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Festival francophone 50+ CB, Esquimalt 2018

GENERALITES
INTRODUCTION

Dans le cadre de somgmier Festival francophone 50+ Colomidetannique(FF50+CB)qui se
tiendradul6aul9aoit2Q18 | 6 Assembl|l ®e francophone des retr
Britannique (AFRACB) met en place serProgrammed 0 a ¢ t devQlubs@®6+».

Ce progamme vise aendredisponibleglesjeux, équipementgt activitéspour lesassociations et

Clubs 50+ membres de | 6AFRACB padwmnegudiplp®r pu
déof frir des a cectanusantiiesrs membrasin debloeserdegegroupement

et ainsi permettre de contrer | e ph®nom ne db
de la province di & pagpillemenigéographique.

OBJECTIFS DU PROGRAMME

Le FF50+CBest unerencontreprovincialequi aura pour kut de permettre aux francophorets
francophiles de 50 ans et plde toutes les régions de ColombieBritannique et ddéai | | e
Canadagde vivre une expérience sellenslogarndu festival:

« PARTICIPONS AU MIEUX-ETRE ! »

LePr ogr amme de$ Gubd 50wse la @alisation dedbgectifssuivants:

#® Améliorer le style de vie et la santé des francophehé&sincophilesie 50 ans et plus

# Offrir des activités de loisindaptées, traditionnelles et réguliéeesfrancais

# Créerdesoccasisn de rassembl ement par | eetlinseai s doé
contrer | 6i sol ement souvent not® par notre

# Favoriseleséchanges amicatwentre legarticipant(e)slesdifférentes régions ;

# Développer chez les embresun seh i me n't de fiert®, doappart

envers lew association locales, régionales et provinciales

« NOUS AIMONS MIEUX P RESCRIRE LOACTIVITE PHYSIQUE QU E DES PILULES »

4 Pr ogr a miigés db®Glubg 50+
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FONCTIONNEMENT DU PROGRAMME

Par le biais de son comitgganisateur du FF50+CB | 6 A FaRaitIC® a ¢ g wWe jsux eti o n
dé®gqui pement s gueeinrdesdCluls 5@&Celsjeux etéq@pements sorgrétés
gratuitement auxlubs50+ et associationsie mbr e s d e selodedrE EhdixExPrimés:

su le formulaire de demand@dment rempli et signé par une personne autorisée du Clubub0+

de | 6asgsuoic ifaatiiton demprunt . L end\mnéxeBfdes présentea.i r e p
Tous legeux etéquipementd e meur ent | 6 e h® AF R AdeBonteperrato@hé® d e
au bur eau doualuné AdreBsA iGdijuée pour un responsable du FF5auQ@B)s

tarddeux (2) smaines avantlatenue ffestivalLes frai s dbéenvoi seront a
En cas de bridumuj e@badi ®d a tu-o defirg &re rreptaeérparjle c el u
Club 50+ ou | 6association qui en a fait | 6emp]

A la demande des Clubs 5@fembres,ds jeux et équipements pourrder étre retournésprés
le Festivalpour étre utiké par les membrefcej usqué”™ | a tenue du Fest.

Liste des jeux et équipementdisponibles sur prét

Poches récréatives / Baseball pocKeavec sacs de sable)
Pétanqueatout (avec balles)
Rondelles
Bolaball
Curling de plancher
Scrabble
Cribble
Texas Holddem pok
Jeu de fléchettegavec fléchetes)
Cartes a jouer

L IMITATION DES QUANTI TES

Comme les quantités sont limitées, nous privilégieronsd a n s led Ghubsr5@H+rednsuiteles
autremssoci ati ons ACB,mdles guastitésleperretiedt.F R

! Les jeux et équipements sont en quantité limitée. La priorité sera donnée aux Cluieniiires dé 6 A F R ¢t Ensuite aux
Associationsnembresi la quantité le permet.
2 Ces jeux sont combindésut-en-un avecle panneadrontal réversible

En route vers le Festival 5



Festival francophone 50+ CB, Esquimalt 2018 b

REGLES DES JEUX

Les pages suivantes décrivenb e ns embl e des r gl es pour <chacun
ainsi que plusieurs autres activités qui seront au programme du FF50+CB i Esquimalt 2018 Ces
régles seront exactement les mémes que celles appliquées lors du.Festival

Pour une descriptiode la gestion de tourncs applicables au Festival, consultez« Guide de
gestion de tournoi» qui est disponible dans la section Programmation du site internet du Festival
auwww.ff50plus.ca

6 Pr ogr a mivigés dbdGlubg 50+
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Lafma

POCHES RECREATIVES

Y S
ZONE DE JEU : Une ligne de lancer est marquée sur le planahere distance de dix O ‘
sept(17) pieds dwsupport arriere du jeu et indique clairement la ligne de démarc PN ‘
du lanceur.Si le lanceur touche a cette ligne avec son pied, il perd son lancer. O @ |

Le joueur doit avoir une zone de quatre (4) pieds minimum de dégagement, ot |
trouveaucun obj et encombrant , N partir Y ‘.
Personne nbéest autoris® "~ p®n®trer d | ;,

Si le lanceur échappe le sac de sable et qu'il tombe derriére la ligne de Ipecergprendre ledit sac de sa
et le rejouer. Toutefois, si le sac de sable tombe en avant de la ligne de lancer, donc dans la zone de
est considéré comme joué et le joueur doit continuer avec un autre sac de sable ou termine son tour.

DISPOSITION DES JOUEURS AUTOUR DU JEU : Chaque joueur s'assoit le long du jeu, en retrai
facon a ne pas nuire a la vue du lanceur. Il est important de toujours garder la méme chaise tout au
partie.

DEROULEMENT DES PARTIES :

1 Les capitaines tirenau sort a« pile-ou-face » pour déterminer quelle équipe débutera la pal
Le capitaine gagnant a le choix de débuter la manche ou de jouer en deuxieme ;

1 Le lancer du sac de sable doit se faire-g@ssous avec une main, que cellesoit droite ou
renversée.Tout sac de sable lancé giassus sera annulé ;

T Une fois qubébun joueur a |l anc® son premier

que ce joueur n'ait lancé tous ses sacs de sable ;

Un joueur doit s 09 sassue sableadadtde/commencer alanced i x  (

Au cours de son tour, l e Il anceur peut dem

superviser le retrait de trois (3) sacs de sable ou plus dans un méme trou a la condition que le

nedépassent pas du rebord ;

Si un sac de sable touche le mur arriére du jeu et revient sur le jeu, il est considéré comme an

La partie se termine lorsque tous les membres de clépee ont joué cing manches caquante

(50) poches.

E

= =4

CALCUL DES POINTS: Le calcul des points doit se faire a une vitesse raisonnable afin de ne pas 1
les joueurs adverseSous | a supervision du capitaine de
de sable des trous et compter ses points.

COMPORTEMEN T DES JOUEURS :Pendant une patrtie, il est permis aux joueurs de parler, d'appl
de rire et de crier, dans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la performance du lanceur.

En route vers le Festival 7



Festival francophone 50+ CB, Esquimalt 2018 b

SRR
FEUILLE DE POINTAGE T POCHES RECREATIVES
Description des équipes
Num®r o d Nom du capitaine
EQUIPE ROUGE
EQUIPE BLEUE
Numéro des joueurs ROUGES Numeéro des joueurs BLEUS

Manches| 1 2 3 4 1 2 3 4

1

2

3

4

5

Total
Grand total Grand total

Signature des capitaines

Signature du vérificateur :

8 Pr ogr a mivigés dbdGlubg 50+
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BASEBALL POCHE

PRINCIPES DU JEU : Les régles du jeu sont issues du jeu de baseball.

L6O®qui pe qui est 7 | ' att aqgu gnernraig () reteaits
1 Les points sont marqués grace a des lancers qui permettent augfoaiesan €q
buts ;

1 Une partie entre deux équipes comptey (5) manches. Une manche comporte
» de chacune des deuguipes ;

1 Une équipe est au « baton » jusqu'a cdlguaecumule trois (3) retraits ;

1 Un joueur au « baton » a un maximum de trois (3) lancers a effelétlaarce jusqu'a ce qu'il atteigr
soit un « coup sar » (un, deux, trois botsun circuit), soit o retrait ;

T Les joueurs effectuant des coups s%rs doiyv
résultats obtenus {12°ou JFbut) ;

1 Les équipes doivent, tout au cours de la partie, respecter un alignement des joueurs établi ati:
marqueur officiel par le capitairte I'équipe en début de partie ;

91 Lorsque le sac de sable tombe derriére la likancer, le joueyreutle reprendreetle jouer. Toutefois.
si le sac tombe en avant de la ligne de lancer, donc dans la zoneildesgaaonsidéré comme joue.

