
 

 
 

 GESTION DES TOURNOIS AVEC SIGLES : FONCTIONS DE BASE 
PAP, TRAP, TOURNOIS HOMOLOGUES, EPREUVES PAR CENTRES. 

 
Voilà un petit aide-mémoire pour gérer une épreuve avec SIGLES. 
D’une manière générale, tout le déroulement se fait du haut vers le bas de l’écran. 
A noter que quand vous avez des menus déroulants, il faut les faire défiler, puis cliquer sur la ligne voulue. 
D’autre part, ne laissez pas le curseur clignoter derrière une ligne de saisie, et valider toujours votre saisie par la touche 
Entrée, ou Tabulation, ou flèche du bas. Vérifiez bien que toutes vos données se reportent dans la zone de validation 
quand il y en a une. 
 
GESTION DES PAP, TRAP, TH 
1. CHOIX DE L’ÉPREUVE 
Cliquez directement dans un des deux menus déroulants (épreuve individuelle ou par centre), puis choisissez votre 
code club : normalement, vous n’avez plus rien à faire que de remplir le tarif. 
 
 
2. GESTION DES JOUEURS 
Dans la fenêtre « Inscription d’un nouveau joueur », cliquer à côté de NOM (le fond est alors noir), puis saisir les 
premières lettres du nom à inscrire. Pour sélectionner un joueur, cliquer une fois sur la ligne correspondant à celui-ci 
dans le cadre bleu ; modifier les données du joueur selon l’aide affichée (en cas de table fixe), puis validez par OK. Si 
pas de modification à faire sur un joueur, double-cliquer le directement. Vérifier que le nombre de joueurs augmente. 
Procéder de la même manière aux autres inscriptions (les n° de tables seront attribués dans un premier temps par ordre 
de saisie des joueurs, terminer par “ abandon ou quitte ”) 
 
3. GESTION DES PARTIES 
- Attribution automatique des n° de table (si vous souhaitez une attribution par ordre de classement). 
- Imprimer les listes, puis Exporter vers DUPLITOP (choisir l’unité de sauvegarde, OK) - A la demande, SIGLES 
exporte les noms des joueurs autant de fois que nécessaire. Le gestionnaire de SIGLES peut ainsi enregistrer autant de 
disquettes ou clé USB d’exportation que d’arbitres, mais une disquette ou une clé USB peut aussi servir à plusieurs 
arbitres. 
- Quitter la visualisation des N° de table. 
- Apporter une disquette ou une clé USB à chacun des arbitres correcteurs. 
- Pendant la première partie, vérifiez vos noms : Saisie ou Modification Manuelle des n° de Table : repérez les 3 
boutons en bas de la fenêtre (uniquement pour la partie 1) :  
 * « Cette table est vide : la supprimer » 
 * « Changement de joueur à cette table » : un ajout d’écran s’affiche alors : sélectionnez le nouveau joueur, 
puis OK : le changement se fait automatiquement. 
 * « Ajout d’un joueur à la fin » : pour ajouter les retardataires, mais aussi éventuellement une table fixe : par 
exemple, ajouter un nouveau joueur à la fin, puis cliquer dans la colonne n° de table, et saisissez une table fixe libre. 
D’une manière générale, vous pouvez modifier manuellement les n° de tables en les saisissant directement dans la 
colonne TABLE (attention à ne pas mettre 2 joueurs à une même table, car dans ce cas le changement ne sera pas pris 
en compte). 
 
 

Attention : il n’est pas possible d’ajouter un joueur à la fin de la liste si ce joueur ne figure pas dans le fichier 
du classement. En effet, Sigles refuse de valider le nouveau joueur choisi dans la fenêtre bleue, la petite fiche à gauche 
de l’écran étant incomplète (manquent catégorie et code club). Dans ce cas, il faut ajouter le joueur en passant par le 
menu des inscriptions des joueurs, puis revenir à la modification des n° de table pour lui donner un n°. 
 * Validez vos changements. 



