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BABETTE 

1. REGLEMENTS GENERAUX  
En tout temps lors des compétitions, les participants doivent respecter les consignes 
des bénévoles spécialisés. 

 

2. PRINCIPE DU JEU 
Lancer une poche en direction du plateau de jeu Babette et accumuler le plus de points 
possible afin d’atteindre 21 points. La partie se joue composée de deux équipes de 
deux joueurs. 

 

3. MATERIEL  
Le matériel nécessaire pour le déroulement d’une partie de Babette soit : 
➢ 2 boîtes : 

• Dimension de 36 pouces (longueur) par 24 pouces (largeur) par 9 ½ 
pouces à l’arrière et 4 ½ à l’avant (en inclinaison). 

• Trou 6 pouces de circonférence positionner à 12 pouces centre du haut 
de la boîte et 12 pouces centre de chaque côté. 

• Le jeu doit être construit en bois. 

➢ 10 poches :  

• Identifié les poches pour les deux équipes (5 poches d’une couleur et 5 
de l’autre ou d’un signe écrit sur la poche) 

• 5 pouces ½ par 5 pouces ½, en tissu rempli de grains de sable et de pois 
à soupe à 75 pour cent correspondant à 1 lb, le poids recommandé des 
poches. 

  

4. ZONE DE JEU 
La distance entre les deux boîtiers est de 21 pieds à partir du devant relié d’une corde. 

Le lancer doit s’effectuer derrière ou à coté de la boîte de jeu vers l’autre boîte de jeu 
sans toutefois dépasser le devant de la boîte. Une poche lancée en ayant dépassé le 
devant de la boîte est considérée comme morte, aucun point possible et doit être 
enlevée du jeu immédiatement. 

Une poche sur le dessus du boîtier et ballotant sur le côté tout en y restant est 
considérée bonne. 

Une poche sur le côté touchant le sol est considérée morte (aucun point compter avec 
cette poche). 
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5. DEROULEMENT D’UNE PARTIE 
Un tirage au sort est fait pour déterminer la composition de l’équipe à chaque partie. À 
chaque partie, les participants joueront avec un nouveau coéquipier.  

Les capitaines procèdent par tirage au sort pour déterminer laquelle des deux équipes 
débutera. 

Les coéquipiers devront se placer un en face de l’autre des boîtiers. L’équipe adverse 
prendra part l’autre côté du boîtier, un en face de l’autre.  

Le premier joueur doit lancer une poche de même couleur et son adversaire doit 
ensuite lancer la sienne sans enlever les poches de l’autre équipe, sauf celle-ci 
considérée comme morte ayant touché le sol pour tomber sur le boîtier, ou le joueur 
ayant dépassé la ligne de lancer).  

L’équipe qui réussit le plus haut nombre de points, perd la main et le tour est à son 
adversaire. La main change lorsque l’équipe adverse accumule plus de points que 
l’autre équipe. 

La première équipe à atteindre 21 points remporte. 
 

6. POINTAGE 
➢ Une poche dans le trou correspond à 3 points. 

➢ Une poche sur la boîte correspond à 1 point. 

➢ Les points s’annulent, donc, on doit calculer la différence des points ou annuler 
chacune des poches équivalentes de chaque équipe pour savoir laquelle des 
deux équipes marquera. 

• Exemple 1: 

Équipe A lance une poche en alternance avec l’équipe adverse, une 
entre dans le trou, la seconde touche le sol et la troisième reste sur la 
boîte, la quatrième entre dans le trou et la dernière reste sur le boitier. 

Équipe B lance une poche en alternance avec l’équipe adverse, une 
reste sur la boîte, le deuxième et la troisième poche lancés atteignent le 
sol, la quatrième et la dernière restent sur le boitier. 

  

Pointage : Équipe A= 8 points, Équipe B =3 point, donc après la 
soustraction des points, 5 points sont comptabilisés à l’équipe A.  

Le joueur de l’équipe B commence la nouvelle main. 
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BASEBALL POCHE 

1. REGLEMENTS GENERAUX 

En aucun temps lors des compétitions, une personne, autre que le capitaine, n’a le 

droit d’intervenir auprès des bénévoles spécialisés. 

2 PRINCIPE DU JEU 

 Les règles du jeu sont issues du principe du jeu du baseball 

➢ L’équipe qui est à l’attaque marque des points jusqu’à ce qu’elle obtienne 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 de neuf joueurs comporte 7 manches. 

➢ Une manche comportera une présence au « bâton » jusqu’à ce qu’elle accumule 

trois retraits. 

➢ Un joueur au « bâton » a un maximum de trois lancers à effectuer : un joueur 

lancera jusqu’à ce qu’il atteigne soit un « coup sûr » (un, deux, trois buts ou un 

circuit), soit un retrait si le joueur n’atteint aucune cible. 

➢ Les joueurs effectuant des coups sûrs devront se positionner adéquatement sur 

l’aire de jeu selon les résultats obtenus (1er, 2e ou 3e but). 

➢ Les équipes devront, 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 lors du lancer du participant, il peut 

reprendre celui-ci et le jouer. Toutefois, si le sac tombe en avant de la ligne de 

lancer, donc dans la zone de jeu, le sac est considéré comme joué. 

3 ZONE DE JEU 

 Distance du lanceur 

Le jeu doit être placé à une distance de 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 doit être installé de façon à pouvoir disposer des chaises : deux à droite du jeu 

(1er et 2e but) et une à gauche du jeu (3e but), en face de celle du 1er but. 
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Tableau 1 : 

 

➢ Chaque joueur s’assoit le long du jeu, en retrait, de façon à ne pas nuire à la vue 

du lanceur. Il est bien important de toujours garder la même chaise tout au long du 

jeu (tableau 1). 

➢ Une ligne sur le plancher doit clairement indiquer la ligne de démarcation du 

lanceur (le marbre). Si le lanceur touche à cette ligne avec son pied, il perd son 

lancer et ce sac est considéré comme nul. 

➢ Le joueur se lève seulement lorsque le marqueur le nomme pour jouer. 

4 MATERIEL 

➢ Le jeu : le jeu du « Baseball poche » se joue sur des jeux comprenant neuf (9) 

ouvertures (voir schéma). 

➢ Le sac de sable : le sac officiel des compétitions pèse au maximum 51/2 onces et 

au minimum 5 onces et mesure 3" x 4"  rempli.  

5. ÉQUIPES 

➢ Les équipes sont constituées de neuf (9) joueurs dont un capitaine. 

➢ Une équipe ne doit pas jouer obligatoirement contre une autre équipe, 

considérant que c’est le pointage de chacune des parties qui compte dans le 

résultat final. 

➢ Le capitaine inscrit l’alignement de ses joueurs avant le début de la partie. 

L’alignement est valable pour toute la durée de la partie. 

➢ Le capitaine est 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. 

 

 

2e but 

  • 
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6. DÉROULEMENT 

Qui commence 

➢ Les capitaines tirent au sort, à « pile ou face », pour déterminer l’équipe qui 

débutera la partie. Le gagnant a le choix de commencer la manche ou de jouer 

en deuxième; 

➢  Il s’agit d’un tournoi sans élimination. C’est le total des points qui sera retenu 

pour déterminer les trois meilleures équipes. En cas d’égalité, on recule à la 6e 

manche de la dernière partie et si l’égalité persiste on recule à la 5e manche et 

ainsi de suite. 

7. COMMENT COMPTER LES POINTS 

➢ Chaque joueur a droit à trois lancers. 

➢ 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 de sable 

reste suspendu à l’une des ouvertures du jeu, toute personne pourra enlever ce 

sac avant de procéder à un autre lancer. Pour être valide, un sac doit entrer et 

demeurer dans un trou. 

➢ Lorsqu’un sac de sable frappe un obstacle (ex : mur) et qu’ensuite il entre dans un 

trou du jeu, le sac est considéré comme nul. 

➢ Si le sac de sable entre dans le trou du 1er but, le lanceur va alors s’asseoir sur la 

chaise du 1er but, à droite du jeu et attend qu’un autre équipier vienne lancer ses 

sacs de sable. 

➢ Si le sac de sable entre dans le trou du 2e but, la personne qui est au premier but, 

touche au 2e but et va s’asseoir au 3e but : la personne qui vient de lancer touche 

au 1er but et se rend au 2e but. 

➢ Si le 3e lanceur fait un coup d’un but, il va s’asseoir sur la chaise du 1er but, mais 

la personne au 3e but ne peut pas entrer pour compter un point, car pour compter 

un point, on doit être obligé d’entrer. 

➢ Lorsque les trois buts sont remplis et que le lanceur suivant fait un coup d’un but, 

seule la personne du 3e but va toucher la ligne de lancement. Si ce même lanceur 

fait un coup de deux buts, les personnes assises au 3e et 2e but vont alors toucher 

la ligne de lancement et comptent un but chacune. Si le lanceur fait un coup de 3 

buts, les personnes assises au 3e, 2e et 1er but viennent franchir la ligne de lancer 

et comptent un but chacune. 

➢ Un coup de circuit fait entrer tous les joueurs qui sont sur les buts, y compris la 

personne qui a fait le circuit.  
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➢ Le point est compté lorsque le joueur aura touché les buts et la ligne de lancer (le 

marbre). 

➢ Un joueur doit toucher tous les buts, s’il omet de toucher un but, il n’est pas retiré, 

il est éliminé et retourne s’asseoir à sa place. 

En cas d’égalité 

On remonte à la 6e manche et ainsi de suite. 

Les retraits 

Pour être retiré ou pour constituer « un mort », une personne doit avoir lancé ses trois 

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

sable dans un des trous indiqué « retrait ». 

 

Les manches 

➢ Au cours des compétitions, une partie comporte sept (7) manches.  

➢ Au cours des compétitions, la limite de points par manche par équipe est établie à 

dix (10). Cependant, les points mérités par le dernier lancer seront additionnés 

(ex. : si, lors du dernier lancer, il y a des personnes sur les buts et que le lancer 

permet de les faire entrer, les points seront additionnés et le maximum est 13).  

➢ Pendant une partie de baseball poche, il est permis de parler, applaudir, rire et 

crier, dans la mesure où ces manifestations ne nuisent pas à la performance d’un 

joueur de l’équipe adverse.  



Jeux des 50 ans et plus                              
Gaspésie-Îles-de-la-Madeleine                                          REGLEMENTS  
 

 

Page 9 

 

BILLARD 

 

Jeu du 8 

Règlements officiels sanctionnés par la Fédération de Billard du Québec inc. 

Règles mondiales normalisées 1997 

(révisées et adaptées par Pierre Dupont pour le Billard Congress of America) 

1. OBJECTIF DU JEU  

Ce jeu à coup nommé se joue avec une boule blanche et quinze boules numérotées 

de 1 à 15. Un des joueurs doit empocher le groupe des basses (1 à 7) et son 

adversaire, le groupe des hautes (9 à 15). LE JOUEUR QUI, LE PREMIER, 

EMPOCHE LES BOULES DE SON GROUPE, PUIS CONTINUE EN EMPOCHANT 

LA HUIT, GAGNE LA PARTIE. 

