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AIDE TECHNIQUE
A I'usage des Chefs de piste POR

NB : Ce document a pour buts dorienter le travail des chefs de piste

et d'harmoniser le niveau des épreuves dans les régions. 1l ne se substitue pas au réglement
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A- Quelques rappels

Le POR c'est de la lecture de carte : il doit permettre d'évaluer les compétences des
concurrents en matiere d'orientation et de topographie. Les cavaliers doivent prioritairement
s'approprier les outils a leur disposition, carte et boussole, et respecter scrupuleusement l'itinéraire
tracé et reporté sur la carte.
Les autres normes techniques sont utilisables en cas de manque d'intérét
topographique du terrain.
Le POR met également en avant les compétences des concurrents a conserver une allure
raisonnable, dans le respect de l'intégrité physique du cheval. Ils doivent adapter leur vitesse a la
nature du terrain, évaluer avec justesse leur progression et enfin se présenter a I'heure aux points
de controle.
Le tracé du POR, quelque soit le niveau d'épreuve, doit se concevoir au regard de plusieurs
parameétres :
- La nature du terrain, a partir duquel le traceur va définir son tracé, en exploitant de fagon
raisonnable les espaces disponibles
- La précision des tracés doit étre indiscutable. Les concurrents doivent pouvoir s'y fier, méme en
dehors des zones de contrble ; dans le cas ou les concurrents recopient leur tracé, le chef de
piste trace sa carte mere a la main et la photocopie en autant d'exemplaires que nécessaire ;
- Si la carte est distribuée avec le tracé, on pourra utiliser un tracé informatique, plus précis ;
- L'utilisation de fantaisies pertinentes qui entretiennent l'intérét des concurrents
- Les vitesses imposées doivent étre adaptées au terrain pour chaque trongon
- Le niveau de difficulté est défini pour chaque catégorie d'épreuve.
le tracé en pointillé sera utilisé, autant que nécessaire, afin d'éviter au concurrent de chercher dans
les zones difficiles a tracer : aucun contréle ne pourra y étre positionné

1- Les fondamentaux

Ils correspondent aux criteres techniques dont disposent les concurrents pour se repérer sur le
terrain, a partir du tracé sur la carte :

1. Les points remarquables : batiments, routes, ruisseaux, délimitations administratives, etc.
Pour les débutants, ils interviendront en premier lieu. Pour les plus expérimentés, ils
permettront de confirmer un choix. Un point remarquable figure obligatoirement sur la carte
et sur le terrain.

2. Les distances : sur le terrain, sur la carte, elles sont exploitables a partir du niveau Club
Elite

3. Les angles de marche : sur le terrain ou azimuts sur la carte, exploitables a partir du niveau
Club Elite

4. Le relief : sera surtout utilisé pour des cavaliers expérimentés, mais peut étre abordé de
maniere complémentaire en Club Elite.

2- Les difficultés topographiques
Les plus fréquemment rencontrées et exploitables en fonction du niveau d’épreuve sont :
- Points remarquables (chateau d’eau, fontaine, croix, pylone)
- Nouvelle végétation ou végétation disparue
- Bon chemin parmi d’autres
- Suivi d'un dénivelé
- Chemin disparu, peu visible, envahi par la végétation
- Toute autre différence entre la carte et la réalité.




Des normes techniques ont été définies dans le réglement du TREC et figurent dans le tableau ci-
dessous. Elles sont reprises et détaillées dans les pages suivantes, par niveau et par présentation, dans
I'ordre du tableau, illustrées d’exemples et de consignes complémentaires.

Club Elite et Amat
Présentation| Club Poney 2 Club 1 Amateur 2 Amateur 1 | eur
Amateur 3 .
Elite
Idem Club Elite et
Chemins et sentiers Amateur 3
. ) ouverts, en utilisant les | Hors piste de point
Chemins ouverts Chemins ouverts .
correspondant carte | correspondant carte fondamentaux : points remarquable en
=sP N =SP | remarquables, azimuts, | point remarquable
terrain sans difficulté | terrain sans difficulté . ) - Voo
1-Lecture topographique, en topographique, en distances et relief Visibles de f'un a Oui Oui
decarte | P gutiﬁsa‘jlt ' P gutifi)sa(:\t ' Hors piste (100 m l'autre. Courte
rincipalement les rincipalement les environ), de point distance (100m)
IcDJints Fr)emar uables zints lr)emar uables remarquable en point quand les points
P a P g remarquable visibles de | remarquables ne
I'un a l'autre sont pas visibles de
I'un a l'autre.
. . Dessin (azimuts et
2-Road | Dessin, photos, plan | Dessin, photos, plan . ( . . .
distances), photos Oui Oui Oui
book de masse de masse .
(distances)
Oui, 3 balises Oui, 5 balises .
. NDUNER . s Oui, avec
maximum situées a | maximum situées a . . ) e
. . Oui, 5 balises maximum . S utilisation de
s des points des points MR . Oui avec utilisation ,
3-Point a situées a des points , coordonnées : .
. remarquables, dans | remarquables, dans de coordonnées Oui
point i L, i ., | remarquables, dans un Lambert, UTM,
un espace déterminé | un espace déterminé Lambert, UTM.
. o espace ouvert recoupement et
et sécuritaire. Pas de | et sécuritaire. Pas de
. . rayonnement
fausse balise. fausse balise.
Carte semi muette : déja
tracée fournie par
I'organisateur, comportant
4-Carte des chemins ouverts et . . .
Non Non , . Oui Oui Oui
muette avec présence de points
remarquables identifiés sur
la carte (carrefour, maison,
ruisseau...)
. . . Oui, sur des chemins
5-Azimut Oui, sur des chemins ou lavons 3 chaaue
départ de Non Non ouverts avec azimut a 4 : oui Oui
) changement de
chemin chaque carrefour .
direction
hors piste sur courte .
. . ) hors piste sur
6-Azimut en distance (environ i .
. Non Non Non . courte distance | Oui
ligne 100m) avec point de .
L - (environ 100m)
visée identifiable

Pour les épreuves Club Elite / Amateur 3, le POR se compose d’une norme technique 1 et/ou 2 et au maximum d’une
norme technique 3 ou 4 ou 5.
Pour les épreuves Amateur 2, le POR se compose d’'une norme technique 1 et/ou 2 et au maximum de 2 normes

techniques 3 ou 4 ou 5 ou 6. Sur toutes les épreuves, les contriles et balises hors itinéraire ou controles de

mauvais passaqge sont interdits, sauf dans le cas d’un point a point.



3- Calcul de la vitesse moyenne d'un POR
Le calcul de la vitesse moyenne permet de vérifier 'adaptation du tracé au niveau de I'épreuve.

. e Club Club Elite Amateur
Niveau d'épreuve Poney 2 Club 1 Amateur 3 Amateur 2 Amateur 1 Elite
Vitesse moyenne | ¢\ k| 7 km/h 9 km/h 9 km/h 10 km/h 10 km/h

maximale

Ce calcul se fait en 3 étapes

« Calcul du temps idéal de chaque troncon : distance parcourue/vitesse du trongon
« Addition de tous les temps idéaux = temps idéal total
« Vitesse moyenne : distance totale du POR/temps idéal total

4- Notion de marge d'erreur

« Selon le niveau d'épreuve, les compétences des cavaliers ne leur donnent pas la méme capacité
d'évaluation des distances-angles. Les choix proposés devront donc tenir compte des possibilités de
mesure des distances-angles acquises ou en cours d'acquisition.

» Le calcul de la marge d'erreur est un outil du chef de piste. Il doit tenir compte de ce critere dans
I'élaboration du tracé, et proposer une validation par des controles adaptés a chaque niveau

« La marge d’erreur n'est utilisée que dans le cas ou la distance ou l'azimut sont
prépondérant dans le choix de [l'orientation (absence de points remarquables, de
dénivelé permettant de confirmer la bonne direction)

» Les calculs des distances et des angles doivent toujours s'appuyer sur un point remarquable.

