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 LE CHAMPIONNAT ICARE 
Interclubs Axonais Rapide par Equipes 

 
 

1. Organisation : 

 
1.1 Structure : 

L’InterClubs Axonais Rapide par Equipe est organisée par le CDJE de l’Aisne. Cette compétition 

est organisée chaque saison. ICARE est composée de deux tournois. 

• Le Tournoi Principal  

• Le Challenge Axonais 

Seuls les clubs du CDJE de l’Aisne, peuvent y participer. Le nombre d’équipes par club n’est 

pas limité.  

ICARE est sous la responsabilité du CDJE de l’Aisne. 
1.2 Déroulement de la compétition : 

Le tournoi se joue par équipes de clubs. 

La compétition se joue en un dimanche ou en un samedi (selon les possibilités) et durant une 

journée. 
1.3. Engagement : 

 Les inscriptions des équipes et leurs compositions sont acceptées avant la veille de la 

compétition. Toutefois il est préférable que les compositions des équipes soient communiquées le 

plus rapidement possible, pour le bon déroulement de la compétition. 
1.4. Licences  

Voir Règles Générales.  Le non-respect de cet article entraîne la perte du match par 3-0 pour le 

club fautif (4-0 de points de parties). 

 

2. Gestion de la compétition : 

 
2.1 Directeur de la compétition : 

Le directeur de la compétition est nommé, par le comité directeur du CDJE de l’Aisne. Il est 

nommé en début de saison. 
2.2 Le Rôle du Directeur de la Compétition : 

Le directeur de la compétition, est chargé de concevoir des appariements cohérents selon les 

textes, de les adressés aux clubs concernés et au comité directeur du CDJE de l’Aisne, de faire 

respecter les règlements, de collecter les résultats et d’en vérifier la conformité. 

Il vérifie les feuilles de match, contrôle la situation des joueurs, procède aux redressements 

nécessaires, établit le récapitulatif des résultats de toutes les parties et les classements 

provisoires, puis transmet ces documents accompagnés, le cas échéant, de ses observations au 

comité directeur du CDJE de l’Aisne. 

Les décisions concernant les litiges réglés par le directeur de la compétition sont notifiées aux 

intéressés par lettre recommandée avec avis de réception ou par tout autre moyen permettant de 

prouver qu'elles ont bien été reçues par le destinataire. 
2.3 Responsable et Arbitre de la compétition : 

Sauf décision contraire du directeur de la compétition, le responsable de la rencontre est 

l’organisateur indiqué par le club recevant sur le bulletin d’inscription.  

Les matchs sont dirigés par un arbitre fédéral Elite ou d'Open, il est désigné par le CDJE de 

l’Aisne.  
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Cependant un Arbitre Fédéral Club peut être désigné, par le CDJE à condition qu’il a passé 

Stage Arbitre Fédéral Open 1. 
2.4 Matériel : 

Il appartient aux clubs qui participent à la compétition et qui accueillent de fournir la totalité 

du matériel de jeu nécessaire à un bon déroulement des matchs.  

Dans le cas où le club qui accueille la compétition, ne peut fournir la totalité du matériel, elle 

devra en informer le directeur de la compétition, afin de trouver une solution, pour le bon 

déroulement de la compétition. 

 

3. Déroulement de la rencontre : 

 
3.1 Les règles du jeu : 

Les règles de la Fédération Internationale Des Echecs et de la Fédération Française des Echecs 

en vigueur à la date des matchs sont applicables à toutes les parties. 

Les résultats seront comptabilisés pour le classement Rapide FIDE 
3.2 Cadence 

Chaque partie se jouent à la cadence Fischer de 12 minutes, avec un incrément de 3 secondes 

par coup durant toute la partie ou à la cadence Classique de 15 min KO. (Si le club qui accueille la 

compétition, n’a pas de pendules électroniques). 
3.3. Statut des joueurs – homologation  

Les clubs sont responsables de la qualification de leurs joueurs (article 2 des Règles Générales).   

