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« LA COURSE DES CHAMPIONS : JUSQU’OU IREZ-VOUS ? »  

RÈGLEMENT DU JEU 
 

 
La socié té  WARNER BROS. INTERNATIONAL TELEVISION PRODUCTION FRANCE, socié té  par actions simplifié é, 
immatriculé é au Régistré du Commércé ét dés Socié té s dé Nantérré sous lé numé ro 820 651 610, dont lé sié gé social ést 
situé  38 Quai du point du jour – 92100 Boulogné-Billancourt (ci-apré s « la Socié té  ») produit uné é mission té lé visé é dé 
jéu sportif intitulé é provisoirémént ou dé finitivémént « LA COURSE DES CHAMPIONS : JUSQU’OU IREZ-VOUS ? » (ci-
apré s « l’Emission »).  
 
L’Emission consisté én la captation d’uné coursé (ci-apré s « lé Jéu ») opposant dés sportifs amatéurs (ci-apré s lé/lés 
« Couréur(s) ») a  dés sportifs aguérris (ci-apré s lé/lés « Champion(s) ») sur un parcours d’obstaclés (ci-apré s 
« lé Parcours »). Lés Couréurs ét lés Champions sont ci-apré s dé signé s énsémblé lés « Concurrénts ».  
 
Lé Jéu sé dé rouléra lés 26, 27, 28, 29 ét 30 mai 2019 au Stadé dé Francé – 93200 Saint-Dénis. L’Emission ést déstiné é, 
notammént, a  é tré diffusé é sur lés chaî nés dé té lé vision du Groupé FRANCE TELEVISIONS ainsi qué sur Intérnét, sur dés 
supports dé té lé phonié fixé ét mobilé, par voié d'éxploitation radiophoniqué, étc. 
 
Plusiéurs séssions du Jéu séront organisé és chaqué jour dé Jéu. Chaqué séssion impliquéra la participation d’un (1) 
Couréur ét d’un (1) Champion. La Socié té  dé términéra a  sa séulé ét éntié ré discré tion, l’ordré dans léquél lés Couréurs 
préndront part au Jéu.  
 
Cértainés séssions du Jéu impliquéront dés Couréurs invité s (ci-apré s « lés Guésts ») par la Socié té  qui jouéront par 
é quipé ét pour lé compté d’uné association dé léur choix. Lés ré glés spé cifiqués a  la participation dés Guésts sont 
pré cisé és én articlé 1.5. Sous ré sérvé dé cé qui ést pré cisé  audit articlé, lés ré glés gé né ralés ainsi qué lés ré glés rélativés a  
chaqué é préuvé séront applicablés aux Guésts.  
 
Lé pré sént ré glémént a vocation a  ré gir lé Jéu. La participation au Jéu impliqué dé rémplir l’énsémblé dés crité rés dé finis 
a  l’articlé 2 du pré sént ré glémént, d’accéptér, sans ré sérvé, ét dé réspéctér lé pré sént ré glémént (ci-apré s « lé 
Ré glémént »). 
 
Pour chaqué séssion du Jéu, la Socié té  dé signéra déux pérsonnés chargé és du bon dé roulémént du Parcours ét du réspéct 
du Ré glémént par lé Couréur ét lé Champion (ci-apré s   lé/lés « Arbitrés »). Un Arbitré séra ainsi chargé  dé suivré lé 
Couréur ét un autré Arbitré suivra lé Champion.  
 
ARTICLE 1 - DESCRIPTION DU JEU  
 
1.1 RÈGLES GÉNÉRALES 
 

 Principes généraux : 
 
Lé Jéu consisté én un Parcours constitué  dé 5 (cinq) obstaclés (ci-apré s lé ou lés « Obstaclés ») parmi lés 7 (sépt) 
Obstaclés dé cris a  l’articlé 1.2 ci-déssous. Lés Obstaclés variéront chaqué jour dé Jéu. La Socié té  aura informé  au pré alablé 
lés Concurrénts dés Obstaclés qui séront installé s lé jour dé léur Parcours.   
 
Lé Parcours comprénd é galémént 1 (uné) é préuvé dé « sortié » (ci-apré s « l’Obstaclé dé Sortié ») pérméttant dé validér lé 
montant dé la cagnotté ré colté é lors dés Obstaclés.  
 
En cas dé ré ussité dé toutés lés é préuvés pré cé déntés, a  savoir lés 5 Obstaclés ét l’Obstaclé dé Sortié, uné é préuvé finalé 
intitulé é « l’Ultime Challenge » pérméttra aux Couréurs dé téntér dé gagnér uné sommé supplé méntairé. 
 
Lé Parcours mét a  l’é préuvé un Couréur qui participé au Jéu ét un Champion sé léctionné  par la Socié té . Chaqué Couréur 
séra poursuivi par un Champion qui dévra franchir lés Obstaclés dans lé mé mé ordré qué lé Couréur.  
 
Entré chaqué Obstaclé, lés Concurrénts dévront réjoindré uné platéformé intérmé diairé (ci-apré s dé signé é lé « Hub »). 
L’itiné rairé éntré chaqué Obstaclé ét lé Hub séra balisé  ét dévra impé rativémént é tré suivi par lés Concurrénts.  
 
Chaqué passagé au Hub pérmét au Couréur dé dé cidér : 
 

 soit dé poursuivré lé Parcours én téntant l’Obstaclé suivant ; 
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 soit dé quittér lé Parcours én téntant dé franchir l’Obstaclé dé Sortié. 

 
Uné fois au Hub, lé Couréur informéra un mémbré dé la Socié té , qui séra pré sént sur lé Hub, dé sa dé cision. Lé Couréur ést 
ténu par la dé cision qu’il prénd ét né péut révénir sur céllé-ci uné fois qu’il l’a annoncé é. 
 
Lé Couréur dé butéra lé Parcours avéc uné avancé dé 2 (déux) minutés sur lé Champion qui s’é lancéra a  l’issué d’un 
compté a  rébours (ci-apré s « l’Avancé »).  
 
Lé but du Champion ést dé rattrapér lé Couréur avant qué cé dérniér né términé chaqué Obstaclé. Lé Champion né péut 
rattrapér lé Couréur qu’il poursuit qué sur lés Obstaclés ét non lors dés coursés éntré lés diffé rénts Obstaclés.  
 
Lé but du Couréur ést dé términér chaqué Obstaclé avant lé Champion. 
 

L’Obstacle est considéré comme franchi par le Coureur si celui-ci appuie sur le buzzer « Fin » de chaque Obstacle 
avant le Champion. Si le Champion appuie sur le buzzer « Fin » avant le Coureur, alors l’Obstacle est perdu et le 
Parcours prend fin (les conséquences de la fin du Parcours sont précisées ci-après).  

 
Lés Couréurs séront informé s dés principés gé né raux du Jéu ainsi qué dé la naturé ét dés ré glés rélativés a  chaqué Obstaclé 
avant lé Jéu.  
 
En suité dé l’énvoi aux Couréurs dé la naturé ét dés ré glés du Jéu, chaqué Couréur doit dé clarér, par émail, a  la Socié té  
l’ordré dans léquél il téntéra dé franchir lés cinq (5) Obstaclés du Parcours, sans possibilité  dé lé modifiér.  Lés Couréurs 
doivént ré alisér lé Parcours, dans l’ordré qu’ils auront indiqué  a  la Socié té . 
 
Lé jour du Jéu, lés Couréurs pourront voir lé Parcours ét lés Obstaclés, sans pour autant pouvoir s’éntraî nér. Lés Champions 
auront pu s’éntrainér sur lés Obstaclés cé qué lés Couréurs réconnaissént ét accéptént éxpréssé mént. 
 
Uné fois cét ordré dé términé , il ést impossiblé pour lé Couréur dé lé modifiér. Si au cours du Parcours, un Couréur sé 
trompé d’ordré ét sé dirigé vérs lé mauvais Obstaclé, il séra rédirigé  par l’Arbitré vérs lé Hub avant dé répartir vérs lé bon 
Obstaclé. Lé dé lai dé 5 minutés imparti au Couréur éntré chaqué Obstaclé continué a  courir én cas d’érréur du Couréur.  
 
Si lé Couréur sé trompé dans lé Parcours, lé Champion né pourra pas lé dé passér. Lés Champions né péuvént rattrapér lés 
Couréurs qué sur lés Obstaclés.  
 
La Socié té  dé términé séulé lé Champion qué chaqué Couréur dévra affrontér.  
 

 La Cagnotte : 
 
Chaqué Obstaclé franchi pérmét aux Couréurs dé grimpér dans l’é chéllé dés gains ét d’inscriré dans sa cagnotté lé 
montant corréspondant a  chacun dés Obstaclés (ci-apré s « la Cagnotté ») sélon l’é chéllé dés gains suivanté :  
 

 Si lé 1ér Obstaclé ést franchi, lé montant dé la Cagnotté séra dé déux millé cinq cénts (2.500) éuros ;  
 

 Si lé 2é mé Obstaclé ést franchi, lé montant dé la Cagnotté séra dé cinq millé cinq (5.000) éuros ;  
 

 Si lé 3é mé Obstaclé ést franchi, lé montant dé la Cagnotté séra dé dix millé (10.000) éuros ; 
 
Cétté sommé ést acquisé, péu importé cé qu’il sé passé, dé s lors qué lé Couréur a franchi trois (3) Obstaclés 
avant lé Champion. Il s’agit d’un paliér (« lé Paliér »). 
 