1 Le lancer du sac de sable doit se fairegessous. Tous les sacs de sable lancédgssus sont annulé

DISTANCE DU LANCER : Le jeu est placé a une distance de vigtgin (21) pieds a partir du support arrié
du jeu a Idigne de lancer qui correspond au marbre.

DISPOSITION DU JEU ET DES JOUEURS AUTOURDU JEU :
1 Le jeu est installé de facon a pouvoir disposer des
chaises unea droite du jeu (Lbut) etdeuxautres
a la gauche du je2{ et 3°but), en face de celldu
1*but.

1 Chaque joueur s'assoit le long du jeu, en retrait, d
fagcon a ne pas nuire a la vue du lanceur. Il es
important de toujours garder la méme chaise tout a
long du jeu.

1 Une ligne sur le plancher indique clairement la ligne de démarcation ceutahorsque le lancet
touche a cette ligne avec son pied, il perd son lancer.

SOSS® 88
Joueurs de I'équipe 1

m

aJ311e,| op spaid 1T
a1 ap augi| - auque

Joueurs de I'équipe 2
I TIII N |

r—_..

MATERIEL : Le jeu du basebapjoche se joue sur des jeux comprenant neuf (9) ouvertures de que
pouces chacune. Les sacs de sable pesent au maximum 5% onces et au umi
5 onces et mesure 3" X 4" une fois rempli.

DEBUT DE LA PARTIE : Les capitaines tirent au sort, a « pile ou face », pour déterminer quelle «
commence | a partie. Le gagnant a | e choix de

En route vers le Festival 9



Festival francophone 50+ CB, Esquimalt 2018 b

DEROULEME NT DE LA PARTIE ET C OMPTAGE DES POINTS
a) Chaque joueur a droit a trois (3) lancers ;

b) Lorsqu'un joueur a lancé un sac de sable dans un des trous du jeu, il n'a plus le droit de lance
sac de sable. Si, a la suite d'un lancer, un sac reste suspameldeés ouvertures du jeu,eupersonne
désignéeenl ve ce sac avant gqubéon proc de entreret
demeurer dans un trou ;

c) Siunsac de sabldu premier lanceuentre dans le trou duf"but, le lanceur va alorsasseoir sur i
chaise du % but, a la droite du jeu, et attegd'un autre équipier vienne lancer ses slacsable ;

d) Sile deuxieme lanceur lance sac de sabldans I12°but, la personne qui est ati Aut touche au%ut
et va s'asseoir alf Butetla personne qui vient de lancer se rand®but ;

e) Siletroisiemdanceur fait un coup d'un bugus les lanceurs précédents encore sur les buts avanc
nombre de but réussi par ce lanceur

f) Un coup de circuit fait entrer tous les joueurs quitsom les buts, y compris lag®nne qui a fait le
circuit ;
g) Le point est compté lorsque le joueur a touché les buts et la ligne de lancer.

LES RETRAITS : Pour étre retirée ou pour constituer « un mort », une personne doit avoir lancé ses
sacgde sable sans en entrer aucun dans un des trous du jeu, ou lancer un sac de sable dans un des tr
« retrait ».

Le joueur qui va sob6basseoir ° sa chaise sans t
Par c o nipemecompte@as te point.

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applau
rire et de crier, dans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la performance du lanceur.

MATERIEL : Le jeu du basebafloche se joue sur des jeux comprenant neuf (9) ouverturgeatie §)
pouceshacune.Les sac de sablegsat au maximum 5% onces et au minimurariees et mesure 3" X dihe
fois rempli.

EQUIPES: Les équipes sont constituées aeq (5) joueursmixtes choisis au hasard par les personne:
présentesgont ure personne est nommeéapitaineS 6 i | néy a pas assez de
equipes deing (5) personnes, les eéquipes peuvent se constituer selon le désir des participants présent

Le capitaine inscrit I'alignement de ses joueurs avant le début du guatestvalablepour toute la durée de |
partie. Il est également le seadmis a la table du marqueur. Le capitaine, immédiatement aprésancie, el
non apres la suivante, peaudrifier les résultats du marqueur et demander a ce qeertag's soient corrigée
s'il'y a lieu.

DEROULEMENT : Les capitaines tirent au sort, & « pile ou face », pour déterminer quelle équipe corr
la partie. Le gagnant a le dxade commencer laann ¢ h e treoleideukiénie a jouer.

10 Pr ogr a mivigés dbdGlubg 50+
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Lafma

FEUILLE DE POINTAGE | BASEBALL POCHES
Description des equipes

No Nom du capitaine
EQUIPE ROUGE
EQUIPE BLEUE
Manches FOINts par manche Points par manche
des ROUGES des BLEUES
1
2
3
4
5
Total

Signature des capitaines

Capitaine des ROUGES Capitaine des BLEUES

Signature du vérificateur

En route vers le Festival 11



Festival francophone 50+ CB, Esquimalt 2018

FLECHETTES

ZONE DE JEU : La distance du sol au centre de la cible est

de 58" (1,73m).Ladistac e de | a | igne
(2,37 m). Les pieds du joueur ne doivent pas dépasser
ligne de tir.

PRINCIPE DU JEU : Le but du jeu est de lancer les fléchettesune cibleu les pants sont
préalablement indiquexfin de compter le plus grdmombre de points possible.

3x20=60

5

. ., 2%1=2
La cible est divisée en 20 secteurs

1 Les secteurs 1 a 20, qui présentent un angle de
18 deqgréq360 degrés/20) 2x5=10
1 Labulle, au centre de la di

Ces secteurs sont emxémes divisés en différentes parties
plus ou moins grandes

1 Les simples les simples sont les deux parties les douslge centre
plus grandes d'un secteur (un simple compte une  Bullseye
fois)

71 Les doubles le double est la partie extérieure d'un secteud@uble compte deux
fois)

1 Les triples: le triple est la partie centrale d'un sectgur triple compte trois fois)

1 La bulle extérieureompte pour 2points

71 La bulle intérieur&eompte pour 50 points

simple centre

DEROULEMENT :

9 Les parties se dérouleront selon legeg du501 DOUBLE OUT !

1 Pour déterminequi débutda partie, chque joueutance ue seule fléchette. Celui q

atteintle plus pres du centdgbutda partie.

1 Chaque joueur démarre avat pointage initial d&01. Le pointage de chaque volée

soustait du total initial. Le but du jeu est de ramener le pointage exacternérd Q).

9 Pour arriver a zéro (0), le joueur doit impérativement lancer sa derniere fléchett

manche dans un secteur « double » ou dans le « double centre ».

9 Siun joueur épassda marque dezéro (0) toute la volée en cours est annulée.
exemple, un joueur au capital de 24 doit, pour finir la manche, envoyer une fléchet
le «double 12». Il peut également effectuer d'autres combinaisangjtéil termine avec
undouble S'il dépasse zéro, on dit qu'icasse» et son capital de 24 points reste al
inchangé. Il n'est plus possible de gagner la manche si I'on arrive a 1.

Les parties se font en une seule manche.
Malgré ce qui précedées manches sont limitées a maximum ddrente (30)minutes
de jeu afin de permettéetous de jouer le nombre de parties requikes joueurs doiven

= =
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avoir lancé leurs fléchettes le méme nombre de fois. jants restants serol
comptabilisés pour chacun des joueurs.

COMMENT C OMPTER LES POINTS :

1 Tout joueur doit attendre que le marqueur officiel ait terminé le compte de ses
avant d'enlever ses dards de la cible. Si un joueur enleve ses dards avant que le 1
officiel n'ait eu le temps de compter ses points, ibnfa pas d'inscription de points et
joueur perd son tour. Seul le marqueur est autorisé a demeurer prés de la cible.

1 Le marqueur n'a pas a faire le calcul avant que les 3 dards ne soient lancés. Il g
demande, informer le joueur de I'endroit ontspiqués ses dards, sans y toucher.

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de pi
d'applaudiret de rire, dans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la perform
lanceur.

FEUILLE DE POINTAGE T FLECHETTES
Nom du joueur | Pointage final Signature des joueurs

3 < c

Signature du resp

Le premier joueur a atteindre le pointage de zéro (0) sur un double gagne la part

En route vers le Festival 13



Festival francophone 50+ CB, Esquimalt 2018 b

PETANQUE-ATOUT

PRINCIPE DU JEU : Chaque joueur doit faire rouler tso{3)boules de pétanque dans les trous de la «
ou les points sont préalablement indiqués, afin de compter le plus grand nombre de points possible.
la combinaison de trois jeux : pétanque, quilles et 500.

La ciblecomporte 17 trous :

gudre trous der 4 points, les PIQUES ;
quatre trous de 6 points, les TREFLES ;
troistrous det+ 8 points, leSCARREAUX ;
troistrous det 10 pointsles COEURS ;

un trou det 15 points;

deuxtrousde- 5 points PETANQUE - ATOUT

= =4 =4 -4 -8 9

Le type de boules de pétanques s&taminé par le comité organisateur du FF50+CB. Chaque joueu
trois (3) boules a sa disposition.

