P "# $% & "%"# 3% '&" (&&"$

& )$% "#
! "#$
% & I #$ #
# 1 # % & # (
) # $ ) * #
# #H# #
& # +#
)’ |
. ) #
# 0 )*# ) #
) #
(&
#H ) #
# # # o)# # !
% - /*# ) #
#O)# ) #
() & (& )+ |
& # ) # % & "y
~-. 01
L ! 0 1 Y 1 ] 1 O
24 ) 13 ). O O O
2 (",-./ 01
' & % I * & 3 14
[* # # 4
5 # #$ # ) &
6 .
I 1 # 58 8
"3 567 3 8 6(! 9 6
1 17 6 3 1 '6
13 . ) 14




. ?A

5. ?A

. ?A

VASTSISEN

# &

# &




w w

N

-l 3

)A# $ # . #

& ), B # # $#

#

>( 8

#
8 85

9: ;

0 < '5 , $# ($# !

)! # . - (

-# $ #

& , . A $

. s & # )

8( >

&

9: :
<

c , # #

& ( | $# '
64 # , *
&) #

. $ # 0% :
$ 1
#
& * 4 #
#H*

* & * #

$ ' $ A

# 4

#HE
S5# # *




(o))

/*

I* ##

©H—

| # &) %
1 I&

) # # E

#HE &
9

$ #




! 3 0
4#
>
9= >0 2
<
54 #
c4 $ # #
# #
c4 $ $ #
#
C 4 # $
$
#., . #
= >0 27
= >0 ?
- # E 4
4# ' &
( *
- 9
@
C $$ )
4#
- #
- 4% .
-# *( *




H+
L
Ty <t
3 )
—~ H*
o X 3 Al
3 3
f7-% - < o Lo
) * ¥ | #
) o o
2< - % To}
H* A <## & « 3+
—~~ o # 0* # . . $
- - < - “ °
o3 — N i+ >
o3 ++ * ++ L .#
— H 152 (@] H H
N—r
@ ) H*
** H*
o H B3 <




$#

+#

4

*H#
#$

) #

*

$$




%

%

&E -%&

) 4

)

().4




3A/)? CAIJ /)IA3;;

|)% n

&)% "

4

COMPETENCE 2

A

% &

#

*

) #

IIIHI& $)* %II#

#$
# o,
) &

ELEMENTS OBSERVABLES

# .

COTE

olZIXIT|N|V[A |00

GIFlzlxIT|N|V A o]0




39

: INNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 3 NNNNNN
0] 3 A 8
A =""=h /\ ?
Sie ®® 40
o 9@
9 2 9 3 $22
= %
o] 6 0 8
AVA ~ A g
Sie ®® 40
o__/’ %
9 29 3 $2 2
= %
o] 0 3 8; > 6>/ <
(0]
WA = = /\ ?
9I1e ®® A0
® / %
9 29 3 $22
= %
0] 6 8
== ) d
-\ A\ <
e ©© A0
- 7//5 %
9 29 13 $22
= %
o 3 : A 5 <

NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNRNRRHINRTH RN NNNNNNNNNI
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNRRMNRTH RN NNNNNNNNNI
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNRNRRMNRRTH RN NNNNNNNNNI

8



&E& 7

)ll+ _%& %II&

0) $  )# #

O$3% $
o) $ ## & 4)
0) ). !

() ()~

) #

&) .

) #

G $ #49% #




&E&

E
reXace

o

%




&E& @

1 & $& |_%&u||&



" & $&

"-00&"&

&E& B

$'&



&E& C9

#% $#"



#% $|# n



#% $|# n



#% $#"



&E& C9=

#% '&*&'



#% '&*&'



#% '&*&'



#% '&*&'



&E& C9
H% *#)&



HY% *#)&



HY% *#)&



ll#ll




NNNNNNNNNNNNNNNNNN
ANNNNNNNNNNNNNNN
SNNNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNNN
6NNNNNNNNNNNNNNNNNN
AANNNNNNMNNNNNNNNNN
<NNNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNNNN
>NNNNNNNNNNNNNNNNNN
AAANNNNNNNNNNNNNNN
7NNNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNNNN
HNNNNNNNNNNNNNNNNNN
A?NNNNNVYNNNNNNNNNNN
KNNNNNNNNNNNNNNNNNN NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN
3
MNNNNNNNNNNNNNNNNNN
?NNNNNNNNNNNNNNNNNN
SNNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNN
?ANNNNNNNNNNNNNNNNNN
SNNNNNNNNNNNNNNNNN
. NNNNNNNNNNNNNNNNNNN
6NNNNNNNNNNNNNNNNN
?AANNNNNNNNNNNNNNNNN
<NNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNNNN
>NNNNNNNNNNNNNNNNN
?AAANNNNNNNNNNNNNNNNNN
7NNNNNNNNNNNNNNNNN



NN NNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNANN

NNNNNNNNNNNNNNNNN 5
NNNNNNNNNNNNNNNN

NNNNNNNNNNNNNNNNN 6
NNNNNNNNNNNNNMMNN

NNNNNNNNNNNNNNNNN <

NNNNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNNN >
NNNNNNNNNNNNNNAN
NNNNNNNNNNNNNNNNNN 7
NNNNNNNNNNNNNNNN

NNNNNNNNNNNNNNNNNN H
NNNNNNNNNNNNNNAN

NNNNNNNNNNNNNNNNNN K
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

3 NNNNNNNNNNNNNNNNNN M

NNNNNNNNNNNNNNKNNN
NNNNNNNNNNNNNNNNN 8

NNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNNNWNNNNN
NNNNNNNNNNNNNKMNN
NNNNNNNNNNNNNNNN 5
NNNNNNNNNNNNNNNNNNN .