« Lorsqu'il existe plusieurs choix possibles, la distance ou I'angle entre le chemin a suivre et les
autres doit étre au minimum égal a la marge d'erreur ci-dessous.

» Des exemples de marge d'erreur sont proposés dans les explications par niveau

niveau Club Poney Club 1 Club Elite Amateur 2 Amateur 1 Amateur
Amateur 3 Elite

Marge distance Tracé simple 30% 25% 20% 10%

Marge angle XXXXXXXXXX 30° 25° 20° 15°

5- Notion de "hors-piste"

« Le déplacement hors piste s'entend lorsqu'aucun chemin, layon ou trace n'est clairement visible sur
le terrain : zone de sous-bois sans layon, jachére, pature, etc.
» Pour le niveau Club Elite-Amateur 3, le hors piste ne dépassera pas 100m, de point remarquable en
point remarquable visibles de I'un a l'autre ; il ne pourra étre utilisé qu'en lecture de carte
e Pour le niveau Amateur 2 : le cheminement hors piste sera possible en lecture de carte sans
limitation, toujours de point remarquable en point remarquable visibles de I'un a I'autre
- Dans le cas ou les points remarquables ne sont pas visibles de I'un a l'autre on se limitera a
100m
- Dans le cas des azimuts en ligne, il sera limité a 100m, a condition que le point de visée soit
identifiable
« Niveau Amateur 1 : dans les azimuts en ligne il sera limité a 100m.

6- Notion de tracé libre

Quand un chemin est présent sur le terrain, mais absent de la carte, on parle de tracé libre ; ce
chemin peut étre donc utilisé en Club Elite. L'écartement des fanions, pour tous les niveaux, sera au
minimum de 25 m. Le chef de piste doit étre particulierement précis dans son tracé.



7- Point a point multi-niveaux

Si I'on propose un point a point a des cavaliers de niveaux différents, sur la méme zone, le pointage de
balises n‘appartenant pas a leur épreuve pénalise les concurrents. Des précautions s'imposent afin de
proposer des choix pertinents :

« Les points proches et d'épreuves différentes doivent représenter des points remarquables (Club 1 et
Club Elite) ou identifiables différents

« La distance entre deux points de niveau différent sera au minimum de 100m (4 mm sur la carte)

«  Pour les épreuves Club Elite, le choix se fait principalement en fonction d'un point remarquable. Il
peut étre complété par une précision de distance ou d'angle

« Pour les Amateurl, Amateur 2, en I'absence de points remarquables, un autre fondamental doit étre
déterminant dans le choix du concurrent

« Dans le cas d'un point a point multi niveaux, pas de calculs pour les Amateur 2 et les Amateur 1

« Dans le cas de deux balises proches et de niveau différent, le pointage de la mauvaise balise et le
non pointage de la bonne balise n'engendrent pas de double pénalité.

« Le choix de valider ou non une balise revient entierement au concurrent ; le controleur ne doit
jamais intervenir

» Le tableau ci-dessous récapitule les différentes possibilités par niveau.

Points remarquables Angle Distance Dénivelé
Club Poney 2, Club 1 oui XXXX XXXX XXXX
Club Elite et Amateur 3 ouli oui ouli XXXX
Amateur 2, Amateur 1 oui oui oui oui

« Exemple ci-dessous :
- Les balises bleues : concurrents Club Elite, C, L, U, B, relevées en salle des cartes
- Les balises rouges : concurrents Amateur 2 : V, W, X, Y relevées en salle des cartes
- Chaque balise est distante d’une autre dau moins 100m et placée sur un chemin
- Tous les numéros de parcelle forestiere figurent sur la carte et le terrain.
- Les concurrents sont prévenus de la présence dautres balises et des pénalités possibles
- Reprise de l'itinéraire pour tout le monde au point Z.

Points remarquables Club Elite

Chemin présent |
| surle terrain

C: Limite parcelles 45-46-41-40
L: Ruisseau-étang

7|l U : Maison forestiére

Al B : Limite parcelles 38-39-23-28
Point Z : reprise de I'itinéraire
pour tous

Points Amateur 2 :

V: Virage du chemin blanc

W : 275 m du ruisseau étang

X: 350 m de la route Madame
Y : limite parcelles 37-38,225 m
de la maison forestiére

Point Z : reprise de l'itinéraire
pour tous

| T
| Char 'o'eau ~,

20s D 9282




B- Epreuves Club Poney 2, Club Poney

+ Les débutants se reperent principalement sur des criteres visuels évidents; routes, chemins,
batiments lisieres. Quand plusieurs solutions se présentent, ils ont tendance a suivre ce que leurs
yeux leur proposent, plutot que d'exploiter les informations de la carte

« Résumé : les débutants suivent des chemins. Le raisonnement va de l'espace visuel vers la carte.

« Le POR doit donc étre adapté a des jeunes cavaliers qui découvrent la lecture de carte. Il faut
s'appuyer uniqguement sur le visuel. Le parcours doit étre totalement sécurisé et ludique.

« Caractéristiques du POR :

- Distance maximale : 5 km, vitesse entre 4 et 7 km/h, vitesse moyenne inférieure a 6 km/h
(voir paragraphe A-3" calcul de la vitesse moyenne " en début de document)

- Carte au 1/12500°™

- Contr6les immanquables et arrivées multiples impossibles

- Certains trongons peuvent étre effectués sans notion de temps idéal, dans un temps
maximum

- Il est possible de baliser certains passages plus difficiles avec du ruban de chantier ou autre,
en donnant une distance et une vitesse.

Trois présentations possibles :

1. la lecture de carte
2. le road-book
3. le point a point.

Dans les pages suivantes, les exemples ne sont pas exhaustifs. Tout autre moyen permettant aux cavaliers
débutants de s'approprier la lecture de carte est bienvenu.



1- La lecture de carte

Le tracé doit étre effectué sur carte au 1/12500°™, facile & suivre avec un trés faible risque
d’erreur.
Il est conseillé de donner la carte déja tracée aux concurrents. On leur laissera un temps de prise
de connaissance en salle des cartes (5 ou 10 minutes)
Au chef de piste d'étre inventif et pédagogique, afin de permettre au concurrent débutant de
s’approprier la carte.
Exemple . Ic/ /e chef de piste a choisi de faire correspondre chaque changement de direction avec
une photo.
- A chague carrefour un numéro est mentionné sur la carte ; ce numéro est en
correspondance avec une photo
- Chaque photo est orientée dans le méme sens que le chemin a suivre de la carte
- Pour bien voir la photo, le cavalier va donc tourner sa carte a chaque carrefour et acquérir
facilement des automatismes.

np nesie S I




2- Le Road Book

« Il peut prendre différentes formes. Il doit étre parfaitement compréhensible par de jeunes enfants.
On préferera la numérotation du bas vers le haut, dans I'esprit de la lecture de carte.

» Tous les carrefours sont identifiés. On peut utiliser des schémas sur lesquels figurent tous les points
remarquables

« Si I'on utilise des photographies, elles doivent étre prises au sol. On évitera les photos aériennes,
difficiles a interpréter

« Dans l'exemple suivant, on note le parallele entre la photo et la carte tracée. Les commentaires sont
explicites et prennent en compte le visuel essentiellement. Les distances sont données a titre
indlicatif. Elles ne sont pas déterminantes dans le suivi du parcours.