ZONE DE JEU : Le joueur doit avoir une zone libre deatre §) pieds derriere et autour de lui, a partir de
ligne detir. Cette ligne est située aeidistance deingt-etun (21) pieds mesurés a partir des pattes arrier
la cible. La ligne deir a une longueur ddeux @) pi eds et est centr ®e p.

d®t er mi n®e par | 6espace si e do®eétre kbrede taut obstacld et fabrige
du m°me mat®riau, afin do®l iminer | es d®viati
La cible est dispos®e de mani r ef(l)piedentrecld é ilelmur

arriereet une distance dguatre §) pieds entre elle et la ou les autres cibles situées a ses cbétés.

DEROULEMENT DBTUENE PA
1 Les capitaines tirent au sort a «pile-face» pour déterminer quelle équipe débutera la partie.
capitaine ggnant a le choix de débuter la manche ou de jouer en deuxiéme ;
T Les capitaines doivent d®voil er ukoors deda peemidr
manche. Cetordreseralémtmme j usqué”™ |l a fin de | a partie
1 Pour une partie compléete,ardue joueur doit lancer quinze (15) boules au cours de cing (5) me
durant lesquelles les participants de chaque équipe lancent trois (3) boules chacun.

DEROULEMENT DOAGHEE MA
1 Le joueur désigné pour debuter la partie prend place devant la &Gligr@e de tir sans la dépasser
T Le joueur | ance ses troi s ldsgisantbonler saerebond &laface
du jeu de quilles». Tout lancer illégal sera autadigaement annulé ;
1 Siuneboul e reviefetledanpit &@anee daretire@@rm ke precleain &t

Siune boule touche le fond etrevients | e j eu, el l e ndest pas
Si uneboule tombe dans le dalelle ne donne aucun point ;
Toute boule tombargtevantia ligne detir sera considérée comme jouée.

= =4 =
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DECOMPTE DES POINTS:Le cal cul des points sodoeffectuce
indiqués pour chaque trou de la cible. Cependant, comme au 500, il y a des atouts. A chaque manch
points doublens el on | 6atout . Tous | es autres trous
la4.

 1%¢manche c 6 e PIQUEIqe double ses points ;

1 2° manche ¢ 6TREFLE duielouble ses points ;

1 3° manche ¢ 6@ABREAU gei double ses points ;

1 4° manche c¢ 6&isWwRyuldeuble ses points ;

1 5° manche c 6SANS ATOUT. TOUS les trous doublent leurs pointsluant le +15 et Ie5.
Le capitaine de | 6®qui pe adyver sefacpneapite eshonaées u r

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une patrtie, il est permis aux joueurs de paldgpldudir,
de rire et de criedans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la perfodesacgres joueurs

FEUILLE DE POINTAGE 1 PETANQUE ATOUT

Description des équipes

Numéro o
d6®qu Nom du capitaine
EQUIPE 1
EQUIPE 2
Léatout do uddete valeer.sSamsatbuhdowble tous les points.
Pointage des jo Pointage des jo
ATOUTS| 1 2 3 4 5 1 2 3 4
©=4
=
§=8
- =10
SANS
Total
Grand total Grand total

Signature des capitaines

Signature du verificateur

En route vers le Festival 15
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CURLING DE PLANCHER

DI SPOSI Tl ON AOHEDEWBUE Bldatez les deux tapisbles a une distance de virghq (25) pieds
de la bordure avant des tapis. Chaque tapisb | e doit °tre d®cal ® | dun
sur les tapigibles ¢ les endommager.

Fig.1iDi sposition de | 6espace de
LE MARTEAU : Parce quodavoir | e | anceommdun alardagelaece jimg,
équipes déterminent qui a le Marteau (lancement de la derniére pierre) avant le dilpuenheere manche
habituell ement par un tirage au sort de type

de lancer la premiére pierre ou la deuxieme pierre lors de la premiére manche.

A la deuxiéme manche et aux manches substq t e s , aydntdfa® ¢e pluspde points lors de la man
précédentéancera la premiére pierre de la manche.

LE BOUTON : Le centre du tapisible est connu comme étant le «<Bouton».

LES MANCHES : Une manche est constituée du lancer des quatrpigdes par chacune des deux
équipes.

UNE PARTIE : Chaque partie comprend huit (8) manches.

LES LANCERS : Les pierres doivent étre lancées a la hauteur du plancher par un mouvement du
|l 6arri re vers | b6avant.

Les joueurs ayant une incap&cét se pencher ou étant sur une chagsvente f f ect uer | eu
déun bO©ton de | ancement.
Dans tous |l es cas, |l es joueucbsbhe doliegentchphpa®

lancer, faute de quoi le lanceera considéré illégal. En cas de lancer illégal, ladite pierre sera retirée
pour le restant de la manche.

PIERRESHORSJEU: Sel on | 6occurrence dbébune des situ
immédiatement retirée du jeu pour le restanfadeanchesi :

16 Pr ogr a mivigés dbdGlubg 50+



ES? Participons au mieuxétre !

Lafma

Elle est lancée
1 audela de la limite arriere du tapisble ;
1 agauche ou a droite du tayuible sans y toucher ;
f mais ndoatteint pas au mini mum un'e) dd e tsamnrmrc e}

Elleestheur ®e par une autre pierre et quodelle glis=s
cible.
DEROULEMENTDUJEU :Les pierres sont |l anc®es en alte

pas le marteau lance en premier lorsalpremiere manche. Rouge, bleu, rouge, bleu, et ainsi dé suit
inversement selon qui a le marteau lors de la manche.

Les | ancers se font jusqudo”™ ce que | es huit
manche est com@lée et les points sont inscrits au tableau.

Si un joueur touche ou déplace par accident une pierre qui est en jeu, cette pierre doit étre immé:
replac®e ° son endroit doéorigine.

CALCUL DU POINTAGE : A la fin de chaque manche, une équipe cemyst point pour chaque pierre ¢
est la plus prés du bouton.

Seules les pierres qui touchent, en totalité ou en partie, lecithfssont qualifiées pour étre comptée.

Une équipe marque un point pour chaque pierre éligible plus pres du boutonwqiee aut r e p
adverse. Seulement une équipe peut enregistrer des points a la fin de chaque bout.

Si deux pierres ou plus sont a égalité, alors aucune de ces pegemptera et seulement les pierres les
présdu bouton que les pies a égalité pourront compter. Si les pierres a égalité sont le facteur détern
savoir quelle équipe marquera dans la manche, alors cette manche sera nulle.

On consid re une manche termi n®e | or dtgraachd. e s

Aucune pierre ne peut °tre d®pl ac®e avant que
bénévole peut étre demandé pour mesurer les distances.

Pour des exemples, voir les figures 2, 3 etdpres.
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Fig. 21 Rouge comptd Fig. 31 Bleu compte2 Fig. 41 Rouge comptéd

ENTRETI EN DE L 6 ESP AWarE deljoder unbalt, assureaus que la surface est prop
seche et libre de tout débris. Jouer sur une surface mouillée peut endommager les équipgraetdsaimn
permanente.

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de palgpldudir,
de rire et de criedans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la perfodesacdres joueurs

FEUILLE DE POINTAGE T CURLING DE PLANCHER

Description des eéquipes

Num®r o d Nom du capitaine
EQUIPE ROUGE
EQUIPE BLEUE

Manches Points par manche des Points par manche des
ROUGES BLEUES
1
2
3
4
5
6
7
8
Total | | |

Signature des capitaines

Capitaine des ROUGES Capitaine des BLEUES
Signature du vérificateur
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RONDELLES

doivent étre a undistance deingt-etun 21) piedsl 6 une de |

POSITIONNEMENT DES JOUEURS: Chaque équipe a un joueur en
arriere de chacun des puits.

LE LANCER DES RONDELLES : Chaque joueur lancguatre(4) r ondel |l es dbéune
lancequatre(4d) r ondel | es d desmpieds dudanceww neernupl sesu d ®passer
lance. Le lancer doge fairep ar | e bas, déun mouvement de | 6al

DEROULEMENT DBITUENRAVRAt | e d®bastapithides laneentldacuh une rond
pourdéterminer quelle équipe va lancer en prenf@&lui qui a le plus haut pointage peut décider de comme
|l a partie ou | aisser | dautre ®qui pe commencer
toute la partie.

Une partie est constiteéde trois (3) manches. Les équipes cumulent le pointage des trois (3) manch
®t ablir | e pointage final débune partie.

DEROULEMENT DMNCHNEE LERIAj oueur Alencé®geispaleux pr

apr s | dautre swijvaueauwers dPeaulxéa@oaunicpea $Be.d | o sakoisieme!
et quatriemeondellesuividecdesd e | 6 ®qui pe B.

Lesj oueurs © | dautre puijfusgepdenaoenqudene” @agvingtg
etun (21).