2. COUP NOMME  

➢ Lorsque l'on joue à coup nommé, les joueurs n'ont pas à nommer les coups 

évidents. Un joueur a toujours le droit de demander des précisions sur le coup que 

s'apprête à jouer son adversaire. Les coups par la bande et les combinaisons ne 

sont pas considérés comme évident; il importe donc d'en désigner la boule et la 

poche. 

➢ À coup nommé, il n'est JAMAIS nécessaire d'ajouter des détails tels que le nombre 

de bandes, de chocs, de ricochets, etc. Toute boule empochée illégalement 

demeure empochée, que celle-ci soit d'un groupe ou de l'autre. 

➢ Le bris d'envoi n'est pas un « coup nommé ». Le joueur qui effectue le bris peut 

continuer son tour s'il a réussi à empocher légalement une boule lors du bris. 

3. POSITION DE DEPART  

Les boules sont disposées en triangle au bas de la table; celle à l'apex repose sur la 

mouche, la HUIT au centre et une basse et une haute occupent chacune des deux 

extrémités du triangle. Les autres boules sont disposées de façon aléatoire. 

4. BRIS ALTERNATIF  

On détermine par l'aller-retour le joueur qui effectue le premier bris. Par la suite, le 

bris sera alternatif. 
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5. FAUTES SUR COUPS SAUTES ET MASSES  

Bien que la règle des « fautes sur la blanche seulement » soit de rigueur lors d'un 

match sans arbitre officiel, il faut noter qu'il y a faute lorsque le joueur tente de 

contourner une boule faisant obstacle à la boule visée, par un coup sauté, dévié ou 

massé et que la boule obstacle bouge (nonobstant que ladite boule fut déplacée par 

la main, la baguette ou le chevalet du joueur). 

6. BRIS LEGAL  

Pour effectuer un bris légal, l'ouvreur doit se placer derrière la ligne du haut (zone de 

départ) et doit (1) empocher une boule, ou (2) projeter au moins 4 boules à la bande. 

Si l'ouvreur ne réussit pas un bris légal, il n'y a pas faute, mais son adversaire a le 

choix de, soit (1) accepter telle quelle la position des boules et jouer, ou (2) faire 

reformer le triangle avec le choix de briser à son tour ou de permettre au joueur fautif 

de rejouer le bris. 

7. EMPOCHEMENT DE LA BLANCHE LORS D'UN BRIS LEGAL  

Si l'ouvreur empoche la blanche lors d'un bris légal, (1) toutes les boules empochées 

le demeurent (sauf la HUIT : voir règlement # 9), (2) il y a faute, (3) la table reste 

ouverte. NOTE : l'adversaire a la blanche en main derrière la ligne du haut, à moins 

de pouvoir faire sortir la blanche de la zone de départ et de la faire revenir vers l'une 

de ces boules. 

8. BOULES PROJETEES HORS DE LA TABLE SUR LE BRIS  

Lorsqu'un joueur projette une boule numérotée hors de la table sur le bris, il y a faute 

et l'adversaire a le choix (1) d’accepter telle quelle la position des boules ou (2) de 

prendre la blanche en main derrière la ligne du haut et de jouer. 

9. EMPOCHEMENT DE LA HUIT LORS DU BRIS  

Lorsque la HUIT est empochée lors du bris, l'ouvreur a le choix de (1) reprendre le 

bris ou de (2) replacer la HUIT sur la mouche et de continuer son tour. Si l'ouvreur 

empoche la blanche et la HUIT lors du bris, son adversaire a le choix de (1) reprendre 

le bris ou (2) de replacer la HUIT sur la mouche et de commencer son tour avec la 

blanche en main derrière la ligne du haut. 

10. TABLE OUVERTE  

La table est dite « ouverte » tant que le choix des groupes (boules hautes ou basses) 

n'a pas été déterminé. Lorsque la table est ouverte, il est légal de frapper une haute, 

une basse ou la HUIT en premier pour empocher une boule choisie. Cependant, 

lorsque la table est ouverte et que la HUIT est frappée en premier, la boule empochée 
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ne compte pas, reste empochée et le joueur perd son tour. Son adversaire poursuit 

le jeu avec la table ouverte. 

En cas de faute sur une table ouverte, toute boule empochée illégalement n'est pas 

remise sur la table. 

11. CHOIX DES GROUPES  

Le choix des hautes ou des basses n'est pas déterminé par les boules empochées 

lors du coup d'ouverture. LA TABLE EST TOUJOURS OUVERTE IMMÉDIATEMENT 

APRÈS LE BRIS. Le choix des groupes sera déterminé après le bris lorsqu'un des 

joueurs parviendra à empocher légalement une boule nommée. 

12. COUP LEGAL  

À chaque coup joué, sauf lors du bris ou lorsque la table est ouverte, le joueur doit 

frapper une boule de son groupe en premier et soit (1) empocher une boule 

numérotée ou (2) faire en sorte que la blanche ou une boule numérotée percute la 

bande. 

NOTE : un joueur peut aller à la bande avec la blanche avant qu'elle ne frappe une 

boule de son groupe. Cependant, après le contact, il doit soit (1) empocher la boule 

nommée ou (2) faire en sorte que la blanche ou une boule de son groupe percute la 

bande, sinon, il y a faute. 

13. COUP DEFENSIF  

Pour des raisons de stratégie, un joueur peut choisir à la fois d'empocher une boule 

de son groupe et d'interrompre son tour à la table en déclarant son coup « défensif » 

à l'avance. Un tel empochement défensif est légal. Le joueur doit en avertir son 

adversaire au préalable, faute de quoi il devra continuer à jouer. Toute boule 

empochée lors d'un coup défensif demeure empochée. 

14. SUITE DU JEU  

Un joueur continue à jouer jusqu'à ce qu'il ne réussisse pas à empocher une boule 

de son groupe. Lorsqu'un joueur a empoché légalement toutes les boules de son 

groupe, il tente d'empocher la HUIT. 

15. FAUTES  

Lorsqu'il y a faute, l'adversaire obtient la blanche en main, c'est-à-dire qu'il peut placer 

la blanche n'importe où sur la table (la ligne du haut n'existe que pour la table ouverte). 

Cette règle a pour but de prévenir les fautes intentionnelles pouvant désavantager 

l'adversaire. Un joueur ayant la blanche en main peut placer la blanche soit avec sa 

main, soit avec une portion de sa baguette (y compris le procédé). Lors du 
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positionnement de la blanche, tout coup de baguette vers l'avant (« stroke ») frappant 

la blanche est une faute, à moins que le coup ne soit légal. 

16. COMBINAISONS  

Les combinaisons sont permises. Cependant, on ne peut utiliser la HUIT comme 

première boule d'une combinaison, sauf lorsque la table est ouverte. 

 

17. BOULES EMPOCHEES ILLEGALEMENT  

Une boule numérotée est empochée illégalement lorsque (1) empochée alors qu'une 

faute a été commise, ou (2) la boule désignée n'est pas empochée dans la poche 

désignée, ou (3) lorsqu'un joueur aurait déclaré son coup comme étant « défensif » à 

l'avance. Les boules empochées illégalement demeurent empochées. 

18. BOULES NUMEROTEES PROJETEES HORS DE LA TABLE  

Lorsqu'une boule numérotée est projetée hors de la table, il y a faute (sauf avec la 

HUIT, où il y a alors perte de la partie). La boule est alors placée sur la mouche, 

conformément aux règles générales. 

19. JOUER LA HUIT  

Lorsqu'un joueur tente d'empocher la HUIT, un empochement de la blanche ou une 

faute n'amène pas la perte de la partie si la HUIT n'est pas empochée ou projetée 

hors de la table. L'adversaire obtient alors la blanche en main. 

NOTE : on ne peut jamais empocher la HUIT par une combinaison. 

20. PERTE DE LA PARTIE  

Un joueur perd la partie s’il commet l’une des fautes suivantes : 

➢ commettre une faute tout en empochant la HUIT (exception : voir # 9: 

« Empochement de la 8 sur le bris »); 

➢ empocher la HUIT avant d'avoir empoché toutes ses boules (ou tout en jouant la 

dernière boule de son groupe); 

➢ projeter la HUIT hors de la table à tout moment lors de la partie; 

➢ empocher la HUIT dans toute autre poche que celle nommée; 

➢ empocher la HUIT alors qu'elle n'est pas la boule nommée. 

NOTE : toute faute doit être déclarée avant le coup suivant, sinon ladite infraction ne 

sera pas retenue contre le joueur fautif. 
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21. PARTIE NULLE  

Si, en 3 présences consécutives à la table par chaque joueur (6 présences au total), 

les joueurs s'accordent que de tenter d'empocher ou de déplacer une boule 

numérotée résulterait en une perte de la partie, on reforme le triangle et le bris est 

accordé au joueur initial. La règle de la partie nulle s'applique lorsque seules la HUIT 

et 2 boules numérotées demeurent sur la table. 

NOTE : Trois fautes consécutives n'amènent pas la perte de la partie au jeu du HUIT. 
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BRIDGE 

1.   REGLEMENTS GENERAUX 

➢ Le jeu sera dirigé par un directeur et les participants doivent respecter toutes les 

décisions de cet arbitre.  

➢ Avant de débuter le jeu, le directeur présentera le fonctionnement et les 

règlements. 

2. LA TABLE  

➢ Chaque équipe est formée de deux (2) joueurs. On retrouve à chaque table deux 

équipes donc 4 joueurs. Le capitaine s’assoit face à son équipier. 

➢ Pour le changement de table, selon le nombre d’inscription, nous utiliserons le 

système de mouvement Howell ou Mitchell.  

3.    DEROULEMENT 

➢ Le tournoi va se dérouler en deux étapes. Les joueurs auront à jouer 24 plaquettes 

en avant-midi. Suite à ces résultats, les équipes seront classées en A et en B.  En 

après-midi, les équipes auront à jouer à nouveau 24 plaquettes.  

➢ Pour tous les cas de litiges : renonce, maldonne ou autres irrégularités, le directeur 

pourra être appelé et des pénalités pourront être données à l’équipe fautive. 
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COURSE A PIED : 100 M, 3 KM ET 10KM 

1. REGLEMENTS GENERAUX   

En tout temps, lors des compétitions, les compétiteurs doivent respecter les décisions 

des bénévoles spécialisés. 

2.  PRINCIPE DE LA DISCIPLINE 

➢ Une période d’échauffement est prévue avant chaque compétition.  

➢ Pour le 100 m, le 3 km et le 10 km il s’agit d’une course de vitesse. Les trois 

participants ayant obtenu les temps les plus rapides dans chacune des disciplines, 

seront les gagnants de la compétition.  

➢ Il s’agit d’une discipline individuelle. Chaque personne doit parcourir la distance 

dans laquelle il s’est inscrit. Le compétiteur peut, au choix, s’inscrire dans une ou 

plusieurs distances. 

