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G£N£RALIT£S 
 

INTRODUCTION  

 

Dans le cadre de son premier Festival francophone 50+ Colombie-Britannique (FF50+CB) qui se 

tiendra du 16 au 19 août 2018, lôAssembl®e francophone des retrait®(e)s et a´n®(e)s de la Colombie-

Britannique (AFRACB) met en place son « Programme dôactivit®s des Clubs 50+ ». 

 

Ce programme vise à rendre disponibles des jeux, équipements et activités pour les associations et 

Clubs 50+ membres de lôAFRACB pour quôils puissent profiter pleinement dôune opportunit® 

dôoffrir des activit®s rassembleuses et amusantes à leurs membres afin de favoriser le regroupement 

et ainsi permettre de contrer le ph®nom¯ne dôisolement qui est trop souvent v®cu par les a´n®(e)s 

de la province dû à lô®parpillement géographique. 

  

 

OBJECTIFS DU PROGRAMME  

 

Le FF50+CB est une rencontre provinciale qui aura pour but de permettre aux francophones et 

francophiles de 50 ans et plus de toutes les régions de la Colombie-Britannique, et dôailleurs au 

Canada, de vivre une expérience selon le slogan du festival : 

 

« PARTICIPONS AU MIEUX-ÊTRE ! » 
 

 

Le Programme dôactivit®s des Clubs 50+ vise la réalisation des objectifs suivants : 

 

 Améliorer le style de vie et la santé des francophones et francophiles de 50 ans et plus ;  

 Offrir des activités de loisir adaptées, traditionnelles et régulières en français ;  

 Créer des occasions de rassemblement par le biais dôactivit®s adapt®es aux 50+ et ainsi 

contrer lôisolement souvent not® par notre situation g®ographique particuli¯re ; 

 Favoriser les échanges amicaux entre les participant(e)s des différentes régions ;  

 Développer chez les membres un sentiment de fiert®, dôappartenance et dôengagement 

envers leurs associations locales, régionales et provinciales.  

 

 

« NOUS AIMONS MIEUX P RESCRIRE LôACTIVITÉ PHYSIQUE QU E DES PILULES » 
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FONCTIONNEMENT  DU PROGRAMME  

 

Par le biais de son comité organisateur du FF50+CB, lôAFRACB a fait lôacquisition de jeux et 

dô®quipements pour des activit®s au sein des Clubs 50+.  Ces jeux et équipements sont prêtés 

gratuitement aux Clubs 50+ et associations membres de lôAFRACB selon leurs choix exprimés 1 

sur le formulaire de demande dûment rempli et signé par une personne autorisée du Club 50+ ou 

de lôassociation qui fait lôemprunt.  Ledit formulaire peut °tre consult® en Annexe B des présentes. 

 

Tous les jeux et équipements demeurent lôenti¯re propri®t® de lôAFRACB et devront être retournés 

au bureau de lôAFRACB, ou à une adresse indiquée pour un responsable du FF50+CB, au plus 

tard deux (2) semaines avant la tenue du Festival.  Les frais dôenvoi seront assum®s par lôAFRACB.  

En cas de bris ou dôali®nation dôun jeu ou dôun ®quipement, celui-ci devra être remplacé par le 

Club 50+ ou lôassociation qui en a fait lôemprunt, et ce ¨ ses frais. 

 

À la demande des Clubs 50+ membres, les jeux et équipements pourront leur être retournés après 

le Festival pour être utilisé par les membres et ce, jusquô¨ la tenue du Festival suivant. 

 

 

Liste des jeux et équipements disponibles sur prêt 
 

Poches récréatives / Baseball poche 2 
(avec sacs de sable) 

Pétanque-atout (avec balles) 

Rondelles 

Bolaball 

Curling de plancher 

Scrabble 

Cribble  

Texas Holdôem poker 

Jeu de fléchettes (avec fléchettes) 

Cartes à jouer 
 

 

L IMITATION DES QUANTI TÉS 

 

Comme les quantités sont limitées, nous privilégierons, dans lôordre, les Clubs 50+ et ensuite les 

autres associations membres de lôAFRACB, si les quantités le permettent. 

 

                                                 
1 Les jeux et équipements sont en quantité limitée.  La priorité sera donnée aux Clubs 50+ membres de lôAFRACB et ensuite aux 

Associations membres si la quantité le permet. 
2 Ces jeux sont combinés tout-en-un avec le panneau frontal réversible. 
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RÈGLES DES JEUX 

 

Les pages suivantes décrivent lôensemble des r¯gles pour chacun des jeux fournit par lôAFRACB 

ainsi que plusieurs autres activités qui seront au programme du FF50+CB ï Esquimalt 2018.  Ces 

règles seront exactement les mêmes que celles appliquées lors du Festival. 

 

Pour une description de la gestion de tournois applicables au Festival, consultez le « Guide de 

gestion de tournoi » qui est disponible dans la section Programmation du site internet du Festival 

au www.ff50plus.ca .   

 

http://www.ff50plus.ca/
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POCHES RÉCRÉATIVES 

ZONE DE JEU : Une ligne de lancer est marquée sur le plancher à une distance de dix-

sept (17) pieds du support arrière du jeu et indique clairement la ligne de démarcation 

du lanceur.  Si le lanceur touche à cette ligne avec son pied, il perd son lancer. 

Le joueur doit avoir une zone de quatre (4) pieds minimum de dégagement, où ne se 

trouve aucun objet encombrant, ¨ partir de la ligne de jeu en allant vers lôarri¯re. 

Personne nôest autoris® ¨ p®n®trer dans ladite zone lorsque le joueur est pr°t ¨ sôex®cuter. 

Si le lanceur échappe le sac de sable et qu'il tombe derrière la ligne de lancer, il peut reprendre ledit sac de sable 

et le rejouer. Toutefois, si le sac de sable tombe en avant de la ligne de lancer, donc dans la zone de jeu, le sac 

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 retrait, de 

façon à ne pas nuire à la vue du lanceur. Il est important de toujours garder la même chaise tout au long de la 

partie. 

DÉROULEMENT  DES PARTIES : 

¶ Les capitaines tirent au sort à « pile-ou-face » pour déterminer quelle équipe débutera la partie.   

Le capitaine gagnant a le choix de débuter la manche ou de jouer en deuxième ; 

¶ Le lancer du sac de sable doit se faire par-dessous avec une main, que celle-ci soit droite ou 

renversée.  Tout sac de sable lancé par-dessus sera annulé ; 

¶ Une fois quôun joueur a lanc® son premier sac de sable, personne ne pourra sôavancer sur le jeu avant 
que ce joueur n'ait lancé tous ses sacs de sable ; 

¶ Un joueur doit sôassurer dôavoir ses dix (10) sacs de sable avant de commencer à lancer ; 

¶ Au cours de son tour, le lanceur peut demander lôassistance du capitaine de lô®quipe adverse afin de 
superviser le retrait de trois (3) sacs de sable ou plus dans un même trou à la condition que lesdits sacs 

ne dépassent pas du rebord ; 

¶ Si un sac de sable touche le mur arrière du jeu et revient sur le jeu, il est considéré comme annulé ; 

¶ La partie se termine lorsque tous les membres de chaque équipe ont joué cinq manches ou cinquante 

(50) poches. 

CALCUL DES POIN TS : Le calcul des points doit se faire à une vitesse raisonnable afin de ne pas tromper 

les joueurs adverses.  Sous la supervision du capitaine de lô®quipe adverse, seul le lanceur peut sortir les sacs 

de sable des trous et compter ses points. 

COMPORTEMEN T DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir, 

de rire et de crier, dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance du lanceur. 
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FEUILLE DE POINTAGE ï POCHES RÉCRÉATIVES 
 

Description des équipes 
 Num®ro dô®quipe  Nom du capitaine 

ÉQUIPE ROUGE    

ÉQUIPE BLEUE    

    

 Numéro des joueurs ROUGES   Numéro 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 :   
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BASEBALL POCHE  
 

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

 

Lô®quipe qui est ¨ l'attaque marque des points jusqu'¨ ce qu'elle atteigne trois (3) retraits. 

¶ Les points sont marqués grâce à des lancers qui permettent au joueur et à son équipe d'évoluer sur les 

buts ; 

¶ Une partie entre deux équipes compte cinq (5) manches. Une manche comporte une présence au « bâton 

» de chacune des deux équipes ; 

¶ Une équipe est au « bâton » jusqu'à ce qu'elle accumule trois (3) retraits ; 

¶ Un joueur au « bâton » a un maximum de trois (3) lancers à effectuer. Il  lance jusqu'à ce qu'il atteigne 

soit un « coup sûr » (un, deux, trois buts ou un circuit), soit un retrait ; 

¶ Les joueurs effectuant des coups s¾rs doivent se positionner ad®quatement sur lôaire de jeu selon les 
résultats obtenus (1er, 2e

 ou 3e but) ; 

¶ Les équipes doivent, tout au cours de la partie, respecter un alignement des joueurs établi et soumis au 

marqueur officiel par le capitaine de l'équipe en début de partie ; 

¶ Lorsque le sac de sable tombe derrière la ligne de lancer, le joueur peut le reprendre et le jouer. Toutefois, 

si le sac tombe en avant de la ligne de lancer, donc dans la zone de jeu, il est considéré comme joué. 

¶ Le lancer du sac de sable doit se faire par-dessous. Tous les sacs de sable lancés par-dessus sont annulés. 

 

DISTANCE DU LANCER  : Le jeu est placé à une distance de vingt-et-un (21) pieds à partir du support arrière 

du jeu à la ligne de lancer qui correspond au marbre.  

 

DISPOSITION DU JEU ET DES JOUEURS AUTOUR DU JEU :  

¶ Le jeu est installé de façon à pouvoir disposer des 

chaises : une à droite du jeu (1er
 but) et deux autres 

à la gauche du jeu (2e et 3e
 but), en face de celle du 

1er
 but. 