Unemanchese termine aussitgt u 6 u n e  ® q upoiptagedavingtet-unr2tl) od leedépasseDans le cas
ou une équipe dépasse le pointage de a@gh (21) sur un lancer, un pointage maximal de vetgtn (21)
est quand méme inscrit sur laffeb | e de pointage. Léautre ®qu

accumulé a la fin du tour précédent.

CALCULDESPOINTS:é |1 6int®rieur de |l a bo"te se trouv
« la tasse ».Une rondelle lancédansla tassevautcing () points. Une rondelle lancée dadespuit mais a
| 6ext ®r i evauttrod@pbantassé&ne rondell e | anc ®e etmoins
de la boite vautin (1) point.

L 6 ® g dek point®dansumea nc he s 6 an n u:lsides deuxR2 équipexlancept Lne rondelle ¢
|l a tasse, |l es points sbébannulent. Par contr e,
|l ance qudune (1), celdiengsipenr al devuande)!| eomg
pour tous les autres points.
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COMPORTEMENT DES JOU EURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de padgpldudir, de
rire et de criedans la mesure ou ces manifestations ne nusena la performanakes autres joueurs

FEUILLE DE POINTAGE 1 RONDELLES

Description des équipes

) Numéro Nom du capitaine
EQUIPE A
EQUIPE B

) Pointage des équipes
Manches Equipe A Equipe B
1
2

3
Total

Signature des capitaines
EQUIPE A
EQUIPE B

20 Pr ogr a mivigés dbdGlubg 50+



LESm? Participons au mieuxétre !
a

JEU DE CRIBBLE

BUT DU JEU : L'objectif est d'étréa premiére équipa atteindrde pointage 48
de cent vinget-un (121). Les points sont comptés surtout par la combinais
de cartes serpduisam durant le jeu, dans une main dans les cartes écarté
avant le jeu (qui forment le Crib).

AVANT DE DEBUTER LA PARTIE : Chaque joueur coupe le paquet de carte a tour de réle et celu
la plus basse carte est le premier donneur. Chagearjalonne les cartes a son tour.

DISTRIBUTION DESCARTES:Au d®but débune manche, cing (E&
a tour de réle de la gauche vers la drdite choisissant parmi leurs cartes, chaque jouggetteune (1) carte
pour fomer le Crib (face cachégui est donné au donne@eluic i ne servira qub.
la fin de la manche.

Le jouer a la droite du donneur coupe ensuite le reste du paquet et le donneur retourne la premiéette:
carte est appeléelxka coupe e. Si |l a carte coup®e est
pour son équipe.

VALEUR DES CARTES : Les cartes As a 9 ont leur valeur natmsoit 1 a 9. Les cartes 10, Valet, Da
et Roi ontchacune une valeur de 10. 'Auitle 2 dans les suites et non |eiR

LISTE DES DIFFERENTS POINTS :

GO 1 point

Deux cartes pareilles (ex. deux 7) 2 points

Trois cartes pareilles (ex. trois Valets) 6 points

Quatre cartes pareilles (ex. quatre 9) 12 points

Suite de 3 cartes ou plus 1 point par carte
Toutes combinaisons de cartes totalisant une valeur de 15 2 points

Valet de la méme sorte que la coupe 1 point
Cartes en main toutes de | a m4points
Cartes du Crib toutes de laaoupe 5points

DEROULEMENT D 6 U NNMEANCHE : Une partie se déroule en une succession de manches ou les
distribuent les cartes a tour de rble. La manche se déroule en deuxddracompte en groupe » et «
décompte individuel ».

LE DECOMPTE EN GROUPE: A tour de role dans le sens horaire en débutant par la per
immeédiatement apres le donneur, chagueur dévoileune cartadevant luiet tente de faire des points sa
que la valeur totale des cartes dépasse 31.Pour faire des poist, |l es jJoueur s dés
combinaisons définies au point précedent.

Si un joueur atteint exactement 31, il marque deux poiR&s contresi un joueur est incapable de jouer L
carte sans dépasser 31, il passe en dis@ x et le joueur suivant doibbligatoiremenf ouer un
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le peut. Un joueur pourraitiinsijouer plusieurs carteasonsécutivesans quedsautres ne puisset jouer. Si
aucunjoueur ne peut plus jouesans dépasser 31, le derfoereura avoirjoué inscritun pointpour son équipe
Les joueurs retournent alors leur carte joia@e vers le bast le joueur a la gauche du dernier joueur a a
déposé une carte joue pour un nouveau compte de 31, et ceci jusqu'a épuisement des cartes en ma

Le joueurannore ° v oi X haute | a somme cumul ®e des ¢
compte était de 12 avant son tour, le joueur en déposanditin« 19 ».

LE DECOMPTE INDIVIDU EL : Lorsque le décompte en groupe est terminé, les joueurs repirézumsr
cartes et calculent leurs combinaisons pour faire plus de points. A tour de role, les joueurs dans le se
en commencant par le joueur a gauche du donneur comptent leur main, lorsqu'arrive son tour le
compte le Crib en plus de saima Tous les joueurs utilisent la carte de la coupe dans le calcul de leurs

LESREGLESDUVALET :Deux r gles doéapp!liquent pour |e
7 Sila carte coupée est un Valet, le donneur inscrit deux (2) points pour son équipe ;
1 Siunjoueuralans sa main un Valet de | a m°me sor
supplémentaire.

FIN DE MANCHE : Apresles deuxdécompts, le joueur a la gauche du donneuridatvle donneur de |
manchesuivanteet il recevra les points du Crib

FIN DE PARTIE : Unepartie se termine mm®d i at e mejoueur dtteimMasmangue ddR1 points.
Une partie ne peut pas étre gagnée sur unGO ».

LE VOL DE P GIRABPERNVEELe tournoi se déroulant dans un cadre amusant et récré

nbest pas permis de voler |l es points de | dady
Afin de permettre ™ tous doéavoir du plaisir,
leurs points.

COMPORTEMENT DE S JOUEURS :Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'app
etde rire dans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la perfatesaadeersaires ou des aut
tables

FEUILLE DE POINTAGE - TOURNOI DE CRIBBLE
No de [|| Pointage final Signature descapitaines

c c c

Signature du resp

La premiére équipe a atteindre le pointage de cent-eingt (121) gagne la partie.
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SCRABBLE (e encais B
(B g
/ l.m..lglﬂl!.ﬂ..

PRINCIPES DU JEU : Le Scrabbleestun jeu de lettresou I'objectif est
de cumuler des points, sur la base de tirages aléatlgirettres, en créant M,
des mots sur une grille carrée, dont certaines cases sont primées.

MATERIEL : Le jeuse joue sur une planche de Scrabble réglementaire en francais.

AVANT DE DEBUTER LA PARTIE : Les joueurs tirent une tuile au sort. Le joueurtigila lettre la plus
pres du début de I'alphabet joue le premier. Une tuile vierge a préséance sur toutes les autres. R
tuiles avec les autres, les brasser a nouveau.

REGLES :

1 Chaque joueur tire a I'aveugle sept lettres et pose a tadtedene ou plusieurs lettres de maniér
former de nouveaux mots sur la grille, horizontalement ou verticalement. Il n‘est pasdadmsel
un mot en diagonale
Le premier mot doit faire au moins deux lettres et recouvrir la case centrale
Tous ks nots suivants doivent s'appuyeru s 6 aur des mogsrdéja placés, a la maniére des
Croiseés,

{1 Le pointaged'un coup est calculé en additionnant la valeur de toutes les lettres des nouvea
formés (y compris celles déja posées sur la grilleun® nouvelle lettre posée recouvre une ¢

« lettre compte double ou «lettre compte triple>, sa valeur est multipliée pdeux @) ou parrois

(3). S cette case fait partie dkeux @) nouveaux mots formés, horizontalement et verticalement

compte doubk# ou triple dans les deux sens
1 Si une case mot compte double ou «mot compte triple> a été recouverte, la valeur du mot en

est doublée ou triplée. Si en recouvrant cette case, cela forme deux mots horizontale
verticalement, laaleur des deuf?) mots est multipliée pateux @) ou partrois @) ;
1 Les cases multiplicatrices ne servent plus unelfasr s q u 6 redodivertss. s o n t

E

Un joueur qui place ses sept (7) lettres sur la grille dans un méme tour remporte une prime dte B
points. Ce genre de coup est appedérabble» en frangais.

Apr s avoir pos® ses lettres et annonc® son
joueur adverse peut contester le mot joué par son adversaire. Ureatiérifpourra alors étre faite dans
dictionnaire | 6600fi disepbodubBer bdbbbkedé | 6acti

La partie s'achéve quand le sac de tuiles est vide et qu'un des joueurs place ses dernieres lettres ¢
Cejoueur ajoute alorslavee ur des | ettres restantes de son
déduit le méme nombre de point de son pointage. Le vainqueur est celui qui totalise le plus de poin
de la partie.
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PRINCIPES : Les joueurs doivent former desots avec les sept (7) lettres de leur tirage. Tous les
doivent étre valables et listé dans le dictionnaire disponible lors du tournoi.