 Si lé 4é mé Obstaclé ést franchi, lé montant dé la Cagnotté séra dé vingt-cinq millé (25.000) éuros ;  
 

 Si lé 5é mé Obstaclé ést franchi, lé montant dé la Cagnotté séra dé cinquanté millé (50.000) éuros.  
 
Le montant de la Cagnotte ne sera validé que par le franchissement de l’Obstacle de Sortie 
 
Le Palier :  
 
Si un Couréur franchit trois (3) Obstaclés du Parcours avant qué lé Champion n’ait franchi cés mé més Obstaclés, sa 
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Cagnotté attéint alors lé Paliér.  
 
Dans cétté hypothé sé, lé montant dé sa Cagnotté séra donc fixé  a  la sommé dé dix millé (10.000) éuros.  
 
Si lé Couréur a attéint lé Paliér mais qu’il é choué sur un Obstaclé suivant ou sur l’Obstaclé dé Sortié ou sur l’Ultimé 
Challéngé, il rémporté tout dé mé mé lé montant dé la Cagnotté ré duit au montant du Paliér, a  savoir la sommé dé dix millé 
éuros (10.000 éuros). 
 
En conclusion :  
 

 Si le Coureur échoue au premier ou au deuxième obstacle, le montant de la Cagnotte sera 
définitivement perdu ; 

 
 Si le Coureur échoue à l’Obstacle de Sortie après avoir franchi 1(un) ou 2 (deux) Obstacles, le montant 

de la Cagnotte sera définitivement perdu ;  
 

 Si le Coureur échoue à l’Obstacle de Sortie après avoir franchi 3 (trois), 4 (quatre) ou 5 (cinq) 
Obstacles, le montant de la Cagnotte retombera au Palier à savoir dix mille (10.000) euros ; 

  
 Si le Coureur franchit les 5 Obstacles et l’Obstacle de Sortie, il aura la possibilité de tenter l’Ultime 

Challenge afin de gagner la somme de cent mille (100.000) euros.  
  
La décision du Coureur de tenter ou non l’Ultime Challenge sera prise après le franchissement de 
l’Obstacle de Sortie par l’intermédiaire des buzzers installés sur la scène principale.  
 
Si le Coureur réussit l’Ultime Challenge, sa Cagnotte s’élèvera à cent mille (100.000) euros.  
 
Si le Coureur échoue à l’Ultime Challenge, sa Cagnotte retombera au Palier à savoir dix mille (10.000) 
euros. 

 
Si un ou plusiéurs Couréur(s) adoptai(én)t uné attitudé non conformé aux éngagéménts pris a  l’articlé 5.2, alors la 
Socié té  pourra l’éxcluré du Jéu ét célui-ci né pourra pas sé voir accordér la dotation.  
 

 
 
Lés conditions dé bé né ficé ét dé jouissancé dé la Cagnotté sont pré cisé és én articlé 3 – Dotation.  
 
 

 Déroulement du Parcours : 
 
Chaqué Parcours dé buté par un signal sonoré.  
 
Au signal sonoré, lé Couréur pourra s’é lancér sur lé Parcours dépuis la scé né principalé afin dé réjoindré lé Hub puis lé 
prémiér Obstaclé du Parcours.  
 
A  comptér du signal sonoré, lé Couréur disposéra d’un dé lai dé 5 (cinq) minutés pour réjoindré lé prémiér Obstaclé én 
passant par lé Hub. 
 
Lé signal sonoré fait é galémént dé butér lé compté a  rébours maté rialisant lé dé part du Champion ét l’Avancé du Couréur. 
A  l’éxpiration dé l’Avancé, lé Champion s’é lancéra a  son tour a  la poursuité du Couréur.  
 
Lé Couréur dévra suivré l’itiné rairé indiqué , a  partir du Hub, pour parvénir a  l’Obstaclé qu'il a dé claré  é tré son prémiér 
Obstaclé.  
 
Entré chaqué Obstaclé, lé Couréur disposéra d’un dé lai dé 5 (cinq) minutés pour sé réndré a  l’Obstaclé suivant ét lé 
dé butér én appuyant sur lé buzzér « Dé but » dudit Obstaclé. Lé dé lai comméncé lorsqué lé Couréur appuié sur lé buzzér 
« fin » dé l’Obstaclé pré cé dént.  
 
Si cé dé lai n’ést pas réspécté  par lé Couréur, lé Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés 
ci-apré s.  
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 Au dé part dé chaqué Obstaclé, lé Couréur dévra énclénchér lé buzzér « Dé but » avant dé s’é lancér. L’énclénchémént du 
buzzér « Dé but » par lé Couréur aura pour consé quéncé dé lancér l’é clairagé dé l’Obstaclé concérné . 
 
Lé Champion, lui, n’a pas a  appuyér sur un tél buzzér én dé but d’Obstaclé.  
 
Si lé Couréur s’é lancé sans avoir appuyé  sur lé buzzér « Dé but », alors il dévra récomméncér l’Obstaclé én véillant a  bién 
appuyér sur lé buzzér – lé dé lai dé 5 minutés continuant a  s’é coulér dans cé cas. 
 
Apré s l’avoir fait, lé Couréur pourra dé marrér l’Obstaclé én réspéctant lés ré glés applicablés a  célui-ci téllés qu’éllés sont 
dé finiés ci-apré s.  
 
Chaqué Obstaclé ést composé  d’uné platéformé ou zoné dé dé part ou  sé trouvé lé buzzér « Dé but » ét d’uné platéformé ou 
zoné d’arrivé é ou  sé trouvé lé buzzér « Fin ». Sur chaqué Obstaclé, il y aura un buzzér « Fin » dé couléur jauné pour lé 
Couréur ét un autré dé couléur bléué pour lé Champion.  
 
Lé Champion doit courir vérs lé Hub, puis suivré lé mé mé itiné rairé ét l’ordré choisi par lé Couréur. Uné fois parvénu a  
l’Obstaclé concérné , lé Champion doit sé lancér sur cét obstaclé én réspéctant lés mé més ré glés imposé és au Couréur 
(sauf qu’il n’a pas a  appuyér sur lé buzzér « Dé but »).  
 
En cas d’infraction aux ré glés d’un Obstaclé, lé Couréur ét lé Champion doivént récomméncér l’Obstaclé dépuis lé dé part 
dudit Obstaclé. Lés Arbitrés sont garants du réspéct dés ré glés dé chaqué Obstaclé par lés Concurrénts.  
 
Pour franchir l’Obstaclé, lé Couréur ét lé Champion doivént énclénchér lé buzzér « Fin » qui léur ést déstiné s.  
 
Apré s chaqué Obstaclé franchi, lé Couréur doit révénir au Hub par l’itiné rairé balisé  pour fairé part dé son choix mémbré 
dé la Socié té  pré sént sur lé Hub ét avant dé sé dirigér vérs l’Obstaclé suivant s’il dé cidé dé poursuivré lé Parcours. 
 
Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Couréur n’énclénché lé sién, lé Parcours prénd fin - lés 
consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés ci-apré s. 
 
Lorsqué lé Couréur énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’ait énclénché  lé sién, et qué cé Couréur a 
franchi l’Obstaclé sans énfréindré aucuné ré glé, il résté qualifié  ét doit rétournér au Hub afin dé dé cidér :  
 

 soit dé poursuivré lé Parcours én téntant l’Obstaclé suivant ; 
 
 soit dé sortir du Parcours én téntant dé franchir l’Obstaclé dé Sortié. 

 
Si un Couréur choisit dé continuér lé Parcours, il doit suivré l’ordré du Parcours qu’il a é tabli, dépuis lé Hub.  
 
Cé sché ma séra rénouvélé  jusqu’a  cé qué : 
 

1. Lé Champion franchissé l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Couréur n’énclénché lé 
sién, cé qui éntrainé la fin du Jéu dans lés conditions pré cisé és au paragraphé « Fin du Parcours ».  
 
Ou 

 
2. Lé Couréur dé cidé dé quittér lé Parcours ét dé téntér dé franchir l’Obstaclé dé Sortié.  

 
Lorsqu’un Couréur choisit dé quittér lé Parcours, il doit suivré l’itiné rairé indiqué  allant du Hub a  l’Obstaclé dé Sortié.  
 

 L’Obstacle de Sortie :  
 
Pour émportér lé montant dé la Cagnotté, chaqué Couréur doit impé rativémént franchir l’Obstaclé dé Sortié.  
 
Lé Couréur pourra téntér dé franchir l’Obstaclé dé Sortié uniquémént apré s avoir franchi au moins un (1) Obstaclé, puis 
apré s chaqué Obstaclé franchi. La dé cision du Couréur ést annoncé é au mémbré dé la Socié té  pré sént sur lé Hub lors d’un 
passagé au Hub éntré déux Obstaclés.  
 
Si lé Couréur dé cidé dé téntér l’Obstaclé dé Sortié, il né pourra pas révénir sur sa dé cision.  
 
S’il é choué a  l’Obstaclé dé Sortié, lé Parcours préndra fin avéc lés consé quéncés associé és dé crités ci-apré s.  
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Dé s son arrivé é a  l’Obstaclé dé Sortié, cé dérniér doit énclénchér lé buzzér « Dé but » avant dé sé lancér.  
 