Une vérification systématique des dispositions prévues (articles 1.1 et 1.3 des Règles Générales, des 

articles 3.5 et 3.6) du présent règlement est effectuée par le directeur de la compétition.  
3.4. Capitaines  

Voir Règles Générales, article 8. 

3.5 Feuille de composition d'équipe – Feuille de match : 

Les capitaines d'équipe doivent remettre à l'arbitre, la composition de leurs équipes. La liste 

des joueurs qui composent leur équipe, doit comporter les noms et prénoms des joueurs, leur code 

fédéral et leur Elo Rapide dans l'ordre des échiquiers.  

Les joueurs sont placés dans l’ordre strict du Elo Rapide FIDE du plus fort au plus faible. 

• Dans le cas où des joueurs qui constituent l’équipe ont le même classement, c’est le plus 

jeune joueur qui est devant.  

• Dans le cas où un joueur non classé et un joueur classé on le même classement, c’est le 

joueur classé qui est devant le joueur non classé.  

Cette liste ne peut plus être modifiée. Elle ne doit pas comporter de "trou". S'il n'y pas de nom 

inscrit sur la feuille de match à un échiquier, il ne doit pas y en avoir non plus aux échiquiers 

suivants.  Un éventuel forfait est toujours au dernier échiquier.  

Une équipe peut être avoir éventuellement un joueur remplaçant. Mais devra être inscrit dans 
leur fiche d’inscription.  

Chaque infraction est sanctionnée par la marque de – 1 avec partie gagnée pour l'adversaire. 

Tout joueur qui ne joue pas à l'échiquier qui lui est attribué sur la feuille de composition 

d'équipe est sanctionné d'un forfait administratif (voir Règles générales article 3.1.2.).  

L'arbitre transcrit sur la feuille de match les feuilles de composition remises par les capitaines 

des équipes. Il atteste de la vérification des licences en servant les deux colonnes prévues à cet 

effet. 

L'Elo à prendre en compte est le dernier Elo publié. 
3.6 Composition des équipes 

Chaque équipe est composée de 4 joueurs licenciés A ou B respectant l'article 1 des Règles 

Générales. Chaque infraction est sanctionnée par la marque de – 1 avec partie gagnée pour 

l'adversaire.  
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Le directeur de la compétition compose les groupes en numérotant les équipes appartenant à 

un même Club par ordre de force décroissante. Les Clubs sont tenus de respecter cet ordre, si cela 

n’est pas respecter le directeur de la compétition pourra sanctionner tout abus par la perte du 

match de l'équipe ou des équipes en infraction. 

Lorsqu'un club a plusieurs équipes engagées, un joueur ne peut jouer dans 2 équipes 

différentes au cours la compétition. 

Pour chaque match, une équipe a le droit de faire jouer ses joueurs étant mutés, sans aucune 

restriction. 

Pour chaque match, une équipe a le droit de faire jouer au plus 1 joueur extra communautaire. 
3.7. Forfaits sportifs  

Définition : voir Règles Générales, article 3.  

Le retard autorisé est de 10 minutes, après le lancement de la pendule.  
3.8 Litiges techniques  

Lorsqu'un litige technique survient en cours de partie, celle-ci doit toujours être poursuivie, en 

appliquant les directives de l'arbitre.  

Un appel des décisions de l'arbitre peut être interjeté. Le capitaine de l'équipe plaignante 

formule alors sa réclamation par écrit. L'arbitre et le capitaine de l'équipe adverse rédigent chacun 

un rapport donnant leur version des faits.  

Tous ces documents sont transmis avec le procès-verbal du match au directeur du groupe par 

l'arbitre ; ce dernier devra en garder une trace numérique ou une copie.  

 

4. Déroulements et Appariements 

 
4.1 Préparation de la compétition 

L'arbitre classe les équipes dans l'ordre décroissant des moyennes des derniers Elo diffusés, 

sur la base des 4 joueurs annoncés par les capitaines qui joueront lors de la première ronde.  
4.2 Constitution des Tournois : 

La répartition des équipes se fait, selon le nombre d’équipes participantes dans la compétition, 

comme ceux-ci : 

• si le nombre d’équipes est inférieur ou égal à 7 équipes, un seul tournoi est constitué. 