¶ Chaque joueur s'assoit le long du jeu, en retrait, de 

façon à ne pas nuire à la vue du lanceur. Il est 

important de toujours garder la même chaise tout au 

long du jeu. 

¶ Une ligne sur le plancher indique clairement la ligne de démarcation du lanceur. Lorsque le lanceur 

touche à cette ligne avec son pied, il perd son lancer. 

 

MATÉRIEL :  Le jeu du baseball-poche se joue sur des jeux comprenant neuf (9) ouvertures de quatre (4) 

pouces chacune.  Les sacs de sable pèsent au maximum 5½ onces et au minimum  

5 onces et mesure 3" X 4" une fois rempli. 

 

DÉBUT DE LA PARTIE  : Les capitaines tirent au sort, à « pile ou face », pour déterminer quelle équipe 

commence la partie. Le gagnant a le choix de commencer la manche ou dô°tre le deuxi¯me ¨ jouer. 
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DÉROULEME NT DE LA PARTIE ET C OMPTAGE D ES POINTS 

a) Chaque joueur a droit à 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 lancer un autre 

sac de sable. Si, à la suite d'un lancer, un sac reste suspendu à une des ouvertures du jeu, une personne 

désignée enl¯ve ce sac avant quôon proc¯de ¨ un autre lancer. Pour °tre valide, un sac doit entrer et 

demeurer dans un trou ;  

c) Si un sac de sable du premier lanceur entre dans le trou du 1er
 but, le lanceur va alors s'asseoir sur la 

chaise du 1er but, à la droite du jeu, et attend qu'un autre équipier vienne lancer ses sacs de sable ; 

d) Si le deuxième lanceur lance un sac de sable dans le 2e
 but, la personne qui est au 1er but touche au 2e but 

et va s'asseoir au 3e but et la personne qui vient de lancer se rend au 2e
 but ; 

e) Si le troisième lanceur fait un coup d'un but, tous les lanceurs précédents encore sur les buts avancent du 

nombre de but réussi par ce lanceur ; 

f) Un coup de circuit fait entrer tous les joueurs qui sont sur les buts, y compris la personne 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 être retirée ou pour constituer « un mort », une personne doit avoir lancé ses trois (3) 

sacs de sable sans en entrer aucun dans un des trous du jeu, ou lancer un sac de sable dans un des trous indiqués 

« retrait ». 

 

Le joueur qui va sôasseoir ¨ sa chaise sans toucher ¨ lôun de ses buts ou ¨ la ligne de lancement nôest pas retir®. 

Par contre, lô®quipe ne compte pas le point. 

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir, de 

rire et de crier, dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance du lanceur. 

MATÉRIEL  : Le jeu du baseball-poche se joue sur des jeux comprenant neuf (9) ouvertures de quatre (4) 

pouces chacune.  Les sacs de sable pèsent au maximum 5½ onces et au minimum 5 onces et mesure 3" X 4" une 

fois rempli. 

 

ÉQUIPES : Les équipes sont constituées de cinq (5) joueurs mixtes choisis au hasard parmi les personnes 

présentes, dont une personne est nommée capitaine. Sôil nôy a pas assez de personnes pour former toutes des 

équipes de cinq (5) personnes, les équipes peuvent se constituer selon le désir des participants présents. 

 

Le capitaine inscrit l'alignement de ses joueurs avant le début du match qui est valable pour toute la durée de la 

partie.  Il est également le seul admis à la table du marqueur. Le capitaine, immédiatement après une manche, et 

non après la suivante, peut vérifier les résultats du marqueur et demander à ce que les erreurs soient corrigées 

s'il y a lieu. 

 

DÉROULEMENT  : Les capitaines tirent au sort, à « pile ou face », pour déterminer quelle équipe commence 

la partie. Le gagnant a le choix de commencer la manche ou dô°tre le deuxième à jouer. 
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FEUILLE DE POINTAGE ï BASEBALL POCHES 

Description des équipes 

 
 No  Nom du capitaine 

ÉQUIPE ROUGE    

ÉQUIPE BLEUE    
    

Manches 
Points par manche 

des ROUGES 
  

Points par manche 

des BLEUES 

1     

2     

3     

4     

5     
     

Total     
     

Signature des capitaines 

    

Capitaine des ROUGES   Capitaine des BLEUES 
 

Signature du vérificateur 
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FLÉCHETTES  
  

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

de 5'8" (1,73 m). La distance de la ligne de tir est de 7'9 1ù4" 

(2,37 m). Les pieds du joueur ne doivent pas dépasser la 

ligne de tir. 

 

PRINCIPE DU JEU : Le but du jeu est de lancer les fléchettes sur une cible où les points sont 

préalablement indiqués afin de compter le plus grand nombre de points possible. 

 

La cible est divisée en 20 secteurs : 

¶ Les secteurs 1 à 20, qui présentent un angle de 

18 degrés (360 degrés/20) 

¶ La bulle, au centre de la cible 

Ces secteurs sont eux-mêmes divisés en différentes parties 

plus ou moins grandes : 

¶ Les simples : les simples sont les deux parties les 

plus grandes d'un secteur (un simple compte une 

fois) 

¶ Les doubles : le double est la partie extérieure d'un secteur (un double compte deux 

fois) 

¶ Les triples : le triple est la partie centrale d'un secteur (un triple compte trois fois) 

¶ La bulle extérieure compte pour 25 points 

¶ La bulle intérieure compte pour 50 points 

 

DÉROULEMENT  :  

¶ Les parties se dérouleront selon les règles du 501 DOUBLE OUT ! 

¶ Pour déterminer qui débute la partie, chaque joueur lance une seule fléchette. Celui qui 

atteint le plus près du centre débute la partie. 

¶ Chaque joueur démarre avec un pointage initial de 501. Le pointage de chaque volée est 

soustrait du total initial. Le but du jeu est de ramener le pointage exactement à zéro (0). 

¶ Pour arriver à zéro (0), le joueur doit impérativement lancer sa dernière fléchette de la 

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

¶ Si un joueur dépasse la marque de zéro (0) toute la volée en cours est annulée. Par 

exemple, un joueur au capital de 24 doit, pour finir la manche, envoyer une fléchette dans 

le « double 12 ». Il peut également effectuer d'autres combinaisons tant qu'il termine avec 

un double. S'il dépasse zéro, on dit qu'il « casse » et son capital de 24 points reste alors 

inchangé. Il n'est plus possible de gagner la manche si l'on arrive à 1. 

¶ Les parties se font en une seule manche. 

¶ Malgré ce qui précède, les manches sont limitées à un maximum de trente (30) minutes 

de jeu afin de permettre à tous de jouer le nombre de parties requises.  Les joueurs doivent 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Degr%C3%A9_(angle)


 

Participons au mieux-être ! 

 

En route vers le Festival  13 

 

avoir lancé leurs fléchettes le même nombre de fois. Les points restants seront 

comptabilisés pour chacun des joueurs.  

 

COMMENT C OMPTER LES POINTS :  

¶ Tout joueur doit attendre que le marqueur officiel ait terminé le compte de ses points 

avant d'enlever ses dards de la cible. Si un joueur enlève ses dards avant que le marqueur 

officiel n'ait eu le temps de compter ses points, il n'y aura pas d'inscription de points et le 

joueur perd son tour. Seul le marqueur est autorisé à demeurer près de la cible. 

¶ Le marqueur n'a pas à faire le calcul avant que les 3 dards ne soient lancés. Il peut, sur 

demande, informer le joueur de l'endroit où sont piqués ses dards, sans y toucher. 

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, 

d'applaudir et de rire, dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance du 

lanceur. 

 

FEUILLE DE POINTAGE ï FLÉCH ETTES 

Nom du joueur 

Ƹ 

Pointage final 

Ƹ 

Signature des joueurs 

Ƹ 

   

   

Signature du responsable de lôactivit®  Ʒ 
 

Le premier joueur à atteindre le pointage de zéro (0) sur un double gagne la partie. 
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PÉTANQUE-ATOUT 
 

PRINCIPE DU JEU : Chaque joueur doit faire rouler trois (3) boules de pétanque dans les trous de la cible 

où les points sont préalablement indiqués, afin de compter le plus grand nombre de points possible. Ce jeu est 

la combinaison de trois jeux : pétanque, quilles et 500.  

 

La cible comporte 17 trous :  

¶ quatre trous de + 4 points, les PIQUES ;  

¶ quatre trous de + 6 points, les TRÈFLES ;  

¶ trois trous de + 8 points, les CARREAUX ;  

¶ trois trous de + 10 points, les COEURS ;  

¶ un trou de + 15 points ; 

¶ deux trous de - 5 points 

 

 

Le type de boules de pétanques sera déterminé par le comité organisateur du FF50+CB.  Chaque joueur aura 

trois (3) boules à sa disposition. 

 

ZONE DE JEU : Le joueur doit avoir une zone libre de quatre (4) pieds derrière et autour de lui, à partir de la 

ligne de tir. Cette ligne est située à une distance de vingt-et-un (21) pieds mesurés à partir des pattes arrière de 

la cible. La ligne de tir a une longueur de deux (2) pieds et est centr®e par rapport ¨ la cible. Lôall®e est 

d®termin®e par lôespace situ®e entre la ligne de jet et la cible. Elle doit être libre de tout obstacle et fabriquée 

du m°me mat®riau, afin dô®liminer les d®viations possibles et de faciliter le roulement des boules de p®tanque. 

La cible est dispos®e de mani¯re ¨ ce quôil existe une distance minimum dôunf (1) pied entre elle et le mur 

arrière et une distance de quatre (4) pieds entre elle et la ou les autres cibles situées à ses côtés. 