'? ST LT Continuez le
! chemin sur 220m

Repere les
maisons & gauche

Traverser le
carrefour et suivre
le chemin
carrossable sur
550m

Repére longue
maison a gauche et
croisement route

Tournez a gauche

Suivre la route sur
85m

Repére Maison en
L et hangar a
gauche

KW & o |Tournez a droite

Suivre la route sur
150m

.
Vous devez passer

a céte d’'un hangar
{rectangle noir
raye)

Sortir de la salle

des cartes

(du manége)

= \ " | Suivre le chemin
. sur 78m




3- le point a point
e 3 points au maximum

Dans un endroit totalement sécurisé, voire clos comme le centre équestre
« Utiliser uniquement des points remarquables

« Donner des consignes claires et concises, avec un temps maximum. Pas de pénalités en-dessous du

temps maximum
« Positionner un controleur a la reprise de l'itinéraire, qui peut orienter les cavaliers

« Dans lI'exemple ci-dessous, le centre équestre est représenté en plan de masse avec des photos.

Les fleches indiquent précisément I'endroit de la balise.

Consigne

Vous avez un temps maximum de 20 minutes pour aller chercher les points A, B et C
en sortant de la salle des cartes. Votre itinéraire démarre au point C, sur l'autre carte
fournie. Le controleur du point C notera votre heure d'arrivée et vous donnera la

vitesse du trongon suivant.

Poimnt C
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C- Epreuves Club 1

Sur ce premier niveau de compétition a cheval, les compétences du concurrent restent proches du
niveau Club Poney.

Le cavalier se fie d'abord a ce qu'il voit et va ensuite vers la carte. Il n'interpréete pas encore la carte
Le tracé doit emprunter des chemins bien visibles. Il ne doit pas y avoir d’erreur possible

Le premier et seul fondamental utilisé a ce niveau est le point remarquable : riviere, batiment,
calvaire etc.

Caractéristiques du POR :

Distance maximale : 12 km

Vitesse entre 5 et 10 km/h

Vitesse moyenne inférieure a 7 km/h (voir paragraphe A-3)

Carte au 1/25000°™

Contréles immanquables et arrivées multiples impossibles

Certains troncons peuvent étre effectués sans notion de temps idéal, dans un temps
maximum

II est possible de baliser certains passages plus difficiles avec du ruban de chantier ou autre,
en donnant une distance et une vitesse.

Il est possible voire conseillé, de donner la carte déja tracée aux concurrents. On leur
laissera un temps de prise de connaissance en salle des cartes (5 ou 10 minutes)

Trois présentations possibles uniquement :

1.
2.
3.

la lecture de carte
le road-book
le point a point.

11




1- La lecture de carte

« Chemins ouverts et correspondance carte-terrain sans difficulté topographique, en utilisant
principalement les points remarquables. Ne pas hésiter a ajouter sur la carte mére toutes les
informations utiles ou relatives a la sécurité

« Il est possible de donner une vitesse pour chaque trongon, ou d'indiquer le temps idéal d'un
trongon. Dans ce deuxiéme cas, les concurrents peuvent se concentrer sur le tracé, la notion de
distance reste secondaire

« Les concurrents doivent avoir du temps pour corriger leur erreur. Le placement des contrdles doit
en tenir compte.

» Les concurrents tournent a gauche ou a droite "au bout du chemin" !

| i Haw
de Baimbre

O519) 9
2l

fee € Beanirs

Clarmps de Fery f
!

u . 3 “i.__
= |
|

| fa Foax (TR 5

" 3 L
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Exemples de tracés et de conception des controles

\O
7 O
FFE
Lisiere ou ligne a haute tension :

points remarquables facilitant le changement de direction

Controles de trongon immanquables : si les concurrents tournent
un chemin plus tard(carte de plaine) ou un chemin plus tot (carte
de forét), ils trouvent quand-méme le controle.

13
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2- Le road-book

« Il permet au débutant de s'approprier la lecture de carte de maniére progressive

« Il est constitué de schémas représentant chaque carrefour ; les schémas se rapprochent de la
symbolique des cartes IGN

« Il peut étre agrémenté de photos et mentionner les principaux points remarquables

+ Il est orienté dans le sens du déplacement : sur I'exemple ci-dessous, des petites boussoles figurent
au coin de certaines photos.

« La numérotation de la page du bas vers le haut habitue le concurrent a orienter sa carte

« On ajoute sous chaque schéma, a titre indicatif, la distance a suivre et le sens du dénivelé (1)
On ajoute sous chaque schéma, a titre indicatif, la distance a parcourir et le sens du dénivelé
(fleches noires)

14
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3- Le point a point
« 5 points au maximum : Le but est d'aller chercher des points situés sur des points
remarquables : orée de bois, batiment, ruisseau, monument particulier...
e On donnera :
- Soit un temps maximum (conseillé) : pas de pénalités en-dessous du temps accordé
- Soit un temps idéal : pénalités en-dessus et en dessous du temps accordé
« Il est important de mettre une balise a chaque point

« La présence de photos peut étre bienvenue dans certains cas, comme dans l'exemple ci-
dessous.

A partir de la salle des cartes, vous avez un temps maximum de 47 minutes pour rejoindre le point
« Jean-Sandrine # sur la plage : vous suivrez d'abord votre itinéraire, puis passerez dans |'ordre par les
points P, E et B. Une personne vous attendra a chacun des trois points !

NOTEZ BIEN : Le tracé a fait 'objet de toutes les autorisations de la mairie et les panneaux
routiers rencontrés ne doivent pas vous empécher d'utiliser I'itinéraire prévu !

Pourwvous aider, voici les photos des trois points et du point Jean Sandrine !

POINT P POINT B ;

fu Fos l("‘.%aln: ¢
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D- Epreuves Club Elite — Epreuves Amateur 3

La catégorie Club Elite-Amateur 3 est une catégorie intermédiaire pour des cavaliers en progression.
Ils commencent a interpréter la carte et suivre le tracé
Cest le début de I'appropriation des angles et des distances. Les concurrents commencent a
maitriser |'utilisation de la boussole et a gérer les distances avec une marge d’erreur possible de
I'ordre de 30% (cf paragraphe A-4)
Les cavaliers découvrent le dénivelé
Les concurrents ont besoin de temps pour corriger leur erreur et utilisent les points remarquables
| pour affiner leur choix
Caractéristiques du POR :
- Distance maximale : 20 km
- Vitesses entre 5 et 12 km/h
- Vitesse moyenne inférieure a 9 km/h (voir paragraphe A-3)
- Carte au 1/25000°™
- Contro6les de troncons immanquables mais arrivées multiples possibles
- Il est possible de donner la carte déja tracée aux concurrents, ce qui met tous les
concurrents dans les mémes conditions de départ. Dans ce cas, on leur laisse un temps de
prise de connaissance en salle des cartes (5 minutes suffisent). Il est important d'utiliser un
stylo transparent pour le tracé afin que les concurrents voient les détails. On laissera une
carte vierge a disposition en salle des cartes.

Présentations possibles :
1. Lecture de carte
2. Road-book agrémenté ou non de photos
3. Point a point, ou carte semi-muette, ou azimut départ de chemin
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1- La lecture de carte

Utilisation des fondamentaux : angle, distance, point remarquable et approche du dénivelé

Répartir, si possible, les difficultés topographiques parmi ces fondamentaux

Le tracé se fait majoritairement sur chemins et sentiers ouverts

Possibilité de hors piste sur 100m environ, de point remarquable en point remarquable, visibles de
I'un a l'autre (traversée de champ par exemple)

17



Exemple de contrdle de passage utilisant le fondamental "distance"

A ce niveau, dans le cas d’'un chemin similaire a celui a suivre, la distance entre les 2 chemins doit
étre au minimum de 30% du total de la distance a parcourir.

Dans cet exemple, le chemin a suivre est a 335 m du carrefour des chemins balisés. des deux
sentiers balisés ; Les concurrents rencontrent un autre chemin avec le méme angle a 220m, soit

une marge derreur de 30%.