(Le Tournoi Principal) 

• si le nombre d’équipes est strictement supérieur à 7 équipes, deux tournois sont 

constitués. (Le Tournoi Principal + Le Challenge Axonais) * 
*Dans ce cas, l’arbitre devra se reporter sur l’Annexe 2 pour voir la répartition des équipes, dans les deux tournois en 

fonction du nombre d’équipes. 
4.2 Système d’appariement et couleurs des équipes : 

4.2.1 Les couleurs : 

Les couleurs sont attribuées par le tirage au sort de la lettre de chaque équipe selon les 

systèmes d'appariement. (Système d’appariements dirigés : Toutes-Rondes ou Molter).  

Concernant le Système Suisse c’est l’équipe première nommée dans les appariements 

établis par l’arbitre, a les blancs sur les échiquiers impairs (1 et 3) et les noirs sur les échiquiers 

pairs (2 et 4). 
4.2.2 Les appariements : 

 Pour la compétition, différents systèmes d'appariement peuvent être utilisés en fonction 

du nombre d'équipes participantes.  

a) Un seul tournoi (Le Tournoi Principal) 

Pour le tournoi principal ICARE : 

 Si le nombre d’équipes est inférieur ou égal à 7 équipes, l’arbitre doit utiliser les systèmes 

d’appariements suivants :  

• 2 équipes : un match "aller-retour" avec couleurs inversées 
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• 3 équipes : le système Molter "aller-retour" avec couleurs inversées  

• 4 équipes : le système toutes rondes "aller-retour" avec couleurs inversées 

• 5 équipes : le système Molter "aller-retour" avec couleurs inversées 

• 6 équipes : le système toutes rondes "aller-retour" avec couleurs inversées* 

• 7 équipes : le système Molter « aller-retour » avec couleurs inversées 
Observation : le système d’appariements avec 6 équipes ne peut être utilisé en cas d’un seul tournoi. L’arbitre devra 

d’éviter ce système d’appariements, dans le cas où les deux tournois sont constitués. (Voir annexe 2) 

b) Deux tournois (Le Tournoi Principal + Le Challenge Axonais) 

L’arbitre doit faire en sorte, que les deux tournois se jouent avec le même nombre de rondes. 
(Voir Annexe 2) 

• Pour ICARE « Le Tournoi Principal » : 

Le tournoi principal doit être constitué d’un nombre d’équipes pair, à condition qu’il soit 

composé de plus de 8 équipes. Sauf dans les cas cités ci-dessous. 

 Le tournoi principal doit comporter d’un minimum de 4 équipes et le nombre d’équipes pourra 

être augmenté, selon les besoins :  

• 4 équipes : le système toutes rondes "aller-retour" avec couleurs inversées 

• 5 équipes : le système Molter "aller-retour" avec couleurs inversées 

• 7 équipes : le système Molter « aller-retour » avec couleurs inversées 

• À partir de plus de 8 équipes, en nombre pair : le système Suisse 

En cas d'utilisation du Système Suisse, les règles complémentaires suivantes sont appliquées :  

1. L'arbitre classe les équipes dans l'ordre décroissant des moyennes des derniers Elo 

diffusés, sur la base des 4 joueurs annoncés par les capitaines et qui joueront lors de la première 

ronde. Il tire ensuite la couleur du premier joueur de l'équipe en tête de liste.   

2. Si deux équipes ou plus ont remporté leurs deux premiers matchs, elles ne sont pas 

appariées ensemble à la troisième ronde. 

3. Il convient d'éviter autant que possible les matchs opposant les joueurs d'un même club. 

 

• Pour ICARE « Le Challenge Axonais » : 

Le Challenge Axonais doit comporter d’un minimum de 3 équipes et doit avoir un maximum de 

4 équipes. Les équipes qui sont sélectionnées pour ce tournoi sont les équipes ayant la moyenne 

élo la plus faible.   