 

D£ROULEMENT DôUNE PARTIE :  

¶ Les capitaines tirent au sort à «pile-ou-face» pour déterminer quelle équipe débutera la partie.  Le 

capitaine gagnant a le choix de débuter la manche ou de jouer en deuxième ;  

¶ Les capitaines doivent d®voiler lôordre dans laquelle les joueurs lanceront au cours de la première 

manche. Cet ordre sera le m°me jusquô¨ la fin de la partie ;  

¶ Pour une partie complète, chaque joueur doit lancer quinze (15) boules au cours de cinq (5) manches 

durant lesquelles les participants de chaque équipe lancent trois (3) boules chacun. 

 

D£ROULEMENT DôUNE MANCHE :  

¶ Le joueur désigné pour débuter la partie prend place devant la cible à la ligne de tir sans la dépasser ; 

¶ Le joueur lance ses trois (3) boules lôune ¨ la suite de lôautre en les faisant rouler sans rebond à la façon 

du jeu de «quilles». Tout lancer illégal sera automatiquement annulé ; 

¶ Si une boule revient dans lôaire de jeu, le capitaine de lô®quipe adverse la retire avant le prochain lancer 

; 

¶ Si une boule touche le fond et revient sur le jeu, elle nôest pas bonne et doit °tre retir®e ;  

¶ Si une boule tombe dans le dalot elle ne donne aucun point ; 

¶ Toute boule tombant devant la ligne de tir sera considérée comme jouée. 



 

Participons au mieux-être ! 

 

En route vers le Festival  15 

 

 

DÉCOMPTE DES POINTS : Le calcul des points sôeffectue en additionnant ou soustrayant les points 

indiqués pour chaque trou de la cible. Cependant, comme au 500, il y a des atouts. À chaque manche, certains 

points doublent selon lôatout.  Tous les autres trous conservent leur valeur nominale, et ce pour les manches  

1 à 4. 

  

¶ 1ère manche : côest le PIQUE qui double ses points ; 

¶ 2e   manche : côest le TRÈFLE  qui double ses points ;  

¶ 3e   manche : côest le CARREAU  qui double ses points ;  

¶ 4e   manche : côest le CíUR qui double ses points ;  

¶ 5e   manche : côest le SANS- ATOUT .  TOUS les trous doublent leurs points, incluant le +15 et le -5.  

 

Le capitaine de lô®quipe adverse peut sôassurer que les points sont compt®s de façon rapide et honnête. 

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir, 

de rire et de crier dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance des autres joueurs. 

 

FEUILLE DE POINTAGE ï PÉTANQUE ATOUT  

 

Description des équipes 

 
Numéro 

dô®quipe 
 Nom du capitaine 

ÉQUIPE 1    

ÉQUIPE 2    

Lôatout double les points de cette valeur.  Sans atout double tous les points. 

 Pointage des joueurs de lô®quipe 1   Pointage des joueurs de lô®quipe 2 

ATOUTS 1 2 3 4 5   1 2 3 4 5 

© = 4             

¦ = 6             

§ = 8             

 ̈= 10             

SANS             

Total             

 Grand total     Grand total   

Signature des capitaines     
       

Signature du vérificateur   
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CURLING DE PLANCHER  

 

DISPOSITION DE LôESPACE DE JEU : Placez les deux tapis-cibles à une distance de vingt-cinq (25) pieds 

de la bordure avant des tapis. Chaque tapis-cible doit °tre d®cal® lôun de lôautre pour ®viter de se tenir debout 

sur les tapis-cibles et les endommager. 

 

 
Fig. 1 ï Disposition de lôespace de jeu 

 

LE MARTEAU  : Parce quôavoir le lancer de la derni¯re pierre est consid®ré comme un avantage à ce jeu, les 

équipes déterminent qui a le Marteau (lancement de la dernière pierre) avant le début de la première manche, 

habituellement par un tirage au sort de type çpile ou faceè.  Lô®quipe qui remporte le tirage au sort a le choix 

de lancer la première pierre ou la deuxième pierre lors de la première manche. 

 

À la deuxième manche et aux manches subséquentes, lô®quipe ayant fait le plus de points lors de la manche 

précédente lancera la première pierre de la manche. 

 

LE BOUTON  : Le centre du tapis-cible est connu comme étant le «Bouton».  

 

LES MANCHES  : Une manche est constituée du lancer des quatre (4) pierres par chacune des deux (2) 

équipes.  

 

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

 

LES LANCERS : Les pierres doivent être lancées à la hauteur du plancher par un mouvement du bras de 

lôarri¯re vers lôavant.  

 

Les joueurs ayant une incapacité à se pencher ou étant sur une chaise peuvent effectuer leurs lancers ¨ lôaide 

dôun b©ton de lancement.   

 

Dans tous les cas, les joueurs ne doivent pas d®passer lôavant du tapis-cible ¨ leur c¹t® lorsquôils effectuent leur 

lancer, faute de quoi le lancer sera considéré illégal.  En cas de lancer illégal, ladite pierre sera retirée du jeu 

pour le restant de la manche. 

 

PIERRES HORS JEU : Selon lôoccurrence dôune des situations suivantes, une pierre doit °tre 

immédiatement retirée du jeu pour le restant de la manche si :  
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Elle est lancée : 

¶ au-delà de la limite arrière du tapis-cible ; 

¶ à gauche ou à droite du tapis-cible sans y toucher ; 

¶ mais nôatteint pas au minimum une distance de douze pieds et six pouces (12ô 6 ") de son point dôorigine 

; 

 

Elle est heurt®e par une autre pierre et quôelle glisse ¨ lôext®rieur des limites gauche, droite ou arri¯re du tapis-

cible. 

 

DÉROULEMENT DU JEU  : Les pierres sont lanc®es en alternance, dôune ®quipe ¨ lôautre.  Lô®quipe qui nôa 

pas le marteau lance en premier lors de la première manche.  Rouge, bleu, rouge, bleu, et ainsi de suite ï ou 

inversement selon qui a le marteau lors de la manche.   

 

Les lancers se font jusquô¨ ce que les huit (8) pierres soient lanc®es.  Une fois toutes les pierres lanc®es, une 

manche est complétée et les points sont inscrits au tableau.   

 

Si un joueur touche ou déplace par accident une pierre qui est en jeu, cette pierre doit être immédiatement 

replac®e ¨ son endroit dôorigine.  

 

CALCUL DU POINTAGE  : À la fin de chaque manche, une équipe compte un point pour chaque pierre qui 

est la plus près du bouton.   

 

Seules les pierres qui touchent, en totalité ou en partie, le tapis-cible sont qualifiées pour être comptée.  

 

Une équipe marque un point pour chaque pierre éligible plus près du bouton que toute autre pierre de lô®quipe 

adverse.  Seulement une équipe peut enregistrer des points à la fin de chaque bout.  

 

Si deux pierres ou plus sont à égalité, alors aucune de ces pierres ne comptera et seulement les pierres les plus 

près du bouton que les pierres à égalité pourront compter.  Si les pierres à égalité sont le facteur déterminant à 

savoir quelle équipe marquera dans la manche, alors cette manche sera nulle. 

 

On consid¯re une manche termin®e lorsque les capitaines sôentendent sur le pointage de cette manche. 

 

Aucune pierre ne peut °tre d®plac®e avant que les ®quipes sôentendent le pointage du bout.  En cas de doute, un 

bénévole peut être demandé pour mesurer les distances. 

 

Pour des exemples, voir les figures 2, 3 et 4 ci-après.  

 



Festival francophone 50+ CB, Esquimalt 2018 

 
 

18  Programme dôactivités des Clubs 50+

  

   
Fig. 2 ï Rouge compte 1 Fig. 3 ï Bleu compte 2 Fig. 4 ï Rouge compte 1 

 

ENTRETIEN DE LôESPACE DE JEU : Avant de jouer un bout, assurez-vous que la surface est propre, 

sèche et libre de tout débris.  Jouer sur une surface mouillée peut endommager les équipements de jeu de façon 

permanente.   

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir, 

de rire et de crier dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance des autres joueurs. 

FEUILLE DE POINTAGE ï CURLING DE PLANCHER  
 

Description des équipes 
 Num®ro dô®quipe  Nom du capitaine 

ÉQUIPE ROUGE    

ÉQUIPE BLEUE    
    

Manches 
Points par manche des 

ROUGES 
  

Points par manche des 

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  
 

DISTANCE ENTRE LES PUITS : Les puits sont les boîtes en bois qui 

doivent être à une distance de vingt-et-un (21) pieds lôune de lôautre.   

 

POSITIONNEMENT DES JOUEURS : Chaque équipe a un joueur en 

arrière de chacun des puits.   

 

LE LANCER DES RONDELLES : Chaque joueur lance quatre (4) rondelles dôune couleur et son adversaire 

lance quatre (4) rondelles dôune autre couleur.  Les pieds du lanceur ne doivent pas d®passer la bo´te dôo½ il 

lance.  Le lancer doit se faire par le bas, dôun mouvement de lôarri¯re vers lôavant. 

 

D£ROULEMENT DôUNE PARTIE  : Avant le d®but dôune partie, les capitaines lancent chacun une rondelle 

pour déterminer quelle équipe va lancer en premier.  Celui qui a le plus haut pointage peut décider de commencer 

la partie ou laisser lôautre ®quipe commencer. Lô®quipe qui commence est reconnue comme lô®quipe A pour 

toute la partie.  

 

Une partie est constituée de trois (3) manches.  Les équipes cumulent le pointage des trois (3) manches pour 

®tablir le pointage final dôune partie. 