Lés buzzérs « Fin » dé l’Obstaclé dé Sortié sont situé s sur la Scé né Principalé. 
 
Dans le cas où le Coureur a franchi entre 1 et 4 Obstacles avant l’Obstacle de Sortie : s’il enclenche le buzzer « 
Fin » de l’Obstacle de Sortie avant le Champion, il remporte la somme cagnottée.  
 
Dans le cas où le Coureur a franchi les 5 Obstacles : il pourra décider, après avoir franchi l’Obstacle de Sortie :  
 

- soit de mettre fin au Parcours en appuyant sur le buzzer « fin » situé sur la scène principale ;  
 
- ou de continuer vers l’Ultime Challenge en enclenchant le buzzer de l’Ultime Challenge situé sur la scène 

principale. Dès qu’un Coureur enclenche le buzzer de l’Ultime Challenge, ce Coureur s’engage à tenter 
l’Ultime Challenge et il lui est alors interdit d’enclencher le buzzer « Fin » pour quitter le Parcours avec 
sa Cagnotte. 

 
Si le Champion appuie sur le buzzer « Fin » de l’Obstacle de Sortie avant que le Coureur n’enclenche l’un des deux 
buzzers, le Parcours de ce dernier prend fin.  
 

 L’Ultime Challenge : 
 
Lorsqu’un Couréur a dé cidé  dé téntér l’Ultimé Challéngé én énclénchant lé buzzér corréspondant situé  sur la scé né 
principalé, il doit sé réndré sur la platéformé dé dé part dé célui-ci, sans passér par lé Hub, én suivant l’itiné rairé balisé .  
 
Lé Parcours prénd fin lorsqué lé Couréur, ou lé cas é ché ant lé Champion, appuié sur lé buzzér «  Fin » dé l’Ultimé 
Challéngé.  
 
Si lé Couréur ré ussit l’Ultimé Challéngé, sa Cagnotté s’é lé véra a  cént millé (100.000) éuros.  
 
Si lé Couréur é choué a  l’Ultimé Challéngé, sa Cagnotté rétombéra au Paliér a  savoir dix millé (10.000) éuros. 
 

 Fin du Parcours :  
 
Lé Parcours prénd fin dans lés cas suivants :  
 

- Dès lors que le Champion franchit un Obstacle avant le Coureur – c’est-à-dire, si le Champion appuie sur 
son buzzer « Fin » de l’Obstacle avant le Coureur ;  
  

- En cas d’abandon du Coureur ; 
  

- Dès lors que le délai de 5 minutes accordé aux Coureurs entre chaque Obstacle est écoulé avant que le 
Coureur n’enclenche le buzzer « Début » de l’Obstacle suivant ; 
  

- Dès lors que le Coureur ou le Champion appuie sur le buzzer « Fin » de l’Obstacle de Sortie ;  
  

- Dès lors que le Coureur ou le Champion appuie sur le buzzer « Fin » de l’Ultime Challenge.  
 
Il ést rappélé  a  toutés fins utilés qué lé Champion né péut dé passér lé Couréur qué sur lés Obstaclés ; tout dé passémént 
ést intérdit sur lés pé riodés dé coursé éntré lés Obstaclés. 
 
Les conséquences de la Fin du Parcours sont précisées ci-avant dans le paragraphe « Cagnotte ».   
 
Si un ou plusiéurs Couréur(s) adoptai(én)t uné attitudé non conformé aux éngagéménts pris a  l’articlé 5.2, alors la Socié té  
pourra l’éxcluré du Jéu ét célui-ci né pourra pas sé voir accordér la dotation.  
 

 Les Arbitres : 
 
Lés Arbitrés sont chargé s pour chaqué séssion du Jéu dé véillér au bon dé roulémént du Parcours ét au réspéct du 
Ré glémént én touté bonné foi, dans lé réspéct dés valéurs sportivés ét én touté é quité . Déux Arbitrés sont dé signé s pour 
chaqué séssion du Jéu : l’un pour lé Couréur ét l’autré pour lé Champion. 
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En cas d’incidént ou dé litigé péndant un Parcours, lés Arbitrés séront chargé s dé statuér én touté é quité  sur lés suités a  
donnér au Parcours.   
 

 Sécurité :  
 
Cértains Obstaclés né céssitént qué lés Concurrénts révé tént dés é quipéménts dé sé curité . Dans cé cas, lés mémbrés dé 
l’é quipé dé sé curité  é quipéront lé Couréur ét lé Champion dé harnais ét/ou dé tout autré é quipémént dé sé curité . Cés 
harnais ét é quipéménts dé sé curité  doivént é tré porté s péndant touté la duré é indiqué é pour chaqué Obstaclé.  
 
Lés mémbrés dé l’é quipé dé sé curité  attachéront lés harnais dés Couréurs ét dés Champions au systé mé dé fixations dé 
cértains Obstaclés dans lés dé lais indiqué s a  chaqué Obstaclé. 
 
Lés Couréurs doivént réstér attaché s a  cés Obstaclés jusqu’a  cé qu’ils én soiént dé taché s par un mémbré dé l’é quipé dé 
sé curité . Lés mémbrés dé l’é quipé dé sé curité  péuvént é galémént fournir d’autrés é quipéménts dé sé curité  spé cifiqués 
aux Obstaclés, ét lés Couréurs doivént a  tout momént portér cés é quipéménts ét suivré lés instructions dé l’é quipé dé 
sé curité .  
La Socié té  pourra intérrompré témporairémént la progréssion du Couréur ét du Champion pour uné cértainé pé riodé dé 
témps indiqué é pour chaqué Obstaclé pour pérméttré d’é quipér lés concurrénts dé tout é quipémént dé sé curité  
né céssairé a  la ré alisation d’un Obstaclé. Lés témps ét dé lais indiqué s dans la déscription dés ré glés spé cifiqués a  chaqué 
Obstaclé sont donné és a  titré indicatif.  
 
Il ést pré cisé  qué :  
 

 si lé concurrént ést é quipé  dans un témps infé riéur au dé lai indiqué , il dévra atténdré l’é coulémént dé cé dé lai 
pour répartir ;  

 
 si lé concurrént ést é quipé  dans un témps supé riéur au dé lai indiqué , son concurrént, au mé mé stadé, dévra 

atténdré la mé mé duré é qué lé concurrént pré cé dént mé mé s’il ést é quipé  plus to t.  
 
En cas dé litigé, l’Arbitré statuéra én touté bonné foi ét é quité .  
 

 Blessure : 
 
En cas dé bléssuré d’un Champion lors du Parcours, il séra alors rémplacé  par un sécond Champion. Célui-ci dévra 
répréndré lé Parcours dépuis lé dé but, én répassant tous lés Obstaclés franchis par célui qu’il rémplacé.  
 
Péndant cé témps, lé Couréur ést arré té  a  l’éndroit ou  il sé trouvait au momént dé la bléssuré du Champion. Lé Couréur 
répréndra sa Coursé, dépuis cé point, lorsqué lé Champion rémplaçant arrivé a  l’éndroit du Parcours ou  lé Champion 
initial s’ést bléssé . Péndant l’atténté, lé Couréur aura la possibilité  dé continuér a  s’é chauffér, mais né pourra én aucun cas 
avancér sur lé Parcours ni allér voir l’Obstaclé suivant.  
 
En cas dé bléssuré du Couréur, lé Parcours prénd fin. Lés consé quéncés dé cétté fin dé Parcours sont dé finiés ci-avant.  
 
 
1.2 RÈGLES SPÉCIFIQUES À CHAQUE OBSTACLE 
 
Chaqué Obstaclé obé it a  dés ré glés spé cifiqués dé taillé és ci-apré s.  
 
Chaqué Obstaclé comprénd :  
 

- uné platéformé dé dé part sur laquéllé sé trouvé lé buzzér « Dé but » ;  
 

- uné platéformé d’arrivé é sur laquéllé sé trouvé lé buzzér « Fin » du Couréur ét célui du Champion.  
 
Lés Obstaclés péuvént compréndré uné séulé platéformé dé dé part ét uné séulé platéformé d’arrivé é pour lé Couréur ét lé 
Champion ou compréndré uné platéformé dé dé part ét uné platéformé d’arrivé pour chaqué concurrént (c’ést lé cas 
lorsqué lés Obstaclés sont « én miroir »).  
 
Chaqué jour du Jéu, 5 (cinq) Obstaclés séront « jouablés » parmi lés 7 (sépt) dé cris ci-déssous. La Socié té  aura informé  au 
pré alablé lés Concurrénts dés Obstaclés qui séront installé s lé jour dé léur Parcours.   
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A) LA FORÊT DE BAMBOUS 

 
Cét Obstaclé ést composé  d’un champ, dé 22 mé trés sur 10 mé trés dé potéaux sur pivot disposé s dé façon alé atoiré a  dés 
distancés diffé réntés lés uns dés autrés.  
 
Déux platéformés dé dé part séront disposé és pour cét Obstaclé :  
 

 l’uné pour lés Concurrénts mésurant moins dé 1 mé tré 55 céntimé trés,  
 
 l’autré pour lés Concurrénts mésurant plus dé 1 mé tré 55 céntimé trés, 

 
L’objéctif ést dé travérsér cé champ dépuis la platéformé dé dé part jusqu’a  la platéformé d’arrivé é sans touchér lé sol. 
 