Les deux (2) jetons vierges peuvent remplacer n'importe quelle lettre dans un mot. Lorsqu'un joue
unjeton vierge, il doit dire quelle lettre il représente, et eelllee peut plus étre changée pendant le res
la partie. Lorsqu'un jeton vierge est placé sur un carré « mot compte double » ou « mot compte tr
valeur du mot est doublée ou tép bien que le jeton kméme n'ait pas une valeur propre.

Chaque joueur peut profiter de son tour pour échanger une (1), plusieurs ou toutes ses lettres sur so
Il le fait en les posant a l'envers, ramassant le méme nombre de nouveauxdietass et ensuite €
mélangeant ceux dont il se débarrasse avec les tuiles restantes dans le tas. Il doit alors attendre |
tour pour jouer.

CONTESTATION : N'importe quel mot peut étre contesté avant que le prochain joueur commence s
Si le mot contesté est inacceptable, le joueur doit reprendre ses tuiles et il perd son tour. Sile mot cc
acceptable, celui qui en a questionné la validité perd son tour. Le dictionnaire ne doit étre utilisé «
vérifier un mot contesté.

Le dictionnaire util i°@dionerguiestcrecanduqér faiFéedération intbraatid
de Scrabble francophone. Tous les mots formant partie du langage (y compris ceux qui sont
étrangere, archaiques, désuets, farmsiliargotiques, etc.) sont autorisés, a I'exception de ce qui suit :
propres, abréviations, préfixes, et suffixes seuls, mots joints par un trait d'union ou une apostrophe.

VALEUR DES LETTRES (VERSION FRANCAISE DU JEU) :

AEILNORSTU 3 1 poiFHYV 3 4 poin
DGM 3 2 poiJQ 3 8 poin
BCP 3 3 poiKWXYZ 3 10 poi
Tuiles blanches 3 0 poi

LES CASESPAYANTES : Des cases de couleurs permettent de multiplier des lettres ou des mots el
ya:

vingt-quatre (24) cases indiQUES TRE COMPTE DOUBLE ;

douze (12) cases indiqQUAES TRE COMPTE TRIPLE

dix-sept (17) cases indiqué@sT COMPTE DOUBLE ;

huit (8) cases indiqué@gOT COMPTE TRIPLE .

E R

Si une lettre est placée sur une casg COMP TE DOUBLE OU MOT COMPTE TRIPLE , les deux (2) compter
double ou triple.

MULTIPLICATION DES C ASES PAYANTES
1 L'effet multiplicateur d'une case n'est pris en compte que lorsque le coup est joué
1 Siun méme mot est placé sur deux (2) cases « mot compte epleblealeur du mot est multiplié
par quatre (4)
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f Siun mot est placé sur deux (2) cases « mot compte triple », la valeur du mot est multipliée
9);

1 Si une lettre est placée sur une case « lettre compte double » et le mot entier est plecéase <
mot compte triple », alors la valeur de la lettre est multipliée par deux (2) puis la valeur du mc
par trois (3). Ceci est valide pour toutes les combinaisons.

La bonification decinquante (50) points pour urti@bble n'est jamais mytiée, quel que soit le placeme
du mot.

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Afin de respecter la concentration des joueurs en cours de pari
joueurs inactifs doivent demeurer tzdme et parler a voix basse.

FEUILLE DE POINTAGE 1 SCRABBLE

Nom des paticipants
Participant 1
Participant 2

Pointage des participants
Tours Participant 1 Participant 2

=
NEhEBowo~v~ousrwNeR

Total

Signature degparticipants :
Partcipant 1

Participant 2
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BOLABALL

ZONE DE JEU : Les échelles doivent étre placées adisgance deingt- } : } j : }

etun (21)piedsl 6 une dlel | dawut aiet y avoir
quatre (4) pieds entre les différentes statiorjeaeour éviter les accidents.

POSITIONNEMENT DES JOUEURS: Un joueur de chaque équipe st
positionne derri re |L&yoneear nel dod pasl e u x  (
d®passer | 0®chelle de son c!t® pour ef

2) wceC h e
f

ectuel

LE LANCER DES BOLAS : Les capitaies tirent au sort a « pHau-face» pour déterminer quelle équiy
débutera la partieLe capitaine gagnant a le choix de débutenenc he ou de | ouer
ayant fait le plus de point dans une manche lance en premier la manche sltvantec as d 6 ®q
dans une manche, la méme équipe fait le premier lancer de la manche suivante.

1 Le premier joueur doiancer ses trois (3) bolas avant que le prochain joueur puisse lancermes

! Lesbolas peuventétrelamsé de mrqumpbet mani r esontaméaut ar
individuellement ;

71 Les bolas peuvent rebondir sur le sol ;

1 Un joueur peut faire tomber ses botascellesde son adversaire lors de ses lancers.

Une manche se termine lorsque les deux (2) équipes ogtliunctrois (3) bolas.

DECOMPTE DES POINTS : Les équipes comptent leurs points aprés chaque manche. Seules le
encore suspendues aux échelles a la fin de la manche comptent pour des points.

Les points sont d®t er miundiguel esnbolassantstspenduesd e | 6 ¢
T L6®chel on sup®rieur vaut un (1) point ;
T L6®chel on du centre vaut deux (2) points
T L6®chel on i nf®rieur vaut trois (3) points

L6®qui pe compte un (1) point suppl ®me edordsuspendus

au m°me ®chelon ou quodil y ait une bola par

points, soit trois (3) bolas sur | 6®chel on i1

GAGNER UNE PARTIE : Pour gagner une partie, une équijnét étre la seule a atteindre le pointage
vingt-et-un (21) sans le dépasser. Si un joueur dépasseetingt(21) points lors de ses lancers, ses pc
ne comptent pas pour cette manche.

Dans | e seul cas oY% " | a edcumulerd édnpointagenégahacvieddin (219,
|l es ®qui pes jouent une ou des manche(s) supp
de deux (2) points © |l a fin dbébune manche.
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COMPORTEMENT DES JOU EURS : Pendant une partie, il est pgs aux joueurs de parleragplaudir,
de rire et de crielans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la perfod@siacgres joueurs

FEUILLE DE POINTAGE - TOURNOI DE BOLABALL
No d o ®| Pointage final | Signature des capitaines

& 3 3

Signature du resp

La premiére équipe a atteindre le pointage de végh (21) sans le dépasser
gagne |l a partie, ° moins que la r
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BUT DU JEU : Chague joueur recoitleux @) cartes fermées. Ces cartes so
dites «fermées» parce qu'elles ne sont visibles que par le joueur quij
possede. Cing (5) cartes ouvertes sont ensuite déposées au milieu du tap
sont dites«ouvertes» parce qu'ellesont visibleset utilisées par tous les
joueurs.

Le but du jeu est donc de faire la meillecoebinaisorpossible deing () cartes avec lesept ) cartes qui
sont proposées a chaque donne.

DEROULEMENT : Le jeu decinquantedeux 62) cartes est battu par le donneur et coupé par le joueu
sa gauche (qui n'est pas obligé de couper). La donne se fait dans le sens des aiguilles d'unaerpartre
une.

2 Cartes FerméesLe donneur distribue 2 cartes fermées a chaque joueur. Ces cartes ne sont visible
le joueur qui les possedePremier Tour d'enchére (les détails suivent).

3 Cartes OuvertesLe Flop : Apres le premier Tour d'ehere, le donneur dépose 3 cartes ouvertes au ¢
de la table. Ces 3 cartes sont appetéesFlop», elles sont visibles pdous. Il y a a ce moment du je@

cartes fermées dans votre main visibles par vous et 3 cartes ouvertes sur la tatdepaisibles/ Deuxiéme
Tour d'enchere (les détails suivent).

1 Carte Ouverte Le Tournant: Apres le deuxiéeme Tour d'enchére, le donneur dépose 1 carte ouvert
table, on I'appelle<le Tournant>. En tout, il y a 2 cartes fermées et 4 cartes deser Troisieme Tour
d'enchére (les détails suivent).

1 Carte Ouverte La Riviére: Apres le troisieme Tour d'enchere, le donneur dépose 1 derniére carte ¢
sur la table, on l'appelkela Riviere» (« ceux qui ne savent pas nager coules)t Entout, il y a 2 cartes
dans votre main et 5 cartes sur la tab{@uatrieme et dernier Tour d'enchére (les détails suivent).

La meilleurecombinaisorde 5 carte remporte Igot (voir partage du pt

Le jeu de cartes est brassé (battu), coupé par le joueur a gauche puis nouvelle donne...