3. CATEGORIE  

Il y a deux catégories à ce défi, l’une pour les hommes, l’autre pour les femmes ainsi 

que des groupes d’âge, soit 50 à 59 ans, 60 à 69 ans, 70 à 79 ans, 80 à 89 ans et 90 

ans et plus. 

4. ZONE DE COURSE  

La course se fait à l’extérieur. 

5.  DEROULEMENT 

➢ Les départs des compétiteurs se font par groupe. Les coureurs seront 

chronométrés. 

➢ Pour dépasser un autre coureur, on doit le contourner par l’extérieur du circuit de 

course. 
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CRIBBAGE 

1.  REGLEMENTS GENERAUX  

➢ Il s’agit d’un tournoi individuel. 

➢ Chaque joueur aura à jouer deux parties avec huit joueurs, pour un total de 16 

parties. 

➢   C’est le total des points qui déterminera les trois joueurs gagnants. En cas 

d’égalité, les points « pour » et les points « contre » seront calculés. 

2. DISTRIBUTION DES CARTES  

Les joueurs coupent le jeu de cartes, la plus petite carte détermine le donneur. Le 

donneur brasse et donne 6 cartes à chaque joueur. Les joueurs jettent 2 cartes au 

Crib, gardant les 4 cartes qui donnent le plus de points. Le Crib appartient au donneur. 

Il ne sert qu'à la fin du jeu lors du compte des points. C'est une main additionnelle 

pour le donneur. Les cartes As à 9 ont leur valeur normale soit 1 à 9. Les cartes 10, 

valet, dame et roi ont une valeur de 10. L'as précède le 2 dans les suites et ne suit 

pas le roi.  

3.    DEBUT DU JEU  

Le joueur receveur (qui n’est pas le donneur) coupe le reste du paquet pour une carte 

de départ. Si la carte de départ coupée est un valet, le donneur marque deux points. 

La carte de départ sert à la fin du jeu de table pour compter les points, c’est la 5e carte 

de la main des joueurs et du Crib. Lorsqu’on coupe le jeu, si la carte précédente de 

la coupe est visible, on doit reprendre la brasse.  

4. POINTAGE  

➢ Le receveur débute le jeu de table en jouant une carte. Les joueurs jouent une 

carte chacun leur tour en additionnant la valeur de leur carte au compte. Le compte 

ne peut pas excéder 31. 

➢ Si le compte donne 15, le joueur marque deux points. 

➢ Si le compte atteint 31, le joueur marque deux points et l'autre joueur commence 

une nouvelle ronde, le compte est remis à zéro.  

➢ Pendant le jeu, le total cumulatif des cartes ne doit jamais dépasser 31. Si un joueur 

ne peut pas ajouter une autre carte sans dépasser 31, il dit « Go » et son 

adversaire marque un point. Cependant, le joueur qui bénéficie du « Go » doit 

d’abord déposer les cartes qu’il peut sans dépasser le total de 31. En plus du point 

« Go », il a droit à tous les points supplémentaires qu’il peut obtenir au moyen de 

paires et de séquences. Si un joueur atteint exactement 31, il marque deux points 
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au lieu d’un seul point pour le « Go ». Le joueur qui a dit « Go » doit entamer pour 

commencer la série suivante, le compte reprenant à zéro. On ne peut pas joindre 

la carte d’entame à d’autres cartes déjà jouées pour former des combinaisons qui 

comptent, le « Go » ayant interrompu la série. Celui qui joue la dernière carte de 

toutes, marque un point pour compter un « Go » plus un autre point si cela amène 

le compte à exactement 31.    

➢ Le joueur receveur compte les points de sa main le premier, puis le donneur 

compte sa main et son Crib. La main est terminée. On doit donner le temps à 

l’adversaire de vérifier le pointage de l’autre joueur. On alterne le donneur et on 

joue jusqu'à ce qu'un joueur atteigne le pointage de 121. Si le joueur qui compte 

en premier atteint 121, la partie est terminée. Le joueur suivant ne peut pas 

compter ses points. 

➢ Lorsque le joueur avance son pion, du moment qu’il lâche son pion le jeu est mort.   

 

5. CALCUL DES MAINS 

➢ Quinze. Chaque combinaison de cartes qui donne un total de quinze vaut 2 

points. 

➢ Paire. Chaque paire de cartes de même rang vaut 2 points. 

➢ Séquence. Trois cartes ou plus en séquence valent 1 point pour chaque carte de 

la séquence. 

➢ Flush. Quatre cartes de même couleur en main valent 4 points. Quatre cartes en 

main ou dans la huche de la même couleur que la carte de départ valent 5 points. 

(Quatre cartes de même couleur, mais qui ne sont pas de la même couleur que la 

carte de départ, ne comptent pas dans la huche.) 

➢ Triplé – 6 points 

➢ Quatre cartes semblables – 12 points 

➢ Une séquence de trois, avec une carte répétée (double séquence) – 8 points 

➢ Une séquence de quatre, avec une carte répétée – 10 points 

➢ Une séquence de trois, avec la même carte trois fois (triple séquence) – 15 points 

➢ Une séquence de trois, avec deux cartes différentes répétées – 16 points 

6. LA PARTIE 

➢ La partie normale est de 121 points. 

➢ Le plus haut total de seize parties est le gagnant 
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GOLF 

1. REGLEMENTS GENERAUX   

➢ La formule de pointage adoptée est celle de type « VEGAS », c’est-à-dire «bonne 

balle, meilleure balle» à chaque coup. Les golfeurs frappent leur balle respective 

au départ et la personne qui  frappe le coup le moins bon ramasse sa balle et 

l’apporte à côté de celle de l’autre golfeur. Les golfeurs frappent de cet endroit et 

ainsi de suite pour tout le parcours. 

➢ Tout au long du parcours, des marques différencient l’endroit d’où lancent les 

hommes et les femmes. 

2.  ÉQUIPE  

Chaque équipe comprend deux (2) personnes dont un capitaine. Il y aura trois 

catégories : hommes, femmes et mixte. Pour que la compétition ait lieu dans une 

catégorie, il devra y avoir minimum 5 équipes inscrites sinon, l’équipe sera transférée 

dans une catégorie supérieure. 

3. POINTAGE : 

Au départ, les équipes s’échangent leur carte de pointage et c’est l’équipe adverse qui 

marque les résultats.  

4. EN CAS D’EGALITE  

En cas d’égalité après le 18e trou, l’équipe ayant eu le meilleur résultat total après le 

17e trou l’emportera et ainsi de suite. 

5.    REGLEMENT DU CLUB DE GOLF EN VIGUEUR 

➢ Pas de voiture sur les départs, les verts et dans les trappes de sable. 

➢ Toujours replacer les mottes de gazon aussi bien sur les départs que dans les 

allées. 

➢ Râteler les marques de coups et de pas dans les trappes de sable. 

➢ Ne pas chercher une balle plus de trois minutes. 

➢ Ne pas consommer de bière ou autre boisson sur le parcours et sur le terrain de 

stationnement. Il est formellement interdit de consommer dans le chalet et sur la 

propriété du Club de golf, de la bière ou autre boisson qui n’aurait pas été achetée 

au Club. 

➢ Ne pas jeter de papiers, verres ou autres déchets sur le terrain, des poubelles sont 

disponibles à chaque départ. 
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➢ Tous les joueurs doivent respecter le marshall. Toute entrave au travail du marshall 

peut entraîner l’expulsion immédiate du joueur. 

6. TENUE VESTIMENTAIRE OBLIGATOIRE AU CLUB DE GOLF 

En tout temps, sur le terrain comme dans le chalet, les golfeurs doivent avoir une 

tenue vestimentaire propre et convenable, soit : 

➢ Pour les hommes : pantalon ou bermuda et chemise ou chandail avec col 

chemisier; 

➢ Pour les femmes : pantalon, jupe ou bermuda et chemise ou chandail avec col 

chemisier. 

Ne seront pas tolérés par le club de golf : 

➢ Les shorts et les camisoles; 

➢ Les costumes d’entraînement  (jogging); 

➢ Les souliers avec crampons de métal. 
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MARCHE PREDICTION EQUIPE 

1.  REGLEMENTS GENERAUX 

En aucun temps lors des compétitions, une personne, autre que le capitaine, n’a le 

droit d’intervenir auprès des bénévoles spécialisés. 

2.  PRINCIPE DE LA DISCIPLINE 

Chaque membre de l’équipe doit parcourir une distance de 1 kilomètre dont il a prédit 

le temps d’exécution. Le but est de terminer le parcours dans un temps le plus près 

possible du temps prédit. On calculera l’écart entre le temps prédit et le temps réel de 

chacun des marcheurs de l’équipe. 

3. MATERIEL  

➢ Aucun compétiteur ou personne présente sur le circuit de marche, sauf les 

chronométreurs officiels, ne peut avoir en sa possession une montre ou un 

chronomètre pendant la durée de la compétition.  

➢ Chacune des équipes sera identifiée par une couleur différente ou un dossard. Les 

identifications seront remises, par un des officiels, avant le départ du premier 

marcheur d’une équipe. 

4.  ÉQUIPE  

Une équipe est composée de trois (3) personnes, dont un capitaine. Le capitaine 

inscrit l’alignement des marcheurs et le temps d’exécution prédit et fournit 

l’information à un officiel avant le départ du premier marcheur de son équipe. 

5.  DEROULEMENT  

➢ Les départs des compétiteurs se font par groupe.  Chaque marcheur est 

chronométré de façon individuelle. 

➢ Les membres de l’équipe parcourent le circuit de compétition simultanément. 

6. COMMENT COMPTER LES POINTS 

➢ On calcule l’écart entre le temps prédit et le temps d’exécution pour chacun des 

marcheurs. L’écart de temps des trois marcheurs d’une équipe est additionné. 

➢ L’équipe gagnante est celle qui possède l’écart de temps le moins élevé. Un écart 

de temps négatif ou positif a la même valeur. 

7.  DISQUALIFICATION  

Une personne sera automatiquement disqualifiée si elle : 

➢ Reçoit de l’information ou fait des signes à un spectateur ou un compétiteur. 

➢ S’arrête ou fait du sur place. 

➢ A une montre ou un chronomètre en sa possession. 
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MARCHE PREDICTION INDIVIDUELLE 

1.  REGLEMENTS GENERAUX 

En tout temps, les compétiteurs doivent respecter les bénévoles. Aucun écart de 

conduite ne sera accepté.  

2.  PRINCIPE DE LA DISCIPLINE 

Le compétiteur doit parcourir une distance de 3 kilomètres dont il a prédit le temps 

d’exécution. Le but est de terminer le parcours dans un temps le plus près possible 

du temps prédit. On calculera l’écart entre le temps prédit et le temps réel. 

3. MATERIEL  

➢ Aucun compétiteur ou personne présente sur le circuit de marche, sauf les 

chronométreurs officiels, ne peut avoir en sa possession une montre, un 

chronomètre, un téléphone cellulaire, ipod ou autres (au jugement des officiels) 

pendant la durée de la compétition.  

