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- AIDE AU JUGEMENT DES RENCONTRES DE FLYBALL -

· Généralités sur le rôle du candidat-juge de Flyball :

Le candidat-juge est :

· le représentant de la SCC,

· le meneur du jeu de Flyball ; à ce titre il planifie le ou les tableaux de la Rencontre en fonction des engagements,

· le garant de la convivialité, le dépositaire de la connaissance du règlement et le champion de l’impartialité; à ce titre il est présent directement sur le terrain de Flyball et est entouré d’une équipe technique composée de 2 secrétaires, 2 chronométreurs, 2 assistants de terrain et 1 commissaire aux concurrents,

· l’appréciateur du passage soit d’un concurrent individuel (lui, son chien et son préposé au lanceur), soit d’une équipe individuelle (composée de 2,3 ou 4 concurrents avec le même nombre de chiens et un préposé), soit d’un, de 2, de 3 ou de 4 concurrents composant une équipe (avec 1, 2, 3 ou 4 chiens et un préposé) opposée à une autre équipe du même nombre de concurrents.

· Aspects pratiques préalables à la Rencontre incombant au candidat-juge :

Il prend connaissance de tous les engagements reçus par l’organisateur et prépare grâce aux formes-type de compétition un programme adapté. Il remet dès que possible (y compris le matin même) au secrétariat les documents nécessaires à la bonne divulgation des passages des diverses équipes.

Il vérifie le matériel que le club organisateur met à sa disposition avant de superviser son positionnement dans l’aire close de 15 x 30 m que l’organisateur à préalablement délimité. Pour cela,

1. il trace au sol la ligne de départ/arrivée et la ligne des lanceurs avec les moyens mis à sa disposition par l’organisateur (plâtre, aérosol peinture fluo…)

2. il positionne 2 lignes de course parallèles distantes de 6 mètres (mesuré de centre à centre des lanceurs) dont, afin de s’assurer de leur parfaite position, il mesurera la longueur des diagonales du centre-avant d’un lanceur au centre de la ligne de départ de la ligne opposée. Cette distance sera de 16,43 m.

3. il positionne ensuite sur chaque ligne de course 2 piquets de départ/arrivée distants de 1.20m + 4 haies + 4 stocks latéraux de réserves de lattes (pour chaque haie, prévoir 1 latte de 10 cms et 2 lattes de 5 cms en sus de la latte fixe inférieure et de la latte de sécurité) + 1 lanceur + 1 paroi arrière + 1 lettre par ligne de course (A pour celle de gauche, B pour celle de droite),

4. il vérifie l’installation du filet de séparation,

5. il marque des repères au sol pour les haies et pour le lanceur afin que les assistants puissent régulièrement remettre le matériel en place,

6. il conseille le commissaire aux concurrents pour le positionnement du sas d’attente,

7. il conseille le secrétariat quant au choix de l’endroit de son installation,

8. il explique son rôle précis à chaque personne de l’équipe technique,

9. il s’assure que les assistants ont chacun leur drapeau de signalisation ainsi que du bon fonctionnement des chronomètres et du ou des micros.

· Rôle de chaque membre de l’équipe technique d’un terrain de Flyball :

Les personnes choisies par l’organisateur pour ces postes doivent, dans la mesure du possible, demeurer les mêmes tout au long de la journée. Elles sont appliquées, digne de confiance, amicales, courtoises. En outre, il serait judicieux qu’elles aient déjà une connaissance, même minime, des règles françaises du Flyball. Le juge devra veiller à expliquer à chacun clairement et pédagogiquement son rôle.

[image: image4.bmp][image: image5.bmp]
[image: image6.jpg]










Filet






	
· Juge SCC


	
· Chronométreurs


	
· Assistants




· 2 Chronométreurs :

· Chaque chronométreur va se positionner sur sa ligne de course, un à gauche (ligne A) l’autre à droite (ligne B). Chacun est assis sur une chaise face à face suivant le dessin ci-dessus, et reste immobile durant chaque manche, autant que faire ce peut.

· Leur rôle consiste à enclencher le chronomètre au signal « GO » délivré par le juge au départ de chaque manche d’une partie, puis à vérifier les passages de tous les chiens sur la ligne de départ/arrivée et enfin à arrêter le chrono au passage du dernier chien. Le temps affiché au 100e/s sur le cadran du chronomètre de l’équipe ayant remportée la manche devra être annoncé par le chronométreur, inscrit pour enregistrement par la secrétaire, vérifié par le candidat-juge. 

· Tout départ précoce d’un chien - c'est-à-dire avant que le chien précèdent n’ait franchi la ligne d’arrivée OU avant le signal « GO» - doit être signalé verbalement au juge en criant « faute », ce dernier seul décidant d’invalider le passage du dit chien ou pas.