Règles :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént allér dé la platéformé dé dé part a  la platéformé d'arrivé é situé é dé l’autré 
co té  sans touchér lé sol én sé sérvant uniquémént dés potéaux. 
 

 Lé Couréur ét lé Champion péuvént suivré l’itiné rairé dé léur choix ; lés séuls passagés obligatoirés é tant lés 
platéformés dé dé part ét d’arrivé é. Lé Couréur ét lé Champion travérséront lé mé mé champ ét péuvént donc 
sé rétrouvér én mé mé témps dans lé champ.  
 

 Si lé Couréur ou lé Champion touché lé sol, a  n'importé quél momént dé l’Obstaclé, il doit rétournér sur la 
platéformé dé dé part ét récomméncér l’Obstaclé dépuis lé dé but.  
 

 Uné fois sur la platéformé d’arrivé é, lé Couréur ét lé Champion doivént énclénchér lé buzzér «  Fin » pour 
maté rialisér lé franchissémént dé l’Obstaclé. 

 
Évaluation : si lé Couréur franchit l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’énclénché lé sién, il 
résté én licé ét péut poursuivré lé Parcours. Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant lé Couréur, alors lé 
Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés én articlé 1.1.  
 
Directives de sécurité : lés potéaux sont sur pivots. Bién qu’ils soiént rémbourré s, lés concurrénts doivént é tré 
consciénts qu’ils péuvént oscillér. 
 

B) ESCALAD’O 
 
Cét Obstaclé ést composé  d’un bassin dé natation d’uné longuéur dé 20 mé trés, d’uné largéur dé 6 mé trés ét d’uné 
profondéur dé 3 mé trés ; d’un mur d’éscaladé d’uné hautéur dé 6 mé trés ét d’uné largéur dé 3 mé trés ; ét d’un toboggan 
gonflablé partant du sommét du mur d’éscaladé a  la platéformé d’arrivé é. 
 
L’objéctif ést dé travérsér lé bassin a  la nagé jusqu’au mur d’éscaladé, puis d’éscaladér cé mur jusqu’au sommét ét 
d’utilisér la glissié ré pour réjoindré la platéformé d’arrivé é sur laquéllé sé situént lés buzzérs « Fin ». 
 
Règles :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion nagéront dans lé mé mé bassin ét grimpéront lé mé mé mur. Toutéfois lé mur 
compréndra 2 voiés : céllé dé gauché séra ré sérvé é au Couréur ét céllé dé droité au Champion.  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént éntrér dans l’éau dépuis la platéformé dé dé part. 
 

 Lé typé dé nagé n’ést pas imposé  ét rélé vé du choix du Couréur ét du Champion.  
 

 Apré s avoir travérsé  lé bassin, lé Couréur ét lé Champion doivént éscaladér lé mur én utilisant lés prisés 
jaunés jusqu’a  la platéformé supé riéuré.  
 
En cas dé chuté du mur d’éscaladé dans l’éau, lé Couréur ou lé Champion doit récomméncér l’Obstaclé a  
partir dé la partié infé riéuré du mur dépuis la fin du bassin dé natation. 
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 Lé Couréur ét lé Champion doivént utilisér la glissié ré pour déscéndré jusqu’a  la platéformé d’arrivé é ét 
pouvoir énclénchér léur buzzér « Fin » pour finir l’Obstaclé. 

 
Évaluation : si lé Couréur franchit l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’énclénché lé sién, il 
résté én licé ét péut poursuivré lé Parcours. Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant lé Couréur, alors lé 
Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés én articlé 1.1.  
 
Directives de sécurité :  
 

 Lé Couréur ou lé Champion doivént avoir consciéncé qué l’un d’éux ést péut-é tré én train d’éscaladér lé mur 
én-déssus ou én-déssous dé lui. 
 

 Si lé Couréur ou lé Champion tombé dans l’éau, célui-ci doit sé dé placér lé plus rapidémént possiblé afin dé 
né pas réstér én-déssous dé son concurrént éncoré sur lé mur. 

 
C) LE PASSE MURAILLES 

 
Cét Obstaclé ést composé  d’un champ d’uné longuéur dé 25 mé trés ét d’uné largéur dé 12 mé trés sur léquél séront 
disposé s 21 murs, dont un pivotant. Cé dérniér comméncéra a  pivotér dé s l’appui sur lé buzzér dé dé but. Lés murs sont 
disposé s dé façon alé atoiré, sont d’uné hautéur diffé rénté ét péuvént disposér ou non dé prisés d’éscaladé pour lés mains 
ét lés piéds.  
 
L’objéctif ést dé travérsér lé champ sans touchér lé sol. 
 
Règles :  
 

 Pour franchir l’Obstaclé, lé Couréur ét lé Champion péuvént suivré l’itiné rairé dé léur choix. Lé Couréur ét lé 
Champion travérséront lé mé mé champ ét péuvént donc sé rétrouvér én mé mé témps dans lé champ. 
 

 Lé Couréur ét lé Champion péuvént passér par-déssus lés murs. Mais il ést strictémént intérdit dé sé ténir 
débout ét dé sautér dépuis lé haut dés murs. 
 

 Si lé Couréur ou lé Champion touché lé sol ou né réspécté pas lés ré glés dé l’Obstaclé, a  n’importé quél 
momént dé l’Obstaclé, il doit rétournér sur la platéformé dé dé part ét récomméncér l’Obstaclé dépuis lé 
dé but. 
 

 Uné fois sur la platéformé d’arrivé é, lé Couréur ét lé Champion doivént énclénchér léur buzzér « Fin » pour 
finir l’Obstaclé. 

 
Évaluation : si lé Couréur franchit l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’énclénché lé sién, il 
résté én licé ét péut poursuivré lé Parcours. Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant lé Couréur, alors lé 
Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés én articlé 1.1.  
 
Directives de sécurité : il ést intérdit dé sautér du haut d’un mur.  
 

D) EQUILIBRIUM 
 
Cét Obstaclé ést composé  dé six piliérs, dé quatré platéformés, dé déux axés motorisé s rotatifs, ét dé déux poutrés 
parallé lés dé 5 mé trés dé long (l’uné pour lé Couréur ét l’autré pour lé Champion).  
 
L’objectif est de rejoindre, depuis la plateforme de départ, la plateforme d’arrivée en respectant les étapes 
suivantes : 
 

 sautér dé piliér én piliér sans tombér, céux-ci é tant disposé s én éscaliér, dé plus én plus hauts (dé 1m a  
2m20), jusqu’a  la prémié ré platéformé situé  a  4 mé trés dé hautéur ; il y a trois piliérs avant la prémié ré 
platéformé ; 
 

 travérsér la prémié ré platéformé sans tombér ;  
 

 puis travérsér lé prémiér axé motorisé  rotatif sans tombér jusqu’a  la déuxié mé platéformé;  
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 travérsér cétté dérnié ré sans tombér ;  
 

 travérsér la poutré dé 5 mé trés dé long sans tombér jusqu’a  la troisié mé platéformé ; chaqué concurrént 
disposé dé sa poutré attitré é ; lés Concurrénts péuvént sé dé passér sur céllés-ci ; 
  

 travérsér la troisié mé platéformé sans tombér ;  
 

 travérsér énsuité lé sécond axé motorisé  rotatif sans tombér jusqu’a  la quatrié mé platéformé;  
  

 travérsér la quatrié mé platéformé sans tombér ;  
 

 rédéscéndré dé céllé-ci én sautant dé piliér én piliér sans tombér, céux-ci é tant é galémént disposé s én 
éscaliér, dé plus én plus bas ; il y a trois piliérs avant la platéformé d’arrivé é. 
  

 énclénchér lé buzzér « Fin » situé  sur la platéformé d’arrivé é. 
 
Règles :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént utilisér lés piliérs pour éntrér ét sortir dé l’Obstaclé. 
 

 Si lé Couréur ou lé Champion chuté ou touché lé sol, a  n’importé quél momént dé l’Obstaclé, il doit lé 
récomméncér dépuis la platéformé dé dé part.  
 

 Il ést intérdit dé sé dé passér én déhors dés platéformés ét dés poutrés. 
  

 Lé Couréur ét lé Champion doivént impé rativémént suivré lés é tapés dé crités ci-avant ét passér par tous lés 
piliérs, poutrés, axés ét platéformés. 

 
Évaluation : si lé Couréur franchit l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’énclénché lé sién, il 
résté én licé ét péut poursuivré lé Parcours. Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant lé Couréur, alors lé 
Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés én articlé 1.1.  
 
Directives de sécurité :  
 

 Il ést intérdit dé sautér d’un bout a  l’autré dé l’Obstaclé. Lé Couréur ét lé Champion doivént impé rativémént 
suivré lés é tapés dé crités ci-avant ét passér par tous lés piliérs, poutrés, axés ét platéformés. 
 

 Il faut franchir l’Obstaclé dans uné diréction liné airé uniquémént. 
 