AVANT LES ENCHERES : Avant toute distribution de cartes, le Blind (B) et le Surblind (BB) sont ve
Le Blind de 5 est déposé par le joueur a gauche du donreSurblind de 10 est déposé par le joueur a

gauche du Blindeur.Les 2 cartes fermées sont distribuées une par une a chaque joueur.

LE POT : désigne I'ensemble des mises déposées au centre de la table.
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LES ENCHERES

7 Limite : La relance est fixée al’ance. Un Limit 5/10/20 signifie queBind est de 5, le Surblind d
10, les deux premars Tours d'enchéreda relance est de 10 (ni plas moins), et lesleux derniers
Tours d'enchéreda relance est de 20 (ni plus ni moins).

1 Déroulement des EncheresNotre exemple est @rLimite 5/10/20. Il n'y a que 4 @urs d'encheéres
Attention, 1 Tour d'encheres ne signifie pas qu'il n'y a queolir«de table>. Pour chaque Tou
d'enchéres, un maximum de 3 relances (3 encheres) est autorise.

1 Premier Tour d'enchére Le joueur a gauche du Surblind parle en premier, il a le choix suivant

T

= =4

E

T

Passer (Check) il ne mise rien et se couche. |l abandeses cartes sur la table sans les dévc
Aux Tours d'enchére suivantspasser ne signifiera plus se coucher.

Suivre (Call): Il s'aligne sur le Surblindeur : il mise 10.

Relancer (Raise) Il s'aligne sur le Surblindeur puis relance de la somn@riage pour les deu
premiers ours. Il s'aligne donc en déposant 10, puis relance de 10, soit un total de 20. La
ne peutétre ni plus ni moins que la somme autorisée, ici 10.

Les joueurs suivants ont le méme choix : passer, suivre le joueurgméoédelancer.

Vient le tour du Blindeur qui procede au méme choix. Soit le Blind déposé doit étre complé
s'aligner sur les mises des autres joueurs, soit il relance, soit il se couche et perd son Blin
Vient le tour du Surblindeur, il a le méraleoix que le Blindeur. Par contre, si la valeur du Surb
n'a pas été relancée, alors Passer pour lui ne signifie pas abandonner, mais signifie que |
Tour d'enchere est terminé et que I'on procede au Flop.

Le tour s'arréte dans le cas précédmntjuand 3 relances ont été réalisées. Dans tous les ¢
joueurs dont les mises ne sont pas alignées doivent compléter leurs mises pour continuer,
se couchent (et donc perdent leurs mises).

Le Flop est déposé par le donneur (3 cartes aesvéates visibles au milieu de la table).

1 Deuxieme Tour d'enchére Le premier joueur a parler n'est plus le joueur a gauche du Surblit
Ce coupci c'est le premier joueur a gauche du donneur, cela peut donc étre un des deux blind
le choix slivant:

T

E g ]

E

Passer (Check) (parole)ll laisse la parole au joueur suivant, castire qu'il ne mise rien, mai
reste dans le coup.

Ouvrir (Bet): Il mise une somme égale a la relance autorisée (10).

Le second joueur choisit

Passer/Se coucher (Check/8pi si le joueur précédent n'a pas ouvert cela signifie qu'il laiss
aussi la parole aux autres. Si le joueur précédent a ouvert, cela signifie abandonner.
Ouvrir (Bet): s i |l e joueur pr®c®dent nda pas ouv
Suivre (Call)

Relancer (Raise)
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1 Le Tour sarréte quand 3 relances ont été faites (une ouverture n'est pas comptée comme
ou quand tout le monde a passé, ou quand la derniére enchere a été suivie par tout le n
inversement quand personne ne l'a suivie.

1 Le Tournant est déposé padienneur (1 carte ouverte supplémentaire a cété du Flop au mili
la table).

1 Troisieme Tour d'enchére Il se déroule de la méme facon que le deuxieme. Mais, ceatdep
mises et les relances seront au deuxieme maximum autorisé (soit 20 danseropie.emi plus ni
moins). / La Riviere est déposée (derniere carte ouverte au milieu de la table).

1 Quatrieme / Dernier Tour d'encherell se déroule de la méme fagon que le troisieme. S'il ne
gue 2 joueurs, voir le paragraphe suivant.

Abattageeé s cartesé | e mei |égaltéle potlest gartagéen tleax parties égales
cas d'arrondis, la moitié la plus avantageuse est donnéeeam jeyplus proche a gauche du donneur)

Pour toutes les encheres

1 Quand il n'y a plus que jpueurs en confrontationdes que les mises sont égalegple d'enchére
s'arréte. Seul relancer permet de continuer les encheres. Tout joueur peut doétetesnes'alignan
contre son adversaire unique.

1 Au dernier Tour d'enchére, le joueur qui s'aligne contre son adversaire pour arréter les ench
prendre la parole et direRour Voir» : cela lui permet de voir le jeu de son adversaire sans d&c
ses propres cartes (s'il est gagnant, il devra bien entendu les montrer a son tour).

T Le coup sobarr °t eunadeldhéran'atété gudvim pan persapiegauewt ayant fai
cette derniére enchere remporte le pot sans devoir montrer tess car

PARTAGE DU POT : Le All-in (ou Tapis) arrive quand un joueur en cours de jeu n'a plus de jeton
suivre les relances. Cela ne signifie pas qu'ikeédiminé» du jeu, mais un pot parallele se forme a cot¢
pot traditionnel.

Le pot raralléleest un pot ou sont placées les mises que ce joueim Adl peut pas suivre. Si le joueur-A
in remporte la main, il gagne seulement le pot traditionnel, le pot paralléle étant gagné par la deuxi€
la plus forte. Par contre, si un joueur 'normathporte la main, celdi gagne les deux pots et le joueur-A
in estalorséliminé de la partie.

Il peut y avoir plusieurs pots paralleles s'il y a plusieursrAll

En cas @galitéparfaite, par exemple deux joueurs ont la méme paire, le pot est partagé en deux parti
(en cas d'arrondis, la moitié la plus avantageuse est donnée au joueur le plus proche a gauche du d

LES COMBINAISONS : Le pokerest un jeu de combinaisons. Seules les cartes formant des combin
comptent. (Voir cependant la regle de«ldicker card» pour une paire ou une double paire).
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La meilleure main est la meilleure combinaison de 5 cartes possible. Avec soit ves 2ecarées et 3 cartt
ouvertes de la table, soit 1 de vos cartes et 4 cartes de la table, soit aucune de vos cartes et les 5
table.

L'As prend deux valeursl ou la figure atdessus du Roi. Bien entendu, les suites -1R&i. n'existenpas.

Par ordre décroissant

Quinte Royale As ¥ Roi[® Dame[® Vvalet[® 10 Clest une suite de 5 cartes de mé
couleur dont la carte la plus haute est I'As (= plus haute quinte flush).

Quinte Flush 6 ¢ 7[®] g[® o[® 10® Cinq carts consécutives de la méme couleur (c
une suite colorée).

Carré 2 & 2[¥] 2[#] 2 (@& Quatre cartes identiques.

Full 9/ o[®] o[& v ¥ v [& unbrelan et uneaire. En cas d'égalité, le brelan le plus f
'emporte.

Couleur5[¥ g% v ¥ p[®] 2[¥ Cing cartes de méme couleur. En cas d'égalité, la co
possédant la carte la plfete I'emporte.

Suite 7[¥] s[®] g[a] 10[4 v [V] Cing cartes qui se suivent. En cas d'égalité, la suite ay:
carte la plus forte I'emporte.

Brelan 2 [# 2[%¥] 2
Deux pairesD @ D@ 5®] 5[® Encas d'égalité, voir la regle ded&icker card» ci-dessous
Une paire D W D&
En cas d'égalité, le COFJAA utilised&icker card» pour départager. Quoiqu'il arrive, au Texas Hohdie
faut toujours présenter 5 cartes. Donc, par exemple, si deux joueurs ont chacun une paire de dames

de ses 2 dames le joueur possédant la carte la plus haute remporte la main. Cette caKekst zard».

Pour retenir I'ordre des cdmmaisons, retenez simplemenSuite Couleur Fulb, le reste devrait venir tot
seul...
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BRIDGE

Lors de | 6®v®nement , | es r  d\nericae n
Contract Bridge Leagyesont en vigueur. Etant donné que la majorité d
paricipants jouent selon ces réglements et que-cesrnt trés volumineus, ils

ne seront pas imprimés. Cependant, il est primordial que les regla®sisoient %
respect ®es. Sans inclure | 6ensemble des r gl
les regles dbase de ce jeu.

LESREGLESDEBASE:Bi en plus quéun jeu de cartes! Le
débun syst me de communication appel ® ¢ Ench r
le maximum de points.

LE PRINCIPE DU JEU : Le bridge se joue quatre §), les joueurs étant symbolisés pardestre 4) points
cardinaux (Nord, Est, Sud et Ouest). bdesix @) joueurs assis face a face forment une équipe qui joue ¢
lesdeux @) autres joueurs.