 

D£ROULEMENT DôUNE MANCHE : Le joueur de lô®quipe A lance ses deux premi¯res rondelles lôune 

apr¯s lôautre suivi des deux lancers du joueur de lô®quipe B.  Par apr¯s, le joueur de lô®quipe A lance sa troisième 

et quatrième rondelle suivi de celles de lô®quipe B. 

 

Les joueurs ¨ lôautre puit reprennent le m°me processus jusquô¨ ce quôune ®quipe atteigne le pointage de vingt-

et-un (21). 

 

Une manche se termine aussitôt quôune ®quipe atteint le pointage de vingt-et-un (21) ou le dépasse.  Dans le cas 

où une équipe dépasse le pointage de vingt-et-un (21) sur un lancer, un pointage maximal de vingt-et-un (21) 

est quand même inscrit sur la feuille de pointage.  Lôautre ®quipe inscrit le nombre de point quôelle avait 

accumulé à la fin du tour précédent.     

 

CALCUL DES POINTS : ê lôint®rieur de la bo´te se trouve un tuyau de quatre (4) pouces de diam¯tre appel® 

« la tasse ».  Une rondelle lancée dans la tasse vaut cinq (5) points. Une rondelle lancée dans le puit mais à 

lôext®rieur de la tasse vaut trois (3) points. Une rondelle lanc®e ¨ une distance dôune largeur de rondelle et moins 

de la boîte vaut un (1) point. 

 

Lô®galit® des points dans une manche sôannule.  Par exemple : si les deux (2) équipes lancent une rondelle dans 

la tasse, les points sôannulent.  Par contre, si une ®quipe lance deux (2) rondelles dans la tasse et que lôautre nôen 

lance quôune (1), celle qui en a deux (2) compte les points pour la rondelle suppl®mentaire. Cette r¯gle sôapplique 

pour tous les autres points.   
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COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir, de 

rire et de crier dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance des autres joueurs. 

FEUILLE DE POINTAGE ï RONDELLES  

 

Description des équipes 
 Numéro   Nom du capitaine 

ÉQUIPE A    

ÉQUIPE B    
    

 Pointage des équipes 

Manches Équipe A   Équipe B 

1     

2     

3     
     

Total     
     

Signature des capitaines :  

ÉQUIPE A     

ÉQUIPE B     
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JEU DE CRIBBLE   
 

BUT DU JEU : L'objectif est d'être la première équipe à atteindre le pointage 

de cent vingt-et-un (121).   Les points sont comptés surtout par la combinaison 

de cartes se produisant durant le jeu, dans une main ou dans les cartes écartées 

avant le jeu (qui forment le Crib). 

 

AVANT DE DÉBUTER LA PARTIE  : Chaque joueur coupe le paquet de carte à tour de rôle et celui qui a 

la plus basse carte est le premier donneur.  Chaque joueur donne les cartes à son tour. 

 

DISTRIBUTION DES CAR TES : Au d®but dôune manche, cinq (5) cartes sont distribu®es ¨ chaque joueur 

à tour de rôle de la gauche vers la droite. En choisissant parmi leurs cartes, chaque joueur rejette une (1) carte 

pour former le Crib (face cachée) qui est donné au donneur. Celui-ci ne servira quôau d®compte des points ¨ 

la fin de la manche.  

 

Le jouer à la droite du donneur coupe ensuite le reste du paquet et le donneur retourne la première carte.  Cette 

carte est appelée « La coupe è.  Si la carte coup®e est un Valet, lô®quipe du donneur inscrit deux (2) points 

pour son équipe. 

 

VALEUR DES CARTES : Les cartes As à 9 ont leur valeur normale soit 1 à 9. Les cartes 10, Valet, Dame 

et Roi ont chacune une valeur de 10. L'As suit le 2 dans les suites et non le Roi. 

 

LISTE DES DIFFÉRENTS 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 même sorte que la coupe 1 point 

Cartes en main toutes de la m°me sorte (ex. cîur) 4 points 

Cartes du Crib toutes de la m°me sorte (ex. cîur) doit inclure la coupe 5 points 

  

DÉROULEMENT D ôUNE MANCHE  : Une partie se déroule en une succession de manches où les joueurs 

distribuent les cartes à tour de rôle. La manche se déroule en deux temps: « Le décompte en groupe » et « Le 

décompte individuel ».  

 

LE DÉCOMPTE EN GROUPE : À tour de rôle dans le sens horaire en débutant par la personne 

immédiatement après le donneur, chaque joueur dévoile une carte devant lui et tente de faire des points sans 

que la valeur totale des cartes ne dépasse 31.  Pour faire des points, les joueurs tentent dôobtenir une des 

combinaisons définies au point précédent.  

 

Si un joueur atteint exactement 31, il marque deux points.  Par contre, si un joueur est incapable de jouer une 

carte sans dépasser 31, il passe en disant « GO » et le joueur suivant doit obligatoirement jouer une carte sôil 
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le peut.  Un joueur pourrait ainsi jouer plusieurs cartes consécutives sans que les autres ne puissent jouer. Si 

aucun joueur ne peut plus jouer sans dépasser 31, le dernier joueur à avoir joué inscrit un point pour son équipe. 

Les joueurs retournent alors leur carte jouée face vers le bas et le joueur à la gauche du dernier joueur à avoir 

déposé une carte joue pour un nouveau compte de 31, et ceci jusqu'à épuisement des cartes en main. 

 

Le joueur annonce ¨ voix haute la somme cumul®e des cartes lorsquôil d®pose une carte. Par exemple, si le 

compte était de 12 avant son tour, le joueur en déposant un 7 dit : « 19 ». 

 

LE DÉCOMPTE INDIVIDU EL  : Lorsque le décompte en groupe est terminé, les joueurs reprennent leurs 

cartes et calculent leurs combinaisons pour faire plus de points. À tour de rôle, les joueurs dans le sens horaire 

en commençant par le joueur à gauche du donneur comptent leur main, lorsqu'arrive son tour le donneur 

compte le Crib en plus de sa main.   Tous les joueurs utilisent la carte de la coupe dans le calcul de leurs points.   

 

LES RÈGLES DU VALET  : Deux r¯gles dôappliquent pour les Valets :  

¶ Si la carte coupée est un Valet, le donneur inscrit deux (2) points pour son équipe ;  

¶ Si un joueur a dans sa main un Valet de la m°me sorte (ex. cîur) que la coupe, il compte un (1) point 

supplémentaire.   

  

FIN DE MANCHE  : Après les deux décomptes, le joueur à la gauche du donneur devient le donneur de la 

manche suivante et il recevra les points du Crib. 

 

FIN DE PARTIE  : Une partie se termine imm®diatement lorsquôun joueur atteint la marque de 121 points. 

Une partie ne peut pas être gagnée sur un « GO ». 

 

LE VOL DE POINTS NôEST PAS PERMIS : Le tournoi se déroulant dans un cadre amusant et récréatif, il 

nôest pas permis de voler les points de lôadversaire tel quôil est permis dans les r¯gles officielles du Cribble.  

Afin de permettre ¨ tous dôavoir du plaisir, il est recommand® dôaider les joueurs moins exp®riment®s ¨ calculer 

leurs points. 

COMPORTEMENT DE S JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir 

et de rire dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance des adversaires ou des autres 

tables. 

FEUILLE DE POINTAGE - TOURNOI DE CRIBBLE  

No de lô®quipe 

Ƹ 

Pointage final 

Ƹ 

Signature des capitaines 

Ƹ 

   

   

Signature du responsable de lôactivit®  Ʒ 
 

La première équipe à atteindre le pointage de cent vingt-et-un (121) gagne la partie. 
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SCRABBLE  (en français)  

 

PRINCIPES DU JEU : Le Scrabble est un jeu de lettres où l'objectif est 

de cumuler des points, sur la base de tirages aléatoires de lettres, en créant 

des mots sur une grille carrée, dont certaines cases sont primées.  

 

MATÉRIEL  : Le jeu se joue sur une planche de Scrabble réglementaire en français.   

 

AVANT DE DÉBUTER LA PARTIE  : Les joueurs tirent une tuile au sort. Le joueur qui tire la lettre la plus 

près du début de l'alphabet joue le premier. Une tuile vierge a préséance sur toutes les autres.  Remettre les 

tuiles avec les autres, les brasser à nouveau.  

 

RÈGLES :  

¶ Chaque joueur tire à l'aveugle sept lettres et pose à tour de rôle une ou plusieurs lettres de manière à 

former de nouveaux mots sur la grille, horizontalement ou verticalement. Il n'est pas admis de poser 

un mot en diagonale ; 

¶ Le premier mot doit faire au moins deux lettres et recouvrir la case centrale ; 

¶ Tous les mots suivants doivent s'appuyer ou sôarrimer sur des mots déjà placés, à la manière des mots 

croisés ; 

¶ Le pointage d'un coup est calculé en additionnant la valeur de toutes les lettres des nouveaux mots 

formés (y compris celles déjà posées sur la grille). Si une nouvelle lettre posée recouvre une case 

« lettre compte double » ou « lettre compte triple », sa valeur est multipliée par deux (2) ou par rois 

(3). Si cette case fait partie de deux (2) nouveaux mots formés, horizontalement et verticalement, elle 

compte double ou triple dans les deux sens ; 

¶ Si une case « mot compte double » ou « mot compte triple » a été recouverte, la valeur du mot entier 

est doublée ou triplée. Si en recouvrant cette case, cela forme deux mots horizontalement et 

verticalement, la valeur des deux (2) mots est multipliée par deux (2) ou par trois (3) ; 

¶ Les cases multiplicatrices ne servent plus une fois lorsquôelles sont recouvertes. 

 

Un joueur qui place ses sept (7) lettres sur la grille dans un même tour remporte une prime de cinquante (50) 

points. Ce genre de coup est appelé « scrabble » en français. 