➢ Un numéro (identification) sera remis, par un des officiels, à tous les compétiteurs 

avant le départ. 

4.  INDIVIDUEL  

Le participant doit fournir certaines informations à un officiel avant le départ dont sa 

prédiction de temps. 

5.  DEROULEMENT  

➢ Les départs des compétiteurs se font en groupe. 

6. COMMENT COMPTER LES POINTS 

➢ On calcule l’écart entre le temps prédit et le temps d’exécution. L’écart de temps 

sera calculé et déterminera le gagnant. 

➢ Le compétiteur gagnant est celui qui possède l’écart de temps le moins élevé. Un 

écart de temps négatif ou positif à la même valeur. 

7.  DISQUALIFICATION  

Une personne sera automatiquement disqualifiée si elle : 

➢ Reçoit de l’information ou fait des signes à un spectateur ou un compétiteur. 

➢ S’arrête ou fait du sur place. 

➢ A une montre ou un chronomètre en sa possession. 
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MARCHE RAPIDE 

1. REGLEMENTS GENERAUX   

En tout temps, lors des compétitions, les compétiteurs doivent respecter les 

bénévoles spécialisés. 

2.  PRINCIPE DE LA DISCIPLINE 

➢ Il s’agit d’une discipline individuelle. Chaque personne doit parcourir une distance 

de 3 kilomètres. C’est la personne ayant le temps le plus rapide qui gagne. Seule 

la marche est permise. 

➢ Il y a deux catégories à ce défi, l’une pour les hommes, l’autre pour les femmes 

ainsi que des groupes d’âge, soit 50 ans à 59 ans, 60 à 69 ans, 70 à 79 ans, 80 à 

89 ans et 90 ans et plus. 

3.  ZONE DE MARCHE  

La marche se fait sur un circuit délimité à l’extérieur. 

4.  DEROULEMENT 

➢ Les départs des compétiteurs se font par groupe. Chaque marcheur est 

chronométré de façon individuelle. 

➢ Pour dépasser un autre marcheur, on doit le contourner par l’extérieur du circuit de 

marche. 

5.  COMMENT COMPTER LES POINTS  

Les gagnants sont ceux dont le temps est le plus rapide. Un marcheur qui aurait été 

vu par un officiel à faire de la course plutôt que de la marche est automatiquement 

disqualifié. Un officiel tentera de le prévenir aussitôt que la faute aura été remarquée. 

Le marcheur peut finir le parcours mais il ne sera plus chronométré. Pour que le 

déplacement soit considéré comme de la marche, il faut toujours qu’un pied soit en 

contact avec le sol. 
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MINI-PUTT 

1. REGLEMENT GENERAUX  
➢ Les résultats des compétiteurs ne pourront être divulgués avant la remise des 

médailles, pour fins de vérification. 

➢ Le parcours est un 18 trous. 

➢ La compétition est individuelle. 

2. POINTAGE 
Chaque joueur doit échanger sa carte de pointage avec un joueur adverse, personne 
ne peut compter soi-même ses points. 

3. EN CAS D’EGALITE  
➢ En cas d’égalité, le joueur ayant eu le meilleur résultat au 18e trou l’emportera.  

➢ En cas d’égalité au 18e trou, le résultat du 17e trou sera considéré et ainsi de suite. 

3.  REGLEMENTS DU MINIPUTT 
➢ Ne pas consommer de bière ou autre boisson sur le parcours. 

➢ Ne pas jeter de papiers, verres ou autres déchets sur le terrain, des poubelles sont 
disponible sur le site. 

➢ Les règlements du mini-putt seront appliqués. 

➢ Une limite de six coups est fixée à chacun des trous. 
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PETANQUE ATOUT 

1. REGLEMENTS GENERAUX   

En tout temps, lors des compétitions, les compétiteurs doivent respecter les 

bénévoles spécialisés. 

2.  PRINCIPE DU JEU 

Le jeu de pétanque atout se pratique par équipe de cinq joueurs. Il s’agit de lancer 

des boules de pétanque dans les trous de la cible où les points sont préalablement 

indiqués, afin de compter le plus grand nombre de points possibles. 

3.  L’AIRE DE JEU 

Le joueur doit avoir une zone libre de quatre pieds (1,22 m) derrière et autour de lui à 

partir de la ligne de lancer. Cette ligne de lancer est située à une distance de 21 pieds 

(6,40 m) mesurée à partir des pattes de la cible. La ligne de lancer doit être centrée 

par rapport à la cible. La cible est disposée de manière à ce qu’il existe une distance 

minimum de 1 pied (30,48 cm) entre le jeu et le mur arrière. Une distance minimum 

de 4 pieds entre chaque jeu est requise pour placer cinq chaises de chaque côté de 

l’allée de lancer de façon à ne pas nuire au déroulement du jeu. 

4. L’EQUIPEMENT 

➢ La cible. 

➢ Les boules de pétanque doivent être en métal et avoir un diamètre compris 

entre 7.05 cm (minimum) et 8 cm (maximum). Les boules doivent avoir un poids 

selon les normes reconnues par la Fédération canadienne de la pétanque. 

5. REGLES DU JEU 

1. On procède par tirage au sort pour déterminer quelle équipe commencera à jouer. 

Le gagnant décide s’il joue premier ou deuxième. 

2. L’ordre des joueurs est déterminé dans l’équipe avant la première manche. Cet ordre 

sera le même jusqu’à la fin du tournoi. 

3. Le joueur prend place devant la cible à la ligne de lancer et doit respecter la ligne 

(ne pas y toucher). Le non respect de la ligne entraîne automatiquement l’annulation 

du lancer et une pénalité de 5 points. S’il reste une ou deux boules, vous les jouez. 

4. Chaque joueur dispose de trois boules de pétanque qu’il doit lancer l’une à la suite 

de l’autre, en les faisant rouler à la façon du jeu de quilles. Toutes les positions, pour 

lancer une boule, sont acceptées. 

5. Pour une partie complète, chaque joueur doit lancer 15 boules, soit 5 manches de 3 

boules chacune.  
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6. Le joueur lance les trois boules et l’officiel fait le compte puis retire les boules de la 

cible. C’est maintenant au joueur adverse de s’exécuter. 

7. Une boule lancée qui revient dans la zone libre du jeu doit être enlevée au fur et à 

mesure. 

8. Une manche est complète lorsque tous les joueurs de chaque équipe ont lancé 

toutes leurs boules. 

9. Toute boule lancée dans la zone libre sera considérée comme jouée. Une boule 

échappée mais qui ne dépasse pas la ligne de lancer, n’est pas considérée comme 

jouée mais si elle dépasse la ligne de lancer elle est considérée comme jouée. 

10. Le calcul des points s’effectue en additionnant ou soustrayant les points indiqués 

pour chaque trou de la cible. 

11. Le gagnant est celui qui accumule le plus grand nombre de points après cinq 

manches. En cas d’égalité, on recule d’une manche.  

12. Les mêmes directives s’appliquent que l’on joue à l’extérieur ou à l’intérieur. 

13. Chaque manche comporte un atout différent et se complète par un «sans atout». 

L’ordre des atouts est le suivant :   

• 1re manche : pique 

• 2e manche : trèfle 

• 3e manche : carreau 

• 4e manche : coeur 

• 5e manche : sans atout 

* Le pointage inscrit sur le jeu double selon l’atout de la manche. 

** Les pointages négatifs et le + 15 ne doublent pas lorsqu’on joue avec un atout. 

*** En sans-atout, tous les pointages doublent. 

14. Si la boule frappe au fond du jeu et revient sur le jeu : la boule n’est pas bonne et ne 

peut compter. 

15.  Si la boule est retenue par une autre déjà dans un trou, cette deuxième boule ne       

compte pas. 

NB : Le capitaine marque toujours pour l’équipe adverse.  
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PETANQUE EXTERIEURE 

1. REGLEMENTS GENERAUX   

En aucun temps lors des compétitions, une personne, autre que le capitaine, n’a le 

droit d’intervenir auprès des bénévoles spécialisés. 

 

2.  PRINCIPE DE LA PETANQUE  

Il s’agit de placer les boules le plus près possibles du but. 

 

3.  ZONE DE JEU  

Le jeu de pétanque se pratique sur tous les terrains. Cependant, par décision du 

comité organisateur, les équipes seront tenues de se rencontrer sur un terrain délimité 

à l’extérieur. Les dimensions seront de 6 pieds en largeur et de 35 pieds en longueur. 

Un cercle ou carré de lancer sera déjà délimité.  Les pieds doivent être entièrement à 

l’intérieur, ne pas mordre sur celui-ci. 

 

4.  LE MATERIEL  

➢ Les boules de pétanque doivent être en métal, avoir un diamètre compris entre 

7,05 cm et 8 cm et un poids compris entre 650 grammes et 800 grammes. Il est 

recommandé d’utiliser des boules de compétition. Elles ont un diamètre et un 

poids mieux contrôlés. On les reconnaît par la marque, le poids et le numéro de 

série qui y sont gravés. L’équilibre de ces boules permet un meilleur contrôle.   

➢ Le but est en bois, il a un diamètre compris entre 25 mm et 35 mm. Les buts 

peints, quelle que soit la couleur, sont autorisés. 

➢ Il est interdit de changer de boules et de but pendant une partie, sauf si le but ou 

une boule est introuvable ou cassé. Le temps de recherche accordé est de cinq 

minutes. 

 

5.  ÉQUIPE 

Une équipe est composée de trois joueurs qui ont chacun deux boules. L’équipe doit 

se nommer un capitaine. 

 

6. DEBUT DE LA PARTIE ET DEROULEMENT  

➢ Les joueurs auront à rencontrer trois équipes et joueront une partie avec chacune 

des équipes. C’est le total des points qui sera retenu pour déterminer les trois 

meilleures équipes. En cas d’égalité, le total des points donnés sera calculé et 

l’équipe qui aura accordé le moins de points sera sélectionnée. 
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➢ Lors du début des compétitions et pour toute leur durée, il est interdit d’enlever 

quoi que ce soit sur le terrain avant de lancer le but ou les boules. Par contre, un 

joueur qui s’apprête à jouer, ou l’un de ses partenaires, peut boucher le trou fait 

par la boule jouée précédemment. 

➢ Les capitaines procèdent par tirage au sort pour déterminer laquelle des deux 

équipes débutera. Le gagnant jouera en premier.  

➢ Pour que le but lancé par un joueur soit valable, il faut que la distance entre le but 

et le bord le plus rapproché du cercle soit comprise entre 6 mètres et le cercle du 

lancer et 12 pouces sur les côtés. Si, après trois jets consécutifs par une même 

équipe, le but n’est toujours pas valable, il est remis à l’équipe adverse qui 

dispose également de trois essais. L’équipe qui a perdu le but après les trois 

premiers jets conserve la priorité pour jouer la première boule. Le joueur qui lance 

le but n’est pas obligé de jouer le premier.  