A LA FIN DE LA PREMIERE PARTIE : 
- Aller à “ saisie des scores ”, taper le top de la partie. 
- Importer les scores, (à la question “ voulez-vous importer tous les fichiers d’un coup ”, répondre NON. Choisir le 
fichier à importer sur la disquette (Pour DUPLITOP, ce fichier indique “ Nom du tournoi – Tables x à x. TXT ”). 
- Valider la saisie. 
 
Si l’importation des scores d’une partie ne s’est pas faite correctement (ou est incomplète), il est possible de revenir à 
la partie en cause par la fonction “ SUPPRESSION D’UN TOP ” sans que cela ne supprime les scores déjà saisis : 
- supprimer le top de la partie désirée, QUITTER 
- saisie des scores : l’écran de la partie concernée apparaît. 
- saisir le top de la partie, entrée, 
- réimporter les scores. 
Il est possible sur cet écran de modifier des scores ou de compléter des scores manquants.  Ce module ne prévoit pas la 
recherche par N° de table ou par nom.  
 
POUR LES PARTIES SUIVANTES, et pour accéder au classement général : 
SI LES JOUEURS CHANGENT DE TABLE : aller à “ Attribution automatique… ” 
SI LES JOUEURS NE CHANGENT PAS DE TABLE : aller à “ Reprise des n° de table ”. 
- SIGLES indique “ attribution des numéros de table pour la partie 2 effectuée. ” 
- reprendre l’exportation comme lors de la première partie. 
 
MODIFIER LES SCORES  
Pour obtenir la liste alphabétique des joueurs, taper “ A ” dans la fenêtre située au-dessus de la liste des joueurs, en 
face de “ NOM ”.  
Pour que le nom du joueur recherché soit visible sur l’écran, taper l’initiale de son nom. (exemple : GRUCHOT. Taper 
“ G ”, tous les noms commençant par “ G ” s’affichent.) Pour revenir au début de la liste alphabétique, taper “ A ”. Ne 
pas oublier de valider. 
Pour que les joueurs soient de nouveau par numéros de tables, il faut sortir de cette fenêtre et y revenir. L’ordre est 
alors rétabli. 
Après la dernière partie du tournoi, la modification des scores s’effectue normalement. 
 
 
 
CALCUL DU M. 
Avant de procéder au calcul du M, il est nécessaire de supprimer les joueurs absents de la liste des inscriptions des 
joueurs. Si cela n’a pas été fait lors de la vérification des noms à la première partie, faire : 
- Revenir au “ choix de l’épreuve ” 
- Gestion des joueurs 
- Sélectionner les joueurs absents en utilisant la fenêtre « Reprise d’un joueur déjà inscrit », et cliquer sur Supprimer ce 
joueur. 
- Revenir à la “ Gestion des parties ” 
- Lancer le calcul du M. 
 
 



 
INSCRIPTION DES JOUEURS EN PAIRES. 
Choisir l’épreuve 
Sélectionner “ Paires ”, remplir les autres champs. 
UNE SIMULATION EST POSSIBLE AVANT D’ENTAMER VOS INSCRIPTIONS 
Gestion des joueurs 
Inscription d’un nouveau joueur : inscrire le 1er joueur de la paire à partir de la fenêtre en haut à gauche. 
“ Voulez-vous valider la paire X - ? ” : OUI. Le nom du 1er joueur s’inscrit dans la fenêtre “ choix du partenaire de 
paire ” en même temps que dans la fenêtre “ reprise d’un joueur déjà inscrit ”. 
Inscription d’un nouveau joueur : inscrire le 2ème joueur de la paire dans la fenêtre haut gauche, sans valider. 
Vous pouvez alors sélectionner le partenaire : dans la fenêtre “ choix du partenaire de paires ”, cliquer sur le nom du 
1ème joueur. Son nom s’inscrit en face de “ sélection ”. Cliquer sur OK. 
“ Voulez-vous valider la paire “ X-Y ” ? : OUI. 
En cas d’erreur de partenaire, utilisez les fenêtres “ reprise d’un joueur déjà inscrit ” et “ choix du partenaire de paire ”. 
 
Il est possible de modifier les numéros de tables des joueurs en paires à l’aide de “ SAISIE OU MODIFICATION 
MANUELLE DES N° DE TABLE ”. Il est également possible maintenant de remplacer un joueur, supprimer une 
table, procéder à un changement de joueur par cette fenêtre sur la première partie uniquement. 
 