Apr¯s avoir pos® ses lettres et annonc® son pointage, le tour du joueur se termin®. Sôil le juge n®cessaire, le 

joueur adverse peut contester le mot joué par son adversaire.  Une vérification pourra alors être faite dans le 

dictionnaire lôOfficiel du Scrabble 7e ed. disponible lors de lôactivit®. 

La partie s'achève quand le sac de tuiles est vide et qu'un des joueurs place ses dernières lettres sur la grille. 

Ce joueur ajoute alors la valeur des lettres restantes de son adversaire ¨ son pointage. Pour sa part, lôadversaire 

déduit le même nombre de point de son pointage.  Le vainqueur est celui qui totalise le plus de points à la fin 

de la partie. 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_de_soci%C3%A9t%C3%A9
http://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_de_lettres
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scrabble.jpg
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PRINCIPES : Les joueurs doivent former des mots avec les sept (7) lettres de leur tirage. Tous les mots 

doivent être 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 joueur utilise 

un jeton vierge, il doit dire quelle lettre il représente, et celle-ci ne peut plus être changée pendant le reste de 

la partie.  Lorsqu'un jeton vierge est placé sur un carré « mot compte double » ou « mot compte triple », la 

valeur du mot est doublée ou triplée bien que le jeton lui-même n'ait pas une valeur propre. 

 

Chaque joueur peut profiter de son tour pour échanger une (1), plusieurs ou toutes ses lettres sur son chevalet.  

Il le fait en les posant à l'envers, ramassant le même nombre de nouveaux jetons du tas, et ensuite en 

mélangeant ceux dont il se débarrasse avec les tuiles restantes dans le tas.  Il doit alors attendre le prochain 

tour pour jouer. 

 

CONTESTATION  : N'importe quel mot peut être contesté avant que le prochain joueur commence son tour.  

Si le mot contesté est inacceptable, le joueur doit reprendre ses tuiles et il perd son tour.  Si le mot contesté est 

acceptable, celui qui en a questionné la validité perd son tour.  Le dictionnaire ne doit être utilisé que pour 

vérifier un mot contesté. 

 

Le dictionnaire utilis® est ç Lôofficiel du Scrabble 7e édition » qui est reconnu par la Fédération internationale 

de Scrabble francophone.  Tous les mots formant partie du langage (y compris ceux qui sont d'origine 

étrangère, archaïques, désuets, familiers, argotiques, etc.) sont autorisés, à l'exception de ce qui suit : noms 

propres, abréviations, préfixes, et suffixes seuls, mots joints par un trait d'union ou une apostrophe.   

 

VALEUR DES LETTRES (VERSION FRANÇAISE DU JEU) :  

A  E  I  L  N  O  R  S  T  U  Ʒ 1 points F  H  V   Ʒ 4 points 

D  G  M Ʒ 2 points J  Q  Ʒ 8 points 

B  C  P Ʒ 3 points K  W  X  Y  Z  Ʒ 10 points 

Tuiles blanches Ʒ 0 points   

 

LES CASES PAYANTES : Des cases de couleurs permettent de multiplier des lettres ou des mots entiers. Il 

y a :  

¶ vingt-quatre (24) cases indiquées LETTRE COMPTE DOUBLE  ; 

¶ douze (12) cases indiquées LETTRE COMPTE TRIPLE  ;  

¶ dix-sept (17) cases indiquées MOT COMPTE DOUBLE  ; 

¶ huit (8) cases indiquées MOT COMPTE TRIPLE .  

 

Si une lettre est placée sur une case MOT COMP TE DOUBLE  ou MOT COMPTE TRIPLE , les deux (2) comptent 

double ou triple. 

 

MULTIPLICATION DES C ASES PAYANTES 

¶ L'effet multiplicateur d'une case n'est pris en compte que lorsque le coup est joué ; 

¶ Si un même mot est placé sur deux (2) cases « mot compte double », la valeur du mot est multipliée 

par quatre (4) ; 
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¶ Si un mot est placé sur deux (2) cases « mot compte triple », la valeur du mot est multipliée par neuf 

(9) ; 

¶ Si une lettre est placée sur une case « lettre compte double » et le mot entier est placé sur une case « 

mot compte triple », alors la valeur de la lettre est multipliée par deux (2) puis la valeur du mot entier 

par trois (3). Ceci est valide pour toutes les combinaisons. 

 

La bonification de cinquante (50) points pour un Scrabble n'est jamais multipliée, quel que soit le placement 

du mot. 

COMPORTEMENT DES JOUEURS : Afin de respecter la concentration des joueurs en cours de partie, les 

joueurs inactifs doivent demeurer très calme et parler à voix basse.   

 

FEUILLE DE POINTAGE ï SCRABBLE  
 

Nom des participants 
Participant 1  

Participant 2  
  

 Pointage des participants 

Tours Participant 1   Participant 2 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     
     

Total     
     

Signature des participants :  

Participant 1     

Participant 2     
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BOLABALL   
 

ZONE DE JEU : Les échelles doivent être placées à une distance de vingt-

et-un (21) pieds lôune de lôautre.  Il devrait y avoir une distance dôau moins 

quatre (4) pieds entre les différentes stations de jeu pour éviter les accidents. 

 

POSITIONNEMENT DES JOUEURS : Un joueur de chaque équipe se 

positionne derri¯re lôune des deux (2) ®chelles.  Le joueur ne doit pas 

d®passer lô®chelle de son c¹t® pour effectuer son lancer. 

 

LE LANCER DES BOLAS  : Les capitaines tirent au sort à « pile-ou-face » pour déterminer quelle équipe 

débutera la partie.  Le capitaine gagnant a le choix de débuter la manche ou de jouer en deuxi¯me. Lô®quipe 

ayant fait le plus de point dans une manche lance en premier la manche suivante.  En cas dô®galit® des points 

dans une manche, la même équipe fait le premier lancer de la manche suivante. 

¶ Le premier joueur doit lancer ses trois (3) bolas avant que le prochain joueur puisse lancer les siennes 

; 

¶ Les bolas peuvent être lancées de nôimporte quelle mani¯re, en autant quôelles sont lancées 

individuellement ; 

¶ Les bolas peuvent rebondir sur le sol ; 

¶ Un joueur peut faire tomber ses bolas ou celles de son adversaire lors de ses lancers. 

 

Une manche se termine lorsque les deux (2) équipes ont lancé leur trois (3) bolas. 

 

DÉCOMPTE DES POINTS : Les équipes comptent leurs points après chaque manche.  Seules les bolas 

encore suspendues aux échelles à la fin de la manche comptent pour des points. 

 

Les points sont d®termin®s en fonction de lô®chelon autour duquel les bolas sont suspendues :  

¶ Lô®chelon sup®rieur vaut un (1) point ; 

¶ Lô®chelon du centre vaut deux (2) points ; 

¶ Lô®chelon inf®rieur vaut trois (3) points. 

 

Lô®quipe compte un (1) point suppl®mentaire si toutes les bolas lanc®es dans la m°me manche sont suspendues 

au m°me ®chelon ou quôil y ait une bola par ®chelon.  Le pointage maximal pour une manche est de dix (10) 

points, soit trois (3) bolas sur lô®chelon inf®rieur plus un (1) point boni. 

 

GAGNER UNE PARTIE  : Pour gagner une partie, une équipe doit être la seule à atteindre le pointage de 

vingt-et-un (21) sans le dépasser.  Si un joueur dépasse vingt-et-un (21) points lors de ses lancers, ses points 

ne comptent pas pour cette manche. 

 

Dans le seul cas o½ ¨ la fin dôune manche les deux (2) ®quipes cumulent un pointage égal à vingt-et-un (21), 

les ®quipes jouent une ou des manche(s) suppl®mentaire(s) jusquô¨ ce quôune ®quipe obtienne une diff®rence 

de deux (2) points ¨ la fin dôune manche.  
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COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir, 

de rire et de crier dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance des autres joueurs. 

 

 

 

FEUILLE DE POINTAGE - TOURNOI DE BOLABALL  

No dô®quipe 

Ƹ 

Pointage final 

Ƹ 

Signature des capitaines 

Ƹ 

   
   

Signature du responsable de lôactivit® Ʒ 
 

La première équipe à atteindre le pointage de vingt-et-un (21) sans le dépasser  

gagne la partie, ¨ moins que la r¯gle du deux (2) points dô®cart ne sôapplique. 
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TEXA S HOLDôEM POKER  
 

BUT DU JEU : Chaque joueur reçoit deux (2) cartes fermées. Ces cartes sont 

dites « fermées » parce qu'elles ne sont visibles que par le joueur qui les 

possède. Cinq (5) cartes ouvertes sont ensuite déposées au milieu du tapis. Elles 

sont dites « ouvertes » parce qu'elles sont visibles et utilisées par tous les 

joueurs. 

 

Le but du jeu est donc de faire la meilleure combinaison possible de cinq (5) cartes avec les sept (7) cartes qui 

sont proposées à chaque donne. 

 

DÉROULEMENT  : Le jeu de cinquante-deux (52) cartes est battu par le donneur et coupé par le joueur à 

sa gauche (qui n'est pas obligé de couper). La donne se fait dans le sens des aiguilles d'une montre, une par 

une.  

 

2 Cartes Fermées : Le donneur distribue 2 cartes fermées à chaque joueur. Ces cartes ne sont visibles que par 

le joueur qui les possède. / Premier Tour d'enchère (les détails suivent). 

 

3 Cartes Ouvertes - Le Flop : Après le premier Tour d'enchère, le donneur dépose 3 cartes ouvertes au centre 

de la table. Ces 3 cartes sont appelées « le Flop », elles sont visibles par tous. Il y a à ce moment du jeu : 2 

cartes fermées dans votre main visibles par vous et 3 cartes ouvertes sur la table visibles par tous. / Deuxième 

Tour d'enchère (les détails suivent). 

