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_g THEORIE ET PRATIQUE

L’utilisation du «surf-skiff»
(skiff sur planche) dans la formation
des débutants de I'aviron

Félix Angst (chef de la branche sportive J+ S «aviron»)
Christophe Bruckbach (expert J+ S «aviron»)

Traduction: Marianne Weber

Durant ces dernieres années, la formation
des débutants de |'aviron s’est profondé-
ment transformée. Autrefois, on utilisait la
yole comme bateau-école. Aujourd’hui,
elle a été remplacée par le skiff, le «mini-
skiff» surtout: il s’agit d’'une embarcation
a une personne, adaptée a la grandeur des
jeunes rameurs, et idéale pour former les
débutants. Il y a pourtant un hic: ces
bateaux sont chers, les clubs n’en posse-
dent pas un nombre suffisant. En outre,
leur utilisation est limitée, car le matériau
qui sert a les confectionner est délicat et
requiert le plus grand soin. De plus, en
hiver, la pratique du skiff est risquée, ce
type de bateau chavirant facilement. Pour
pallier a tous ces inconvénients, |’entrai-
neur d’un club d’aviron zurichois a mis au
point une embarcation offrant de nouvelles
possibilités pour former les jeunes rameurs.
Il s’agit d’un bateau ressemblant a la fois a
une planche (planche a voile) et a une em-
barcation a rames.

Elle répond parfaitement aux besoins des
rameurs. Les avantages en sont trés con-
vaincants:

— I’'embarcation («surf-skiff») est relative-
ment bon marché, puisqu’on peut la
réaliser avec de vieilles planches de
«wind-surf»

— elle est robuste et peut servir sans diffi-
cultés aux joutes les plus diverses

— elle permet |'apprentissage technique
de l'aviron, puisqu’elle correspond au
skiff traditionnel

— grace a sa bonne tenue sur I'eau, le ris-
que de chavirer est nettement diminué.

Nous aimerions consacrer notre article a
I’entrainement par divers jeux a faire sur
skiff, et qu’on devrait pratiquer et dévelop-
per davantage en aviron. Les formes de
jeux présentées ci-dessous sont de sim-
ples suggestions destinées a étre complé-
tées par des idées originales et personnel-
les.

L’embarcation

Comme mentionné dans l'introduction, le
«surf-skiff» se compose de 2 parties:

1. Le «corps» de |I'embarcation, dérivé de
la planche a voile.

2. L’élément supérieur, composé d’un
cadre rectangulaire; y sont incorporés,
une place pour le rameur et une barre de
pieds, unrail ainsi qu’un siége a coulisse.
Ses parois latérales constituent le bor-
dage auquel sont fixés des «outrigger»,
spécialement concus pour le «surf-
skiff».

Selon les expériences faites, le «surf-skiff»
convient le mieux a des sportifs dont le
poids ne dépasse pas 70 kg.

Bien que le rameur soit assis assez haut
par rapport au niveau de |'eau, les adeptes
expérimentés de |’aviron affirment ressen-
tir, sur le «surf-skiff», exactement les
mémes impressions que dans un skiff tra-
ditionnel.
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Jeux sur «surf-skiff»

Transport d’objets

L'éléve transporte un objet sur la partie
arriere de I'embarcation: par exemple une
bouteille, un bidon, un cube en sagex, etc.

Objectif:

L'objet qui se trouve sur le «surf-skiff»
permet a |I'éléeve de contréler par lui-méme
le déroulement harmonieux des mouve-
ments et de veiller a leur coordination.

Variantes:

L’éleve doit effectuer un parcours défini a
I'avance, tout en effectuant quelques ma-
noeuvres. Si I'on dispose de 2 embarca-
tions, de 2 groupes, on choisit 2 parcours
et on transforme cet exercice en estafette.

Deux groupes d’'éleves forment chacun
une «entreprise de transport». Aura gagné,
le groupe qui transportera le plus rapide-
ment un certain nombre d’objets du point
A au point B.

