PRONOS MONDIAL RUGBY 2011
COMMENT s’inscrire ?



date limite : 06/09/2011
· Composez votre équipe où vous vous portez capitaine, en  renvoyant par mail à l’organisateur la fiche de votre équipe comprenant votre inscription et celles de vos coéquipiers.
· Une équipe doit être composée d’au moins 5 personnes pour être créée !

· Demandez une fiche pour créer votre équipe et renseignez son nom, ceux de vos coéquipiers, leurs pseudos et  l’adresse mail que vous utiliserez dans le jeu.

· Un emblème sera à créer pour l’équipe. Son image pourra être fournie plus tard.
· Pas de capitaine, pas d’équipe … Pas d’équipe, pas d’inscription … Pas d’inscription, pas de jeu !

· En retour, vous recevrez un n° d’inscription indispensable pour vous identifier dans toutes vos saisies. A retenir donc !
QUAND jouer ?
· IMPERATIVEMENT avant les dates de début de chaque tour
· AVANT le jeudi  08/09/2011 – 12H : Saisie du 1er tour 



(
!! saisie OBLIGATOIRE de tous les matches du 1er tour et des BONUS !!
Des modifications seront possibles pour les 20 derniers matches (facultatif) :
· Jusqu’au lundi  19/09/2011 avant 18H !!
· Du lundi 03/10 au  vendredi 07/10/2011 AVANT 18H : Saisie des 1/4 de finales
(
· Du lundi 10/10 au  vendredi  14/10/2011 AVANT 18H : Saisie des 1/2 finales

(
· Du lundi 17/10 au jeudi  20/10/2011 AVANT 18H : Saisie des finales


(
ATTENTION : si vous n’êtes pas là (congés, autre) à une de ces dates 
               (  Arrangez-vous avec votre capitaine dès maintenant pour trouver une solution !
COMMENT jouer ?
· Saisir ses pronostics, avant les dates limites, dans chaque FICHIER mis à votre disposition.
· Ne pas oublier de renseigner son n° d’inscription, indispensable !
· Retourner par mail à  votre capitaine UNIQUEMENT, chaque fichier complété, pour prise en compte.

· Vérifiez avant d’enregistrer le fichier que le Statut de votre saisie = « OK ! »
· Enregistrez votre fichier avec le bon intitulé comprenant votre n° d’inscription sur 3 chiffres !

· Votre capitaine se charge de retourner à l’organisateur tous les fichiers de son équipe qu’il a pris soin au préalable de contrôler !
On saisit QUOI ?
· Par match : Saisir un score de match de rugby 
Exemple : 
New Zealand - France : 84 – 12 
(New Zealand bat France par 84 à 12)

· Au rugby, les scores peuvent aller de 0 à plus de 100, excluant 1, 2 et 4 impossibles !
ATTENTION : A partir des ¼ de finales, il faut déterminer systématiquement un gagnant.  

             (  Le match nul doit être complété d’une croix pour désigner l’équipe gagnante aux tirs au but
· BONUS Poules / Final : Sélectionner un nom d’équipe (Pays)  pour le classer
Toute saisie incomplète ou erronée sera mentionnée dans la cellule en face de votre saisie par un « ? », 

sinon elle affichera un OK !!
Les points




(voir des exemples en annexes)
· Par match de poules (1er tour) 

Si vous avez trouvé le gagnant (hors match nul) SANS le score exact(*)


2 points
Sinon 










0 point
 (*) Scores EXTRA … Très RARES !!! 



(se substituent aux 2 points !)

Si vous avez trouvé le gagnant ou le nul AVEC le score exact
= PACTOLE ! 
=> x5

10 points
Si vous avez trouvé le match nul sans le score exact

= Culotté ! 
=> x3

6 points
Si vous avez trouvé le gagnant et  une partie du  score exact
= Pas mal !!
=> +1

3 points
· Par match de poules (à partir 2ème tour) 

Si vous avez trouvé le gagnant (hors match nul) SANS le score exact(*)


2 points
Sinon 










0 point
 (*) Scores EXTRA … Très RARES !!! 



(se substituent aux 2 points !)

Si vous avez trouvé le gagnant  AVEC le score exact


= PACTOLE ! 
=> x5
10 points
Si vous avez trouvé le gagnant  et le match nul sans le score exact 
= Culotté ! 
=> x3
6 points
Si vous avez trouvé le gagnant et  une partie du  score exact

= Pas mal !!
=> +1
3 points
Si vous n’avez PAS  l’équipe gagnante mais trouvé le match nul
= Point de consolation
1 point

· BONUS par poule 

Si vous avez trouvé l’équipe 1ère par poule





3 points
Si vous avez trouvé l’équipe 2ème par poule





2 points
Si vous avez trouvé une équipe mal placée





1 point par équipe
Sinon 









0 point
· BONUS FINAL 

Si vous avez trouvé l’équipe Vainqueur





5 points
Si vous avez trouvé l’équipe finaliste





3 points
Si vous avez trouvé une équipe aux 3è et 4è places




2 points par équipe
Si vous avez trouvé une équipe mal placée





1 point par équipe
Sinon 









0 point
ANNEXES
Référence SCORES : Coupe du Monde 2003
	FINALE 

	22/11 : Angleterre - Australie : 20-17 a.p. 

