
Club RECEVANT Club VISITEUR
LA CHAPELLE Terroir N° 20 DON BOSCO Bill Band N°

Nom Prénom N° Licence L, B, C Distance Nom Prénom N° Licence L, B ,C

A PIRES DE SOUSA Jean Jacques 132054 A L 60 DUPONT Jean Claude 020076 E L

B GRELIER Michel 020275 V L 50 GERBER Philippe 137485 X L

C GROUAS Christian 150001 V L 35 OLIVIER Jean Claude 129084 U L

D CHEVAL Gerard 137871 T L 27 CORVEC Georges 143647 X L

A PIRES DE SOUSA Jean Jacques 132054 A L 60

BEBING Fernand 114776 M L 51

B GRELIER Michel 020275 V L 50

LE POTIER Didier 020267 N L 45

TREHAN Alain 126403 R L 38

C GROUAS Christian 150001 V L 35

LECOMTE Jean 128841 L L 35

D CHEVAL Gerard 137871 T L 27

BOLO Claude 142722 I L 45

BONE Alain 150080 F L 76

CARDOU Bernard 100407 V L 45

CHIRAC Bernard 152719 Z L 27

Liste composant l'équipe (la plus complète possible).
De la première à la dernière ligne, cette liste devra tenir compte
des distances des joueurs, soit la plus grande en premier, puis 

vers la plus petite tout en respectant un ordre dégressif.

MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.

MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.



CORVEC Georges 143647 X L 27

DUPAU Dominique 107565 D L 95

DUPONT Jean Claude 020076 E L 59

GERBER Philippe 137485 X L 37

JACCAZ Pascal 137480 S L 62

OLIVIER Jean Claude 129084 U L 35

PICHON Jacques 137107 J L 35

PURENNE Jean Claude 100404 S L 41

MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.

MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.



Club VISITEUR Saison 2014 -2015 

06 Poule A

Distance N° Rencontre 5
59 Date 6 novembre 2014
37

35

27

MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.

MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.



MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.

MODE OPERATOIRE :
   La première action à l'ouverture du programme vierge est de renseigner les cellules
jaunes (autant de lignes que comporte votre équipe, le reste pouvant rester de la même
couleur).
    Aller dans la page "Logo". puis revenez pour exécuter ce qui suit.
"Enregistrez sous" ce qui deviendra votre nouvel original pour le reste de la saison.

  1)  Le jour de la réception d'un visiteur et après avoir renseigné les cellules bleues,
"enregistrez sous" ce nouveau fichier du nom de votre choix. Deux avantages :
       - vous archivez dans votre système les résultats de cette rencontre
       - vous conservez l'application dans son état d'origine.
      Dans ces conditions, le bouton de remise à 0 n'a plus lieu d'être. L'application
fonctionne très bien sans sa présence.
2)  Dans la colonne de gauche du tableau "Club RECEVANT" se trouvent 4 lettres:
"A,B,C et D".
      La colonne de gauche du grand tableau (ou doivent être nommés tous les
participants de l'équipe sans exceptions) servira à inscrire une de ces lettres (A,B,C
ouD) en face du nom du joueur devant participer à la rencontre.
      Les équipes pouvant changer au fur et à mesure de ces rencontres, la lettre A, dans
toute nouvelle formation, sera attribuée au joueur ayant la plus grande distance à
réaliser, la lettre B à celui qui suit derrière et ainsi de suite jusqu'à D pour la plus petite
distance.

     Du respect stricte de ces instructions dépendra le bon fonctionnement de
cette application.
     Avec tous nos remerciements.



06/11/2014 Annule et remplace la précédente

 F.F.B
SAISON N° Rencontre 5

2014 -2015 
Poule A

Date 6 novembre 2014

 Club recevant : LA CHAPELLE TERROIR N° 20  Club visiteur : DON BOSCO BILL BAND N° 06

  NOM                  Prénom Licence Résultats Dist.   NOM                  Prénom Licence Résultats

A 60 L Jean Jacques 132054 A
120 58

W 59 L DUPONT Jean Claude 020076 E
98 52

2,07 12 1,88 6

B 50 L GRELIER Michel 020275 V
67 53

X 37 L GERBER Philippe 137485 X
51 59

1,26 7 0,86 5

C 35 L GROUAS Christian 150001 V
70 69

Y 35 L OLIVIER Jean Claude 129084 U
35 81

1,01 5 0,43 8

D #N/D ### CHEVAL #N/D #N/D
52 90

Z #N/D ### CORVEC #N/D #N/D
25 78

0,58 4 0,32 3

Recevant LA CHAPELLE TERROIR Visiteur DON BOSCO BILL BAND RESULTATS DE LA RENCONTRE

P
oi
nt
s

R
ep
ris
es

M
oy
en
n
e

P
oi
nt
s

R
ep
ris
es

M
oy
en
n
e

Club: #N/D #N/D #N/D Par : ### ###

A 60 25 2,40 12 2 W 39 25 1,56 6 0 GROUAS Ch.

B 33 26 1,27 5 0 X 37 26 1,42 5 2 GERBER Ph.

C 35 36 0,97 4 2 Y 11 36 0,31 2 0  Observations du D.J. :

D 25 45 0,56 3 #N/D Z 13 45 0,29 3 #N/D

A 60 33 1,82 5 2 X 14 33 0,42 2 0

Logo

B 34 27 1,26 7 0 W 59 27 2,19 6 2

C 35 33 1,06 5 #N/D Z 12 33 0,36 3 #N/D

D 27 45 0,60 4 #N/D Y 24 45 0,53 8 #N/D

Total des Pts #N/D Total des Pts #N/D
Pour mémoire COEFFICIENTS de Réussite Original : Responsable Vétérans

Recevant #N/D Visiteur #N/D 3 exemplaires : 2 ème ex: Club Visiteur

3 ème ex : Archive Club recevant

CHALLENGE VETERANS - LIGUE DES PAYS DE LA LOIRE

PARTIE LIBRE - FORMULE HANDICAP

Dist.
L,

B ou
C

L,
B ou 

C

PIRES DE
SOUSA

S
er
ie Gagné: 2 pts

Nul:      1 pt
Perdu:  0 pt S

er
ie Gagné: 2 pts

Nul:      1 pt
Perdu:  0 pt

Responsable
équipe hôte

Envoi des Résultats
POULES A ,B et C

Monsieur Roger TRANCHANT
5, impasse de la Blordière

44400 REZE
( : 02 40 75 00 10

@ : tranchant.roger@bbox.fr

RESPONSABLE
équipe visiteuse

Intitulé du club
à remplir à la première ouverture

ATTENTION : Chaque lettre correspond
à un nom de joueur



06/11/2014 Annule et remplace la précédente

Légende de  L, B ou C  :  L = Joueur à la Libre, B = Joueur à la Bande ou C = Joueur au Cadre


	Données (A remplir en Premier)
	Scores a mentionner