 

1 Carte Ouverte - Le Tournant : Après le deuxième Tour d'enchère, le donneur dépose 1 carte ouverte sur la 

table, on l'appelle « le Tournant ». En tout, il y a 2 cartes fermées et 4 cartes ouvertes. / Troisième Tour 

d'enchère (les détails suivent). 

 

1 Carte Ouverte - La Rivière : Après le troisième Tour d'enchère, le donneur dépose 1 dernière carte ouverte 

sur la table, on l'appelle « la Rivière » (« ceux qui ne savent pas nager coulent ! »). En tout, il y a 2 cartes 

dans votre main et 5 cartes sur la table. / Quatrième et dernier Tour d'enchère (les détails suivent). 

 

La meilleure combinaison de 5 cartes remporte le pot (voir partage du pot). 

 

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

 

AVANT LES ENCHÈRES  : Avant toute distribution de cartes, le Blind (B) et le Surblind (BB) sont versés. 

Le Blind de 5 est déposé par le joueur à gauche du donneur. Le Surblind de 10 est déposé par le joueur à 

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

 

LE POT  : désigne l'ensemble des mises déposées au centre de la table. 

 

 

 

 

http://comptoir-des-archives.pagesperso-orange.fr/poker.htm#combinaisons
http://comptoir-des-archives.pagesperso-orange.fr/poker.htm#combinaisons
http://comptoir-des-archives.pagesperso-orange.fr/poker.htm#pot
http://comptoir-des-archives.pagesperso-orange.fr/poker.htm#allin
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LES ENCHÈRES 

 

¶ Limite : La relance est fixée à l'avance. Un Limit 5/10/20 signifie que le Blind est de 5, le Surblind de 

10, les deux premiers Tours d'enchères : la relance est de 10 (ni plus ni moins), et les deux derniers 

Tours d'enchères : la relance est de 20 (ni plus ni moins). 

¶ Déroulement des Enchères : Notre exemple est une Limite 5/10/20.  Il n'y a que 4 tours d'enchères. 

Attention, 1 Tour d'enchères ne signifie pas qu'il n'y a que 1 « tour de table ».  Pour chaque Tour 

d'enchères, un maximum de 3 relances (3 enchères) est autorisé. 

¶ Premier Tour d'enchère : Le joueur à gauche du Surblind parle en premier, il a le choix suivant : 

 

¶ Passer (Check) : il ne mise rien et se couche. Il abandonne ses cartes sur la table sans les dévoiler. 

Aux Tours d'enchère suivants, « passer » 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 somme autorisée pour les deux 

premiers tours. Il s'aligne donc en déposant 10, puis relance de 10, soit un total de 20. La relance 

ne peut-être ni plus ni moins que la somme autorisée, ici 10. 

¶ Les joueurs suivants ont le même choix : passer, suivre le joueur précédent ou relancer. 

¶ Vient le tour du Blindeur qui procède au même choix. Soit le Blind déposé doit être complété pour 

s'aligner sur les mises des autres joueurs, soit il relance, soit il se couche et perd son Blind. 

¶ Vient le tour du Surblindeur, il a le même choix que le Blindeur. Par contre, si la valeur du Surblind 

n'a pas été relancée, alors Passer pour lui ne signifie pas abandonner, mais signifie que le premier 

Tour d'enchère est terminé et que l'on procède au Flop. 

 

¶ Le tour s'arrête dans le cas précédent ou quand 3 relances ont été réalisées. Dans tous les cas, les 

joueurs dont les mises ne sont pas alignées doivent compléter leurs mises pour continuer, sinon ils 

se couchent (et donc perdent leurs mises). 

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

 

¶ Deuxième Tour d'enchère : Le premier joueur à parler n'est plus le joueur à gauche du Surblindeur. 

Ce coup-ci c'est le premier joueur à gauche du donneur, cela peut donc être un des deux blindeurs. Il a 

le choix suivant : 

 

¶ Passer (Check) (parole) : Il laisse la parole au joueur suivant, c'est-à-dire qu'il ne mise rien, mais 

reste dans le coup. 

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

¶ Le second joueur choisit : 

¶ Passer/Se coucher (Check/Fold) : si le joueur précédent n'a pas ouvert cela signifie qu'il laisse lui 

aussi la parole aux autres. Si le joueur précédent a ouvert, cela signifie abandonner. 

¶ Ouvrir (Bet) : si le joueur pr®c®dent nôa pas ouvert. 

¶ Suivre (Call) 

¶ Relancer (Raise) 

http://comptoir-des-archives.pagesperso-orange.fr/poker.htm#pot
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¶ Le Tour s'arrête quand 3 relances ont été faites (une ouverture n'est pas comptée comme relance), 

ou quand tout le monde a passé, ou quand la dernière enchère a été suivie par tout le monde, ou 

inversement quand personne ne l'a suivie. 

¶ Le Tournant est déposé par le donneur (1 carte ouverte supplémentaire à côté du Flop au milieu de 

la table). 

 

¶ Troisième Tour d'enchère : Il se déroule de la même façon que le deuxième. Mais, ce coup-ci les 

mises et les relances seront au deuxième maximum autorisé (soit 20 dans notre exemple, ni plus ni 

moins).  /  La Rivière est déposée (dernière carte ouverte au milieu de la table). 

 

¶ Quatrième / Dernier Tour d'enchère : Il se déroule de la même façon que le troisième. S'il ne reste 

que 2 joueurs, voir le paragraphe suivant. 

 

Abattage des cartesé le meilleur l'emporte et en cas d'égalité le pot est partagé en deux parties égales (en 

cas d'arrondis, la moitié la plus avantageuse est donnée au joueur le plus proche à gauche du donneur). 

 

Pour toutes les enchères : 

¶ Quand il n'y a plus que 2 joueurs en confrontation : dès que les mises sont égales, le tour d'enchère 

s'arrête. Seul relancer permet de continuer les enchères. Tout joueur peut donc les arrêter en s'alignant 

contre son adversaire unique. 

¶ Au dernier Tour d'enchère, le joueur qui s'aligne contre son adversaire pour arrêter les enchères peut 

prendre la parole et dire « Pour Voir » : cela lui permet de voir le jeu de son adversaire sans découvrir 

ses propres cartes (s'il est gagnant, il devra bien entendu les montrer à son tour). 

¶ Le coup sôarr°te d®finitivement quand une enchère n'a été suivie par personne : le joueur ayant fait 

cette dernière enchère remporte le pot sans devoir montrer ses cartes. 

 

PARTAGE DU POT : Le All-in (ou Tapis) arrive quand un joueur en cours de jeu n'a plus de jetons pour 

suivre les relances. Cela ne signifie pas qu'il est « éliminé » du jeu, mais un pot parallèle se forme à côté du 

pot traditionnel. 

 

Le pot parallèle est un pot où sont placées les mises que ce joueur All-in ne peut pas suivre. Si le joueur All-

in remporte la main, il gagne seulement le pot traditionnel, le pot parallèle étant gagné par la deuxième main 

la plus forte. Par contre, si un joueur 'normal' remporte la main, celui-ci gagne les deux pots et le joueur All-

in est alors éliminé de la partie. 

 

Il peut y avoir plusieurs pots parallèles s'il y a plusieurs All-in. 

 

En cas d'égalité parfaite, par exemple deux joueurs ont la même paire, le pot est partagé en deux parties égales 

(en cas d'arrondis, la moitié la plus avantageuse est donnée au joueur le plus proche à gauche du donneur). 

 

LES COMBINAISONS : Le poker est un jeu de combinaisons. Seules les cartes formant des combinaisons 

comptent. (Voir cependant la règle de la « Kicker card » pour une paire ou une double paire). 

 

http://comptoir-des-archives.pagesperso-orange.fr/poker.htm#combinaisons
http://comptoir-des-archives.pagesperso-orange.fr/poker.htm#combinaisons


 

Participons au mieux-être ! 

 

En route vers le Festival  31 

 

La meilleure main est la meilleure combinaison de 5 cartes possible. Avec soit vos 2 cartes fermées et 3 cartes 

ouvertes de la table, soit 1 de vos cartes et 4 cartes de la table, soit aucune de vos cartes et les 5 cartes de la 

table. 

 

L'As prend deux valeurs : 1 ou la figure au-dessus du Roi. Bien entendu, les suites ...Roi-1-2... n'existent pas. 

 

Par ordre décroissant : 

Quinte Royale   As     Roi    Dame    Valet    10     C'est une suite de 5 cartes de même 

couleur dont la carte la plus haute est l'As (= plus haute quinte flush). 

 

Quinte Flush   6    7    8    9    10    Cinq cartes consécutives de la même couleur (c'est 

une suite colorée). 

 

Carré  2    2    2    2  Quatre cartes identiques. 

 

Full  9    9    9    V    V    Un brelan et une paire. En cas d'égalité, le brelan le plus fort 

l'emporte. 

 

Couleur  5    8    V    D    2     Cinq cartes de même couleur. En cas d'égalité, la couleur 

possédant la carte la plus forte l'emporte. 

 

Suite  7    8    9    10    V     Cinq cartes qui se suivent. En cas d'égalité, la suite ayant la 

carte la plus forte l'emporte. 

Brelan   2    2    2  

 

Deux paires   D    D    5    5     En cas d'égalité, voir la règle de la « Kicker card » ci-dessous. 

 

Une paire   D    D  

 

En cas d'égalité, le COFJAA utilise la « Kicker card » pour départager. Quoiqu'il arrive, au Texas Hold'em il 

faut toujours présenter 5 cartes. Donc, par exemple, si deux joueurs ont chacun une paire de dames, en dehors 

de ses 2 dames le joueur possédant la carte la plus haute remporte la main. Cette carte est la « Kicker card ». 