Un joueur prend un jeu de@nquantedeux 62) cartes et, apres les avoir brassées, les distribue dans le st
aiguilles doébune montre.

Le but du jeu est de faire le maximum de levées dans un contrat qui peut se joueratousdB#\) ouavec

atout [®1[¥] [&][&))

PREMIERE PHASE DU JEU : LES ENCHERES: : Le but des enchéres est de trouver la dénominatic
contrat (en couleur ou en saa®ut) et la hauteur du contrat (le nombre de levées).

Le donneur parle en premiemtr@dil sanansez opa:
joueur © sa gauche et ainsi de suite, toujou
contrat final.

Les enchéres obéissent a quelques régles simples :
1 Chacun a son tour peut fain@e enchere ou passer,
1 Un joueur qui a passé peut enchérir ultérieurement;
T Chaque ench re doit °tre sup®rieure 7 | 0b6en
1 Aprés une enchere, quand les trois autres joueurs passent, le contrireshéé

LO®qui pe qui joue | e contrat doit emporter at
son c¢c!'t ®, | 6®qui pe adverse tente de | a faire

DEUXIEME PHASE DU JEU : LE JEU DE LA CAR TE : Celui qui joue le contrat estle déct a n't .

du joueur qui, le premier, a gagé la dénomination dans laquelle le contrat estggoéeur a la gauche d
d®cl arant joue | a premi re carte, cbest | 06ent
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Le partenaire du déclarant étale ses cartes sur la table, a la vue dé deugerd le mort. Le mort ne prer
aucune initiative, il joue ses cartes selon les instructions du déclarant. Il ne peut proposer de jeu ni n
son mécontentement si son partenaire ne semble pas jouer la bonne carte. Le jeu de la carte colgpest
principes simples :

T Chaque joueur joue wune carte de | a coul eu
montre;

1 Lejoueur qui a mis la carte la plus forte remporte la levée pour son camp et rejoue pour la levée

T 11 noelslti gpaatsoi re dobéemporter | a | ev®e. Le c
stratégie de chaque joueur;

f Quand on ne poss de plus de carte dans | a
autre couleur eton ne peutrenipar | a | ev ®e, oOu on ¢ coupe
remporte la levée;

1 Si pl usieurs joueurs coupent, cO0est | 6atou

TROISIEME PHASE DU JEU : LA MARQUE
1 Si vous réussissez votre contrat : vous marquez des pbatsbmbre de points marqués est lika
hauteur du contrat demandé;

1 Si Vous ne r®ussissez pas -~ faire | e nomb
| 6adversaire qui mar quera des points.

JOUER EN COMPETITION : Joué en compétition, e r i d g pas ungea dethasardOn compare entr
elles des équipes qui, assises a des tables différentes, ont joué les mémes mains. La compilation ds
permet de déterminer les équipes qui ont le mieux réussi. Pour cela, il faut mettre eteplécitables
stratégies et savoir prendre les bonnes décisions au moment opportun.

JEU ET TOURNOI PAR PAIRE
1 Le Bridge est un jeu de cartes qui oppose d2ugaires de deuf?) joueurs;

1 Autour d'une table carrée, quatre joueurs, aédsateux a deuxprment deux (2) gaires». Les joueur
d'une méme paire sont assis I'un en face de l'autre. En tournoi, les paires sonsbapisd8ud » et
« EstOuest ».

TOURNOI MOUVEMENT MI TCHELL
1 Le plus simple des mouvements pour un tournoi par paires estt@stairiement lenouvement
Mitchell;

T 11 ndexige que fort peuddmppr®pagael faombr

1 Lamoitié des paires en présence joue continuellement dans la diagonate Matd e t |iédang
la diagonale EsDuest;

1 On peut donc comparer entre elles toutes les paires jouant dans la méme diagonale.
MOUVEMENTS DES JOUEURS

1 Les paires initialement placées en N&uld ne changent pas de place, elles conservent leur pc
durant toute la durée du tournoi;
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I LespairesBFOuest progr ess extdti rced qued etl dlelse pac'sentt
Table 2a la Table 3 et ainsi de suite;

1 La paire qui quitte la Table ayant le numéro le plus élevé ferme le cercle en allant a la Table 1.

MOUVEMENT DES ETUIS

1 En méme temps que les joueurs se déplacent dans un sens, les étuis sont transférés de Tabhl
mais dans le sens contraire;

1 Les étuis de la Table 1 passent a la Table portant le numéro de pusté@vsi de suite pour chact
1T Ce mo uv e meshvalable pu®un nombre impair de Tables;

1 Lorsque le nombre de Tables est pair, le directeur du tournoi, au moment ou les joueurs on
moitié des positions, fait sauter une position aux paire©Hsst.

COMPORTEMENT DES JOUEURS: En patrtieibre, il arrive souvent que les joueurs fassent des enc
incorrectes, ou se reprennent lorsqu'ils ont fait une enchere, en proposant une autre annonce. Il peut a
qu'ils parlent avant leur tour, ou qu'ils oublient de parler, ou encorefga$ksnt divers commentaires sur
annoncesTous ces comportements sont illicites, et sanctionnés selon les regles du Code internationa
Bridge-contrat. Ces regles sont complexes, et nous ne les énumérerons pas ici. Cependant, vous pc
téléchargerle code international du Bridge au format PDFen CLIQUANT ICI .

En partie libre, les joueurs conviennent, selon les circonstances, de sanctionner ou de ne pas sanc
infractions a I'étiquettdes enchéres. En tournoi, ce sont les arbitres qui interviennent. Signalons, au |
gue les joueurs ignorent, généralement, tous les détails du Code international, et cela est vrai méme
chevronnés.
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PRINCIPE DU JEU :

1
1
1
1

ES? Participons au mieuxétre !

La

14

Le Whist esun jeu de 52 cartes qui se joue généralement par ta
quatre 4) joueurs,

La hi ® archie des cartes est ®tablie dans
Dame, Véet, 10,9,8,7,6,5,4, 3, 2;

Un tour est complété lorsque les ci@jatouts ont ét¢ o u ® s T Carr€du urreflei Piqueet
Sans atout ;

Chaque ®quipe essaie de faire plus de | eve@

DISTRIBUTION DES CARTES:

)l

)l

)l

)l

1
1

Pourdébutere jeu, chaque joueur préleve une carte dans le paquet étendu et celui qui a la pl
est le prenier donneurCette personneega reponsable de marquer les points ;

Le donneur méle les cartes et présente le paquet au joueur qui se trouve a séirdoite celuici
coupe le jeu ;

Le donneur distribue les cartes en trois fois : 4 cartes, 5 caxtages, tour a tour pour chaque joue
en commencant par celui qui se trouve a sa gauche, degrssleles aiguilles d'une montre ;
Chaque joueur recoitdoncune mainde 13cafies | es j oueurs ndéont p
brasse de nouveau

Toute maldonne, carte tombée ou retoaroBlige a recommencer la donne ;

Les joueurs doivent brasser a tour de,rdéns le sens des aiguilles.

DEROULEMENTDO UNE PARTI E

T

E R

Une partie comporte cingp) brasses, soit une par atout ;

Lédat out sscetdr@edO&¥R CARREAU, TREFLE PIQUEetSANS ATOUT ;

Le joueur a gauche du donneur débute le jeu

Le premier joueur décide de jouer la carte de son choix (couleur entrée) ;

Lestrois (3) autres joueurs doivent toujours jouer si possible dansilawode la premiére carte jou

sur | a tabl e. Cel ui gui ne peut pas sui v
renoncer (par stratégie ou par bétise)ej ouant néi mporte quell e
La | ev®e est gagn Ropiamialacatteda pjuohautewde la dolledir@iotrae ap
déavoir ®t ® coup® dans | '"atout. Dans <ce

prend la levée.

Chaque équipe compte le nombre de levée ramassée a la fin de claagae br

Apres chaque brasse, les points smmhptés selote nombre de levas remportées par chaque équ
selon le calcul suivant

6 levées = 0 point 9 levées = 3 points 12 levées = 6 points
7 levées = 1 point 10 levées = 4 points 13 levées = 7 points
8 levées = 2 points 11 levées = 5 points
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COMPORTEMENT DES JOUEURS DURANTLES PARTIES :
1 Per s o nedmit de dogner sur la table pour annoncer son jeu
1 Il estinterdit de parler (ne pas dirde suis maitre ou «Je suis majeurp
1 Aucunsignenipr ol e nodest epdesimdices a gomwanéquipien;n n
1 Une carte jouée est une carte jouée. Il est interdit de la remplacer

FEUILLE DE POINTAGE T WHIST

Description des équipes
Numeéro Nom du capitaine

EQUIPE 1
EQUIPE 2

Nombre depoints par levée
0 7=1 8=2 9=3
4 11=5 12=6 13=7
Pointage des équipes
ATOUTS Equipe 1 Equipe 2

6
10

8

©
SANS

Total
Signature des capitaines
EQUIPE 1
EQUIPE 2
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MARCHE PREDICTION A

PARCOURS: Le parcours doit étre prédéterminé et connu de tous les particip
avant le départ afin que tous parcourent exactement la méme distance.