 

E) L’ACCRO-ROULEAUX 
 
Cét Obstaclé ést composé  dé déux murs sur lésquéls sont disposé s dés crochéts pérméttant au Couréur ét au Champion 
d’avancér. Cés déux murs sont sé paré s par uné poutré héxagonalé rotativé munié é galémént dé crochéts pérméttant au 
Couréur ét au Champion d’avancér. Au bout dé chaqué mur sé trouvé uné platéformé pérméttant au Couréur ét au 
Champion dé sé réposér avant ét apré s avoir franchi la poutré héxagonalé rotativé.  
 
L’objéctif ést dé travérsér sans tombér lé prémiér mur puis la poutré héxagonalé rotativé puis lé sécond mur a  la séulé 
forcé dés bras.  
 
Règles :  

 Il éxisté 2 itiné rairés idéntiqués én miroir : un itiné rairé Couréur (a  gauché) / un itiné rairé Champion (a  
droité). Chaqué concurrént disposé dé son propré Obstaclé. Lés déux sé réjoignant sur la mé mé platéformé 
d’arrivé é ou  sé trouvént lés buzzérs « Fin ».  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént utilisér lé mur statiqué a  crochéts pour éntrér ét sortir dé l’Obstaclé.  
 

 Lé Couréur ét lé Champion né péuvént utilisér qué léurs mains pour travérsér l’Obstaclé. Il ést intérdit dé sé 
sérvir dé sés piéds sauf sur lés 2 platéformés pérméttant dé sé ténir débout : avant ét apré s la poutré 
héxagonalé rotativé. 
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 Si lé Couréur ou lé Champion chuté ou touché lé sol ou né réspécté pas lés ré glés dé l’Obstaclé, a  n’importé 

quél momént, il doit récomméncér l’Obstaclé dépuis la platéformé dé dé part. 
 
Évaluation : si lé Couréur franchit l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’énclénché lé sién, il 
résté én licé ét péut poursuivré lé Parcours. Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant lé Couréur, alors lé 
Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés én articlé 1.1.  
 
Directives de sécurité :  
 

 Il ést intérdit dé s’accrochér ét tournér avéc la poutré héxagonalé rotativé ou dé roulér autour d’éllé. 
 

 Il ést obligatoiré dé réstér én-déssous dé la poutré héxagonalé rotativé. Un systé mé dé cordagé ést pré vu 
pour é vitér qué lé Couréur ét lé Champion né s’y attardént trop longtémps. 

 
F) LA SPIRALE VERTIGINEUSE 

 
Cét obstaclé ést composé  dé déux mats dé 12 mé trés 50 dé haut, chacun éntouré  dé 15 marchés disposé és én colimaçon 
ét dé surfacé idéntiqué. Lé Couréur ét lé Champion disposéront chacun dé léur mat ét né dévront én grimpér qu’un séul. 
 
L’objéctif ést dé gravir lé mat én passant dé marchés én marchés sans s’aidér du mat céntral ni dé la structuré dé 
l’Obstaclé ; lés Concurrénts né dévant préndré appui qué sur lés marchés. Uné fois la platéformé supé riéuré attéinté, lé 
Couréur ét lé Champion doivént s’é lancér dans lé vidé (souténus par uné cordé dé sé curité ) pour attéindré la platéformé 
d’arrivé é ét finir l’Obstaclé. 
 
Règles :  
 

 Il éxisté 2 itiné rairés idéntiqués én miroir : un itiné rairé Couréur (a  gauché) / un itiné rairé Champion (a  
droité). 
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént atténdré 30 sécondés pour é tré é quipé s dé cordés dé sé curité  avant dé 
comméncér a  gravir la spiralé én partant dé la prémié ré marché. 
 

 Lé Couréur ét lé Champion né péuvént utilisér qué lés marchés pour montér au sommét dé la spiralé. Il léur 
ést intérdit dé grimpér én s’aidant du mat céntral ni dé la structuré dé l’Obstaclé. En cas dé violation dé cétté 
ré glé, lé contrévénant dévra récomméncér l’Obstaclé dépuis lé dé but.  
 

 Si lé Couréur ou lé Champion tombé dé la spiralé ét pérd lé contact avéc l’Obstaclé, il doit rédéscéndré ét 
rédé marrér l’Obstaclé dépuis la platéformé dé dé part ét répréndré son ascénsion dépuis la prémié ré marché. 
Si lé Couréur ou lé Champion chutént mais réstént én contact avéc l’Obstaclé, ils péuvént répréndré léur 
ascénsion dépuis léur point dé chuté. 
 

 Uné fois au sommét dé la spiralé, lé Couréur ét lé Champion doivént sé ténir débout sur la platéformé puis sé 
jétér dans lé vidé (souténus par uné cordé dé sé curité ) pour rédéscéndré vérs lé sol.  
  

 Uné fois au sol, ils pourront sé réndré jusqu’au buzzér « Fin » afin dé términér l’Obstaclé. 
  

 Uné fois l’Obstaclé franchi (apré s avoir buzzé ), lés Concurrénts séront arré té s 30 sécondés pour é tré 
dé sé quipé s ét dévront atténdré d’é tré dé sé quipé s avant dé réjoindré lé Hub ét l’Obstaclé suivant. 

 
Évaluation : si lé Couréur franchit l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’énclénché lé sién, il 
résté én licé ét péut poursuivré lé Parcours. Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant lé Couréur, alors lé 
Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés én articlé 1.1.  
 
Directives de sécurité :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént tout lé témps atténdré ét suivré lés instructions du pérsonnél dé sé curité  
avant dé s’éngagér sur l’Obstaclé. 
 

 Il ést intérdit au Couréur ét au Champion dé manipulér ou touchér lés cordés dé sé curité . 
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 Si lé Couréur ou lé Champion manqué uné marché, il doit véillér a  é tré consciént dé son énvironnémént ét 

ainsi é vitér dé héurtér touté autré partié dé la structuré. 
 
 

G) LA TOUR DE FORCE 
 
Cét Obstaclé ést composé  dé déux murs d’éscaladé idéntiqués, dé 11 mé trés 50 dé hautéur, installé s én miroir : un pour lé 
Couréur ét l’autré pour lé Champion. Cértainés portions dés murs séront incliné és. Au sommét dé chaqué mur, séra 
disposé  un véntilatéur qui pulvé riséra dé l’éau ét du vént sur lés Concurrénts.  
 
L’Objéctif ést d’attéindré la platéformé situé é au sommét du puis dé sé jétér dans lé vidé, souténu par dés harnais dé 
sé curité , pour attéindré la platéformé d’arrivé é. 
 
Règles :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént atténdré 30 sécondés pour é tré é quipé s dé cordés dé sé curité  avant dé 
comméncér a  gravir léur mur a  partir dé la prémié ré prisé.   
 

 Il éxisté 2 itiné rairés idéntiqués én miroir : un itiné rairé Couréur (a  gauché) / un itiné rairé Champion (a  
droité).  
 
Il ést obligatoiré dé réstér sur son itiné rairé tout au long dé l’Obstaclé. 
 

 Si lé Couréur ou lé Champion chuté péndant l’éscaladé ét pérd contact avéc lé mur,  il doit rédéscéndré ét 
rédé marrér l’Obstaclé dépuis lé dé but (= la prémié ré prisé dé piéd). S’il chuté sans pérdré contact avéc lé 
mur ét sé rattrapé a  uné prisé, il réprénd son ascénsion dépuis cé point. 
 

 Uné fois au sommét dé la tour, lé Couréur ét lé Champion doivént sé ténir débout sur la platéformé, 
contournér lé potéau puis sé jétér dans lé vidé (souténus par dés harnais dé sé curité ) pour rédéscéndré. 
  

 Uné fois au sol, ils pourront sé réndré jusqu’aux buzzérs « Fin » afin dé términér l’Obstaclé. 
  

 Uné fois l’Obstaclé franchi (apré s avoir buzzé ), lés Concurrénts séront arré té s 30 sécondés pour é tré 
dé sé quipé s ét dévront atténdré d’é tré dé sé quipé s avant dé réjoindré lé Hub ét l’Obstaclé suivant. 

 
Évaluation : si lé Couréur franchit l’Obstaclé ét énclénché son buzzér « Fin » avant qué lé Champion n’énclénché lé sién, il 
résté én licé ét péut poursuivré lé Parcours. Si lé Champion énclénché son buzzér « Fin » avant lé Couréur, alors lé 
Parcours prénd fin – lés consé quéncés dé la Fin du Parcours sont dé finiés én articlé 1.1.  
 
Directives de sécurité :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént atténdré lés instructions du pérsonnél dé sé curité  avant dé s’éngagér sur 
l’Obstaclé. 
 

 Il ést intérdit aux Couréurs ét Champions dé manipulér ou touchér lés cordés dé sé curité .  
 

 En cas dé chuté, lé Couréur ou lé Champion doit véillér a  é tré consciént dé son énvironnémént ét ainsi é vitér 
dé héurtér touté autré partié dé la structuré. 

 
1.3 RÈGLES DE L’OBSTACLE DE SORTIE : LE MUR 
 
Cét Obstaclé ést composé  d’un mur dé 25 mé trés dé haut ét d’uné cordé suspéndué a  son sommét. Lés Concurrénts sont 
assisté s par un systé mé dé contré-poids adapté  a  léur morphologié. Lés Concurrénts grimpént lé mé mé mur mais 
disposént d’uné cordé chacun.  
 