Un club ne peut avoir plusieurs équipes dans « Le Challenge Axonais ». Si une deuxième équipe 

d'un club est dans cette sélection, alors l’arbitre devra prendre la première équipe en remontant 

dans la liste, une équipe qui ne fasse pas partie d’un même club. 

L’arbitre doit utiliser les systèmes d’appariements suivants :  

• 3 équipes : le système Molter "aller-retour" avec couleurs inversées 

• 4 équipes : le système toutes rondes "aller-retour" avec couleurs inversées 

 

5. Résultats – classements  
5.1 Points de parties  

Une partie gagnée est comptée 1 point, une partie perdue devant l'échiquier 0 point. 

Une partie nulle est notée 0,5 et cela est comptabilisé dans le score final.  

Une partie perdue par « forfait sportif » est comptée : 

• -1 si une partie a été effectivement jouée sur l'un des échiquiers suivant l'échiquier 

concerné ; 

• 0 dans les autres cas. 

 Une partie perdue par « forfait administratif » est comptée 0 point sauf indication contraire 

par l'article 3.6 et 3.5, et elle est gagnée par l'adversaire, sauf si celui-ci est aussi en infraction. 

Le score d'une équipe en points de parties est égal à la somme des marques individuelles de 

ses échiquiers et de ses pénalités ; il ne peut être inférieur à zéro. 
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5.2 Points de match 

5.2.1 Système Suisse et Toutes Rondes 

Le gain du match est attribué à l'équipe totalisant le plus de points de parties que l'équipe 

adverse. En cas d'égalité de points de parties, le match est déclaré nul. Un match gagné est compté 

3 points, un match nul est compté 2 points, un match perdu devant l'échiquier est compté 1 point. 

• Un match perdu par forfait sportif est compté 0 point. 

• Un match perdu à la suite du forfait(s) administratif(s) doit être compté 1 point. 
5 .2.2 Système Molter 

Pas de points de match en système Molter, seuls les points de parties sont comptabilisés. 
5.3 Classement  

5.3.1 Système Suisse et Toutes Rondes 

Le classement final est effectué suivant le total des points de match.  
En cas d'égalité de points de matchs, on utilise : 

1er départage : la confrontation directe, 

2nd départage : le Berlin, 

3e départage : la moyenne élo la plus faible, au prorata. 
5.3.2 Système Molter 

Le classement final est effectué suivant le total des points de parties.  

En cas d'égalité de points de matchs, on utilise : 

1er départage : le Berlin, 

2nd départage : le nombre de points de partie, 

3e départage : la moyenne élo la plus faible au prorata. 
5.3.3 Match Aller-Retour 

Le classement final est effectué suivant le total des points de match.  

En cas d'égalité de points de matchs, on utilise : 

1er départage : Un premier match de départage en partie de 3 minutes + 2 secondes par 

joueur est organisé et ce match se fait aller-retour avec les couleurs inversées. S’il y a encore une 

égalité, alors un deuxième match de départage en partie de 3 minutes + 2 secondes par joueur est 

organisé et ce match se fait aller-retour avec les couleurs inversées. 

2nd départage : Puis, en cas égalité après les matchs de départage, alors l'équipe vainqueur 

est celle dont la somme des Elo est la plus faible. 

3e départage : Puis, en cas d'égalité, l'équipe vainqueur est celle dont l'âge moyen des 4 

joueurs est la plus faible. 

À l’issue de la saison, l’équipe qui est classée 1re dans « Le Tournoi Principal » est déclarée 

vainqueur et championne de l’InterClubs Axonais Rapide par Equipe.  

Et l’équipe qui est classée 1re dans « Le Challenge Axonais » est déclarée vainqueur et gagne 

une petite coupe. 
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 LE CHAMPIONNAT ICARE 
Interclubs Axonais Rapide par Equipes 

Annexe 1 : Système d’appariement 

 
La lettre de chaque équipe est tirée au sort après la remise des compositions d'équipes. 