· Lors des passages individuels, les deux chronométreurs devront se positionner sur la même ligne de course préalablement désignée par le candidat-juge, l’un à droite, l’autre à gauche. Le candidat-juge désignera un des deux comme chronométreur principal et l’autre chronométreur de secours ; les deux seront consultés avant l’enregistrement du temps par le secrétariat sous l’autorité du candidat-juge.  

· 1 Commissaire aux concurrents :

· Le commissaire aux concurrents est dynamique, possède une voix sonore et connaît éventuellement la plupart des concurrents. Son rôle est simple : il doit veiller à ce qu’il n’y ait pas de perte de temps sur le terrain lors des changements d’équipes.

· Il a à sa disposition un micro, la liste de passages des équipes ou des individuels, qu’il peut actualiser à tout instant auprès du secrétariat et, donc, peut inviter dans le sas d’attente les équipes ou les individuels à concourir. 

· Après la sortie du terrain des équipes qui viennent de concourir, et uniquement à l’invite du candidat-juge, il fait entrer les équipes suivantes dans l’ordre : préposé au lanceur muni de son seau de balles, puis les concurrents avec leurs chiens. 

· Il veille à ce qu’il n’y ait aucun souci lié à la sociabilité entre les chiens. 

· Il veille à ce qu’il y ait toujours dans cette zone une ou deux gamelles d’eau propre pour les chiens, ainsi que le nécessaire pour la propreté du sas et du terrain de Flyball.

· 2 Assistants de terrain :

· Chaque assistant de terrain est équipe d’un drapeau de tissu carré rouge vif (dim 25cm x 25 cm) fixé sur un petit manche, à la façon d’un arbitre de touche de football. Il est patient, concentré, vif et un peu bricoleur.

· Durant chaque manche, chaque assistant de terrain va se positionner sur sa ligne de course, un à gauche (ligne A) l’autre à droite (ligne B), latéralement au lanceur.

· A ce moment-là, son rôle consiste à regarder le candidat-juge et à lever son drapeau lorsque celui-ci lève la main correspondant à sa ligne (A ou B) pour signaler une faute. Le drapeau sera abaissé sans indication du candidat-juge lorsque le chien en course au moment de l’indication première du juge terminera son parcours.

· Au geste des bras croisés du candidat-juge en direction de la ligne (A ou B), l’assistant doit immédiatement se positionner devant le lanceur afin de signifier que la manche est arrêtée pour l’équipe concernée.

· Entre chaque manche, l’assistant vérifie grossièrement le positionnement du matériel et remet éventuellement en place avant de reprendre son poste.

· Entre chaque partie,  l’assistant règle les haies à la hauteur de l’équipe à suivre, et vérifie le positionnement de tout le matériel (y compris filet). Les indications de hauteur de saut lui sont fournies par le secrétariat.

· L’assistant peut avoir un rôle technique. A l’invite du candidat-juge, il peut être amené à fixer le lanceur, à changer une haie qui paraîtrait déficiente, à retracer la ligne d’arrivée/départ, à arranger le filet etc… Il doit donc prévoir les outils en conséquence.

· 2 Secrétaires :

Le secrétariat est tenu par 2 personnes ordonnées, calmes, habituées aux secrétariats des concours d’Agility par exemple. L’une des deux aura également pour mission d’assister le candidat-juge lors de l’enregistrement des temps et pourra donc être dénommée « secrétaire du juge ». L’autre s’occupera plus spécifiquement d’assurer un bon affichage et de vérifier constamment l’avancement des compétitions. 

Le secrétariat agit sur 3 niveaux : avant, pendant et après.

Avant la Rencontre, le secrétariat devra :

· inviter les Clubs à la Rencontre de Flyball ; pour cela, il expédie une invitation précisant le lieu, la date, le nom du candidat-juge, l’heure du début de la Rencontre, la nature du sol, un plan d’accès au site, le tarif de l’engagement de chaque chien, le montant des repas ou la liste des hôtels (éventuellement), l’ordre du libellé des règlements, la date de clôture des engagements ainsi qu’une feuille type d’engagement (réf F01 - disponible sur www.cnea.net ),

· préparer 4 chemises cartonnées de diverses couleurs pour classer les engagements reçus (1 chemise pour les équipes de 1 chien, 1 chemise pour les équipes de 2 chiens, 1 chemise pour les équipes de 3 chiens, 1 chemise pour les équipes de 4 chiens). On mettra dans chaque chemise une feuille vierge d’enregistrement des équipes (réf F02 - disponible sur www.cnea.net ) qui servira de récapitulatif,

· préparer des photocopies en nombre suffisant des feuilles de tableaux (B3, B4, B5, B6, B7 & B8), des feuilles de terrain (FT), des feuilles des passages individuels (F03), des feuilles de résultats (FR) dont la partie haute sera pré-renseignée (toutes ces feuilles sont disponibles sur www.cnea.net ),

· préparer des enveloppes kraft de format A5 par équipe,

· enregistrer les engagements des équipes au fur et à mesure de leur arrivée au secrétariat (réf F02 ),

· lister à part l’intégralité des concurrents sous la forme individuelle (réf F03 ),

· archiver à part toutes les pièces jointes, les enveloppes timbrées fournies ainsi que tous les règlements et chèques bancaires reçus,

· donner au candidat-juge dès son arrivée les 4 chemises constituant ainsi l’ensemble des engagements reçus.