‘ o);
Tl (;;\!) C

PRINCIPE DE LA DISCI PLINE : Chaque participant doiprédire le temps
nécessairgour parourir la distance du parcours avant son dépad.but est de
terminer le parcours dans un temps le phés possible de sa prédiction.

DEROULEMENT : Le départ des participants se fait en groupe a partir du méme point de départ. -
paricipants doivent suivre le méme trajet.

RESTRICTIONS : Aucun participanprésentsur le circuit de marche ne peut avoir en sa possessio
montre, un téléphone, un chronomeétre ou tout autre objet lui permettant de calculer le temps pendar
del 6 ac tLiewi tp&.rti ci pants ne sont ®gal ement pas
ou des bénévoles du Festival.

DISQUALIFICATION : Sera disqualifiée toute personne qgui
T Re-o0oit de | 6informati onal eg,udded urnee saou ttr ev epré
T Séarr°te sur son parcours ;
1 Fait du surplace ;
1 A en sa possession un objet permettant de calculer le temps ;
1 Fait des signes a un spectateur ou un autre participant.

Malgré ce qui précéde, les participants ayant une conditédicale ou une urgence peuvent demande
| 6aide © gquiconque est sur | eur <chemin. Un
abandonn® | dactivit®.

COMPORTEMENT DES PARTICIPANTS :Pendant 6 acti vit ®, | es @&aarldr et
marcher avec un autre participant en autant que cela ne nuise pas a la performance des autres parti

FORMATDE LOEVENEM&ER®RIV®nement se d®roul e selon |
départ se fait en groupe et learficipants marchent a leur guise.
METHODE DE CALCUL DE SECARTSDETEMPS: Ut i | i ser |l a formul e

de temps entre le temps prédit et le temps réel.

1) Convertir le temps du participant en secondes
2) Calculer la différence enttes secondes prévues et les secondes réelles
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((HeureprévueX 3600) + (MinuteprévuesX 60) + (SecondegrévuesX 1))

((HeureréelleX 3600) + (MinuteséellesX 60) + (SecondesellesX 1))

Ecart du participant en secondes

Voici des exemples

Calcul du temps prévu Calcul du temps réel
Noms des h . mm : ss h . mm : ss :

No .. Ecart
participants X X X X X X
3600 60 1 3600 60 1
N g 1 X 25 38 1 15 o 12

om du
1 participant 1 3600 1500 38 3600 900 12 626
5138 4512

Charte de calcul des heures et min

Conversion des heures en secondes
1 heure(s) = 3600 2 heure(s) = 7200 3 heure(s) = 10800

Conversion des minutes en secondes

1 minute(s) = 60 16 minute(s) = 960 31 minute(s) = 1860 46 minute(s) = 2760
2 minute(s) = 120 17 minute(s) = 1020 32 minute(s) = 1920 47 minute(s) = 2820
3 minute(s) = 180 18 minute(s) = 1080 33 minute(s) = 1980 48 minute(s) = 2880
4 minute(s) = 240 19 minute(s) = 1140 34 minute(s) = 2040 49 minute(s) = 2940
5 minute(s) = 300 20 minute(s) = 1200 35 minute(s) = 2100 50 minute(s) = 3000
6 minute(s) = 360 21 minute(s) = 1260 36 minute(s) = 2160 51 minute(s) = 3060
7 minute(s) = 420 22 minute(s) = 1320 37 minute(s) = 2220 52 minute(s) = 3120
8 minute(s) = 480 23 minute(s) = 1380 38 minute(s) = 2280 53 minute(s) = 3180
9 minute(s) = 540 24 minute(s) = 1440 39 minute(s) = 2340 54 minute(s) = 3240
10 minute(s) = 600 25 minute(s) = 1500 40 minute(s) = 2400 55 minute(s) = 3300
11 minute(s) = 660 26 minute(s) = 1560 41 minute(s) = 2460 56 minute(s) = 3360
12 minute(s) = 720 27 minute(s) = 1620 42 minute(s) = 2520 57 minute(s) = 3420
13 minute(s) = 780 28 minute(s) = 1680 43 minute(s) = 2580 58 minute(s) = 3480
14 minute(s) = 840 29 minute(s) = 1740 44 minute(s) = 2640 59 minute(s) = 3540
15 minute(s) = 900 30 minute(s) = 1800 45 minute(s) = 2700 60 minute(s) = 3600
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BADMINTON DOUBLE

REGLES DE JEU SIMPLI FIEES : Voici ci-dessous les régléémentaires
du Badminton qui seront utilisées dans le cadre du FF50+CB qui sont t
du site BadmintoiCanada

LE POINTAGE : Les manches sont de vinagftun (21) points avec un (1) point compté a chaque ser
nonobstant de | 6®qui pe qui a fait | e service.

GAGNANT DRMIANRHEE : La premiére équipe a atteindre le pointage de a@hgh (21) gagne l¢
manche

GAGNANT DPABNE:LO®qui pe ayant accumul ® | e plus
la partie.

EQUIPEMENTS : Les volants sont fournis par le FF50+CB. Les joueurs doivent fournir leur raqu:
espadril |l es. Des f ont alettesesent dibfdomildes sur ledsées v e st i

ARBITRAGE : Les participants doivermomptereuxmémes lewspropres points. Cependant, y aura une
personne qui observera | es parties et qui p ol

POUR COMMENCER UNE PARTIE : Avant le début de la partie, les équipes tirent au sort, soit av
volant, le manche de saquette ou avec une piece de monnh@.® qui pe qui rempor
I'un deschoix suivants:

1 Servir ou recevoir en premier ;

1 Commaencer laparties ur | 6 u n esdemitdrrdre.ut r e d

L6®qui pe perdant | e tirage au sort exerce sol

INTERRUPTIONS ET CHA NGEMENT DE DEMI -TERRAIN :

1 Quand le pointage atteint la premiére fois onze (11) points danslamaschg, l®@e ueur s b
arrétdg eu ndexc®dant pas soixante (60) secon

1 Entre chague manche, cette interruption est de 120 secondes ;
1 Les joueurs changent de detairain a la fin de chague manche.

POSITION DES JOUEURSEN DOUBLE

1 Au début de la marhe et quand le pointage est pair, le serveur sert depuis la zone de droite.
le pointage est impair| sert depuis la zone de gauche ;

T Lorsque | 6®qui pe du s e-ci maqueun poiatmtpeonénmegouderd demui
| 6 a unerdeserxiae ;
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T Si cbébest | 6®qui pe du receveur qui gagne | ¢
devient alors serveur. Les positions (du c6té gagnant et du c6té perdant) restemntrelogges.

ERREUR DE ZONE DE SERVICE OU DE RECEPTION : Si les joueurs commettent une erreur
placement,celle i sera corrig®e kMdéosrqeer | Omai sdlaeepeock

LE SERVICE : Au moment de la frappe, la raquette du serveur doit étre inclinée vers le bas et Idaibl
étre frappésous la taille. La taille est une ligne imaginaire située au niveau de la partie la plus bas
dernierec 1t e du serveur. Le nombril peut ®gal emen
serveur et receveur doiveaioir leurs pieds en position stationnaire.

LES PRINCIPALES FAUT ES: Il y a fautedans les situations suivantes
1 sile volant
tombe erdehors des limites du terrain ;
passe a travers ou sous le filet
nefranchit pas le filet
touchelecorpsoels v °t ementts doéun joueur
est frappé dans le camp opposé
est frappéleux @) fois de suite par le méme joueur ou un jowsita méme équipe ;

O O O 0o O o

71 sile joueur

o touche le filet ou les poteaux avec sa raquette, ses vétements ou sqgn corps

o envahitletemi n de | 6alekessmnusailree fpdret (sauf s
o faitobstructionvis& i s de | 6adversaire (soil | 6em
o distrait volontairement son adversaire.

DIMENSIONS ET LIMITES DU TERRAIN D E BADMINTON EN DOUBL E

En double

Au service En jeu
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LESm? Participons au mieuxétre !
a

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de patdgpldudir,
de rire et de criedans la mesure ou ces manifestations ne nuisent pas a la perfodesacdres joueurs

FEUILLE DE POINTAGE -BADMINTON DOUBLE

FEUILLE DE POINTAGE - TOURNOI DE BADMINTON

No d o ®¢ Pointage final | Signature des capitaines
c c c
1) 2)
1) 2)

Signature du resp

L6®qui pe ayant accumul ® |l e plus de p

En route vers le Festival 41

































