[10] Leviach e [ ]EN
— 2 IZ' LECOANETF |]| 7 |—
TR 3 z M71-
Track list 1/8 Final Track list 1/4 Final Track list 1/2 Final
1 KB2 1 KB1 1 BC3
2 VL2 2 VL1 2 BC1
3 MC3 3 GV 3 RR
4 DP3 4 DP1 4 MC3
5 GV2 5 BC2 5 MC2
6 DP2 6 BC1 6 BC2
7 GV3 7 Ci2 7 GV
8 MC4 8 MC2 8 VL1
9 BC3 9 RR 9 GV3

lEL S EEE Rl Planning

VAN DUIVEI=|

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Event K Theoretical time - Real time -
SB-Day 1 13h 00 13h12 00:12:00 14h 37 14 h 37 00:00:20
SB-Day2 13h12 13h24 00:12:00 14h 37 14 h 38 00:00:57
SB-Day3 13h24 13h 36 00:12:00 14 h 38 14 h 40 00:01:28
SB-Day4 13h 36 13h 48 00:12:00 14h 40 14h 40 00-00:43
SB-Day5 13h 48 14 h 00 00:12:00 14 h 40 14h4 00-:00:37
SB-Day6 14 h 00 14h12 00:12:00 14h41 14 h 42 00-00-29
SB-Day7 14h12 14h 24 00:12:00 14 h 42 14 h42 00:00:33
SB-Day8 14h24 14 h 36 00:12:00 14 h 42 14 h 42 00:00:25

BREAK in middle SB 14 h 36 15h 06 00:30:00 14 h 42 14 h 43 00:00:16
SB-Day9 16 h 06 15h 18 00:12:00 14h 43 14h 43 00:00:35

SB - Day 10 15h 18 15h 30 00:12:00 14h 43 14h 44 00:00:38

SB - Day 11 15h 30 15h 42 00:12:00 14 h 44 14h 45 00-00:47

SB - Day 12 15h 42 15h 54 00:12:00 14h 45 14 h 46 00:01:00
SB-Day 13 15 h 54 16 h 06 00:12:00 14 h 46 14 h 46 00:00:29

SB - Day 14 16 h 06 16h 18 00:12:00 14 h 46 14 h 47 00:00:48

SB - Day 15 16h18 16 h 30 00:12:00 14h 47 14 h 48 00:01:16
BREAK bhefore 1/8 f 16 h 30 16 h 45 00:15:00 14 h 46 14 h 50 00:04:40
118 f 16 h 45 17h 03 00:18:00 14 h 50 14 h 52 00:01:09

BREAK bkefore 1/4 fn°1&2 17h 03 17h18 00:15:00 14 h 52 14 h 52 00:00:09
1/4 fn°18&2 17h18 17h#1 00:23:20 14h 52 14 h 52 00:00:47
BREAK before 1/4 f n°3&4 17had1 17h41 00:00:00 14h 52 14 h 52 00:00:00
1/4 fn°384 17h41 18 h 04 00:23:20 14 h 52 14h 53 00-00-18
BREAK DINNER 18 h 04 21h 04 03:00:00 14h 53 14 h 53 00:00:08

12 f 21h04 21h3 00:27:.00 14h 53 14 h 53 00:00:20

BREAK before small final 21h ¥ 21 h 46 00:15:00 14h 53 14 h 53 00:00:06
Small f 21h 46 22h13 00:27:00 14h 53 14 h 54 00:00:15

BREAK before FINAL 22h13 22h18 00:05:00 14h 54 14 h 54 00:00:00
FINAL 22h18 22h 51 00:33:00 14h 54 14 h 54 00:00:11

Late |-