Le matin de la Rencontre, le secrétariat devra :

· enregistrer les engagés présents, récupérer leur licence SCC-CNEA Flyball de l’année en cours (y compris celle du préposé au lanceur) et repérer les absences qui devront être signalées au candidat-juge afin que celui-ci puisse réorganiser brièvement les tableaux,

· regrouper dans une enveloppe kraft les licences par équipe et soigneusement l’archiver pour la journée,

· recopier tous les tableaux fournis par le candidat-juge en 2 exemplaires, l’un à destination de l’affichage pour les concurrents, l’autre à destination du commissaire aux concurrents,

· afficher les tableaux des épreuves selon l’ordre choisi par le candidat-juge.

Pendant la Rencontre, le secrétariat devra :

· enregistrer uniquement le temps des équipes dont tous les chiens ont terminé correctement leur parcours,

· remplir les feuilles de terrain (FT) sous l’autorité du candidat-juge, et les archiver ensuite, chacune dans sa chemise respective,

· reporter les données sur les feuilles d’affichages (B… + FT) et les afficher ensuite,

· reporter les données sur les feuilles de résultats (FR), une feuille par équipe,

· présenter clairement les données nécessaires pour une remise des prix rapide et sans erreurs.

Après la Rencontre, le secrétariat devra :

· remettre à chaque équipe l’enveloppe contenant ses licences ainsi qu’une feuille de résultats par équipe,

· remettre l’intégralité des documents de la journée au candidat-juge afin qu’il rédige son rapport pour la CNEA.

· Eléments pratiques à destination du candidat-juge :

1. Jeu par Equipe

· Les tableaux :

Les parties entre les équipes d’un même nombre de chiens se dispute sous forme de tableaux de Brassage de 3,4,5,6,7 ou 8 Equipes. 

Cette formule est typique du Flyball où toutes les équipes d’un même nombre de chiens se rencontrent entre elles. Chaque manche gagnée vaut 1 point, chaque manche perdue vaut 0.

Le classement final s’effectue en cumulant tous les points par équipe. Si deux équipes venaient à avoir le même nombre de points, on ajoute 0,5 point à l’équipe ayant remportée la partie entre ces deux équipes, et on réédite le classement. Si plus de deux équipes venaient à avoir le même nombre de points, on les classe suivant leur meilleur temps réalisé dans la partie, et on réédite le classement. 

· Les parties :

Les parties entre les équipes d’un même nombre de chiens sont divisées en manches.  La première des deux équipes qui remporte 2 manches sur un maximum de 3 jouées gagne la partie. En cas d’égalité ou d’ex-aequo, la manche est rejouée jusqu’à ce qu’elle donne la victoire à une des deux équipes.

2. Jeu Individuel

· Passage Individuel

Pour tout engagement par équipe, les concurrents composant cette même équipe ont la possibilité de passer individuellement sur une ligne de course afin de faire valider le meilleur temps de 1, 2 ou 3 passages (nombre de passages à discrétion du candidat-juge). Chaque individuel doit se présenter sur le terrain accompagné du préposé au lanceur de son équipe.

· Passage Individuel d’une Equipe

Les concurrents composant une équipe ont la possibilité de passer sur une seule ligne de course, en passage individuel d’une Equipe afin de faire valider le meilleur temps de 1, 2 ou 3 passages (nombre de passages à discrétion du candidat-juge). Chaque Equipe doit se présenter sur le terrain accompagnée de son préposé au lanceur.

3. Matériel du Candidat-Juge

· Le candidat-juge devra être en mesure de pouvoir mesurer avec précision toutes les distances réglementaires d’un terrain de Flyball (décamètre, cordeau à base de polyamide pré-marqué etc…). Il devra également avoir en sa possession plusieurs exemplaires de toutes les feuilles de tableaux, des feuilles de rapports de jugement. 