7.  LE BUT  

➢ Si le but est déplacé en raison du vent ou accidentellement par un joueur, un 

spectateur, l’arbitre, une boule ou un but provenant d’un autre jeu, il est remis à sa 

place à condition qu’il ait été marqué. En toutes circonstances, les capitaines 

peuvent se mettre d’accord, sinon aucune réclamation n’est admise pour les boules 

ou les buts non marqués. 

➢ Lorsqu’au cours d’une mène, le but touche la limite du terrain, il est considéré bon 

et la mène continue. 

➢ Lorsqu’au cours d’une mène le but est déplacé hors du terrain délimité, la mène se 

termine. Une mène ne peut être annulée parce que la boule la plus près du but est 

jugée trop loin.  

8.  LES BOULES  

➢ Avant de lancer sa boule, le joueur doit enlever de celle-ci toute trace de boue ou 

dépôt quelconque. Lorsqu’un joueur joue sa dernière boule, il lui est interdit de tenir 

une boule supplémentaire à la main. Une boule jouée ne peut être rejouée, à moins 

qu’elle ait été déviée ou arrêtée involontairement par une boule ou un but 

provenant d’un autre jeu.  

➢ On ne peut pas, pendant une partie, lancer des boules pour essais. 

➢ Une boule qui touche la limite du terrain est considérée bonne. Les boules qui 

sortent du terrain sont retirées du jeu.  

➢ Seuls les capitaines peuvent se tenir entre le but et le cercle de lancer. Les autres 

joueurs doivent se tenir en arrière du cercle. 
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9.  LES POINTS 

➢ Les parties se jouent en treize (13) points. 

➢ Il est interdit aux joueurs de ramasser les boules jouées avant la fin de la mène. 

Pour la mesure d’un point, il est permis de déplacer, après avoir marqué, les boules 

et les obstacles situés entre le but et les boules à mesurer. À la suite de la mesure, 

les boules et les obstacles doivent être remis à leur place. 

➢ La décision de mesurer un point incombe au capitaine. Quel que soit le rang des 

boules à mesurer et le moment dans une mène, un arbitre peut être consulté et sa 

décision est sans appel. Les mesures doivent être faites avec des instruments 

appropriés, peu importe la distance entre la boule la plus proche et le but. 

➢ À la fin d’une mène, toute boule enlevée avant le décompte des points est nulle si 

elle n’a pas été marquée; aucune réclamation n’est admise à ce sujet. Le point est 

perdu pour une équipe si l’un des joueurs effectuant une mesure déplace le but ou 

l’une des boules. Tout corps étranger qui adhère à la boule ou au but doit être 

enlevé avant la mesure du point. 

➢ IMPORTANT : Si au cours d’une mène, le but sort du terrain délimité et qu’une 

seule des deux équipes a encore des boules à jouer, celle-ci marque autant de 

points qu’il lui reste de boules à jouer. Si les deux équipes ont des boules à jouer 

la mène est nulle. Les deux équipes n’ont plus de boules à jouer, la mène est nulle. 

➢ Intrus : un joueur ne peut pas jouer plus de 3 boules et seulement 2 de suites. 

➢ À la suite des compétitions, si deux équipes ont gagné le même nombre de parties 

alors nous vérifierons la différence entre les points « pour » et les points « contre ». 

S’il y a encore égalité, alors il y aura une partie supplémentaire entre ces deux 

équipes en sept (7) points.  Le vainqueur sera donc le grand gagnant du tournoi. 

10.  PENALITES 

Dans le cas où un joueur ne respecterait pas les règles ou ferait preuve de manque 

d’esprit sportif, il est passible des sanctions suivantes :  

➢ avertissements; 

➢ annulation de la boule jouée ou à jouer; 

➢ disqualification des deux boules; 

➢ disqualification de l’équipe fautive; 

➢ disqualification des deux équipes en cas de connivence. 

Ces sanctions peuvent être imposées par un arbitre ou par le ou les responsables du 

tournoi. 

11.  ESPRIT SPORTIF ET COURTOISIE 
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Les présents règlements abrégés sont extraits des règlements officiels. Ils peuvent 

ne pas répondre à toutes les situations, en particulier les plus rares.  

L’application de ce règlement exige de l’esprit sportif, de la courtoisie, du respect et 

un bon jugement de la part des équipes et des capitaines. 

Bonne partie! 

Rédigé par M. Paul Vielpeau, arbitre national de la Fédération de pétanque du Québec. 

Terrain de pétanque :   

Les dimensions officielles d’un terrain sont de 49’ x 13’ (15 m x 4 m) mais pour les 

Jeux les dimensions suivantes seront utilisées : 

 

  -----------------------------  35’  -------------------------- 

 

 

 

 

Diamètre 

entre 35 et 50 

cm 

 

 

 -----  6
’

 -----        

  
 

             

            ----6’ ----- 

            ---------------35’--------------   
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PETANQUE INTERIEURE 

1. REGLEMENTS GENERAUX   

En aucun temps lors des compétitions, une personne, autre que le capitaine, n’a le 

droit d’intervenir auprès des bénévoles spécialisés. 

2.  PRINCIPE DE LA PETANQUE  

Il s’agit de placer les boules le plus près possible du but. 

3.  ZONE DE JEU  

Le jeu de pétanque se pratique sur tous les terrains. Cependant, pour la pétanque 

intérieure, les équipes seront tenues de se rencontrer sur des tapis.  

4.  LE MATERIEL  

➢ Les boules de pétanque doivent être en métal, avoir un diamètre compris entre 

7,05 cm et 8 cm et un poids compris entre 650 grammes et 800 grammes. Il est 

recommandé d’utiliser des boules de compétition. Elles ont un diamètre et un 

poids mieux contrôlés. On les reconnaît par la marque, le poids et le numéro de 

série qui y sont gravés. L’équilibre de ces boules permet un meilleur contrôle.   

➢ Le but est en métal, il a un diamètre compris entre 25 mm et 35 mm. Les buts 

peints, quelle que soit la couleur, sont autorisés. 

➢ Il est interdit de changer de boules et de but pendant une partie, sauf si le but ou 

une boule est introuvable ou cassé. Le temps de recherche accordé est de cinq 

minutes. 

5.  ÉQUIPE 

Une équipe est composée de cinq joueurs qui ont chacun deux boules. Normalement, 

l’équipe est composée de 3 joueurs mais pour limiter le nombre de tapis nécessaire 

pour les Jeux, nous formons des équipes de 5 joueurs. L’équipe doit se nommer un 

capitaine. 

6. DEBUT DE LA PARTIE ET DEROULEMENT  

➢ Les joueurs auront à rencontrer trois équipes et joueront une partie avec chacune 

des équipes. C’est le total des points qui sera retenu pour déterminer les trois 

meilleures équipes. En cas d’égalité, le total des points donnés sera calculé et 

l’équipe qui aura donné le moins de points sera sélectionnée. 

➢ Lors du début des compétitions et pour toute leur durée, il est interdit d’enlever 

quoi que ce soit sur le tapis avant de lancer le but ou les boules.  
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➢ Les capitaines procèdent par tirage au sort pour déterminer laquelle des deux 

équipes débutera. Le gagnant jouera en premier. 

7.  LE BUT  

➢ Pour une question d’économie de temps, le but ne sera pas lancé mais bien placé 

sur le tapis.  

➢ Si le but est déplacé accidentellement par un joueur, un spectateur, l’arbitre, une 

boule ou un but provenant d’un autre jeu, il est remis approximativement à la place 

où il était. En toutes circonstances, les capitaines peuvent se mettre d’accord, 

sinon aucune réclamation n’est admise pour les boules ou les buts non marqués. 

➢ Lorsqu’au cours d’une mène, le but touche la limite du terrain sur l’espace 

de jeu, il est considéré bon et la mène continue. 

➢ Lorsqu’au cours d’une mène le but est déplacé hors du terrain délimité, la mène se 

termine. L’équipe adverse marque un point.  

➢ Une mène ne peut être annulée parce que la boule la plus près du but est jugée 

trop loin.  

8.  LES BOULES  

➢ Lorsqu’un joueur joue sa dernière boule, il lui est interdit de tenir une boule 

supplémentaire à la main. Une boule jouée ne peut être rejouée, à moins qu’elle 

ait été déviée ou arrêtée involontairement par une boule ou un but provenant d’un 

autre jeu.  

➢ On ne peut pas, pendant une partie, lancer des boules pour essais. 

➢ Une boule qui touche la limite du terrain est considéré bonne. Les boules qui 

sortent du terrain sont retirées du jeu.  

➢ Seuls les capitaines peuvent se tenir entre le but et le cercle de lancer. Les autres 

joueurs doivent se tenir en arrière du cercle. 

9.  LES POINTS 

➢ Les parties se jouent en treize (13) points. 

➢ Il est interdit aux joueurs de ramasser les boules jouées avant la fin de la mène. 

Pour la mesure d’un point, il est permis de déplacer, après avoir marqué, les boules 

et les obstacles situés entre le but et les boules à mesurer. Suite à la mesure, les 

boules et les obstacles doivent être remis à leur place. 

➢ La décision de mesurer un point incombe au capitaine. Quel que soit le rang des 

boules à mesurer et le moment dans une mène, un arbitre peut être consulté et sa 
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décision est sans appel. Les mesures doivent être faites avec des instruments 

appropriés, peu importe la distance entre la boule la plus proche et le but. 

➢ À la fin d’une mène, toute boule enlevée avant le décompte des points est nulle si 

elle n’a pas été marquée; aucune réclamation n’est admise à ce sujet. Le point est 

perdu pour une équipe si l’un des joueurs effectuant une mesure déplace le but ou 

l’une des boules. Tout corps étranger qui adhère à la boule ou au but doit être 

enlevé avant la mesure du point. 

➢ À la suite des compétitions, si deux équipes ont gagné le même nombre de parties 

alors nous vérifierons la différence entre les points « pour » et les points « contre ». 

S’il y a encore égalité, alors il y aura une partie supplémentaire entre ces deux 

équipes en sept (7) points.  Le vainqueur sera donc le grand gagnant du tournoi. 

10.  PENALITES 

Dans le cas où un joueur ne respecterait pas les règles ou ferait preuve de manque 

d’esprit sportif, il est passible des sanctions suivantes :  

➢ avertissement; 

➢ annulation de la boule jouée ou à jouer; 

➢ disqualification des deux boules; 

➢ disqualification du joueur fautif; 

➢ disqualification de l’équipe fautive; 

➢ disqualification des deux équipes en cas de connivence. 

Ces sanctions peuvent être imposées par un arbitre ou par le ou les responsables du 

tournoi. 

11.  ESPRIT SPORTIF ET COURTOISIE 

Les présents règlements abrégés sont extraits des règlements officiels. Ils peuvent 

ne pas répondre à toutes les situations, en particulier les plus rares.  

L’application de ce règlement exige de l’esprit sportif, de la courtoisie, du respect et 

un bon jugement de la part des équipes et des capitaines. 

Bonne partie! 
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Rédigé par M. Paul Vielpeau, arbitre national de la Fédération de pétanque du Québec. 