NNNNNNNNNNNNNNN 6
NNNNNNNNNNNNNKNA ?

NNNNNNNNNNNNNNNN <
NNNNNNNNNNNNNNNN

NNNNNNNNNNNNNNNN >
NNNNNNNNNNNWRAAA

NNNNNNNNNNNNNNNN 7



NNNNNNNNNN

SNNNNNNNNNN

6NNNNNNNNNN

<NNNNNNNNNN

>NNNNNNNNNN

7NNNNNNNNNN

HNNNNNNNNNN

KNNNNNNNNNN

MNNNNNNNNNN

SNNNNNNNNN

NNNNNNNNN

SNNNNNNNNN

6NNNNNNNNN

<NNNNNNNNN

>NNNNNNNNN

5 NNNNNNNNNN

< NNNNNNNNNN

NNNNNNNNNN

7NNNNNNNNNN

6NNNNNNNNNN

KNNNNNNNNNN

>NNNNNNNNNN

8NNNNNNNNN

HNNNNNNNNNN

6NNNNNNNNN

MNNNNNNNNNN

NNNNNNNNN

<NNNNNNNNN

SNNNNNNNNN

>NNNNNNNNN

<NNNNNNNNNN

7NNNNNNNNNN

SNNNNNNNNNN

KNNNNNNNNNN

NNNNNNNNNN

SNNNNNNNNN

6NNNNNNNNNN

6NNNNNNNNN

>NNNNNNNNNN

MNNNNNNNNNN

HNNNNNNNNNN

<NNNNNNNNN

NNNNNNNNN

>NNNNNNNNN

SNNNNNNNNN



Organiser un tournoi

TYPES DE TOURNOI

tournoi échelle, tournoi pyramide, tournoi entonnoir (tournois de défi)
tournoi a la ronde, tournoi Lombard a la ronde

tournoi par simple élimination ou double élimination

combinaison de tournois

Tournois de défi

Description : Tournoi qui permet des positions vers le haut de la liste (avec des victoires) et vers le bas de
la liste (avec des défaites). La position de départ n'est pas importante, mais la victoire I'est. Le gagnant est
le joueur ou I'équipe qui termine en premiére position aprés une période de temps spécifiée. Cette période
doit étre suffisante pour donner la chance aux participants qui sont au bas de la liste de monter. Les
positions dans le tournoi sont déterminées selon l'ordre d'arrivée.

Lignes directrices :

1. Les joueurs ne peuvent pas refuser un défi.

2. Les joueurs ne peuvent pas affronter les mémes personnes deux fois d'affilée.

3. Si un joueur est absent une journée, il pourrait se retrouver au bas de la liste et étre remplacé par des
joueurs qui sont présents et derriére lui.

A. Echelle

Réglement : Il est permis aux joueurs
d'affronter d'autres joueurs

qui sont a deux positions

devant eux (au maximum).

A

T IGTMMmMOOm®

B. Pyramide

Les joueurs doivent affronter et vaincre le ou les joueurs de leur rangée avant de pouvoir affronter tout
joueur qui se trouve dans une rangée au-dessus d'eux.

A

BC

DEF
Réglement :
i)

ii)

iii)

iv)



Tournois a la ronde

Description : Tournoi dans lequel chaque équipe a la chance d'affronter toute autre équipe. L'équipe
gagnante est celle qui a accumulé le plus de points ou obtenu le pourcentage le plus élevé de victoires a la
fin de I'événement. Les points sont obtenus en fonction du rapport victoires / défaites de chaque équipe
participante.

A. Tournoi a la ronde

1. Déterminez le nombre de parties qui seront disputées.

Formule : n = nombre d'équipes dans le tournoi, nombre de parties =n (n- 1)
2. Etablissez un calendrier des activités.

4 équipes

5 équipes

B. Tournoi Lombard a la ronde

Utilisez ce type de tournoi a la ronde lorsque vous disposez d'une période de temps limitée. Si vous ne
pouvez pas jouer des parties complétes, faites de mini-matchs. Tenez un registre de tous les points
marqueés

(pour et contre). L'équipe gagnante est celle ayant obtenu le meilleur rapport victoires / défaites.
1c.41c.31c.2

2c.34c.23c. 4

l1c.41c.3

2c.34c.2

Xc.5Xc.4Xc.3Xce.2Xce. 1

1c.45c.34c.23c.12c.5

2c.31c.25c.14c.53c. 4

Xc.5

lc. 4

2c. 3

12345 +/-finish

1X+3+2+10+62

2-3X-1+1-4-75

3-2+1X-2-3-64

4-1-1+2X-3-33

50+4+3+3X+101

fin

2

n - 1 = aucune équipe ne peut s'affronter elle-méme

+ 2 = deux équipes dans chaque partie.

Tournois par élimination

Description : Tournoi qui réduit rapidement le nombre d'équipes pour en arriver a une seule équipe
gagnante.

Ces tournois peuvent se dérouler trés rapidement.

Lignes directrices :

1. Le tableau de progression doit étre concu avec des paires.

2. Si le nombre d'équipes est impair, un laissez-passer (un « bye ») sera donné a I'équipe la plus méritoire
ou celle qui s'est le mieux classée.

3. Les quatre équipes les mieux classées seront présentées dans le tableau de progression de maniére
dispersée, de telle sorte qu'elles ne s'affrontent pas jusqu'aux rondes finales.

4. Tous les matchs doivent étre numérotés pour faciliter I'organisation du tournoi.



A. Tournoi par élimination simple

7 équipes
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