· Il a également sur lui un sifflet qui lui servira :

· à arrêter simultanément les deux équipes, 

· à arrêter l’équipe ayant perdu la manche, 

· à signaler que les équipes en attente doivent entrer sur le terrain et débuter leur échauffement,

· à signaler que le temps d’échauffement est terminé et que les équipes doivent se mettre en place.
4. Rapports de Jugement

Le Candidat-Juge remplit son rapport de jugement qu’il expédie quelques jours après la Rencontre au secrétariat de la CNEA (réf F05 - disponible sur www.cnea.net). Ce rapport doit être rempli avec le plus grand soin afin de refléter au mieux les informations de terrain, mais aussi les réflexions, les avis ainsi que les propositions. Ces données seront essentielles pour le développement harmonieux du Flyball.

Il mentionne également pour enregistrement au secrétariat de la CNEA :

· les 3 meilleurs temps de la journée des équipes de 1 chien (en brassage), 

· les 3 meilleurs temps de la journée des équipes de 2 chiens (en brassage), 

· les 3 meilleurs temps de la journée des équipes de 3 chiens (en brassage), 

· les 3 meilleurs temps de la journée des équipes de 4 chiens (en brassage),

· les 10 meilleurs temps individuels,

· les 10 meilleurs temps individuels par Equipe.  

5. Compte-rendu de Manifestation

Le club organisateur, après avoir pris soin d’archiver toutes les pièces du secrétariat de la Rencontre - pendant 1 an -, remplit son compte-rendu de manifestation (réf F06 - disponible sur www.cnea.net) qu’il expédie quelques jours après la Rencontre au secrétariat de la CNEA ainsi qu’au GT Flyball.

6. Eléments extérieurs

· Seul le candidat-juge pourra autoriser ou refuser l’entrée dans l’enceinte du terrain de flyball de toute autre personne que les membres de l’équipe technique, les concurrents et les préposés au lanceur des équipes en compétition. Les photographes ou journalistes devront notamment veiller au plein respect de cette règle.

· Le candidat-juge devra faire déplacer les lignes de course en cas de terrain devenu trop glissant, trop boueux donc trop dangereux.

7. Ordre des Epreuves
L’ordre des épreuves sera :

· Passages Individuels de tous les chiens engagés à la Rencontre,

· Passages Individuels par Equipe de 2 chiens, puis 3 chiens, puis 4 chiens,

· Brassages à 1 chien, puis à 2 chiens, puis à 3 chiens, puis à 4 chiens.

Un même chien ne peut pas concourir dans plusieurs tableaux de brassages.

8. Pratique et gestuelle d’une partie

Le candidat-juge doit être clair et précis dans chacun de ses gestes ainsi que dans chaque déclamation à destination des concurrents.

· Les équipes entrent sur le terrain à l’invite du candidat-juge, la première équipe en ligne de gauche (A), la deuxième à droite (B). Les haies sont déjà réglées à la bonne hauteur pour chaque équipe par les assistants.

· Le candidat-juge accorde 2 minutes d’échauffement général (1 minute pour l’Epreuve individuelle d’une Equipe) durant lesquelles les concurrents ont toute latitude d’aller et venir avec leur chien sur la ligne de course, de faire tous les essais possibles sur le lanceur mais les haies ne peuvent être ni bougées, ni déréglées. 

· Il se positionne ensuite durant le jeu dans une zone située face et au milieu des lignes de course, quelques mètres en retrait de la ligne de départ/arrivée, l’aire de départ/arrivée des équipes étant dans son dos. Il peut entendre les chronométreurs dire « faute » et peut voir facilement les assistants.

· A son coup de sifflet signalant la fin du temps d’échauffement, les équipes se mettent en place pour le départ alors que le préposé au lanceur place ses mains derrière son dos. Il ne pourra qu’encourager verbalement « ses » chiens, tout en rechargeant le lanceur en balles.

· Après un rapide coup d’œil pour constater le bon positionnement de son équipe technique, et après avoir confirmé l’annonce imminente du départ aux deux préposés au lanceur, le juge déclame le décompte de départ : 3, 2, 1, « GO ».  

· Au « GO », les deux chronos sont simultanément enclenchés. Le candidat-juge fixe alors son regard sur les passages des chiens et en cas de faute à signaler lève le bras correspondant à la ligne de course: dès que le bras se lève, l’assistant correspondant au même côté doit lever son drapeau qu’il tiendra en l’air tant que le chien fautif sera sur le terrain (parcours invalidé). 
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Faute à gauche                             Faute à droite

· Si le juge veut arrêter une seule équipe, il fait un geste de X avec ses avant-bras du côté adéquat, en direction de l’assistant ; celui-ci va se placer immédiatement devant le lanceur pour signifier l’arrêt du jeu.

· Après le passage du dernier chien de l’équipe gagnante, le candidat-juge n’a plus qu’à signaler clairement l’équipe gagnante, et valider l’enregistrement des temps. 

· Chaque équipe reprend sa place pour une nouvelle manche, ou quitte le terrain rapidement si c’est la partie est finie.
----------------------------------------------------------
SCC-CNEA / GT Flyball,

12-2005
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