Terrain de pétanque :   

Les dimensions officielles d’un terrain sont de 49’ x 13’ (15 m x 4 m) mais pour les 

Jeux les dimensions suivantes seront utilisées : 

 

  -----------------------------  34’  -------------------------- 

 

 

 

 

Diamètre 

entre 35 et 50 

cm 

 

 
 -----  6

’
 -----        

  
 

             

            ----2 m (6’)----- 

            ---------------10 m (34’)--------------    
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QUATRE DE PIQUE 

1. RÈGLEMENTS GÉNÉRAUX 

Le jeu sera dirigé par un meneur de jeu et les participants doivent respecter toutes 
les décisions du meneur. 

➢ Une feuille sera fournie pour les pointages.  Laisser les cartes et les crayons sur 
table après chaque partie. 

2.  LA TABLE 

➢ La table est composée de deux (2) équipes de deux (2) joueurs. 

➢ Les équipes sont réparties à leur table par tirage au sort par le meneur de jeu. 

➢ L’équipe gagnante de la première partie demeure à sa table pour le reste du 
tournoi.  

➢ L’équipe perdante de la première partie changera de table à chaque partie (en 
respectant l’ordre des tables) pour le reste du tournoi. 

➢ Ne pas changer de table avant que toutes les équipes aient terminées leurs parties. 

3.  BUT DU JEU   

➢ Les 3 équipes qui rapportent le plus haut pointage à la fin des 8 parties sont les 
gagnantes.  

4. DEROULEMENT 

➢ Chaque joueur suivant le brasseur annonce le nombre de levées qu’il pense 
réaliser. Il faut avoir gagé au moins trois (3) mains pour que les points comptent.  
Les neuf (9) mains ne sont pas obligées d’être gagées. Si une équipe a gagée 7 
mains, l’autre équipe ne peut plus gager, car il reste seulement 2 mains.  Le premier 
à jouer est le suivant du brasseur. 

➢ On doit jouer la sorte demandée, et si on ne l’a pas, on peut couper.  Seules les 
cartes de piques sont utilisées pour couper.  

➢ Si une équipe gage un total de 6 levées, il est possible pour l’autre équipe d’en 
gager trois (3). 

➢ Il n’est pas autorisé qu’un joueur influence un autre joueur en parole ou en geste 
dans la façon de jouer ses cartes.  
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5. CALCUL DES POINTS : 

(Équipe 1) : Si gagé 3 mains et réussis 3 
TOTAL : 3 mains X 10 = 30 points 
(Équipe 2) : Si gagé 6 mains et réussis 6 
TOTAL : 6 mains X 10 = 60 points 
 
Si une équipe n’a pas réussi le nombre de levées gagées, déduire de 10 points par 
levée manquée sur le total. 
(Équipe 1) Si gagé 5 mains et réussi 4, enlever 10 points sur le total. 
(Équipe 1) Si gagé 5 mains et réussi seulement 3, enlever 20 points sur le total. 
(Équipe 2) Si gagé 4 mains et réussi 5 en tout, on calcul ses 4 mains gagées plus 1 
point de plus pour la main rapportée en surplus.  
TOTAL : 40 points +1 = 41 points 

6. LA DONNE ET LA COUPE 

➢ Un joueur brasse le paquet de cartes, distribue, face en l’air une carte à chaque 
joueur et le premier qui a une carte de pique, incluant un joker est le premier 
brasseur. 

➢ Après avoir brassé, le donneur fait couper le jeu par le joueur de droite et les 
distribue une à la fois à partir de la gauche. 

➢ Si le donneur fait erreur en distribuant les cartes, il recommence à brasser. 

7. RANG DES CARTES 

Au jeu : tous les piques sont prioritaires en commençant par le 4 de pique, les deux 
jokers (le plus fort des deux est identifié sur la carte), l’As jusqu’au 2. Ensuite, de l’As 
jusqu’au 8 dans le cœur, carreau et trèfle.   

8. L’ATOUT  

L’atout est le pique.  

9. PARTIE  

➢ Chaque équipe doit vérifier au fur et à mesure le pointage, car une fois la partie 
terminée, un joueur de chaque équipe doit mettre ses initiales sous le pointage de 
l’équipe adverse avant d’apporter la feuille de pointage au meneur de jeu.  Une fois 
les points donnés au meneur de jeu, ils ne seront plus corrigés.  

➢ Une partie se termine lorsqu’un total de 300 points est atteint.  

➢ Chaque équipe jouera quatre (4) parties en avant-midi et quatre (4) parties en 
après-midi. Il n’y aura pas d’élimination.  
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10.  LA LEVEE   

Chaque levée doit être bien entassée afin de faciliter le comptage et la vérification. 
Pour éviter tout malentendu, il est demandé aux joueurs de jouer toutes leurs cartes 
jusqu'à la dernière levée. 

➢ Les joueurs n’ont pas le droit de relever une main pour vérification tant que la 
manche n’est pas terminée, sauf si on s’aperçoit qu’un joueur s’est trompé de carte. 

11. MALDONNE  

➢ Si le donneur expose par erreur une carte lors de la donne, ou si un joueur constate 
après la donne qu’il a plus ou moins de cartes qu’il devrait, une nouvelle brasse 
aura lieu.  

12. ÉGALITÉ  

En cas d’égalité a la fin du tournoi, vérifier l’équipe qui avait le plus haut pointage sur 
la partie précédente. 
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Feuille de points pour le 4 de pique 
 

Exemple : 3 mains X 10=30 points 6 mains X 10=60 points 
Déduire 10 points par main manquée, ajouter 1 point par 
main en surplus. 
 
                         # d’équipe___                       # d’équipe___             

 Feuille de points pour le 4 de pique 
 

Exemple : 3 mains X 10=30 points 6 mains X 10=60 points 
Déduire 10 points par main manquée, ajouter 1 point par 
main en surplus. 
 

                  # d’équipe___                  # d’équipe___             

 
 

      

BRASSEUR GAGEURE POINTS GAGEURE POINTS  BRASSEUR GAGEURE POINTS GAGEURE POINTS 
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QUILLES 

Règlements généraux 

En aucun temps lors des compétitions, une personne, autre que le capitaine, n’a le droit 

d’intervenir auprès des bénévoles spécialisés. 

Déroulement   

▪ Avant le début de la compétition, une période d’échauffement est prévue. La durée 

de cette période sera annoncée lors de l’arrivée des compétiteurs au salon de quilles. 

▪ Chaque équipe joue trois parties régulières. 

▪ Il n’y aura pas de finale, après les trois parties, c’est le total des points qui déterminera 

les gagnants.  

▪ En cas d’égalité, il y aura reprise du 9e et du 10e carreau par les quatre joueurs de 

chaque équipe. 

▪ Pour compter les points, le système électronique en place sera utilisé. Il s’agit d’un 

tournoi avec handicap de 75 %. 

Équipe 

▪ Une équipe est composée de quatre personnes, dont un capitaine. Chaque équipe 

doit comprendre au moins une femme. 

▪ Les joueurs doivent utiliser leur meilleure moyenne soit au 30 mai 2022 ou au 

31 décembre 2022. Cette moyenne sera valide si le joueur a joué un minimum de 

15 parties au cours des périodes mentionnées précédemment.  

▪ Les moyennes additionnées des joueurs d’une même équipe ne doivent pas 

dépasser 650 points. 

▪ Pour attester la moyenne de l’équipe, une feuille comprenant le nom des joueurs et 

leur moyenne doit être signée par un responsable de la salle de quilles et le capitaine 

de l’équipe. 

▪ Si vous n’avez pas de moyenne à cette date, celle qui vous sera accordée est de 

140 pour une femme et de 170 pour un homme. 

 

 

 

JEUX DES 50 ANS ET PLUS GASPESIE – ÎLES-DE-LA-MADELEINE 
 

Quilles  Moyenne maximum de 650 par équipe 
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Nom de la salle de quilles :  ___________________________________   

Téléphone :  _______________   

 
   

Nom du joueur: ___________________________ Moyenne : __________ 

Nom du joueur: ___________________________ Moyenne : __________ 

Nom du joueur: ___________________________ Moyenne : __________ 

Nom du joueur: ___________________________ Moyenne : __________ 

 
        Total :        __________ 
 
 
Nous attestons qu’au 31 décembre 2022, les joueurs ci-haut mentionnés avaient cette 
moyenne : 
 
 
________________________   ________________________________
  
Signature du responsable de la salle  Représentant du club 50 Ans et plus 
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RONDELLO 

1. REGLEMENTS GENERAUX  
En tout temps lors des compétitions, les participants doivent respecter les consignes 
des bénévoles spécialisés. 

2. PRINCIPE DU JEU 
➢ Le jeu consiste à lancer une rondelle (washer) dans un tuyau situé au centre d’une 

boîte. 

➢ L’équipe qui marque le plus de points remporte la partie. 

3. MATERIEL  
➢ 2 boîtes :  

- dimension intérieur est de 12 pouce par 12 pouces  
- hauteur intérieur 4 pouce 
- tuyau de 4 pouces de largeur et de 3 pouces de hauteur placé au centre  

➢ Rondelles : - 4 rondelles (washer) de 3 pouces (2 par équipe). 

➢ Le jeu doit être construit en bois. 

4. ZONE DE JEU 
➢ La distance entre les deux boites doit être de 21 pieds. 

➢ Le lancer doit s’effectuer derrière ou à coté de la boîte de jeu vers l’autre boîte de 
jeu sans toutefois dépasser le devant de la boîte. 

5. DEROULEMENT D’UNE PARTIE 
➢ Les capitaines procèdent par tirage au sort pour déterminer laquelle des deux 

équipes débutera.  

➢ Le premier joueur doit lancer ses deux rondelles de la même couleur et son 
adversaire doit ensuite lancer les siennes. 

➢ La première équipe à atteindre 21 points remporte la partie.  

➢ Les joueurs auront à rencontrer quatre équipes et joueront deux parties avec 
chacune des équipes pour un total de 8 parties. C’est le total des points qui sera 
retenu pour déterminer les trois meilleures équipes. En cas d’égalité, le total des 
points donnés sera calculé et l’équipe qui aura accordé le moins de points sera 
sélectionnée. 

6. POINTAGE 
➢ 3 points dans le tuyau. 

➢ 2 points dans la boîte. 

➢ 1 point si moins de la distance d’une rondelle avec la boîte. 
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SACS DE SABLE 

1. REGLEMENTS GENERAUX   

En aucun temps lors de compétitions, une personne, autre que le capitaine, n’a le 

droit d’intervenir auprès des bénévoles spécialisés. 

2.  PRINCIPE DE LA DISCIPLINE  

Le but est d’accumuler le plus de points possible par équipe. 

3.  ZONE DE JEU 

Une distance de 21 pieds doit être observée entre la ligne et le support arrière 

extérieur du jeu.  

Tableau 1 

  

         LIGNE DE JEU 

 

    MUR             ZONE DU 

JOUEUR 

    JEU 

       

 

 1 PIED  21 PIEDS                4 PIEDS 

 

➢ Le joueur doit avoir une zone de quatre (4) pieds minimum à partir de la ligne de 

jeu en allant vers l’arrière. 