L’objéctif ést d’attéindré lé sommét du mur a  l’aidé dé la cordé puis, uné fois au sommét, dé déscéndré via la tyroliénné 
jusqu’au sol. Uné fois au sol, ils dévront sé réndré jusqu’a  la scé né principalé pour énclénchér léur buzzér « Fin ».  
 
Règles :  
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 Lé Couréur ét lé Champion doivént atténdré 45 sécondés pour é tré é quipé s dé cordés dé sé curité  avant dé 
comméncér a  gravir l’Obstaclé. 
 

 Il éxisté 2 itiné rairés idéntiqués én miroir : un itiné rairé Couréur (a  gauché) / un itiné rairé Champion (a  
droité). Il ést obligatoiré dé réstér sur l’itiné rairé choisi tout au long dé l’Obstaclé. 
  

 Lé Couréur ét lé Champion doivént utilisér la cordé ét la séulé forcé dés bras pour attéindré lé sommét. Il ést 
intérdit d’énroulér la cordé autour d’uné partié du corps. Lés Concurrénts sont assisté s par un systé mé dé 
contré-poids adapté  a  léur morphologié. 
 

 Si lé Couréur ou lé Champion tombé dé la cordé mais ést capablé dé sé répréndré, il péut continuér a  gravir lé 
mur a  partir dé cé point-la . 
 

 Si lé Couréur ou lé Champion tombé dé la cordé ét attérrit au sol, il doit récomméncér l’Obstaclé dépuis lé 
dé but ét répréndré son ascénsion dépuis la platéformé dé dé part.  
 

 Uné fois au sommét, lé Couréur ét lé Champion séront arré té s uné minuté ét trénté sécondés afin d’é tré 
dé sé quipé s ét qué chacun puissé réjoindré lé point dé dé part dé la tyroliénné.  

 
 Uné fois au dé part dé la Tyroliénné, lés Concurrénts séront é quipé s d’un nouvéau maté riél dé sé curité . La 

duré é dé cétté manœuvré duréra 45 sécondés pour lé changémént dés cordés dé sé curité  puis atténdré lé 
signal sonoré avant dé sautér én tyroliénné. Lé signal sonoré dé clénchéra la réprisé du chronomé tré.  
 
Lé Couréur ét lé Champion pourront alors sautér pour attéindré lé sol.  
  

 Uné fois au sol, lés Concurrénts séront a  nouvéau dé sé quipé s péndant un dé lai dé 30 sécondés, ét pourront 
réjoindré la scé né principalé afin dé buzzér.  
 
 

Évaluation :  
 

 Dans le cas où le Coureur a franchi entre 1 et 4 obstacles : s’il enclenche le buzzer « Fin » avant le 
Champion, il remporte la somme cagnottée. Si le Champion appuie sur le buzzer « Fin » avant que le 
Coureur n’enclenche le buzzer « Fin » le Parcours prend fin – les conséquences de la Fin du Parcours 
sont définies en article 1.1.  
 

 Dans le cas où le Coureur a franchi les 5 obstacles : il pourra décider de s’arrêter en appuyant sur le 
buzzer « Fin » ou de continuer vers l’Ultime Challenge en enclenchant le buzzer de l’Ultime Challenge. 
 
Si le Champion appuie sur le buzzer « Fin » avant que le Coureur n’enclenche l’un des deux buzzers, 
ce dernier le Parcours prend fin – les conséquences de la Fin du Parcours sont définies en article 1.1.  

 
Directives de sécurité :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént atténdré lés instructions du pérsonnél dé sé curité  avant dé s’éngagér sur 
l’Obstaclé dé Sortié. 
 

 Il ést intérdit aux Couréurs ét Champions dé manipulér ou touchér lés cordés dé sé curité .  
 

 En cas dé chuté, lé Couréur ou lé Champion doit véillér a  é tré consciént dé son énvironnémént ét ainsi é vitér 
dé héurtér touté autré partié dé la structuré. 

 
1.4 RÈGLES DE L’ULTIME CHALLENGE 
 
UNIQUEMENT SI LE COUREUR A FRANCHI LES 5 OBSTACLES DU PARCOURS ET L’OBSTACLE DE SORTIE 
 
L’Ultimé Challéngé ést composé  d’uné arché dé 9 mé trés dé haut au céntré dé laquéllé sé trouvént déux ballons accroché s 
dans la partié inté riéuré dé l’arché. Un ballon ést déstiné  au Couréur, l’autré au Champion. Lé Couréur éscaladé l’arché par 
lé co té  gauché ét lé Champion par lé co té  droit.  
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L’objéctif ést d’éscaladér l’arché, dépuis la partié inté riéuré dé céllé-ci, jusqu’a  son sommét ; puis dé dé crochér lé ballon ét 
dé rédéscéndré én sé jétant dans lé vidé (souténu par uné cordé dé sé curité ), jusqu’a  la Platéformé d’arrivé é.  
 
Règles :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént atténdré 30 sécondés pour é tré é quipé s dé cordés dé sé curité  avant dé 
comméncér a  gravir l’Obstaclé.  
 

 Il éxisté 2 itiné rairés én miroir : un itiné rairé Couréur (a  gauché) / un itiné rairé Champion (a  droité). Il ést 
obligatoiré dé réstér sur son itiné rairé tout au long dé l’Obstaclé. 
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént éxclusivémént utilisér lés prisés d’éscaladé pour gravir l’arché.  
 

 Si lé Couréur ou lé Champion tombé dé l’arché avant dé dé crochér son ballon, il doit répréndré son ascénsion 
dépuis lé dé but a  savoir la prémié ré prisé dé l’arché.  
 

 Uné fois au sommét, lé Couréur ét lé Champion doivént dé crochér lé ballon ét rédéscéndré au sol pour 
énclénchér lé buzzér « Fin » ét ainsi términér l’Obstaclé.  
 

 Si le Coureur appuie sur le buzzer « Fin » avant le Champion, il remporte les 100.000 €. Si le 
Champion appuie sur buzzer « fin » avant le Coureur, le Parcours prend fin – les conséquences de la 
Fin du Parcours sont définies en article 1.1 - et sa Cagnotte redescend au Palier, soit 10.000 €. 

 
Directives de sécurité :  
 

 Lé Couréur ét lé Champion doivént atténdré lés instructions du pérsonnél dé sé curité  avant dé s’éngagér sur 
l’Obstaclé. 
 

 Il ést intérdit aux Couréurs ét Champions dé manipulér ou touchér lés cordés dé sé curité  
 

 En cas dé chuté, lé Couréur ou lé Champion doit véillér a  é tré consciént dé son énvironnémént ét ainsi é vitér 
dé héurtér touté autré partié dé la structuré. 

 
 
1.5 RÈGLES SPÉCIFIQUES AUX SESSIONS « GUESTS » :  
 
Commé annoncé  én pré ambulé, cértainés séssions du Jéu impliquéront dés Couréurs invité s - « lés Guésts ».  
 
Cés séssions sé jouéront par é quipé dé trois pérsonnés physiqués maximum : un Guést ét déux Couréurs supplé ants 
maximum (ci-apré s « E quipé(s) »).  
 
Chaqué E quipé affrontéra un séul Champion dé signé  par la Socié té .  
 
Lés ré glés gé né ralés ainsi qué lés ré glés rélativés a  chaqué é préuvé séront applicablés aux E quipés. Lés dispositions 
rélativés aux « Couréurs » dans lés ré glés pré cé déntés s’appliquéront téllés quéllés a  chaqué mémbré dés E quipés.  
 
Né anmoins, lés séssions dé Jéu par E quipé sont soumisés a  uné mé caniqué spé cifiqué dé crité ci-apré s :  
 

- Chaqué E quipé jouéra pour lé compté d’uné association dé son choix qui pércévra séulé lé montant dé la 
Cagnotté dé l’E quipé – cé qué lés mémbrés dé chaqué E quipé accéptént éxpréssé mént.   

 
- Lé Parcours séra éfféctué  par rélais : lé Guést dé chacuné dés E quipés pourra donnér lé rélai a  un autré mémbré 

dé son E quipé a  tout momént sélon lés modalité s dé crités ci-apré s ; cé dérniér pourra é galémént laissér la placé 
au dérniér mémbré dé l’E quipé ;  

 
- lé dérniér mémbré dé l’E quipé né pourra pas donnér lé rélai ét dévra continuér lé Parcours jusqu’a  la Fin ;  
 
- la démandé dé rélai n’intérrompt pas lé Parcours du Champion qui continuéra sa progréssion.  

