Réservation du jeu de palets (shuffleboard)

REGLEMENTS D’UTILISATION

La MUNICIPALITE (conseil municipal) peut accepter ou refuser toute réservation du jeu de

shuffleboard.

1. Toutes les réservations se feront par 'entremise du secrétariat de la municipalité.

2. Un dépébt de location (20.00 $ en argent) est payable a la signature de la réservation.

3. L'utilisateur se porte responsable de tout bris, vol, dommage ou accident pouvant survenir
lors de I'utilisation de I'équipement. Il s’engage a rembourser a La MUNICIPALITE pour
tout dommage causé a la propriété de celle-ci, lors de I'utilisation de I'équipement.

4. La MUNICIPALITE se réserve le droit d’annuler une réservation en cas de force majeure,
bris des installations ou autres raisons valables.

5. Tous bris ou dommages décelés par les responsables, a la suite de la location, seront
réparés par ceux-ci (ou par une compagnie spécialisée au besoin) et facturés au locataire.

6. Vous devez rapporter I'équipement emprunté a la date prévue. Une fois I'inspection des
équipements effectués, le dép6t de 20$ vous sera remboursé.

7. L’acceés est strictement interdit aux engins a moteur.

8. Gardons ensemble I'endroit propre pour votre sécurité. Servez-vous des bacs de la

municipalité adossés au mur de I'Edifice municipal.



CONTRAT DE LOCATION

Municipalité Saint-Rosaire

208, rang 6, (Québec) G0Z 1KO0
Téléphone: 819-752-6178
reception@municipalitestrosaire.qc.ca

LOCATAIRE

Nom du locataire :

Adresse :

Téléphone résidence : Téléphone travalil :

EVENEMENT

Réservation du jeu de palets (shuffleboard)

Date et jour : Heure de location :

Téléphone. :

FRAIS D’UTILISATION ET VALIDATION

Un dépo6t de location au montant de 20$ est payable a la réservation et ce montant sera remis alafin de la
location.

Acompte pour la réservation : $ D

JE M'ENGAGE A RESPECTER TOUTES LES CLAUSES DU PRESENT CONTRAT DONT J'Al PRIS
CONNAISSANCE.

Signature du locataire : Signature du locateur :

NOM : NOM :

DATE : DATE :




Reégles du jeu de palets (shuffleboard)

1. Jeu

Le jeu de palets se joue a deux ou a quatre. Le but du jeu consiste a glisser des palets a I'aide d’'un baton a long
manche sur le diagramme de points a I'autre extrémité du terrain, que ce soit pour marquer des points,
empécher un adversaire de marquer des points ou les deux a la fois.

2. Matériel

Les palets doivent avoir une épaisseur variante entre 9/16 po et 1 po, un diamétre de 6 po et un poids minimum
de 11 % oz. Les nouveaux palets doivent peser 15 oz.

Quatre (4) palets doivent étre de couleur jaune et quatre (4), de couleur noire. Ces huit (8) palets composent
un ensemble. (D’autres combinaison de couleurs peut étre utilisées, comme le blanc, le rouge, et le bleu,
pourvu gu’il y ait deux couleurs contrastantes). Il faut veillez a ce que tous les palets dans I’'ensemble aient le
méme poids et la méme épaisseur.

Le baton a long manche ne doit jamais dépasser 6 pi trois (3) po de longueur totale. Aucune partie de métal du
baton ne doit toucher la surface de jeu.

Les joueurs ne doivent pas jouer avec des palets en mauvais état, qu’ils soient neufs ou vieux. Les palets
défectueux doivent étre remplacés par des palets en bon état si possible. Tout changement de palet doit avoir
lieu avant le début de la premiére ronde. Il ne faut pas utiliser de palets neufs dans un tournoi, a moins qu’ils
n’aient été bien frottés.

3. Reégle dujeu

En double, les partenaires jouent avec des palets de méme couleur aux deux (2) exterminé du terrain.

C’est I'’équipe en possession des palets jaunes qui commence la partie. Les joueurs lancent tous leurs palets un
aunetatourderole. Les palets jaunes doivent étre lancés du coté droit de la zone de départ et du c6té gauche
de la zone d’arrivée.

Les joueurs doivent placer leurs quatre palets a I'intérieur de leur moitié respective de la zone -10, sans qu’ils
ne touchent aux lignes, sinon la pénalité est de cing (5) points. Celle-ci est infligée une fois que le joueur a lancé
son palet.

Les palets doivent étre lancés de I'intérieur de la moitié respectives de la zone -10. Si le palet touche la ligne
avant ou arriére, la pénalité est de cing (5) points. Si le palet touche la ligne de c6té ou le triangle, le joueur se
voit imposer une pénalité de dix (10) points, son palet est retiré et des points sont attribués a son adversaire
pour tous ses palets déplacés au cours du lancer. Tous les palets déplacés doivent étre retirés du terrain
immédiatement apres que les points ont été accordés a I'adversaire. Tous les palets de I'adversaire qui se
trouvaient dans la zone -10, mais qui ont été déplacés, seront retirés avant que le jeu ne reprenne, et les points
seront déduits de son pointage.

Les palets qui n’atteignent pas la ligne neutre la plus éloignée (ni n’y touchent) seront retirés du terrain. Les
palets qui s’arrétent sur le bord du terrain et touchent I'allée doivent étre retirés immédiatement.



4. Pointage au Shuffleboard
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Une fois que les deux joueurs ont lancé leurs quatre palets, il faut inscrire le pointage de tous les palets se
trouvant a I'intérieur des lignes de la zone de points, sans toucher a ces derniéres. Il ne faut pas tenir compte
du triangle de séparation dans la zone de -10.

Arbitrage : L'officiel doit se pencher au-dessus du palet pour juger si celui-ci est bien a I'intérieur des lignes.

Il peut arriver que des palets soient superposés, c'est-a-dire qu’ils se reposent sur un autre, aprés avoir été
lancés avec force par un joueur. Il faut alors étudier chaque palet séparément selon les régles de pointage.
Aucun outil d’aide artificiel ou baton ne doit étre utilisé par les officiels. Ces derniers ne doivent utiliser que

leur vision, sauf s’ils doivent rendre une décision par rapport a des palets morts. La pénalité est de 5 points.

Le jeu se poursuit jusqu’a ce que tous les palets aient été lancés dans la demi-ronde, méme si le maximum de
points a été atteint par un des joueurs.

Siles joueurs se trouvent a égalité avec le nombre maximum de points ou plus, le jeu se poursuit normalement
pendant deux autres rondes complétes en double et une ronde compléte en simple. L'équipe qui totalise le
plus de points remporte la partie méme si elle a accumulé moins que 75 points ou que le nombre de points

déterminé comme maximum. Si le pointage est a nouveau égal, le jeu se poursuit tel que décrit ci-dessus.

On joue habituellement des parties de 75 points, mais les joueurs peuvent s’entendre sur un nombre inférieur,
comme 50. On peut également jouer un nombre de rondes convenu a I’avance, comme 10 ou 16.

5. Infractions et pénalités

Lancer le palet d’'un adversaire : -10 points

Palets a I'extérieur de la zone de départ : -5 points

Palets touchant la ligne avant ou arriére : -5 points
Joueur marchant sur la ligne de fond ou la traversent elle ou son prolongement pendant un lancer : -10 points

Joueur touchant la ligne de fond ou la traversant elle ou son prolongement avec une partie de son corps
pendant un lancer : -10 points

Bonne partie !!