➢ Il doit y avoir une distance minimum de un (1) pied entre le mur et le jeu. 

➢ Il ne doit y avoir aucun objet dans la zone de quatre (4) pieds. 

➢ Personne n’est autorisé à pénétrer dans la zone de quatre (4) pieds réservée au 

joueur en position. 

➢ La distance minimum à observer entre chaque jeu est de quatre (4) pieds. 

Lorsque le sac de sable tombe derrière la ligne lors du lancer du participant, il peut 

le reprendre et le jouer.  Toutefois, si le sac tombe en avant de la ligne de lancer, 

donc dans la zone de jeu, le sac est considéré comme joué. 

4.  MATERIEL 

➢ Le jeu officiel comprend seize (16) trous (voir tableau 2). 

➢ La profondeur des trous, du fond au rebord intérieur, est de 5 pouces. 
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➢ Tous les trous ont un diamètre de 3 ½ pouces, sauf celui de « – 250 » dont le diamètre 

est de 4 ½ pouces. 

➢ Il est à noter que le  « - 250 » est déductible du total des points. 

➢ Le sac de sable officiel des compétitions provinciales pèse au maximum 5 ½ onces et 

au minimum 5 onces et mesure 3 pouces X 4 pouces, une fois rempli. 

 

 

Tableau 2     300 

   70   100    90 

      20   200    10  

      40     50    60 

      30   150    80 

    110            -250  120 

5.  ÉQUIPE  

➢ Chaque équipe comprend quatre (4) joueurs dont un capitaine. 

➢ Chaque capitaine inscrit l’alignement de ses joueurs avant le début du match. 

L’alignement inscrit est valable pour toute la durée de la partie. 

6.  DEROULEMENT  

Manche : une partie comporte cinq (5) manches. Cependant, le responsable de 

plateau pourra augmenter ou réduire le nombre de manches selon le temps 

disponible. Les capitaines seront prévenus lors de la réunion des capitaines.  

Le lancer : le lancer du sac de sable doit se faire par-dessous. Tout sac lancé par-

dessus sera annulé. 

Début de joute : les capitaines tirent au sort, pour déterminer quelle équipe débutera 

la partie. Le capitaine gagnant a le choix de commencer la manche ou de jouer en 

deuxième. 

7.  COMMENT COMPTER LES POINTS 

➢ Pour calculer les points, un joueur doit sortir lui-même ses sacs de sable sinon 

c’est le marqueur. Un joueur adverse peut assister pour compter. 

➢ Le comptage doit se faire à une vitesse raisonnable pour ne pas tromper le joueur 

adverse. 

➢ Il est défendu de passer la main sur le jeu pour vérifier si le sac dépasse du trou. 

On doit se placer sur le côté du jeu, se pencher et regarder seulement. 

➢ Tout sac de sable dépassant du trou sera annulé. 
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➢ Sur demande du joueur, le marqueur pourra enlever trois (3) sacs de sable ou plus 

entrés dans le même trou, à la condition qu’ils n’en dépassent pas d’aucune façon. 

➢ Une fois qu’un joueur a lancé un sac de sable en direction du jeu, il ne pourra 

retourner au jeu. C’est pourquoi il doit s’assurer qu’il a ses dix (10)  sacs avant de 

lancer le premier. 

➢ Tout sac tombant à l’intérieur de la zone de jeu ou sur la ligne de vingt et un (21) 

pieds sera compté comme joué. 

➢ Un sac ricochant sur quelque obstacle que ce soit sera annulé. 

EN CAS D’EGALITE 

En cas d’égalité, ce sera le pointage de la 5e manche jouée qui départagera l’égalité.  

Si l’égalité persiste, on remonte à la 4e manche et ainsi de suite.  

Pendant une partie, il est permis de parler, d’applaudir et de rire dans la mesure où 

ces manifestations ne nuisent pas à la performance d’un joueur de l’équipe adverse. 

Règlements de la Fédération des ligues de sacs de sable du Québec. 
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SCRABBLE DUPLICATA 

1. INTRODUCTION 

Le Scrabble duplicate est un système de jeu qui met les joueurs face aux mêmes 

tirages : à tout moment d’une partie, chaque joueur dispose des mêmes lettres que 

ses concurrents et se trouve confronté au même problème. Il en résulte que si, dans 

le Scrabble classique, un seul jeu suffit pour deux à quatre joueurs, il en faut un par 

joueur en duplicate. 

En duplicate, toutefois, il n’y a pas de stratégie de jeu comme en classique : il faut à 

chaque coup marquer le nombre de points le plus élevé possible, sans se soucier des 

coups suivants. 

À l’issue de chaque coup, les joueurs marquent les points que leur rapporte la solution 

qu’ils ont eux-mêmes trouvée mais placent tous sur leur grille le même mot, 

correspondant à la solution maximale retenue (« le top »). Ainsi, avant chaque 

nouveau coup, tous les joueurs disposent de la même grille et bénéficient du même 

tirage. 

Le gagnant d’une partie est celui qui obtient le plus de points sur l’ensemble de celle-

ci; les autres joueurs se classent en ordre décroissant de points.  

2. RÈGLES DU JEU 

Il est interdit d’utiliser toute documentation écrite ou enregistrée ainsi que tout 

appareillage, électronique ou informatique, de documentation ou de communication. 

 

2.1 Validité et annonce des tirages 
Chaque tirage doit comporter au minimum : 

Pour les quinze premiers coups : deux voyelles et deux consonnes, si le reliquat 

le permet. 

À partir du seizième coup (ou plus tôt du fait du reliquat) : une voyelle et une 

consonne. 

Si tel n’est pas le cas, toutes les lettres du tirage sont remises dans le sac et de 

nouvelles lettres sont tirées, ceci jusqu’à ce que les conditions requises soient 

remplies. Pour l’appréciation du minimum de consonnes et de voyelles, le juge-

arbitre peut considérer, à son gré, les jokers et la lettre Y comme voyelles ou 

comme consonnes. Cette liberté de choix n’est plus possible en fin de partie, 

lorsque le reliquat de lettres (sans joker ni Y) est constitué exclusivement de 

consonnes ou de voyelles; (voir 2.7). 
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2.2   Temps de jeu 

Le temps de jeu accordé aux joueurs est de trois minutes par coup. Ce temps 

peut être réduit pour des compétitions définies (ex. : paires, blitz, …) ou certaines 

parties de compétitions (ex. : manches finales d’un tournoi) ainsi que pour des 

épreuves appelées à départager des ex aequo. 

Après avoir répété les lettres en jeu, le juge-arbitre annonce le début de temps 

de jeu et déclenche le minuteur. À chaque coup, il signale aux joueurs les trente 

(ou vingt) dernières secondes de jeu, puis la fin du temps réglementaire. 

2.3  Décompte des points 

La valeur de chaque lettre est indiquée par un chiffre. Les deux jokers sont de 

valeur nulle. 

2.4  Incidence des cases de couleur 

Le placement d’une lettre sur une case : 

bleu clair, double la valeur de la lettre. 

bleu foncé, triple la valeur de la lettre. 

rose, double la valeur du mot. 

rouge, triple la valeur du mot. 

Le placement d’un mot sur deux cases : 

roses, quadruple la valeur du mot. 

rouges, nonuple la valeur du mot. 

Le placement d’un mot sur trois cases rouges multiplie la valeur du mot par vingt-

sept. 

Les règles se combinent le cas échéant. Dès qu’une case de couleur est 

recouverte, elle perd son effet multiplicateur pour les coups ultérieurs. 

2.5  Mots formés simultanément 

Lorsque deux ou plusieurs mots sont formés lors d’un même coup, les valeurs de 

chacun de ces mots se cumulent, la valeur de la ou des lettres communes est 

reprise dans chaque mot avec ses points de prime éventuels : si une lettre placée 

sur une case de couleur est commune à deux mots, le coefficient multiplicateur 

s’applique aux deux mots formés. 

2.6 Bonification pour Scrabble 

Tout joueur plaçant les sept lettres du tirage en un seul coup (Scrabble) reçoit une 

bonification de 50 points. 
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2.7 Bonification pour solo 

Tout joueur réalisant seul, sur un coup quelconque, un score supérieur à celui de 

tous les autres joueurs, obtient une prime pour solo (même si, du fait d’une 

amélioration fournie par le logiciel utilisé, sa solution reste inférieure à celle 

effectivement retenue). Cette bonification est de 10 points si le nombre de joueurs 

est au moins de seize. 

Le ou les solos sont annoncés par le juge-arbitre en fin de partie.  

3.    FIN DE PARTIE 

Il est mis fin à la partie : 

soit lorsque toutes les lettres ont été tirées et placées sur la grille ; 

soit s’il n’est plus possible de placer de lettres ; 

soit si le reliquat de lettres est constitué en totalité par des voyelles ou des consonnes 

et en particulier s’il ne reste qu’une seule lettre à jouer (quelle qu’en soit la nature); 

toutefois, il ne peut être mis fin à la partie tant qu’il reste un joker et/ou le Y dans un 

reliquat de deux lettres ou plus.  

À l’expiration du temps de jeu réglementaire, le joueur doit lever son bulletin de jeu et 

n’a plus le droit d’écrire, même sur sa feuille de route. 

4. VALIDITE DES MOTS 

Sont admis au Scrabble Duplicate tous les mots repris en tête d’article dans l’Officiel 

du Jeu Scrabble (O.D.S.). Les flexions de ces mots (féminins, pluriels, formes 

verbales) sont admises si l’O.D.S. les valide explicitement ou implicitement. 
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  TOPPER 
 
1. HISTOIRE DU JEU  

Ce jeu est très populaire dans notre secteur.   

   

2. TYPE DE JEU DE CARTES  

➢ Le Topper est un jeu de cartes à levées et se joue habituellement entre 2 équipes 

de 2 partenaires. 

➢ Une feuille sera fournie pour les pointages.   Laisser les cartes et les crayons sur la 

table après chaque partie. 

 

3. BUT DU JEU 

➢ Le but est de réussir le nombre de levées misées.  L’équipe qui remporte le plus 

grand nombre de partie est déclarée gagnante. 

 
4. L'ORDRE DES CARTES  

➢ Le Topper se joue avec 26 cartes; les cartes de 2 à 7, le 8 de trèfle et le 8 de 

carreau sont enlevées.  À noter que les « valets » sont utilisés pour la mise (ex. si 

tu gages en pique, ce valet est le plus fort et celui de trèfle devient le deuxième 

plus fort); suivra l’As, le Roi, etc….  

 

5. DISTRIBUTION DES CARTES  

➢ Pour déterminer qui brasse initialement, on coupe le paquet successivement et 

celui qui tourne le premier pique est le donneur.  Les équipes s'assoient face à 

face.  On fait préalablement couper le paquet par la personne à sa droite avant de 

distribuer les cartes. Le brasseur distribue 6 cartes à chacun (une à la fois) en y 

mettant 2 cartes (une à la fois) comme mise.   