 
 
ARTICLE 2 - CONDITIONS DE PARTICIPATION AU JEU  
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2.1 Séulés lés pérsonnés physiqués ré pondant aux crité rés impé ratifs suivants péuvént participér au Jéu én tant qué 
Couréur :  
 

 E tré majéuré a  la daté dé participation au Jéu ; 
 Avoir la possibilité  dé ré sidér lé galémént én Francé, én cas dé sé léction, péndant la duré é du Jéu ; 
 Né pas é tré mémbré du pérsonnél ou mémbré dé la famillé (foyér fiscal) d’un émployé  dé la Socié té  ét/ou dés 

diffuséurs dé l’Emission ét/ou dés parténairés dé l’Emission ; 
 Né pas avoir collaboré  ét/ou né pas collaborér a  l’organisation du Jéu ét/ou a  la production dé l’Emission ; 
 Né pas é tré connu dés Champions ni avoir dé liéns, diréctémént ou indiréctémént avéc l’un ou l’autré dés 

Champions ;  
 Né pas é tré lié é par un contrat dont il ré sultérait l'impossibilité  d'autorisér la Socié té  a  éxploitér, notammént, 

son imagé, son nom, sa voix, son pséudonymé, sa participation au Jéu, étc. ; 
 E tré titulairé d'uné Assurancé Résponsabilité  Civilé én cours dé validité  ; 
 E tré titulairé d'un casiér judiciairé viérgé ét né pas fairé l'objét dé poursuité judiciairé pé nalé ét/ou 

administrativé lors dé l’inscription ét dé la participation au Jéu ; 
 Accéptér lés conditions du Ré glémént ét dé tous autrés documénts né céssairés a  la participation éfféctivé au 

Jéu, téls qu’uné autorisation dé diffusion du mént signé é ét paraphé é. 
 
Touté pérsonné né rémplissant pas cés crité rés né pourra participér au Jéu.  
 
Touté faussé dé claration ést suscéptiblé d’éntraî nér un pré judicé pour la Socié té  ét pourra éntraî nér l’éxclusion ét/ou la 
suspénsion dé la participation au Jéu dé la pérsonné physiqué concérné é. 
 
2.2 Lés Couréurs né participént au Jéu qué parcé qu'ils lé souhaitént.  
 
S’agissant d’uné compé tition dé sport amatéur, lé Jéu né s’inscrit nullémént dans lé cadré d’uné activité  proféssionnéllé.  
 
Lés Couréurs péuvént librémént dé cidér d'intérrompré dé finitivémént léur participation au Jéu a  tout momént. Lés 
Couréurs n’ont aucuné obligation dé participér au Jéu ni dé réstér dans lé Jéu.  
 
Toutéfois, la participation au Jéu supposé la participation éfféctivé aux diffé réntés é préuvés ainsi qué l’abséncé dé 
convéntions dé quélqué sorté qué cé soit liant lé Couréur ét dont il ré sultérait l'impossibilité  pour célui-ci dé participér au 
Jéu ét/ou d'autorisér la Socié té  ét sés céssionnairés ét/ou lés parténairés dé l’Emission a  éxploitér, notammént, léur 
imagé, nom, pré nom, pséudo, voix, léur participation au Jéu, étc. 
 
Si, au cours du Jéu, un ou plusiéurs Couréur(s) rénonçai(én)t a  participér ou sé trouvai(ént) dans l’impossibilité  dé 
continuér a  participér au Jéu ou si la candidaturé d'un ou plusiéurs Couréurs s'avé rait é tré non conformé aux conditions 
du Ré glémént ou si un ou plusiéurs Couréur(s) adoptai(én)t uné attitudé non conformé aux éngagéménts pris a  l’articlé 
5.2, alors la Socié té  pourra pourvoir a  son/léur rémplacémént. 
 
ARTICLE 3 - DOTATION 
 
La dotation ést constitué é du montant dé la Cagnotté dé chaqué Couréur ayant franchi l’Obstaclé dé Sortié ét, lé cas 
é ché ant l’Ultimé Challéngé, sélon l’é chéllé dé gains dé términé é én articlé 1 ci-avant.   
 
La dotation ést nominativé ét né péut é tré attribué é a  uné autré pérsonné qué lé gagnant du Jéu.  
 
La dotation né péut fairé l’objét d’aucuné ré clamation ét/ou contéstation. Ellé né péut én aucun cas fairé l’objét d'uné 
contrépartié dé quélqué naturé qué cé soit ét ést incéssiblé. 
 
La dotation séra vérsé é par la Socié té  par virémént bancairé dans un dé lai dé 30 jours a  comptér dé la prémié ré diffusion 
dé l’Emission incluant la séssion du Jéu a  laquéllé lé gagnant a participé . 
 
En cas d’annulation ou d’arré t du Jéu avant qu’un Couréur n’ait é té  dé signé  vainquéur, aucun dés Couréurs né pourra 
pré téndré a  la dotation. 
 
Lés Champions né péuvént pré téndré a  l’attribution d’aucuné dotation ou gain sous quélqué formé qué cé soit.  
 
ARTICLE 4 - RESPONSABILITE DE LA SOCIETE ET DU DIFFUSEUR  
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4.1 L’inscription ét la participation dés Couréurs au Jéu n'éntraî nént aucuné obligation dé la part dé la Socié té  ét du 
diffuséur dé l’Emission dé ménér lé Jéu jusqu’a  son térmé. Lés Couréurs dé clarént é galémént savoir qué lé Jéu féra l’objét 
d’uné captation audiovisuéllé dans lé cadré dé l’Emission ét qué l’Emission pourra, lé cas é ché ant, fairé l’objét dé 
diffusions ou dé rédiffusions a  court ou long térmé. 
 
L’inscription ét la participation dés Couréurs au Jéu n’éntraî nént aucuné obligation dé la part dé la Socié té  dé ménér 
jusqu’a  son térmé la production dé l’Emission ni céllé dés diffuséurs dé diffusér l’énrégistrémént du Concours ét lé cas 
é ché ant du Jéu.  
 
Lés Couréurs réconnaissént ét accéptént qu'ils né pourront éngagér la résponsabilité  dé la Socié té  ét/ou céllé dés 
diffuséurs si, quéllé qu’én soit la raison, la production ou la diffusion du Jéu dévait é tré modifié é, é courté é, rallongé é ou 
annulé é (notammént, én cas dé la dé cision du Diffuséur dé né pas assurér la diffusion du Jéu ét/ou dé l’intérrompré).  
 
En consé quéncé, lés Couréurs né pourront formulér dé cé fait quélqué pré téntion, ré paration ou indémnisation qué cé 
soit.  
 
Lés Couréurs dé cidént dé participér a  l’Emission én touté connaissancé dé causé, notammént, én connaissancé dés 
conditions dé dé roulémént du Jéu ét dé l’Emission ét dé la mé diatisation qui risqué d’accompagnér sa diffusion. Ils 
réconnaissént avoir disposé  du témps dé ré fléxion né céssairé ét avoir pu récuéillir toutés éxplications, tous avis ét/ou 
toutés autorisations né céssairés a  léur prisé dé dé cision.  
 
4.2 La Socié té  né saurait é tré résponsablé én cas dé survénancé dé : 
 

- tout é vé némént pré séntant lés caracté ristiqués dé la forcé majéuré ; 
- touté dé faillancé téchniqué, logistiqué ét/ou maté riéllé ; 
- tout fait d’un tiérs ou fauté d’un concurrént causant un pré judicé a  un autré concurrént ou a  lui-mé mé ; 
- tout fait d’un concurrént violant lés ré glés issués du Ré glémént ét/ou pérturbant lé bon dé roulémént ét/ou 

l’inté grité  du Jéu. 
 
La participation dés Couréurs ést parfaitémént volontairé dé téllé sorté qu’ils ont pléinémént consciéncé ét sont informé s 
dés é véntuéls dé sagré ménts qué lé dé roulémént du Jéu ét la participation a  l’Emission pourraiént éntraî nér. A  cé titré, ils 
réconnaissént qué l’é véntuél « manqué a  gagnér » qui pourrait ré sultér dé l’impossibilité  pour éux d’éxércér pléinémént 
léur activité  lé témps dé léur participation au Jéu né saurait éngagér la résponsabilité  dé la Socié té  ét qué cétté dérnié ré 
né saurait é tré inquié té é a  cét é gard én aucuné manié ré.   
 
ARTICLE 5 - CONDITIONS GENERALES 
 
5.1 Lé Jéu donnant liéu a  uné captation audiovisuéllé dans lé cadré dé l'Emission, la participation au Jéu impliqué 
l'énrégistrémént ét la diffusion dé l’imagé, dé la voix ét d’autrés attributs dé la pérsonnalité  dés Couréurs ét dés 
Champions qui accéptént éxpréssé mént la céssion désdits droits, céssion éfféctivémént a  la Socié té , a  titré graciéux, pour 
lé mondé éntiér ét pour la duré é d'éxisténcé dés droits dé proprié té  intélléctuéllé portant sur l’Emission.  
 
Cétté céssion séra formalisé é dans uné autorisation dé diffusion signé é par chaqué concurrént.  
 
Cés dispositions sont ésséntiéllés ét dé términantés a  la participation dés Couréurs au Jéu, cé qué céux-ci dé clarént 
réconnaî tré ét accéptér éxpréssé mént.  
 
5.2 La Socié té  énténd réspéctér ét fairé réspéctér par toutés lés pérsonnés filmé és én cé compris lés Couréurs la 
lé gislation applicablé ét lés térmés dés convéntions conclués éntré lés diffuséurs ét lé CSA ainsi qué lés impé ratifs dont 
dé pénd lé bon fonctionnémént du Jéu.   
 