 
6.1 Pour 2 équipes : Match Aller-Retour (Tournoi en 2 Rondes plus 1 Départage, si nécessaire) 

 

 
Match Aller  Match Retour  Match de départage 

Ronde 1  Ronde 2  Ronde 3* 
Table 1 A - B  B - A   A - B 

 
 *Concernant l’attribution de la couleur au match de départage, l’arbitre effectuera un tirage au sort. 
 

6.2 Pour 3 équipes : Système Molter en "aller-retour" avec couleurs inversées (Tournoi en 6 

Rondes) 
Ce tableau est utilisé pour « Le Tournoi Principal » et pour « Le Challenge Axonais » 

  

 
Match Aller  Match Retour 

Ronde 1 Ronde 2 Ronde 3  Ronde 4 Ronde 5 Ronde 6 
Table 1 A1 – B1 B1 – C1 C1 – A1  B1 – A1 C1 – B1 A1 – C1 
Table 2 A2 – C1 B2 – A1 C2 – B1  C1 – A2 A1 – B2 B1 – C2  
Table 3 B2 – C2 C2 – A2 A2 – B2  C2 – B2 A2 – C2 B2 – A2 
Table 4 C3 – B3 A3 – C3 B3 – A3  B3 – C3 C3 – A3 A3 – B3 
Table 5 C4 – A3 A4 – B3 B4 – C3  A3 – C4 B3 – A4 C3 – B4 
Table 6 B4 – A4 C4 – B4 A4 – C4  A4 – B4  B4 – C4 C4 – A4 

 

6.3 Pour 4 équipes : Système toutes rondes "aller-retour" avec couleurs inversées (Tournoi en 

6 Rondes) 
Ce tableau est utilisé pour « Le Tournoi Principal » et pour « Le Challenge Axonais » 

 

 
Match Aller  Match Retour 

Ronde 1 Ronde 2 Ronde 3  Ronde 4 Ronde 5 Ronde 6 
Table 1 A - D D - C B - D  D - A C - D D - B 
Table 2 B - C A - B C - A  C - B B - A A - C  
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6.4 Pour 5 équipes : Système Molter "aller-retour" avec couleurs inversées (Tournoi en 6 

Rondes) 
Ce tableau est utilisé pour « Le Tournoi Principal »  

 
Match Aller  Match Retour 

Ronde 1 Ronde 2 Ronde 3  Ronde 4 Ronde 5 Ronde 6 
Table 1 A1 – D1 C1 – E1 A1 – C1  D1 – A1 E1 – C1 C1 – A1 
Table 2 B1 – C1 D1 – B1 B1 – E1  C1 – B1 B1 – D1 E1 – B1  
Table 3 E1 – D2 B2 – A1 D1 – E2  D2 – E1 A1 – B2 E2 – D1 
Table 4 C2 – A2 A2 – E2 C2 – B2  A2 – C2 E2 – A2 B2 – C2 
Table 5 E2 – B2 D2 – C2 D2 – A2  B2 – E2 C2 – D2 A2 – D2 
Table 6 A3 – E3 C3 – A3 B3 – D3  E3 – A3  A3 – C3 D3 – B3 
Table 7 D3 – C3 E3 – B3 E3 – C3  C3 – D3 B3 – E3 C3 – E3 
Table 8 B3 – A4 E4 – D3 A3 – B4  A4 – B3 D3 – E4 B4 – A3 
Table 9 C4 – E4 A4 – D4 C4 – D4  E4 – C4 D4 – A4 D4 – C4 

Table 10 D4 – B4 B4 – C4 E4 – A4  B4 -D4 C4 – B4 A4 – E4 
 

6.5 Pour 6 équipes : Système toutes rondes "aller-retour" avec couleurs inversées (Tournoi en 

10 Rondes) 
Observations : le Tournoi avec 6 équipes ne peut-être utiliser en cas d’un seul tournoi. L’arbitre devra strictement 

éviter ce système d’appariement, dans le cas où deux tournois sont constitués. 