	

	MATCH POUR LA TROISIÈME PLACE : 

	20/11 : Nouvelle-Zélande - France : 40-13 

	

	DEMI-FINALES 

	15/11 : Australie - Nouvelle-Zélande : 22-10 

	16/11 : Angleterre - France : 24-7 

	

	QUARTS DE FINALE 

	08/11 : Nouvelle-Zélande - Afrique du Sud : 29-9 

	08/11 : Australie - Écosse (QF2) : 33-16 

	09/11 : France - Irlande (QF3) : 43-24 

	09/11 : Angleterre - Pays de Galles (QF4) : 28-17 

	

	PREMIER TOUR 

	

	Groupe A 

	10/10 : Australie - Argentine : 24-8 

	11/10 : Irlande - Roumanie : 45-17 

	14/10 : Argentine - Namibie : 67-14 

	18/10 : Australie - Roumanie : 90-8 

	19/10 : Irlande - Namibie : 64-7 

	22/10 : Argentine - Roumanie : 50-3 

	25/10 : Australie - Namibie : 142-0 

	26/10 : Irlande - Argentine : 16-15 

	30/10 : Roumanie - Namibie : 37-7 

	01/11 : Australie - Irlande : 17-16 

	

	Groupe B 

	11/10 : France - Fidji : 61-18 

	12/10 : Écosse - Japon : 32-11 

	15/10 : Fidji - États-Unis : 19-18 

	18/10 : France - Japon : 51-29 

	20/10 : Écosse - États-Unis : 39-15 

	23/10 : Fidji - Japon : 41-13 

	25/10 : France - Écosse : 51-9 

	27/10 : États-Unis - Japon : 39-26 

	31/10 : France - États-Unis : 41-14 

	01/11 : Écosse - Fidji : 22-20 

	

	Groupe C 

	11/10 : Afrique du Sud - Uruguay : 72-6 

	12/10 : Angleterre - Géorgie : 84-6 

	15/10 : Samoa - Uruguay : 60-13 

	18/10 : Afrique du Sud - Angleterre : 25-6 

	19/10 : Samoa - Géorgie : 46-9 

	24/10 : Afrique du Sud - Géorgie : 46-19 

	26/10 : Angleterre - Samoa : 35-22 

	28/10 : Uruguay - Géorgie : 24-12 

	01/11 : Afrique du Sud - Samoa : 60-10 

	02/11 : Angleterre - Uruguay : 111-13 

	

	Groupe D 

	11/10 : Nouvelle-Zélande - Italie : 70-7 

	12/10 : Pays de Galles - Canada : 41-10 

	15/10 : Italie - Tonga : 36-12 

	17/10 : Nouvelle-Zélande - Canada : 68-6 

	19/10 : Pays de Galles - Tonga : 27-20 

	21/10 : Italie - Canada : 19-14 

	24/10 : Nouvelle-Zélande - Tonga : 91-7 

	25/10 : Pays de Galles - Italie : 27-15 

	29/10 : Canada - Tonga : 24-7 

	02/11 : Nouvelle-Zélande - Pays de Galles : 53-37 


Pour ceux qui ne veulent PAS SE PRENDRE LA TETE avec les POINTS

L’essentiel est de saisir un score QUELCONQUE pour déterminer :

· un vainqueur

Exemple : France – Argentine : 47 – 3

· Vous désignez la France Vainqueur

Résultats : si la France gagne vous avez 2 points sinon 0

Si on vous en accorde plus … TANT MIEUX !

Pour ceux qui veulent COMPRENDRE LE SYSTEME DES POINTS par score

Voici en résumé, sur 3 exemples : 

1) soit le résultat suivant

France – Argentine : 47 – 31
10 points si on a saisit 47-31 (uniquement) … autant gagner à l’Euromillion !
3 points si on a saisit 47-n (avec n < 47) ou n-31 (avec n > 31) … déjà plus abordable !

2 points si on a saisit tout autre score avec la France gagnante

2) soit le résultat suivant (CAS EXTREMEMENT RARE !!!)
France – Argentine : 31 – 31 (1er tour)
10 points si on a saisit 31-31 (uniquement) … autant gagner à l’Euromillion !
6 points si on a saisit tout autre score nul n-n (n <> 31) …  faut oser !
3) soit le résultat suivant (CAS EXTREMEMENT RARE !!!)
France – N-Zelande : 31 – 31 X (à partir 2è tour)
(le X indique ici la N-Zélande vainqueur après tirs de pénalités)
10 points si on a saisit 31-31 X (uniquement) … autant gagner à l’Euromillion !
6 points si on a saisit tout autre score nul n-n X (n <> 31) mais avec le « X » côté de la N-Zélande (vainqueur)
2 points si on a saisit tout autre score avec la N-Zélande gagnante

1 point de consolation si on a saisit tout score nul avec la France gagnante, soit X n-n (n = toute valeur, ‘31’ comprise)
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