 

Pour retenir l'ordre des combinaisons, retenez simplement « Suite Couleur Full », le reste devrait venir tout 

seul... 
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BRIDGE  
 

Lors de lô®v®nement, les r¯glements sanctionn®s par lôA.C.B.L. (American 

Contract Bridge League) sont en vigueur.  Étant donné que la majorité des 

participants jouent selon ces règlements et que ceux-ci sont très volumineux, ils 

ne seront pas imprimés.  Cependant, il est primordial que les règles ci-après soient 

respect®es.  Sans inclure lôensemble des r¯gles du Bridge, nous fournissons ici 

les règles de base de ce jeu. 

 

LES RÈGLES DE BASE : Bien plus quôun jeu de cartes! Le bridge est un jeu de strat®gie o½, par lôentremise 

dôun syst¯me de communication appel® ç Ench¯res è, chaque ®quipe tente de trouver le contrat qui lui accordera 

le maximum de points.  

 

LE PRINCIPE DU JEU  : Le bridge se joue à quatre (4), les joueurs étant symbolisés par les quatre (4) points 

cardinaux (Nord, Est, Sud et Ouest). Les deux (2) joueurs assis face à face forment une équipe qui joue contre 

les deux (2) autres joueurs. 

  

Un joueur prend un jeu de cinquante-deux (52) cartes et, après les avoir brassées, les distribue dans le sens des 

aiguilles dôune montre.  

 

Le but du jeu est de faire le maximum de levées dans un contrat qui peut se jouer en sans-atout (SA) ou avec 

atout (    ).  

 

PREMIÈRE PHASE DU JEU : LES ENCHÈRES : Le but des enchères est de trouver la dénomination du 

contrat (en couleur ou en sans-atout) et la hauteur du contrat (le nombre de levées).  

 

Le donneur parle en premier. Sôil a assez de jeu, il propose un contrat, sinon il passe. Côest ensuite le tour du 

joueur ¨ sa gauche et ainsi de suite, toujours dans le sens des aiguilles dôune montre, jusquô¨ lôobtention du 

contrat final.  

 

Les enchères obéissent à quelques règles simples :  

¶ Chacun à son tour peut faire une enchère ou passer;  

¶ Un joueur qui a passé peut enchérir ultérieurement;  

¶ Chaque ench¯re doit °tre sup®rieure ¨ lôench¯re pr®c®dente en respectant la hi®rarchie des couleurs;  

¶ Après une enchère, quand les trois autres joueurs passent, le contrat est déterminé.  

 

Lô®quipe qui joue le contrat doit emporter au minimum le nombre de lev®es quôelle sôest engag®e ¨ faire. De 

son c¹t®, lô®quipe adverse tente de la faire chuter.  

 

DEUXIÈME PHASE DU JE U : LE JEU DE LA CAR TE : Celui qui joue le contrat est le déclarant. Il sôagit 

du joueur qui, le premier, a gagé la dénomination dans laquelle le contrat est joué.  Le joueur à la gauche du 

d®clarant joue la premi¯re carte, côest lôentame. 
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Le partenaire du déclarant étale ses cartes sur la table, à la vue de tous, et devient le mort. Le mort ne prend 

aucune initiative, il joue ses cartes selon les instructions du déclarant. Il ne peut proposer de jeu ni manifester 

son mécontentement si son partenaire ne semble pas jouer la bonne carte. Le jeu de la carte comprend quelques 

principes simples :  

¶ Chaque joueur joue une carte de la couleur demand®e, ¨ son tour, dans le sens des aiguilles dôune 
montre;  

¶ Le joueur qui a mis la carte la plus forte remporte la levée pour son camp et rejoue pour la levée suivante;  

¶ Il nôest pas obligatoire dôemporter la lev®e. Le choix de jouer une carte gagnante ou non rel¯ve de la 

stratégie de chaque joueur;  

¶ Quand on ne poss¯de plus de carte dans la couleur demand®e, on ç d®fausse è en jouant une carte dôune 
autre couleur et on ne peut remporter la lev®e, ou on ç coupe è en jouant une carte de lôatout et on 

remporte la levée;  

¶ Si plusieurs joueurs coupent, côest lôatout le plus fort qui lôemporte.  

 

TROISIÈME PHASE DU J EU : LA MARQUE  

¶ Si vous réussissez votre contrat : vous marquez des points! Le nombre de points marqués est lié à la 

hauteur du contrat demandé; 

¶ Si vous ne r®ussissez pas ¨ faire le nombre de lev®es pour lesquelles vous vous °tes engag®, côest 

lôadversaire qui marquera des points.  

 

JOUER EN COMPÉTITION  : Joué en compétition, le bridge nôest pas un jeu de hasard. On compare entre 

elles des équipes qui, assises à des tables différentes, ont joué les mêmes mains. La compilation des résultats 

permet de déterminer les équipes qui ont le mieux réussi. Pour cela, il faut mettre en place de véritables 

stratégies et savoir prendre les bonnes décisions au moment opportun. 

 
JEU ET TOURNOI PAR PAIRE  

¶ Le Bridge est un jeu de cartes qui oppose deux (2) paires de deux (2) joueurs; 

¶ Autour d'une table carrée, quatre joueurs, associés deux à deux, forment deux (2) «paires». Les joueurs 

d'une même paire sont assis l'un en face de l'autre. En tournoi, les paires sont baptisées « Nord-Sud » et 

« Est-Ouest ». 

 

TOURNOI MOUVEMENT MI TCHELL  

¶ Le plus simple des mouvements pour un tournoi par paires est incontestablement le mouvement 

Mitchell; 

¶ Il nôexige que fort peu de pr®paratifs et peut sôadapter ¨ nôimporte quel nombre dô®quipes; 

¶ La moitié des paires en présence joue continuellement dans la diagonale Nord-Sud et lôautre moitié dans 

la diagonale Est-Ouest; 

¶ On peut donc comparer entre elles toutes les paires jouant dans la même diagonale.  

 

MOUVEMENTS DES JOUEURS  

¶ Les paires initialement placées en Nord-Sud ne changent pas de place, elles conservent leur position 

durant toute la durée du tournoi; 
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¶ Les paires Est-Ouest progressent dôune table, c'est-à-dire quôelles passent de Table 1 ¨ la Table 2, de la 

Table 2 à la Table 3 et ainsi de suite; 

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

 

MOUVEMENT DES ÉTUIS  

¶ En même temps que les joueurs se déplacent dans un sens, les étuis sont transférés de Table en Table, 

mais dans le sens contraire; 

¶ Les étuis de la Table 1 passent à la Table portant le numéro de plus élevé et ainsi de suite pour chacun; 

¶ Ce mouvement dô®tui est valable pour un nombre impair de Tables; 

¶ Lorsque le nombre de Tables est pair, le directeur du tournoi, au moment où les joueurs ont joué la 

moitié des positions, fait sauter une position aux paires Est-Ouest. 

  

COMPORTEMENT DES JOUEURS : En partie libre, il arrive souvent que les joueurs fassent des enchères 

incorrectes, ou se reprennent lorsqu'ils ont fait une enchère, en proposant une autre annonce. Il peut aussi arriver 

qu'ils parlent avant leur tour, ou qu'ils oublient de parler, ou encore qu'ils fassent divers commentaires sur les 

annonces. Tous ces comportements sont illicites, et sanctionnés selon les règles du Code international du 

Bridge-contrat. Ces règles sont complexes, et nous ne les énumérerons pas ici. Cependant, vous pouvez 

télécharger le code international du Bridge au format PDF en CLIQUANT ICI .  

En partie libre, les joueurs conviennent, selon les circonstances, de sanctionner ou de ne pas sanctionner les 

infractions à l'étiquette des enchères. En tournoi, ce sont les arbitres qui interviennent. Signalons, au passage, 

que les joueurs ignorent, généralement, tous les détails du Code international, et cela est vrai même de joueurs 

chevronnés. 

 

  

http://www.lebridge.info/CODE2007.pdf
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WHIST  
 

PRINCIPE DU JEU :  

¶ Le Whist est un jeu de 52 cartes qui se joue généralement par table de 

quatre (4) joueurs ;  

¶ La hi®rarchie des cartes est ®tablie dans lôordre d®croissant : As, Roi, 
Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 ;   

¶ Un tour est complété lorsque les cinq (5) atouts ont été jou®s : Cîur ï Carreau ï Trèfle ï Pique et 

Sans atout ; 

¶ Chaque ®quipe essaie de faire plus de lev®es que lôautre. 

 

DISTRIBUTION DES CAR TES :  

¶ Pour débuter le jeu, chaque joueur prélève une carte dans le paquet étendu et celui qui a la plus haute 

est le premier donneur. Cette personne sera responsable de marquer les points ; 

¶ Le donneur mêle les cartes et présente le paquet au joueur qui se trouve à sa droite afin que celui-ci 

coupe le jeu ; 

¶ Le donneur distribue les cartes en trois fois : 4 cartes, 5 cartes, 4 cartes, tour à tour pour chaque joueur, 

en commençant par celui qui se trouve à sa gauche, dans le sens des aiguilles d'une montre ; 

¶ Chaque joueur reçoit donc une main de 13 cartes. Si les joueurs nôont pas 13 cartes chacun, le donneur 

brasse de nouveau ; 

¶ Toute maldonne, carte tombée ou retournée oblige à recommencer la donne ;  

¶ Les joueurs doivent brasser à tour de rôle, dans le sens des aiguilles. 