Le contréleur est placé dans un chemin non visible du mauvais itinéraire, face a la bonne arrivée.
Les concurrents ont a’onc tout leur temps pour réaliser et corriger leur erreur

—

Angle :160°

729 e

‘-"'-hl-—._ ”

contr&leur

-

Exemple de contrdle de passage basé sur les points remarquables

Fondamental utilisé

: la limite de forét domaniale a suivre : clairement matérialisée sur la carte

(trait vert) et sur le terrain (grillage et fossé) ; située en butée de chemin

Autres points remarquables : la clairiere a longer et la grosse allée forestiere (chemin blanc) a ne

jamais rejoindre et qui permet de corriger son erreur avant de trouver le contréle

I ] F —

= Y o

Emplacement |
du controleur c

-l-.'_"...
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Exemple de controle de passage utilisant I'angle et la distance

+ Fondamental principal utilisé : angle. Le chemin a suivre est une limite de parcelle forestiére
matérialisée sur les arbres par de la peinture. 1l garde le cap constant a 280° sur 300m.

« A 200 m, le chemin principal bifurque progressivement a 250°. 1l faut donc utiliser la boussole et
prendre le petit chemin a 280°, présent mais peu visible.

« Fondamental complémentaire : point remarquable : la limite de parcelle peinte sur les arbres est
bien visible.

« Le contrdleur valide juste avant lintersection des deux chemins. 1l n'est visible que du bon chemin.
Pourcentage de réussite : 60%

Exemple de controle de passage utilisant la précision du concurrent en salle des cartes

» Sur le terrain, les deux chemins existent et celui a suivre est une piste cavaliere

19



| L'espacement de fanions du contréle de passage est de 25m.

Exemple de contrdle en sortie de hors piste

Les passages hors-piste sur ce niveau d'épreuve relient obligatoirement des points remarquables
visibles de I'un a l'autre

Dans l'exemple ci-dessous, l'itinéraire est tracé : pas de chemin sur la carte ni sur le terrain.

Le tracé part d'un carrefour de chemins présents sur la carte et le terrain ; il arrive dans la pointe
du bois, identigue sur la carte et sur le terrain.

Fanions espacés de 25m

Traversée du champ 90m

Exemples de controdles de trongon

En cas d'erreur, les concurrents doivent absolument trouver le controle de trongon qui modifie leur

fl Contrdles de troncon
] immanquables

. dmaemp i
rhaaas sane gy

20



2- Le Road-book

Il est constitué de schémas représentant chaque carrefour ;
symbolique des cartes IGN

les schémas se rapprochent de la

Il peut étre agrémenté ou non de photos et mentionner les principaux points remarquables

alentours

Il est orienté dans le sens du déplacement : sur I'exemple ci-dessous, des petites boussoles figurent

au coin des photos.

La numérotation de la page du bas vers le haut habitue le concurrent a orienter sa carte

On ajoute sous chaque schéma, a titre indicatif, la distance a parcourir, les angles a suivre et le

sens du dénivelé (fleches noires)

Ij
¥
|

§

190m | 40° | —

300m | 357 | —

100m | 105° | —

N

(150m | 45° | —

BOm | 35° | —
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3- Le Point a point

5 points au maximum. Les points sont obligatoirement des points remarquables. Il est important de
mettre une balise a chaque point, ce qui maintient la vigilance des concurrents et l'intérét de
I'exercice
La précision des consignes est importante. L'itinéraire est libre et la partie de terrain choisie doit
permettre aux concurrents d'emprunter des chemins ouverts et faciles a suivre
Les points peuvent :

- figurer sur la carte mere et étre recopiés par les concurrents en salle des cartes (cette

solution est a privilégier) ; les consignes spécifiques seront remises au contrdle concerné
- étre recopiés sur un point de contr6le (le moins souvent possible). Prévoir un lieu abrité,
table, chaises et points d'attache

Il est possible dutiliser un temps idéal ou un temps maximum, le deuxiéme étant plus ludique ; le
choix sera obligatoirement indiqué sur les consignes. Ne pas hésiter a mentionner tout ce qui
semble utile a la bonne réalisation.
Si les concurrents pointent une balise n‘appartenant pas a leur épreuve, ils sont sanctionnés par
une pénalité de parcours de 30 points : le chef de piste doit étre vigilant sur le placement des
points : il doit proposer au concurrent des repéres clairs. Les points sont séparés de 100 m
minimum.
Les concurrents n'arriveront pas au dernier point par le tracé du troncon suivant
Si la reprise du tracé se fait au dernier point, celui-ci ne sera donc pas un contr6le de trongon.
Dans I'exemple ci-dessous, le contréle de trongon n'est pas a la reprise de l'itinéraire.

C: carrefour parcelles 45/46/41/40
L : croisement chemin/ruisseau
U : maison forestiére

why B : carrefour parcelles 38/39/23/28
%, L:carrefouren étoile avec GR et
: /¥ limite de commune

A partir de ce contrale, vous avez exactement 14 minutes (temps idéal) pour rejoindre le point Z en passant par les
points C, L, U, B, que vous avez relevésensalle des cartes.

Une fois au point Z vous continuerez votre troncon 810 km/h jusqu’au contrdle suivant.

RAPPEL : en application du réglement 2017, nous vous rappelons que tout pointage d'une balise n‘appartenant pas
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4- La carte semi-muette

Le principe est d’enlever une partie des détails de la carte. C'est une forme d‘azimut-distance, sans
liste écrite d'azimuts et d'angles

On fait figurer sur cette partie tracée les principaux points remarquables

Elle est distribuée au cavalier directement tracée

On peut tracer cette partie directement sur les copies de carte remises en salle des cartes

Dans l'exemple ci-dessous, les concurrents se déplacent sans précision de végétation ou de
dénivelé. Ils s'appuient sur les batiments, les cours d’eau et la route

Comme pour les azimuts, la carte des concurrents est mise sous enveloppe ou laissée a disposition
Controle conseillé a la reprise du tracé

Un ou plusieurs controles de passages peuvent étre positionnés sur le trongon.

N\T S

Maintien des principaux : )
Sens de déplacement

et nord de la carte

Vi

points remarguables :
ruisseau, route, batiments
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5- L'azimut "Départ de chemin"

« L'angle est pris sur les 15/25 premiers metres du chemin, sans se préoccuper des modifications au-
dela. Le cavalier utilise principalement les angles. Un nouvel angle étant donné a chaque carrefour,
les distances sont indicatives

» Le chef de piste mesure obligatoirement les angles et les distances, sur le terrain, a I'aide d’une
boussole et d'une roulette ; il part du milieu du carrefour

« Les consignes doivent étre claires, le départ du parcours matérialisé par des fanions. La reprise
d'itinéraire se fait lors d’'un contréle ou sur consigne spécifique

» La carte des concurrents est mise ou non, sous enveloppe, en fonction de la conception du POR et
des conditions de reprise de l'itinéraire : Dans /e cas ci-dessous, la carte est laissée aux concurrents
qui reprennent leur tracé a la fin des azimuts

| ArALTTS O PLET D G
LA WITTISSE IMPOSEE EST DE 8, 50015 fH SUR LA TOTALTE DA TR 0N
A ERTE e 0 N0, CSenTin 1 jur wiire Aindeserd pEnden LM 8 oog o L bpalie | woul Trouwl sl o
Faniona ;i parts det fandony, sbandonner vobi ireol o2 mbed nn simets thdessoo:

15 | e nAanT 5
| pandant 431
=1 o T
- | peeradint 14 m
=0 | T:-:‘d?l'_le:h
ey 1 pae-tadiaett B
3 | pandant I8 m
r | pariglg=r! Bh) S
o | pendant B2

| Wit A OIS T i Dl TR v o e B T S DO §

F'n.'l!”[l:

j“!
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Contrile de 2787 : Carrefour et chemin sur Le chemin tourme
la lisigre, donc nouvel angle mais pas de
troncon :
jusgu'su pointZ carrefour, donc

pas de nouvel
angle

Chemin absent du
terrain, donc pas

1 de nouwvel angle

Fugre
of .drr:!r_!'._:\_'.a:lumnr

27 au départ du
chemin, dzns le
carrefour,

le changement
d'angle est au-
delades 25m
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E- Epreuves Amateur 2

« Les concurrents des épreuves Amateur 2 ont une maitrise de lecture du tracé et des fondamentaux
en fin d'acquisition

« Ces concurrents maitrisent les angles et les distances et commencent a utiliser le dénivelé. Les
points remarquables viennent confirmer ou infirmer leurs choix. Les concurrents Amateur 2
commencent a suivre un itinéraire

* Hors piste :

- De point remarquable en point remarquable visibles de I'un a l'autre.