Les épreuves en paires en 3 parties maximum (TRAP en paires, Championnat Régional en paires) peuvent également 
faire l’objet d’un export vers Duplitop, mais Duplitop ne gère pas cette fonction ; pour ce faire, dans Duplitop, il faut 
créer un tournoi INDIVIDUEL ; seul le n° de table et le 1er nom de la paire sera exporté. Par contre, cette fonction est 
prévue sans les tables fixes, qu’il faudra gérer manuellement. 
“ Classement final ” amène sur une fenêtre des résultats, avec un classement d’ “ ex aequo ” des joueurs (le joueur de 
chaque paire ayant nécessairement le même score).  
Les impressions des résultats indiquent le classement réel des paires. 
 
 
MISE A JOUR DE VOTRE FICHIER CLASSEMENT DANS SIGLES 
Les mises à jour sont disponibles en téléchargement sur le site. 
  
Le principe est le suivant : 
- si vous faites des simultanés permanents ou si vous avez une fiche « clubs » ouvertes, il faut d’abord cliquer sue 
« déconnexion ». 
- allez sur http://www.ffsc.fr/partage 
Vous avez alors accès à tous les fichiers qui sont les mises à jour de base (pour le fichier Classement, ou les modifs de 
programmation pour Sigles Tournoi). 
- cliquez sur le fichier à télécharger, puis enregistrez-le dans le répertoire Sigles de votre ordinateur (normalement dans 
Program Files / Corel / Shared / Sigles). Téléchargez à la suite tous les fichiers nécessaires à votre mise à jour (ils sont 
classés par date). 
Si vous avez Windows VISTA, il faut vérifier que les fichiers du dossier Sigles ou les fichiers télécharger ne passent 
pas en « lecture seule » ; pour ce faire, ouvrez votre poste de travail, puis ouvrez le disque local C :, puis ouvrez le 
dossier Programmes, puis ouvrez le dossier Corel, puis ouvrez le dossier Shared, puis ouvrez le dossier SIGLES ; 
sélectionnez tous les fichiers (CTRL + A), puis faites un clic droit, puis propriétés, et décochez « lecture seule » : tout 
doit être vide ou blanc au niveau de ces propriétés. 
- lancez Sigles, et appuyez sur le bouton MISE A JOUR DES TABLES. 
Si vous avez des ordinateurs non connectés à internet, enregistrez alors les fichiers en téléchargement sur l'unité de 
sauvegarde de votre choix, puis copiez-les de la même façon dans votre répertoire Sigles, sans oublier de lancez Sigles 
et faire mise à jour des tables. 
 
 
 
 
 
 



CONSIGNES aux Arbitres utilisant DUPLITOP 
avec les noms importés de SIGLES 

 
1. EN DÉBUT DE PARTIE : 
Lancez Duplitop , et créez un nouveau TOURNOI HOMOLOGUÉ en INDIVIDUEL ; 
Donnez lui un nom, du type INDIV1, cliquer sur Enregistrer. 
A la question « Si les joueurs viennent d’un fichier importé, cliquez sur OUI », cliquez donc sur OUI. 

Si vous avez un lecteur de disquette, cliquez sur le fichier présent, du type CHPTFCE-P1 

Avec une Clé USB, attendez que votre ordinateur reconnaisse la clé puis vérifiez bien d’être sur la bonne unité, que ce 

soit pour l’importation des noms ou l’exportation des résultats : Disque amovible e :  (ou f : ou g :…) puis cliquez sur le fichier 
présent, du type CHPTFCE-P1, puis cliquez sur Ouvrir. 