DÉROULEMENT D ôUNE PARTIE :  

¶ Une partie comporte cinq (5) brasses, soit une par atout ; 

¶ Lôatout se d®cide dans cet ordre : COEUR, CARREAU, TRÈFLE, PIQUE et SANS ATOUT ; 

¶ Le joueur à gauche du donneur débute le jeu ; 

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

¶ Les trois (3) autres joueurs doivent toujours jouer si possible dans la couleur de la première carte jouée 

sur la table.  Celui qui ne peut pas suivre la couleur nôest pas oblig® de couper dans l'atout ; il peut 

renoncer (par stratégie ou par bêtise) en jouant nôimporte quelle carte ;  

¶ La lev®e est gagn®e par le joueur (lô®quipe) qui a mis la carte la plus haute de la couleur entrée à moins 

dôavoir ®t® coup® dans l'atout.  Dans ce dernier cas, côest le joueur qui a mis lôatout le plus haut qui 

prend la levée.  

¶ Chaque équipe compte le nombre de levée ramassée à la fin de chaque brasse ;  

¶ Après chaque brasse, les points sont comptés selon le nombre de levées remportées par chaque équipe 

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 DURANT LES PARTIES : 

¶ Personne nôa le droit de cogner sur la table pour annoncer son jeu ; 

¶ Il est interdit de parler (ne pas dire «Je suis maître» ou «Je suis majeur») ;  

¶ Aucun signe ni parole nôest permis pour donner des indices à son coéquipier ; 

¶ Une carte jouée est une carte jouée. Il est interdit de la remplacer. 

 

FEUILLE DE POINTAGE ï WHIST  

 

Description des équipes 
 Numéro   Nom du capitaine 

ÉQUIPE 1    

ÉQUIPE 2    
    

Nombre de points par levée  

6 = 0 7 = 1 8 = 2 9 = 3 

10 = 4 11 = 5 12 = 6 13 = 7 
  

 Pointage des équipes 

ATOUTS Équipe 1   Équipe 2 

 ̈     

§     

¦     

©     

SANS     
     

Total     
     

Signature des capitaines :  

ÉQUIPE 1     

ÉQUIPE 2     
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MARCHE PRÉDICTION  
  
PARCOURS : Le parcours doit être prédéterminé et connu de tous les participants 

avant le départ afin que tous parcourent exactement la même distance.   

 

PRINCIPE DE LA DISCI PLINE  : Chaque participant doit prédire le temps 

nécessaire pour parcourir la distance du parcours avant son départ.  Le but est de 

terminer le parcours dans un temps le plus près possible de sa prédiction.  

 

DÉROULEMENT  : Le départ des participants se fait en groupe à partir du même point de départ.  Tous les 

participants doivent suivre le même trajet.   

 

RESTRICTIONS : Aucun participant présent sur le circuit de marche ne peut avoir en sa possession une 

montre, un téléphone, un chronomètre ou tout autre objet lui permettant de calculer le temps pendant la durée 

de lôactivit®.  Les participants ne sont ®galement pas autoris®s ¨ demander lôheure ou le temps ¨ des passants 

ou des bénévoles du Festival. 

 

DISQUALIFICATION  : Sera disqualifiée toute personne qui :  

¶ Re­oit de lôinformation, quôelle soit verbale ou non verbale, dôune autre personne ; 

¶ Sôarr°te sur son parcours ; 

¶ Fait du surplace ; 

¶ A en sa possession un objet permettant de calculer le temps ; 

¶ Fait des signes à un spectateur ou un autre participant. 

 

Malgré ce qui précède, les participants ayant une condition médicale ou une urgence peuvent demander de 

lôaide ¨ quiconque est sur leur chemin.  Un participant devant recevoir une telle aide sera consid®r® avoir 

abandonn® lôactivit®. 

COMPORTEMENT DES PARTICIPANTS  : Pendant lôactivit®, les participants sont autoris®s à parler et 

marcher avec un autre participant en autant que cela ne nuise pas à la performance des autres participants.    

FORMAT DE Lô£V£NEMENT : Lô®v®nement se d®roule selon les instructions du ou de la responsable.  Le 

départ se fait en groupe et les participants marchent à leur guise.   

 

MÉTHODE DE CALCUL DE S ÉCARTS DE TEMPS : Utiliser la formule suivante pour calculer lô®cart 

de temps entre le temps prédit et le temps réel.   

 

1) Convertir le temps du participant en secondes 

2) Calculer la différence entre les secondes prévues et les secondes réelles 
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- 

((Heure prévue X 3600)  +  (Minutes prévues X 60)  +  (Secondes prévues X 1)) 
 

((Heure réelle X 3600)  +  (Minutes réelles X 60)  +  (Secondes réelles X 1)) 

 Écart du participant  en secondes 
 

Voici des exemples :  

No 
Noms des 

participants 

Calcul du temps prévu  Calcul du temps réel 

Écart 
h : mm : ss h : mm : ss 

x  x  x x  x  x 

3600  60  1 3600  60  1 
  

1 
Nom du 

participant 1 

1 : 25 : 38  1 : 15 : 12 

626 3600  1500  38 3600  900  12 

5138 4512 
 

Charte de calcul des heures et minutes

Conversion des heures en secondes 3600 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

60 secondes
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BADMINTON DOUBLE  
  
RÈGLES DE JEU SIMPLI FIÉES : Voici ci-dessous les règles élémentaires 

du Badminton qui seront utilisées dans le cadre du FF50+CB qui sont tirées 

du site Badminton Canada. 

 

LE POINTAGE  : Les manches sont de vingt-et-un (21) points avec un (1) point compté à chaque service, 

nonobstant de lô®quipe qui a fait le service. 

 

GAGNANT DôUNE MANCHE  : La première équipe à atteindre le pointage de vingt-et-un (21) gagne la 

manche.  

 

GAGNANT DôUNE PARTIE  : Lô®quipe ayant accumul® le plus de points dans les deux (2) manches gagne 

la partie.   

ÉQUIPEMENTS : Les volants sont fournis par le FF50+CB.  Les joueurs doivent fournir leur raquette et 

espadrilles.  Des fontaines dôeau, des vestiaires et des toilettes sont disponibles sur le site. 

ARBITRAGE  : Les participants doivent compter eux-mêmes leurs propres points.  Cependant, il y aura une 

personne qui observera les parties et qui pourra intervenir au besoin si lôappel est conflictuel. 

 

POUR COMMENCER UNE PARTIE  : Avant le début de la partie, les équipes tirent au sort, soit avec un 

volant, le manche de sa raquette ou avec une pièce de monnaie.  Lô®quipe qui remporte le tirage au sort exerce 

l'un des choix suivants :  

¶ Servir ou recevoir en premier ; 

¶ Commencer la partie sur lôun ou lôautre des demi-terrains. 

Lô®quipe perdant le tirage au sort exerce son choix sur lôautre alternative. 

INTERRUPTIONS ET CHA NGEMENT DE DEMI -TERRAIN  :  

¶ Quand le pointage atteint la première fois onze (11) points dans la manche, les joueurs b®n®ficient dôun 

arrêt de jeu nôexc®dant pas soixante (60) secondes ; 

¶ Entre chaque manche, cette interruption est de 120 secondes ; 

¶ Les joueurs changent de demi-terrain à la fin de chaque manche. 

 

POSITION DES JOUEURS EN DOUBLE 

¶ Au début de la manche et quand le pointage est pair, le serveur sert depuis la zone de droite. Quand 

le pointage est impair, il sert depuis la zone de gauche ;  

¶ Lorsque lô®quipe du serveur remporte lô®change, celui-ci marque un point et le même joueur sert depuis 

lôautre zone de service ; 
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¶ Si côest lô®quipe du receveur qui gagne lô®change, côest elle qui marque un point. Lô®quipe du receveur 
devient alors serveur. Les positions (du côté gagnant et du côté perdant) restent alors inchangées. 

 

ERREUR DE ZONE DE SERVICE OU DE RÉCEPTION : Si les joueurs commettent une erreur de 

placement, celle-ci sera corrig®e d¯s que lôon sôaper­oit de lôerreur, mais le pointage est maintenu. 

 

LE SERVICE  : Au moment de la frappe, la raquette du serveur doit être inclinée vers le bas et le volant doit 

être frappé sous la taille. La taille est une ligne imaginaire située au niveau de la partie la plus basse de la 

dernière c¹te du serveur. Le nombril peut ®galement °tre un point de rep¯re.  Pendant lôex®cution du service, 

serveur et receveur doivent avoir leurs pieds en position stationnaire. 

 

LES PRINCIPALES FAUT ES : Il y a faute dans les situations suivantes :  

¶ si le volant :  

o tombe en dehors des limites du terrain ; 

o passe à travers ou sous le filet ; 

o ne franchit pas le filet ; 

o touche le corps ou les v°tements dôun joueur ; 

o est frappé dans le camp opposé ; 

o est frappé deux (2) fois de suite par le même joueur ou un joueur de la même équipe ; 

 

¶ si le joueur :  

o touche le filet ou les poteaux avec sa raquette, ses vêtements ou son corps ; 

o envahit le terrain de lôadversaire par-dessus le filet (sauf sôil ç suit è son geste) ; 

o fait obstruction vis à vis de lôadversaire (sôil lôemp°che dôex®cuter son coup) ; 

o distrait volontairement son adversaire. 

 

DIMENSIONS ET LIMITES DU  TERRAIN D E BADMINTON EN DOUBL E 
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COMPORTEMENT DES JOUEURS : Pendant une partie, il est permis aux joueurs de parler, d'applaudir, 

de rire et de crier dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance des autres joueurs. 

 

FEUILLE DE POINTAGE -BADMINTON DOUBLE  

 

FEUILLE  DE POINTAGE - TOURNOI DE BADMINTON  

No dô®quipe 

Ƹ 

Pointage final 

Ƹ 

Signature des capitaines 

Ƹ 

 1) 2)  
 1) 2)  

Signature du responsable de lôactivit® Ʒ 
 

Lô®quipe ayant accumul® le plus de points au total de deux (2) manches gagne la partie. 
 

 

  






