➢ Une fois la main terminée, le joueur à gauche du donneur devient le nouveau 

donneur. 
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6. DÉROULEMENT DU JEU 

➢ À tour de rôle, commençant par le joueur à gauche du donneur, chaque joueur 

indique combien de levées il pourra emporter et la sorte qu'il préfère.    

➢ On peut aussi gager « Topper » qui vaut 12 points, le suivant peut gager « Next » 

vaut 24 points, « Germany »  36, et « Tarot » 48.   

➢ On calcule le nombre de levées réussies (ex. si tu gages 4 et que tu fais 6 levées, 

tu inscris 6 au pointage).  Par contre, si tu ne réussis pas ta mise, on déduit les 

points (ex. si tu prends 4 et tu fais 3 levées, tu soustrais 4).  L’adversaire compte 

les mises réussies. 

➢ On doit fournir une carte de la sorte demandée; en cas d’absence on peut jouer un 

atout pour tenter de gagner la levée.  Il n’est pas permis de cogner en jouant une 

carte.   

➢ Il est évidemment permis de passer (ne pas gager).  La partie se termine 

lorsqu’une équipe a atteint  36 points. 

➢ L’équipe gagnante de la première partie demeure à sa table pour le reste du 

tournoi. 

➢ L’équipe perdante de la première partie changera de table à chaque partie (en 

respectant l’ordre des tables) pour le reste du tournoi. 

➢ Ne pas changer de table avant que toutes les équipes aient terminées leurs 

parties. 
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VELO DE ROUTE 

1. REGLEMENTS GENERAUX  
➢ En tout temps lors des compétitions, les participants doivent respecter les 

consignes des bénévoles spécialisés. 

➢ Il y a deux volets à la discipline : Volet participation : 15 km et volet compétition : 
45 km. Les participants ne peuvent s’inscrire que dans un volet. 

2. MATERIEL 
➢ Le port du casque est obligatoire.  

➢ Nous conseillons aux participants de s’apporter de l’eau et du ravitaillement en 
nourriture si nécessaire. Pour le parcours de 45 km, il y aura des postes de 
ravitaillement en eau sur le parcours. 

➢ Un dossard sera remis à chacun des compétiteurs sur le site de compétition et ils 
devront les remettre le plus tôt possible à l’arrivée. 

3. REGLES DE SECURITE 
➢ Il s’agit d’un parcours sur route, les coureurs doivent se tenir sur la droite dans la 

voie d’accotement. Les compétiteurs recevront à l’inscription l’itinéraire à parcourir. 
Le parcours sera bien indiqué. 

➢ Un comportement sportif est de mise tout au long de la compétition. Il est interdit 
de retenir un autre coureur par son maillot, sa selle ou son bras. 

➢ En peloton, un compétiteur doit signaler les obstacles sur la route et assumer un 
trou aperçu à la dernière seconde pour éviter de changer brusquement de 
trajectoire. Tout geste dangereux de la part d’un compétiteur pourra entraîner sa 
disqualification. 

➢ Les coureurs doivent respecter l’environnement et ne pas jeter leurs déchets dans 
la nature. 

➢ On demande au coureur de ne pas s’agglutiner à la ligne d’arrivée à la fin de 
l’épreuve. Les coureurs doivent attendre pour leur résultat et ne pas importuner les 
officiels pour connaître rapidement leur résultat. 

➢ Les trois meilleurs résultats seront les gagnants.  
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WHIST MILITAIRE 

1.  REGLEMENTS GENERAUX 

➢ Le jeu sera dirigé par un meneur de jeu et les participants doivent respecter toutes 

les décisions du meneur. 

➢ Avant de débuter le jeu, le meneur présentera le fonctionnement et les règlements. 

2.  LA TABLE  

➢ Chaque équipe est formée de quatre (4) joueurs. Le capitaine s’assoit face au 

tableau marqueur, le joueur 1 à sa gauche, le joueur 2 en face et le joueur 3 à sa 

droite. 

➢ Chaque table est numérotée par deux (2) cartons. Lorsque l’équipe visite d’autres 

tables, elle doit apporter son carton afin d’annoncer au meneur de jeu s’il a eu le 

point ou non.  

➢ Le meneur de jeu annoncera à chaque changement de table les numéros des 

joueurs qui joueront ensemble (voir tableau 1). 

3.  RANG DES CARTES  

➢ Au jeu : l’as est la plus forte suivi du roi, dame, valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Il n’y 

a pas de joker.  

4.  LA DONNE ET LA COUPE 

➢ C’est toujours le capitaine de la table qui mêle les cartes en présence de ses 

adversaires.  

➢ Avant la distribution, il doit présenter le paquet à son adversaire de droite pour le 

faire couper. Il faut qu’il reste au moins quatre cartes dans l’un ou l’autre des 

paquets lors de la coupe.  

➢ Si on expose une carte en coupant ou en réunissant le paquet, il faut que le 

donneur mêle le paquet de nouveau et que l’adversaire le recoupe.  

➢ S’il y a confusion dans les cartes, ou incertitude quant à l’endroit exact où le paquet 

a été coupé, il faut couper de nouveau. 

➢ Le capitaine passe une carte à la fois, face en bas, à chaque joueur en allant dans 

le sens des aiguilles d’une montre et en commençant par lui jusqu’à ce qu’il arrive 

à la dernière carte du paquet. 

 

5. L’ATOUT  
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        L’atout est déterminé par le meneur de jeu. Il l’annonce avant chaque manche.  

6.    PARTIE  

➢ Une partie est composée de 24 manches. L’équipe gagnante de la manche est 

celle qui a cumulé le plus de levées. Chaque manche gagnée vaut 1 point. 

➢ Une manche parfaite, soit treize (13) levées, remporte le double du pointage, soit 

2 points. 

➢ Le pointage est comptabilisé par le meneur de jeu qui inscrit, sur le tableau 

marqueur, les résultats de chacune des manches.  

7.  LA LEVEE   

➢ Chaque levée doit être bien entassée afin de faciliter le comptage et la vérification 

en cas de renonce. 

➢ Si un joueur dit  « Je peux remporter le reste », pour éviter tout malentendu, il est 

demandé aux joueurs de jouer toutes leurs cartes. 

➢ Les joueurs n’ont pas le droit de retourner voir une levée après qu’elle ait été 

retournée et ramassée, tant que la partie n’est pas terminée. 

8.    BUT DU JEU   

 Faire le maximum de levées. 

9.    DEROULEMENT   

➢ Le capitaine joue la première carte et on joue à tour de rôle dans le sens des 

aiguilles d’une montre. Quatre cartes ainsi jouées sur la table (y compris la 

première carte déposée à l’attaque) font une levée.  

➢ Une levée qui renferme un atout est remportée par le joueur qui a déposé le plus 

fort atout. Une levée qui ne renferme pas d’atout est remportée par le joueur qui a 

joué la plus haute carte de la couleur demandée à l’attaque. Le gagnant de chaque 

levée attaque pour la levée suivante. 

10.  CARTE EXPOSEE  

➢ Si le donneur expose une carte lors de la donne, le côté adverse peut demander 

une nouvelle donne à condition que son équipier et lui n’aient pas vu leurs cartes.  

➢ Dans une manche, on ne peut demander une nouvelle donne qu’une seule fois, 

qu’elle que soit la raison. 
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11.  MALDONNE  

➢ Après la donne, si on constate qu’un joueur a plus ou moins de cartes qu’il devrait, 

les adversaires peuvent demander une nouvelle donne. 

➢ Dans une manche, on ne peut demander une nouvelle donne qu’une seule fois, 

qu’elle que soit la raison. 

 

12.  RENONCE  

➢ Si un joueur renonce par erreur et qu’il possède dans sa main une ou plusieurs 

cartes de la couleur demandée et qu’il joue une carte d’une autre couleur, il peut 

la corriger si la levée dont elle fait partie n’est pas retournée et ramassée.  

➢ Si un joueur accuse un adversaire de renonce, le meneur de jeu peut être appelé 

et les levées peuvent être relevées pour vérification. 

➢ La pénalité pour une renonce donne automatiquement le point à l’équipe adverse.  

13.  PENALITE 

➢ Quand un joueur influence son partenaire en paroles ou en gestes dans la façon 

de jouer ses cartes, le point va automatiquement à la partie adverse. 

14. ÉGALITE 

➢ En cas d’égalité après la 24e manche, c’est le total des points après la 23e manche 

qui sera considéré. Si l’égalité persiste, on remonte à la 22e manche et ainsi de 

suite. 

15. Tableau 1 : 

 Identification des équipes avant le début de la partie  

 

  Équipe 1              Équipe 2          Équipe 3  

 
 Capitaine 1                     Capitaine 2                          Capitaine 3        

  

 Joueur 1    Table    Joueur 1          Joueur 2    Table   Joueur 2       Joueur 3     Table   Joueur 3 

    # 3            1          # 1                        # 3            2          # 1               # 3    3    # 1  

        

                

 

Transfert des joueurs : le transfert des joueurs est déterminé par le meneur de jeu. Les 

quatre joueurs de la même équipe ne peuvent jamais jouer tous ensemble.  Vous devez 

toujours jouer avec un joueur de votre équipe.  



Jeux des 50 ans et plus                              
Gaspésie-Îles-de-la-Madeleine                                          REGLEMENTS  
 

 

Page 53 

 

 

1e tour : le capitaine demeure à sa table. Le meneur de jeu annonce les numéros des  

joueurs qui doivent avancés à la table suivante ainsi que l’atout. Dans cet 

exemple, le meneur annonce 1-3, les joueurs  numéros 1 et 3 doivent donc aller 

à la table suivante avec le carton identifiant leur table et le joueur 2 joue avec 

son capitaine. 

  

 
 Capitaine 1            Capitaine 2                Capitaine 3        

   

 Joueur 3       Table    Joueur 3       Joueur 1     Table   Joueur 1      Joueur 2      Table    Joueur 2 

    # 2             1            # 1          # 2            2          # 1            # 2   3 # 1  

        

                Joueur 1              Joueur 2           Joueur 3 

        # 3                   # 3      # 3 

 

2e tour : le capitaine demeure à sa table mais change de partenaire. Le meneur annonce 

les numéros des joueurs et l’atout. Les deux autres joueurs avancent à la table 

suivante. 

 
 Capitaine 1         Capitaine 2              Capitaine 3        

   

Joueur 2   Table    Joueur 2           Joueur 3    Table   Joueur 3        Joueur 1      Table   Joueur 1 

    # 3            1           # 2        # 3            2         # 2           # 3  3 # 2  

        

               Joueur 1           Joueur 2             Joueur 3 

       # 1               # 1        # 1 

 

 

* Lorsqu’il y a moins de 24 tables, les deux joueurs qui avancent et qui arrivent à la 

table de leur équipe, doivent avancer de deux tables afin de ne pas jouer avec ses 

propres joueurs. Ex : Il y a 11 tables, au tour #11, ils avancent de 2 tables.  

 