- Environ 100m quand les points remarquables ne sont pas visibles de I'un a I'autre.

| «  Caractéristiques du POR :

- Distance maximale : de 25 km sur 2 jours et 20 km sur 1 journée

- Vitesses entre 5 et 12 km/h

- Vitesse moyenne inférieure a 10 km/h (cf. paragraphe A-3)

- Comme pour les niveaux Club, il est possible de donner la carte déja tracée aux concurrents,
ce qui met tous les concurrents dans les mémes conditions de départ. Dans ce cas, on leur
laisse un temps de prise de connaissance en salle des cartes (5 minutes suffisent). Il est
important d'utiliser un stylo transparent pour le tracé afin que les concurrents voient les
détails. On laissera une carte vierge a disposition en salle des cartes.

Présentations possibles :

lecture de carte
Road-book

u maximum 2 parmi :
point a point

carte muette

azimut départ de chemin
azimut en ligne

ounkway N

1- Lecture de carte

« Répartition des 4 fondamentaux sur les différents controles, en fonction des possibilités offertes par
le terrain

« Utilisation d'entrées de chemins disparues ou cachées

« Possibilité de hors-piste de point remarquable en point remarquable visibles de I'un a l'autre, sans
conditions de distance.

« Si les points remarquables ne sont pas visibles de I'un a l'autre, la distance du hors-piste ne
dépassera pas 100m (environ)

« Utilisation des distances parmi plusieurs chemins paralleles

« Début de prise en compte du dénivelé

« Exploitation de toute autre différence entre la carte et la réalité sur le terrain.
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Exemple de contrdle de passage utilisant le fondamental "distance"

I
Dans le cas d'un chemin similaire a celui a suivre, la distance entre les 2 chemins doit étre au

minimum de 25% du total de la distance a parcourir :
Dans l'exemple ci-dessous, la distance a parcourir a partir du changement de végétation (feuillus,
coniferes) est de 365 m ; un premier chemin a ne pas prendre se trouve a 260m, soit plus de 27%
de marge d'erreur.

b P 365 ; a“‘
" . ; i .

VAR LA
ci:?"f X

o 260 m ,.i'}"'_- p
.-;L i T ﬂ H \ \._.. lrll.'.||'|Ii -

_H | 4 1:" Ch en. I." %

-"ril}ﬁ :fﬁ-

"’r.

M
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‘ Exemple de contrdle de trongon utilisant le fondamental "angle"

Dans le cas présent, l'entrée du chemin a suivre, présent sur la carte, (355° sur plus de 50m) est
totalement cachée. Une fois passée la zone encombrée, une roue de tracteur est bien présente et

le cap a suivre amene directement sur le contréleur qui valide le passage précis par un poingon.

Erreurs possibles : suivre le chemin bien visible sur le terrain (absent de la carte), en partant a
310° ou le chemin de la carte visible sur le terrain a 44°. Les concurrents ont 90 m ou 75 m

suivant le cas, pour rectifier leur erreur. La marge d'erreur est de 45° ou 50° suivant le cas.
Le contrdle de trongon qui suit valide tous les concurrents sans compter de mauvaise arrivee.

Le taux de réussite a ce controle est de 37%
FJ

A
355° sur 60m
Puis 68" sur 40m

310" sur 90m \?

Puis 40° et 60° 44° sur 75m puis

330° sur 100m

Contréle de trongon qui
% valide tous les concurrents

'

o
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Exemple de contrdle de passage utilisant en priorité un point remarquable

Dans 'exemple ci-dessous, le concurrent doit suivre le périmétre de forét domaniale représenté sur
la carte par un trait vert et sur le terrain par un fossé. Sur cette épreuve, le tracé utilisait et suivait
ce repére pendant plus de 1050m avant le contrdle de passage !

Le chemin périmétre et l'autre chemin existent bien tous les deux, avec une différence dangle de
20°. L'angle sert juste conforter la prise de décision liée au point remarquable.

Le taux de réussite a ce contréle est de 81%

La ligne verte = limite de forét

Exemple de passage hors-piste

Les passages hors-piste sur ce niveau d'épreuve relient :

- des points remarquables visibles de I'un a I'autre sans limitation de distance

- des points remarquables non visibles de I'un a I'autre avec une limite d'environ 100m
Dans l'exemple ci-dessous, le tracé part dun carrefour route-chemin présent sur la carte et le
terrain. 1l arrive dans /angle d'une haie et d'un chemin, existants sur la carte et le terrain
Le point darrivée est visible du point de depart, la distance parcourue dans le champ est de 250m
L'espacement des fanions du contrdle de passage est de 25m

! ! E Lang'e Traversée du champ 250 m

Fanions espacés de 25m

Z‘\""

B
-
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‘ 2- Le road book

On peut imaginer tout type de road-book :
- avec ou sans photos,
- en utilisant des photos aériennes
- avec schéma, angles et distances

| les exemples des niveaux Club 1 et Club Elite peuvent étre adaptés ainsi :

190m | 40° [ —

t— (T —
1 4 N

\N—.
..--——"\
A
250m [ 35% [ — Fi '
11 L
H 1

300m | 357 | — -t

e |
| LI
=1 ’ 100m | 105° | —

600m | 115° | —
| N

150m T 45° | — | B0m | 35° | —

3- Le point a point et les calculs de points

Il est conseillé de mettre une balise sur chaque point, ce qui maintient la vigilance des concurrents
et l'intérét de I'exercice. Celui-ci rend attrayant une zone de la carte comportant peu de difficultés
topographiques
Les points peuvent :
- figurer sur la carte mere et étre recopiés ou étre calculés par les concurrents en salle des
cartes (solution a privilégier)
- étre recopiés ou calculés sur un point de controle. Prévoir un lieu abrité, table, chaises et
points d'attache.
Ils doivent obligatoirement étre identifiables par des fondamentaux sur le terrain
Il est possible de donner un temps idéal ou un temps maximum, le deuxieme étant plus ludique
Les calculs doivent étre vérifiés plusieurs fois, par le chef de piste et par un tiers ; aussi précis
soient-ils, il faut tenir compte d’une légere marge d'erreur dans la détermination du point par les
concurrents et placer les balises visibles dans un rayon de 25m autour du point
Lorsque l'organisation le permet, il est préférable de mettre des balises humaines sur les points
La précision des consignes est importante. L'itinéraire est libre et la partie de terrain choisie pour
cette course doit permettre aux concurrents d’emprunter majoritairement des chemins ouverts et
faciles a suivre. Le hors piste est possible sur courte distance pour permettre d'atteindre un point
remarquable
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Dans le cas d'un point a point multi niveaux, on n'utilisera pas les calculs de points
Comme pour les autres niveaux d'épreuve, si les concurrents pointent une balise n‘appartenant pas
a leur épreuve, ils sont sanctionnés par une pénalité de parcours de 30 points

Calcul de coordonnées géographiques, Lambert ou UTM

Il est fondamental, pour ce niveau ou les concurrents abordent pour la premiére fois les calculs de
point, que la demande soit précise. Le calcul de points a partir de coordonnées est particuli€rement
adapté a ce niveau.