 
Match Aller 

Ronde 1 Ronde 2 Ronde 3 Ronde 4 Ronde 5 
Table 1 A - F F - D B - F F - E C - F 
Table 2 B - E E - C C - A A - D D - B 
Table 3 C - D A - B D - E B - C E - A 

      

 
Match Retour 

Ronde 6 Ronde 7 Ronde 8 Ronde 9 Ronde 10 
Table 1 F – A D – F F - B E - F F - C 
Table 2 E – B C – E A - C D - A B - D 
Table 3 D - C B - A E - D C - B A - E 
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6.6 Pour 7 équipes : Système Molter "aller-retour" avec couleurs inversées (Tournoi en 6 

Rondes) 
Ce tableau est utilisé pour « Le Tournoi Principal » 

 
Match Aller  Match Retour 

Ronde 1 Ronde 2 Ronde 3  Ronde 4 Ronde 5 Ronde 6 
Table 1 A1 – C1 C1 – F1 A1 – F1  A1 – C1 F1 – C1 F1 – A1 
Table 2 B1 – G1 D1 – E1 B1 – E1  G1 – B1 E1 – D1 E1 – B1  
Table 3 F1 – D1 G1 – A1 G1 – C1  D1 – F1 A1 – G1 C1 – G1 
Table 4 E1 – F2 A2 – B1 C2 – D1  F2 – E1 B1 – A2 D1 – C2 
Table 5 B2 – C2 C2 – E2 D2 – B2  C2 – B2 E2 – C2 B2 – D2 
Table 6 D2 – A2 F2 – B2 E2 – A2  A2 – D2  B2 – F2 A2 – E2 
Table 7 E2 – G2 G2 – D2 F2 – G2  G2 – E2 D2 – G2 G2 – F2 
Table 8 A3 – E3 B3 – F3 C3 – B3  E3 – A3 F3 – B3 B3 – C3 
Table 9 D3 – B3 E3 – C3 D3 – A3  B3 – D3 C3 – E3 A3 – D3 

Table 10 F3 – G3 G3 – D3 G3 – E3  G3 – F3 D3 – G3 E3 – G3 
Table 11 C3 – D4 B4 – A3 E4 – F3  D4 – C3 A3 – B4 F3 – E4 
Table 12 G4 – C4 A4 – G4 A4 – C4  C4 – G4 G4 – A4 C4 – A4 
Table 13 E4 – B4 C4 – F4 B4 – G4  B4 – E4 F4 – C4 G4 – B4 
Table 14 F4 – A4 D4 – E4 D4 – F4  A4 – F4 E4 – D4 F4 – D4 
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LE CHAMPIONNAT ICARE 

Interclubs Axonais Rapide par Equipes 

Annexe 2 : Répartitions des équipes dans le cas de 2 
tournois 

 
 Pour 8 équipes : 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 
Toutes Rondes A-R Toutes Rondes A-R 

4 équipes 4 équipes 
1. Pour 9 équipes : 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 
Système Molter A-R Toutes Rondes A-R 

5 équipes 4 équipes 
2. Pour 10 équipes : 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 
Système Molter A-R Système Molter A-R 

7 équipes 3 équipes 
3. Pour 11 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Système Molter A-R 
8 équipes 3 équipes 

4. Pour 12 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Toutes Rondes A-R 
8 équipes 4 équipes 

5. Pour 13 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Système Molter A-R 
10 équipes 3 équipes 

6. Pour 14 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Toutes Rondes A-R 
10 équipes 4 équipes 

7. Pour 15 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Système Molter A-R 
12 équipes 3 équipes 

8. Pour 16 équipes 
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6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Toutes Rondes A-R 
12 équipes 4 équipes 

9. Pour 17 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Système Molter A-R 
14 équipes 3 équipes 

10. Pour 18 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Toutes Rondes A-R 
14 équipes 4 équipes 

11. Pour 19 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Système Molter A-R 
16 équipes 3 équipes 

12. Pour 20 équipes 

6 Rondes 
Tournoi Principal Challenge Axonais 

Système Suisse Toutes Rondes A-R 
16 équipes 4 équipes 

 