«Poussette»

Tout en ramant, I’éléve pousse un cama-
rade — soutenu par une chambre a air de
pneu d’auto — en avant et en arriére.

Objectif:

Apprendre a faire corps avec son embarca-
tion, contrdler les réactions du bateau pen-
dant les manceuvres, ramer correctement
en «marche arriére».

Variantes:

L’éleve pousse son partenaire vers un
point précis. On peut aussi prévoir |'aide
du partenaire: il est poussé en avant ou en
arriere, ou alors il tente de se tenir a la
proue de la planche avec ses pieds.

Changement de rdle: le «skiffier» pousse
un premier passager jusqu’au but choisi,
ramene la chambre a air au point de départ,
s’y assied et se fait pousser par un autre
«skiffier». On peut ainsi transporter tout
un groupe d’éléves. Il est également possi-
ble d’effectuer les transports de retour, ou
de transformer ce jeu en estafette.

Le mille-pattes

Deux ou plusieurs embarcations sontreliées
I'une a I'autre, en colonne, par un éléve qui
se couche a plat ventre sur la poupe d’une
planche et coince la proue de |'autre plan-
che entre ses pieds.

Objectif:

Favoriser l'intégration au sein d’une
équipe. Si la coordination est mauvaise, le
«mille-pattes» se désintegre.

Variantes:

Réussir une certaine distance; exécuter
des figures; changer de réles; faire une
course de «mille-pattes».
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Le tandem

Un éléve avec son «surf-skiff» et un
nageur forment un tandem. Le nageur se
tient a la poupe de la planche et aide le
rameur par ses battements de jambes sou-
tenus et prolongés.

Objectif:
Collaborer avec son partenaire; apprendre

a coordonner les divers mouvements de
propulsion.

Variantes:

Les tandems font une course sous forme
d’estafette ou a l'intérieur d’un parcours
déterminé.

Balle a deux camps

Les éléves jouent a la balle a deux camps,
a l'intérieur d’une surface déterminée par
des repéres naturels (env. 20 m sur 20 m).
Chaque équipe engagée dispose de 2 «surf-
skiffs».

Objectif:
S’amuser! Faire corps avec son embarca-

tion; savoir la maitriser. Réagir, manceu-
vrer.

Variantes:

Les deux «skiffiers» de chaque équipe se
trouvent dans le camp. Le reste des joueurs
est a l'intérieur du refuge. Ce dernier peut
se trouver sur la rive, sur la passerelle; il
peut aussi étre constitué par une chambre
a air de pneu d’auto.

Regles:

Identiques aux régles de la balle a deux
camps. On ne compte les points que lors-
que le tireur a repris la balle au vol. Les
deux joueurs dans le camp ont le droit de
se passer la balle. Si elle touche le corps
d’un joueur ou le «surf-skiff», un point est
marqué. Lorsqu’un «skiffier» est touché
dans le camp, il est remplacé par un joueur
du refuge. L'équipe qui a perdu est celle
dont tous les joueurs ont été touchés.

Organisation
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Rive

Ces régles ne sont qu’une proposition et
peuvent étre modifiées au gré des joueurs
et de la situation.

Evasion

Grace a sa robustesse, son faible tirant
d’eau et sa commodité (il est d’un trans-
port aisé), le «surf-skiff» est également
utilisable sur des plans d’eau non connus.
Dans ce cas, le moniteur a le devoir de se
renseigner sur le parcours, de connaitre les
prescriptions qui le touchent et les obsta-
cles quis’y trouvent (passages des bateaux

4

de transport, passages privés, écluses,
centrales électriques, etc.); il doit avant
tout veiller a la sécurité des participants.
Rappelons que sur les cours d’eau, le port
du gilet de sauvetage est obligatoire.

Objectif:

Préparation et réalisation d’une excursion:
comportement sur des eaux inconnues.
Plaisir! H

MACOLIN 6/1983



	L'utilisation du "surf-skiff" (skiff sur planche) dans la formation des débutants de l'aviron