Si I'on distribue des photocopies, il est impératif de mentionner le quadrillage utilisé sur les cartes
Coordonnées géographiques : en principe données en degrés, minutes. Parfois en grades
Coordonnées rectangulaires ou kilométriques Lambert : données en kilométres et metres
Coordonnées rectangulaires ou kilométriqgues UTM : données en kilometres et métres

Dans I'exemple ci-dessous, tous les points sont donnés en coordonnées UTM ; le quadrillage
apparait en bordure de carte
Consignes salle des cartes : Calculez ces points en salle des cartes ; des précisions vous seront
apportées sur le parcours :

r- Point Y : coordonnées UTM fuseau 31 = 422780 et 5273240 ;

- Point Z : coordonnées UTM fuseau 31 = 422700 et 5273000

Consignes au contréle : A partir de ce contréle vous avez exactement (temps idéal) 30 minutes
pour rejoindre le point coté 114 (entouré sur la carte). Pour ce faire, vous passerez successivement
par les points A, Y, C et Z avant de reprendre l’itinéraire tracé sur votre carte.
Les points A et C vous ont été donnés et les points Y et Z ont été calculés en salle des cartes.
Les concurrents devaient étre sdrs de leur distance sur le terrain. Tous les points étaient sur un
chemin existant.
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4- La carte muette

Un ou plusieurs controles de passages peuvent étre positionnés sur le trongon.

Intérét : rendre plus intéressante une zone du tracé assez simple en lecture de carte

S'assurer de la justesse du tracé : le plus simple est de calquer les chemins de la carte

Fournir la carte muette déja tracée est le plus simple, soit sur la carte remise au concurrent, soit sur
un papier séparé remis a l'occasion d’un contréle

Hors piste impossible

Dans l'exemple ci-dessous, angle a suivre est de 355, mais un chemin plus visible part avec un
angle de 23° (marge derreur 28°). La lecture de carte serait assez facile pour ce niveau, mais
l'absence d'informations rend les décisions plus difficiles.

Controle de passage qui
récompense 1a bonne
deémarchz anple-distance

-. =dl,..,_
Vit

]ﬁ- p 0o

A |"exterieur durectangle blang,
plusieurs chemins sont zbsents
de |z carte remise aua cavalies
Fas de repers pourtournes
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5- L'azimut "départ de chemin"

Les angles sont pris sur les 15/25 premiers métres du chemin. Ils sont donnés a chaque
changement de direction. Il y a risque d’erreur possible pour le concurrent en cas de mauvaise

appréciation de la distance ou de I'angle

Le chef de piste mesure obligatoirement les angles et les distances sur le terrain a l'aide d’une

boussole et d'une roulette ; il part du milieu du carrefour
Pas de hors piste possible : chemin ou layon

La carte du concurrent peut étre mise, ou non, sous enveloppe. Le choix dépend de la conception

du POR et des conditions de reprise de l'itinéraire.

Dans l'exemple ci-dessous, la carte des concurrents a été blanchie et leur a été laissée ; les

consignes ont été remises au contréle précédent

& partir de l'arrét de votre tracé, suivez
les azimuts suivants quisont pris en

depart de chemin

angle distance
300° 325m
90° 525m
2157 4am

440m

la Justice

Premier chemin a 240m

contrile de passage réussi a 100% | angle. Réussite 50%

Arrivée : chemin de 575m au lieu de 440m : 30%
29% marge erreur, possibilité de | marge erreur ; peu de possibilité de se corriger ;
corriger pendant plus de 500 m double fanionnage et contréle a la fin du dernier
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6- L'azimut en ligne

L'itinéraire a suivre est constitué d'une suite précise d'angles-distances.

L'azimut en ligne peut s'inscrire dans une liste d'azimuts départ de chemin : consigne précise

Hors piste possible sur 100 m maximum, nécessairement entre des points remarquables, en zone
carrossable. Il ne peut y avoir deux azimuts en ligne hors-piste consécutifs.

Dans l'exemple ci-dessous, tous les angles sont donnés en ligne. Ils suivent des chemins qui le
permettent, puisquils sont rectilignes.

Deux azimuts correspondent a un passage hors chemin . le premier longe une limite de végétation
trés nette sur le terrain, le deuxiéme relie le bout d'un chemin avec le coin d'un bois bien marqué
sur le terrain.(voir photo aérienne)

Cette deuxieme partie hors piste fait I'objet d'une validation.

7 L W 7 A e — A partir de ce paint, votre viteste et de Skm/h.
la Bintiére : v ¥ o Subéez 65 atimuts en lgne sulants
L 2 L

hors piste 281° sur 75m

ot AT

nenerie \ % ~ Entre points remarquables . 436M
W ' “Carretour @ 20 13w

HECEEES )\ — &‘Rﬂ{’! 30 2950
< ’ __*\/ X -."._- "~ 247 10084
Ry \\ /'A‘ 5 30 1458
'\\ ~ \; - 3 145
,'L‘ \‘I !:... 122 Jas

L%

Limite de vegétation,
| point remarquable a
1 suivre : 247° sur 100m

o ,
- e y N
‘1 _-._J_iﬁ\. :
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F- Epreuves Amateur 1

Les concurrents des épreuves Amateur 1 ont une bonne maitrise de la carte et des fondamentaux.
On peut leur proposer des exercices complexes avec une marge d’erreur qui pourra descendre a
20%.

La navigation des concurrents expérimentés repose essentiellement sur la maitrise permanente des

angles et des distances, complétée précieusement par la lecture des courbes de niveau. Les points
remarquables viennent confirmer ou infirmer les premiers points.

Les concurrents expérimentés suivent un itinéraire.

Caractéristiques du POR :

Distance maximale : 35 km

Vitesses entre 5 et 12 km/h

Vitesse moyenne inférieure 10 km/h (cf. paragraphe F-4)

Comme pour les niveaux précédents, il est possible de donner la carte déja tracée aux
concurrents, ce qui met tous les concurrents dans les mémes conditions de départ. Dans ce
cas, on leur laisse un temps de prise de connaissance en salle des cartes (5 minutes
suffisent). Il est important d'utiliser un stylo transparent pour le tracé afin que les
concurrents voient les détails. On laissera une carte vierge a disposition en salle des cartes.

Présentations possibles :

ounkhwnNnE

lecture de carte
road-book

point a point

carte muette

azimut départ de chemin
azimut en ligne
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1- La lecture de carte

Répartition des 4 fondamentaux sur les différents controles, en fonction des possibilités offertes par
le terrain

Utilisation de chemins disparus ou cachés avec possibilité de hors piste sans limitation particuliére
Utilisation des distances parmi plusieurs chemins paralléles

Suivi d’'un dénivelé

Exploitation de toute autre différence entre la carte et la réalité sur le terrain.

Exemple de controle de passage utilisant le fondamental "distance"

Fondamentaux utilisés : distance et point remarquable

Distance : le chemin a suivre est a 100 m du carrefour ; deux autres chemins bien visibles partent
a 50 m et a 150 m. On remarque que la marge d'erreur est ici de 50% ! L'exercice est néanmoins
difficile, I'entrée du chemin a trouver étant fort encombré par la végétation. Point remarquable :
Le premier chemin a 50 m part dans I'angle de la route.