 
Choix fichier d’importation 
Regardez dans Disque amovible e : 

 

  
 

 
 

 
 

  

CHPTFCE-P1 : cliquer dessus, puis cliquez sur Ouvrir 

 
Saisissez dans les cases blanches votre première table à arbitrer, puis votre dernière table à arbitrer, puis cliquez sur Importer les noms ; si un 
message vous indique que Duplitop a rajouté des joueurs, cliquez sur Valider, puis recliquez sur Importer les noms. 
Vérifiez ensuite les informations vous concernant : première table arbitré, et nom de l’arbitre ; cliquez sur OK. 
Vérifiez les noms avec les premiers bulletins : (menu Tournoi / Inscriptions des joueurs si vous êtes sortis) 
 Si une table est vide, libérer cette table ou abandon du joueur lors de la saisie du 1er coup 
 Si une table est occupée par un autre joueur que celui inscrit initialement, libérez d’abord cette table, puis inscrivez le nom correct. 
En fin de vérification, fermez la fenêtre adéquate (Fermez) 
 
La partie se déroule… bon arbitrage… 
 
2. EN FIN DE PARTIE : 
 Ne fermez pas Duplitop. Imprimez le tableur, allez traiter vos litiges, notez en rouge les scores modifiés sur votre tableur papier, puis 
faites les modifications aussi dans votre tableur d’arbitrage Duplitop. 

 Demandez la clé USB ou la disquette à vos voisins ou au D.A., puis insérer la clé ou la disquette : avec une Clé USB, attendez 
que votre ordinateur reconnaisse la clé 

- cliquez sur Tournoi (sur la ligne du menu en haut, à côté de Fichier et Partie) 
- cliquez sur Exporter les résultats 
- cliquez sur Enregistrer le fichier 

- vérifier le lecteur concerné : : avec une Clé USB, Disque amovible e :  (ou f : ou g :…)  
Choix fichier d’exportation 

Regardez dans Disque amovible e : 
 

  
 

 
 

 
 

  

CHPTFCEPR-P1 : NE CLIQUEZ SURTOUT PAS DESSUS 
                          Ou sur un autre fichier qui s’affiche, mais cliquez directement                   
……………………………………………………………sur ENREGISTRER 
 
Nom du Fichier INDIV1 – Table 1 à 30 

 Enregistrer 
  

 
- Enfin cliquez sur Enregistrer sans rien modifier d’autre : c’est fini ! Merci et Bravo !  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



UN EXEMPLE EN IMAGE 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

LA VEILLE DE L’EPREUVE, PROCEDER A L’ENREGISTREMENT 
DES JOUEURS ET COMPLETER LE JOUR J 

 
 
 

CREATION DE L’EPREUVE 
 
 

 



 
 

 
 

 
 

 
 



INSCRIPTION DES JOUEURS 
 

 
 

 



 
 

ATTRIBUTION DES N° TABLES PARTIE 1 
 

 
 



 
 
 
 

 
 

 
 



EXPORT DES JOUEURS VERS DUPLITOP 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 
 
 

QUITTER SIGLES ET ALLEZ DANS DUPLITOP 
 

 



IMPORTATION DES JOUEURS 
 

 
 

 
 
 



 
 
 

 
 
 
 
 



 
 
 

 



 

A LA FIN DE LA PARTIE 
 

EXPORT DES RESULTATS VERS SIGLES 
 

 
 
 

                         
 
 
 
 
 
 
 
 

QUITTER DUPLITOP ET ALLER DANS SIGLES 
 
 

 
 
 



IMPORT DES RESULTATS DANS SIGLES 
 

 
 

 
 



 
 
 

 
 
 



 
 
 

 
 
 



 
 
 
 

 



 

 
IMPRESSION DES RESULTATS PARTIE 1 

 

 



 

 
ATTRIBUTION DES N° TABLES PARTIE 2 

 

 



 
 
 

EXPORT DES N° TABLES VERS DUPLITOP 
 

 



 
 
 
 

QUITTER SIGLES ET ALLER DANS DUPLITOP 
 
 
 



IMPORT DES N° TABLES DANS DUPLITOP 
 

 
 
 

 
 



 
 
 

 
 
 



 
 
 

PROCEDER COMME POUR LA PARTIE 1 
 
 



IMPORTER ET IMPRIMER LES RESULTATS DE LA P2 
DANS SIGLES 

 
 

 



 

ATTRIBUTION DES N° TABLES PARTIE 3 

 

REPRENDRE LA PROCEDURE POUR LA P3 
 
 
 