Lés Couréurs ét lés Champions réconnaissént ét accéptént én consé quéncé lés ré glés suivantés : 
 

- s’absténir dé ténir dés propos racistés, né gationnistés, ré visionnistés, hainéux, injuriéux ou diffamatoirés, incitant 
a  la hainé racialé ét, d’uné façon gé né ralé, dé ténir dés propos contrairés a  la moralé ét aux bonnés mœurs ; 

- s’absténir d’incitér a  dés pratiqués ét dés comportéménts dé linquants ét inciviqués y compris én portant un 
vé témént répré séntant un déssin ou uné inscription suscéptiblé dé choquér lé public ou incitant a  la commission 
d'uné infraction ; 

- s’absténir d’avoir un comportémént contrairé aux bonnés mœurs ; 
- s’absténir dé fairé préuvé dé violéncé tant physiqué qué moralé a  l'é gard dé quiconqué ; 
- s’absténir dé méntionnér un nom commércial, uné marqué, ou uné énséigné, dé fairé ré fé réncé a  dé téls noms, qué 
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cé soit dé manié ré dirécté ou indirécté, ét portér un vé témént pré séntant un nom commércial, uné marqué, un logo 
ou uné énséigné ; 

- s’absténir dé trichér dé quélqué manié ré qué cé soit ét/ou d’adoptér dans lé dé roulémént du Jéu uné attitudé 
malhonné té ou frauduléusé ; 

- s’absténir d’éntravér ou d’émpé chér, dé quélqué manié ré qué cé soit, la progréssion dé son advérsairé ; 
- s’absténir dé procé dér a  dés énrégistréménts visuéls ét/ou sonorés sur lés liéux dé tournagé ; 
- s’absténir dé portér attéinté a  l'inté grité  dés liéux dé tournagé ét dés biéns qui lés garnissént ;  
- réspéctér lés ré glés dé sé curité  é lé méntairés ét s’absténir dé tout comportémént dangéréux.  

 
 
Lés Concurrénts s’éngagént tout au long du Parcours a  participér au Jéu dé bonné foi ét dans l’ésprit du sport. Lé non-
réspéct volontairé ét/ou ré pé té  dés ré glés gé né ralés ét dés ré glés proprés a  chaqué Obstaclé é noncé és ci-déssus pourra 
éntraî nér uné disqualification, uné é limination ou touté autré sanction, ét cé a  la séulé ét éntié ré discré tion dé la Socié té . 
Lés Concurrénts s’intérdisént dé s’énténdré éntré éux pour trichér ou éntravér dé quélqué manié ré qué cé soit lé bon 
dé roulémént du Jéu notammént én vué dé partagér lés gains é véntuéls.  
 
 
Lé non-réspéct dé cés dispositions ét dé manié ré gé né ralé du Ré glémént pourra éntraî nér l'éxclusion du Jéu dés Couréurs 
fautifs. 
 
En cas dé disqualification d’un Couréur dans cés conditions, la Cagnotté dé célui-ci séra pérdué.  
    
Si un Obstaclé ou lé Parcours ést intérrompu ou pérturbé  pour uné raison quélconqué, inténtionnéllémént ou non, la 
Socié té  sé ré sérvé lé droit éxclusif dé dé cidér dé poursuivré lé Parcours ou dé rélancér, modifiér, réportér, annulér ou 
récomméncér lé Parcours, a  partir du point d’intérfé réncé ou d’intérruption, ou a  partir dé tout autré point dé l’Obstaclé 
ou du Parcours.  
Toutés lés dé cisions concérnant la manié ré dont lés Obstaclés lé Parcours sont éxé cuté s ou la quéstion dé savoir si un 
concurrént a ré ussi ou non lés é préuvés rélé vént dé la séulé ét éntié ré discré tion dé la Socié té . Aucuné dé cision dé la 
Socié té  n’ést suscéptiblé dé récours ou dé ré vision. Dé plus, la Socié té  sé ré sérvé lé droit d’é cartér tout concurrént du Jéu 
ét/ou dé l’E mission ét/ou dé lé sanctionnér én cas d’infraction au Ré glémént, inténtionnéllémént ou non, ou én cas dé 
téntativé dé triché ou d’éntravé aux autrés Concurrénts. 
 
La Socié té  sé ré sérvé la faculté  dé méttré én œuvré touté mésuré qu’éllé éstimérait indispénsablé a  la pré sérvation ét au 
réspéct dés térmés du Ré glémént ainsi qu’a  la né céssairé é quité  dans lé traitémént dé l’énsémblé dés Couréurs ét 
Champions dans lé cadré du Jéu. 
 
ARTICLE 6 - CONFIDENTIALITÉ  
 
Péndant la participation au Jéu ét a  l’issué dé la diffusion dé l’Emission, lés Couréurs dévront obsérvér uné confidéntialité  
absolué quant a  léur participation au Jéu, son dé roulémént, lé nom dés autrés Couréurs, lés liéux dé tournagé, la naturé 
dés é préuvés ét quant a  la naturé ét au conténu dé tous documénts ou contrats qui léur ont é té  transmis ét plus 
gé né ralémént concérnant toutés informations rélativés au Jéu ét a  son dé roulémént, a  l’Emission, a  la Socié té  ét/ou a  sés 
parténairés auxquéls lés Couréurs auront pu avoir accé s.  
 
Lés Couréurs réconnaissént qué, éu é gard a  l’objét dé l’Emission, tout manquémént a  l'obligation dé confidéntialité  
susvisé é ést suscéptiblé dé causér un lourd pré judicé a  la Socié té  ét/ou a  sés parténairés ét ést dé cé fait suscéptiblé 
d’éngagér léur résponsabilité . 
 
ARTICLE 7 - DONNÉES PERSONNELLES 
 
Lés Couréurs réconnaissént ét accéptént qué la prisé én compté dé la participation a  l’Emission né céssitéra 
é véntuéllémént lé récuéil dés informations nominativés dés Couréurs pérsonnés physiqués.  
 
Cés donné és sont collécté és ét traité és afin dé pérméttré la sé léction dés Couréurs au Concours. Lés donné és séront 
collécté és ét traité és par voié informatiqué ét pourront é tré énrégistré és ét sauvégardé és dans un fichiér informatiqué dé 
façon confidéntiéllé.  
 
La collécté ét lé traitémént dé cés donné és réposént juridiquémént sur votré conséntémént ét l’inté ré t lé gitimé dé la 
Socié té  dé vé rifiér qué lés Couréurs sé léctionné s séront aptés a  participér aux é préuvés sportivés du Concours.   
 
Lés déstinatairés dé cés informations sont lés mémbrés dé la production én chargé dé la sé léction finalé dés Couréurs 
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ainsi qué, lé cas é ché ant, lés pérsonnés én chargé dé la validation dé finitivé dés Concurrénts chéz lé diffuséur dé sa 
captation (FRANCE TELEVISIONS) ainsi qué lé pérsonnél dé sé curité  dans léquél lé Jéu aura liéu (provisoirémént lé 
STADE DE FRANCE). 
 
Cés donné és séront consérvé és pour touté la duré é né céssairé a  cés finalité s ét séront én tout é tat dé causé supprimé és 
déux ans apré s la daté dés tésts sportifs.  
 
Conformé mént a  la loi « informatiqué ét libérté s » du 6 janviér 1978 modifié é par lé ré glémént éuropé én no 2016/679 sur 
lés donné és pérsonnéllés (RGPD), lés Couréurs disposént d’un droit d’accé s, dé réctification, dé limitation, d’opposition ét 
du droit a  la portabilité  aux donné és a  caracté ré pérsonnél lés concérnant. Lés Couréurs péuvént é galémént s’opposér, 
pour dés raisons ténant a  léur situation particulié ré, a  cé qué lés donné és pérsonnéllés lés concérnant fassént l’objét d’un 
traitémént. 
 
Touté démandé doit é tré é crité ét adréssé é a  l'adréssé dé la socié té  méntionné é ci-déssus, én prénant soin dé pré cisér lés 
coordonné és ét én joignant uné photocopié dé la carté d’idéntité  du démandéur.  
 
Enfin, uné ré clamation péut é tré aupré s dé la CNIL si lé concurrént considé ré qué lé traitémént dé donné és a  caracté ré 
pérsonnél constitué uné violation dé sés droits conformé mént a  la loi « informatiqué ét libérté s » du 6 janviér 1978 
modifié é par lé ré glémént éuropé én no 2016/679 sur lés donné és pérsonnéllés (RGPD). 
 
ARTICLE 8 - REGLEMENT  
 
Dés contraintés téchniqués, logistiqués ét/ou é ditorialés pourront conduiré la Socié té  a  apportér au Ré glémént cértains 
amé nagéménts, cé qué lés Couréurs réconnaissént ét accéptént. Lés Couréurs accéptént én consé quéncé qué dés avénants 
au Ré glémént soiént é tablis par la Socié té  péndant lé dé roulémént du Jéu.   
 
En cas dé situation non énvisagé é dans lé cadré dés pré séntés, la Socié té  dé cidéra séulé dé la dé cision a  préndré.  
 
Lé Ré glémént ést dé posé  aupré s dé la SAS DARRICAU-PECASTAING, Huissiérs dé Justicé dont l’é tudé ést situé é au 4, Placé 
Constantin Pécquéur - 75018 Paris. 
 
Lé Ré glémént séra mis a  disposition dés Couréurs avant ét péndant lé dé roulémént du Jéu.  
 
Lé Ré glémént ést soumis a  la loi françaisé.  
 
 
 
Fait lé                             
A 
 
Madamé/Monsiéur………………………………. 
(fairé pré cé dér la signaturé dé la méntion manuscrité « lu ét approuvé , bon pour accord »)  
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