Le contrble, situé dans le chemin a suivre, laissait donc au concurrent plusieurs possibilités de
corriger son erreur

Contréle de passage : réussite 70 %
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‘ Exemple de contrdle de passage utilisant le fondamental "angle"

Fondamentaux utilisés : angle-dénivelé-point remarquable

Fondamental dominant "angle" : le chemin a suivre, présent sur la carte, reste a 215° sur 300
m ; il faut ensuite bifurquer a 316° sur 250m ; le mauvais chemin part a 237° dés le carrefour
Fondamental "dénivelé" : Le chemin a suivre reste pratiquement sur la méme courbe de niveau
sur 300 m, alors que le mauvais chemin descend progressivement, puis longe un gros dénivelé
Fondamental "point remarquable” : Cet élément permet juste de conforter le concurrent dans
son bon choix : le chemin a suivre utilise des limites de parcelles forestiéres matérialisées par des
numéros sur les arbres a chaque carrefour

L'entrée du chemin a suivre est réellement cachée par la végétation, ce qui complique fortement la
tache ; les concurrents partant dans le gros chemin ont environ 250 m pour rectifier leur erreur et
faire demi-tour.

Réussite a ce contrble : 50%

F ont

roleur

35



Exemple de contrdle de passage utilisant le fondamental " dénivelé&"

Fondamentaux utilisés : dénivelé (thalweg), angle

Le tracé suit exactement le thalweg d'abord a 280° puis a 250°. En bas de ce thalweg, un gros
chemin correspond au tracé ; ce chemin quitte le thalweg et bifurque a 222°.

Les concurrents doivent persister dans le creux du thalweg, sur une petite trace d'exploitation,

jusqu'au sommet. Les fanions sont espacés d'environ 30m, pour valider la démarche sans pénaliser
les concurrents qui serpentent dans les arbres

"r_,r_ L] _-‘_..
controleur

-
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Exemple de contréle de passage utilisant le fondamental point remarquable

Fondamentaux utilisés : point remarquable, distance, angle

Le tracé suit précisément la limite de forét domaniale (trait vert) et la limite de commune (pointillé)
Sur le terrain pas de chemin, mais deux fossés treés proches dont I'entrée, a 125m de la route est
cachée ; un chemin existe sur le terrain 50m plus loin

La validation se fait a la rencontre du chemin et du fossé ; seuls 50% des concurrents ont trouvé le
bon passage !

controleur
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Chemin ahsent sur |E terraln :
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2- Le road-Book

Exercice intéressant a ce niveau sur des zones ou le tracé apporte peu d'intérét
Toutes les variantes sont possibles dans les exemples utilisés sur les autres niveaux

3- Le point a point et les calculs de points

Il est conseillé de mettre une balise sur chaque point, ce qui maintient la vigilance des concurrents
et l'intérét de I'exercice.

On retrouvera les mémes consignes que pour le niveau Amateur 2

On ajoutera la possibilité de calculs de points par les méthodes de recoupement ou de rayonnement
Les calculs par recoupement ou rayonnement n'ont pas la méme précision que les coordonnées
UTM ou Lambert. il faut en tenir compte lors du placement des balises sur le terrain. Elles doivent
étre bien visibles sur un rayon minimum de 25m

On entourera les points de référence nécessaires au calcul pour éviter la perte de temps

Dans le cas d'un point a point multi niveaux, on n'utilisera pas les calculs de points

| Calculs de points par rayonnement
- Le point a rejoindre est calculé par rapport a un point remarquable, une distance et un
angle. Pour plus de précision, il est préférable d'utiliser de courtes distances.
- Exemple : Passez par le point H situé a 30° et 750m du lavoir de Silly en Gouffern
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Calculs de points par recoupement

Le point a rejoindre est déterminé a partir de plusieurs points remarquables, d'angles ou de
distances.

Recoupements d'angles : on utilise deux ou trois points remarquables associés chacun a
un angle ; le point se situe a lintersection des droites tracées a partir de ces points.
L'utilisation d'un troisieme point est conseillée, elle augmente la précision des calculs.

Exemple : "vous rejoindrez le point Y situé a 45° de I'église de Thury sous Clermont, 178°
de la Maison Forestiere du Lieutenant et 286° du centre de la ferme du Plessis "

Vs T T
e B

Recoupement de distances : chaque point remarquable est associé a une distance ; le
cavalier utilise le compas et trace un cercle a partir de chaque point. Les intersections de ces
cercles désignent 2 points ; il faut donc préciser lequel des deux nous intéresse.

Exemple : "vous rejoindrez le point Z situé a 1075 m de la maison forestiere du Lieutenant
et a 1000 m du centre de la ferme du Plessis ; vous prendrez le point de secteur Nord Est.”
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4- La carte muette

Un ou plusieurs controles de passages peuvent étre positionnés sur le trongon.

Possible sans présence de points remarquables

S'assurer de la justesse du tracé : le plus simple est de calquer les chemins de la carte

« Fournir la carte muette déja tracée est le plus simple, soit sur la carte remise au concurrent, soit sur
un papier séparé remis a l'occasion d'un controle

» Hors piste impossible sur deux angles consécutifs

« Dans l'exemple ci-dessous, la décision des concurrents se fait a partir dune différence dangle de

23° entre deux chemins a la méme distance du départ de la carte muette. Le contrbleur est placé a

la jonction des deux itinéraires. De plus apres avoir fait le bon choix, les concurrents doivent

parcourir 125m et prendre un layon pour rejoindre le controle.

Carte concurrent
I Centre

L]

4
'l

« Chemin a suivre : 105° ; autre chemin : 82°

_ __J_ _ —J== "1 BoislCottu ,J

Explication affichage

'J O‘[[I] controleur |I, |
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5- L'azimut "départ de chemin"

« On va retrouver ici des consignes similaires a celles du niveau Amateur 2 ; la différence viendra de
la marge d'erreur mise en ceuvre

+ Le chef de piste mesure obligatoirement les angles et les distances sur le terrain a I'aide d’'une
boussole et d’une roulette ; il part du milieu du carrefour

» Pas de hors piste possible : chemin ou layon

« En cas de chemins multiples, la marge d’erreur "distance" doit étre au minimum de 20%, et la
marge d'erreur "angle" de 20°

« La carte du concurrent peut étre mise, ou non, sous enveloppe. Le choix dépend de la conception
du POR et des conditions de reprise de l'itinéraire.

« Plus la vitesse imposée sera élevée, plus I'exercice sera complexe

6- L'azimut en ligne

« L'itinéraire a suivre est constitué d'une suite précise d'angles-distances. La marge d’erreur possible
est de l'ordre de 20%

« Hors piste possible sur 100 m maximum, possible sur deux angles consécutifs maximum

 Dans l'exemple ci-dessous, le chef de piste a choisi de mettre les cartes sous enveloppe.

L'exercice rend intéressant un tracé dans une zone a priori simple sur la carte :

O Ici chague angle-distance donné correspond a un chemin rectiligne. Le parcours est le méme
que sur 'exemple Amateur 2, jusqua la zone hors-piste

O Deux angles consécutifs sont donnés en zone dégagée et les concurrents évoluent hors-piste
dans le champ. La distance et Iangle doivent étre mesurés précisément pour arriver au controle

dans le bon axe
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G- Les controles et les fanions

1- Placement des controles de trongon

Pour tous les niveaux d'épreuve, les concurrents ne doivent pas rater les controles de trongon. En
effet, ce type de contrble indique la vitesse du trongon suivant. Si celui-ci nécessite une vitesse
lente, la sécurité pourrait étre mise en jeu.

On anticipe les choix possibles des concurrents en placant les contréles aux intersections ou se
rejoignent les différents chemins

Les contrbles sont visibles le plus tardivement possible, afin de permettre aux concurrents de
réfléchir et de corriger leur erreur.

Le double fanionnage est utilisé autant que nécessaire. (voir détail paragraphe 3)

Dans I'exemple ci-dessous, le contrdle est placé de maniere a valider le bon itinéraire qui rejoint
le parking avec un angle de 20° en limite de parcelle.

Il permet néanmoins de retrouver et de valider I'heure darrivée les cavaliers qui auraient pris un
des deux chemins indiqués en rouge : le chemin partant plein nord balisé GR ou le gros chemin
partant @ 320° du carrefour précédent.

Les premiers fanions valident le bon passage et le deuxieme jeu valide I'heure darrivée
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2- Placement des controles de passage

Afin de valider le bien-aller des concurrents sur le POR, Il est intéressant de placer les controles de
passage.

Dans le cas d'un poincon, il sera positionné sur le bon itinéraire. Il ne sera pas visible du
chemin "erreur "

Dans le cas d'une présence humaine et lorsque le terrain le permet, il sera placé a l'intersection du
bon itinéraire et de l'itinéraire " erreur "

Le temps de réflexion doit étre adapté au niveau d'épreuve

La possibilité pour le concurrent de corriger et de comprendre son erreur est une préoccupation
permanente du Chef de piste

Ici un exemple sur une épreuve Club Elite : Les cavaliers doivent aller jusqua la limite de forét
domaniale (1¢ point remarquable, fleche bleue nord), avant de la longer ; ils doivent également
passer en coin de clairiere (2éme point remarquable). Le contrbleur est placé en sortie, non visible
de /allée blanche (fleche bleue sud)

- Si le contrdleur était placé au premier point remarquable, il ne permettrait pas de suivre le
déplacement des cavaliers ; il ne permettrait pas non plus aux concurrents de comprendre
leur erreur sur le terrain

- Sur ce contrdle, 80% de réussite.

i " . ! !I' ¥ -
Emplacement
du controleur
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3- Placement des fanions

Les fanions sont la pour permettre la validation la plus pertinente possible du controle

Les cavaliers n'ont pas besoin de franchir une deuxiéme fois la ligne des fanions pour repartir du
contréle de trongon !

L'écartement des fanions est centré et perpendiculaire a I'axe d'arrivée. La difficulté topographique
ne doit jamais étre constituée par le passage dans les fanions. Il n'y a pas de limite
maximale a |'écartement des fanions ; ils seront au moins espacés de 25 m dans le cas d'un tracé
libre ou d'une partie hors-piste

Ils doivent étre le moins visibles possible, voire invisibles des concurrents
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Le chef de piste doit toujours avoir un raisonnement positif. Il place les fanions en fonction de la
démarche qu'il souhaite obtenir : "je veux que le concurrent passe par la" Le controleur n’est pas
obligatoirement placé preés des fanions. Il doit avoir un point visuel correspondant a la place des
fanions

Pour tous les niveaux, I'usage du double fanionnage est utilisé autant que nécessaire : Le passage
successif dans les 2 jeux de fanions est alors nécessaire pour valider la bonne arrivée.

Dans le cas d'un controle de trongon, les premiers fanions traversés par le concurrent valident la
bonne démarche ; le dernier jeu de fanions englobe toutes les arrivées possibles et valide I'heure
d‘arrivée au contréle de tous les concurrents, quelque soit leur démarche.

Dans l'exemple ci-dessous (Amateur 1) les concurrents doivent laisser le gros chemin a
gauche dessiné en pointillé et absent de la carte. Ils doivent continuer vers le nord ouest et prendre
un chemin de la carte, totalement disparu sur le terrain, sur 75 m. Les fanions sont écartés de 90 m
et valident tous les concurrents qui dépassent le gros carrefour. Le contréleur est dans le fourré,
face au fanion rouge et non visible du carrefour. Le taux de réussite est proche de 70%

4- Dossier du controleur

Pour les contrdles de passage :
| - Poingon, stylo, fanions, pochette imperméable

Pour les contrbles de trongon :

- Pendule, vitesse du troncon suivant, feuille de contréle (heure d'arrivée, de départ,
observations), fanions

Pour tous les controles :

- liste des concurrents individuels, duos ou équipes. Cela permet de pointer au fur et a
mesure des passages (sécurité et organisation)
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H- Explications des controles

1- Conception et préparation

Ce qui se congoit bien s'énonce clairement

Aprés avoir établi et tracé son parcours, le chef de piste choisit de valider un certain nombre de
difficultés topographiques par des controles de passage ou de trongon

II analyse ce qui va aider les concurrents dans leur recherche : point remarquable, distance, angle
ou dénivelé

Il prépare un tableau de synthése qui aide a la rédaction de fiches explicatives

Ces fiches sont affichées a I'issue du POR

L'exemple ci-dessous est tiré de la conception d’'une épreuve Amateur Elite. Il s'adapte a tous les
niveaux.

Il permet de Vérifier la répartition des difficultés topographiques par fondamental

Il permet également de vérifier les marges d'erreurs utilisées

Contrsle| Ticket Liew . . Fondamentaux Lrtlllse.s : Remargues
Azimut Distance Relief Element remarquable
3 : = z o
7 Bois de IEtang G ﬁﬂm apres g . L.hemln balisa
virage Limite de commune
2857 1 Epasser la
a8 Les Epaisses "85: ek .DEDBS er_r‘
15 ligne de crete
15" 475m ou 40m s
e La ligne est sur
9 Les Epaisses L p une avancée de Ligne de coupe
la ligne de gauche S 2 plak
1057 270m )
E jusgu'au chemin
oo as facile sous la Ligne élecirigus
le Villard PR
ligne. ..

2- Rédaction des explications

Les explications des controles, affichées a l'issue du POR, permettent de faire comprendre la
logique recherchée et désamorcent presque toujours les petites contrariétés

On utilise un agrandissement de la carte meére, telle que proposée en salle des cartes

La fiche est préparée dans un tableau informatique avec les scanners de la carte mére

Une fois imprimée, on y indique manuellement les divers chemins possibles, éventuellement les
distances, les angles, les points remarquables, la marge d'erreur et I'emplacement des fanions

On rédige la fiche en soulignant la bonne démarche, avant d’expliciter les erreurs possibles et les
fondamentaux utilisés

Cet affichage est indispensable. Il permet aux concurrents d'échanger et de comprendre leurs
erreurs.
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 Exemple Amateur 2 :

- les fondamentaux utilisés : langle et la distance depuis le carrefour précédent, confortés par
un point remarquable.

L'emplacement des fanions est indiqué ainsi que les angles permettant la validation

Passage 6

Fondamentaux : angle et point remarquable

Bonne démarche : Aprés avoir pu rencontrer et
longer des limites de forét pendant une bonne partie
du parcours, il faut la traverser pour trouver le
chemin qui part a 244° mais dont |'entrée est cachée.
Ce chemin rejoint le sentier balisé (en rose sur la
carte) juste au niveau du contréle de passage.

Autre démarche : Suivre le fossé de limite de forét
matérialisé sur la carte en vert a 284°. Il rejoint le
sentier balisé bien avant le contréle de passage.

Exemple Amateur 1 :

- Fondamentaux utilisés : La distance et le dénivele, confortés par un angle
- Les courbes de niveau étaient bien visibles sur les cartes des concurrents

| laisser emmener jusqu'en bas des courbes de

' courbes de niveau sur plus de 40m, vous

Contrdle 5 :

Dans cette partie, les chemins sont nombreux
sur le terrain, mais tous ne Les chemins n'étant
pas sur la carte, il faut bien relever les distances
et les angles sur la carte mere.

En quittant le route, litinéraire a suive est:
125m a 45°, 125m a 90° puis enfin 150m a 30°.
Lors de la descente il fallait bien compter sa
distance ; et prendre le premier chemin, sans se |

niveau, sur les traces des cavaliers Amateur
Elite. En continuant a descendre en travers des

arriviez sur un chemin ayant un angle de 320°.

Le controle était au carrefour des deux chemins.

Repéres :

- Distance : marge erreur de 25%

- Dénivelé: ne pas aller jusqu'au bas des
courbes de niveau

- différence d'angle de 20°

- point remarguable : la lisiére qui doit étre a
prés de 75m et non a 25m
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