Toutes les parties modifiables pour personnaliser vos Jumpiades sont en vert

LOGO DE VOTRE STRUCTURE
Règlement des Jumpiades 20XX
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Date, Lieu 
Préambule :

Les Jumpiades sont conçues pour faire vivre un moment sportif, convivial et festif.

Les écoles/structures/clubs peuvent inscrire leurs sauteurs soit par équipe de 3 pour les épreuves en double dutch, par deux pour les épreuves de duo de cordes, en individuel pour les épreuves de corde simple.

Chaque participant/ équipe devra réaliser une série d'épreuves pour gagner les titres individuels ou par équipes.

Il y a un gagnant par épreuve, et le cumul des ces titres permettra d'établir un classement des classes/écoles/structures participantes.

Toutes les épreuves proposées sont dans la vidéo Jumpiades. Choisissez le nombre d’épreuves et leurs niveaux en fonction de votre public, de la durée de vos Jumpiades et de vos capacités d’encadrement des ateliers.
L’appellation des figures est celui des référentiels fédéraux des disciplines de sport de saut à la corde. Vous pouvez les renommer si besoin.
Vous pouvez aussi ajouter d’autres variantes, n’hésitez pas à utiliser les vidéos ressources, c’est une vraie mine ! 

Les épreuves classiques des « Jumpiades » 
Corde Simple
1- Concours de vitesse = Réaliser le maximum de saut en 30 secondes, 1 minute ou 3 minutes en épreuve individuel
2- Concours d'EB = Réaliser le maximum d'EB sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
3-Concours croisés avant = Faire le maximum de « croisés devant » (l’objectif est de croiser et de décroiser vers l'avant) sans limite de temps imparti en single : épreuve en individuel.
4- Concours coté croisés = Réaliser le maximum de croisés coté avant sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
5- Concours croisés arrière = Réaliser le maximum de croisés arrière sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
6-  Concours coté croisés arrière = Réaliser le maximum de côté croisés arrière sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
7 - Concours de doublés = Réaliser le maximum de doublés sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
 (La corde passe 2 fois sous les pieds sur un saut).

8- Concours triplés = Réaliser le maximum de triplés sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
 (La corde passe 3 fois sous les pieds sur un saut).
 9- Concours une corde deux personnes = Faire le maximum de sauts sans limite de temps imparti avec une corde simple, attention deux sauteurs, et cordes au choix.
10- Épreuve d’enchainement libre en corde simple = Faire le maximum de figures, le temps est limité à 45 secondes.
Duo de Cordes (2 sauteurs 2 cordes)
11- Concours de duo de cordes = Réaliser le maximum de sauts en duo de cordes sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
12- Concours de duo de cordes croisés décroisés = Réaliser le maximum de duo de corde croisés sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt de la corde.
13- Épreuve de duo de cordes = Faire le maximum de figures, le temps est de 45 secondes maximum.
Double Dutch
14- Concours de fentes = faire le maximum de fentes alternées sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt des cordes en équipe simple.
15- Concours de sauts accroupis = faire le maximum de « sauts accroupis » sans limite de temps imparti en double dutch : en équipe de simple.
 16- Concours de flash en 8 = faire le maximum de « flash en huit » (passer derrière le sauteur et traverser les cordes en diagonale) sans limite de temps imparti en double dutch : en équipe de simple.
 17- Concours de pompes = faire le maximum de pompes sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt des cordes.
18- Concours de grands-écarts = faire le maximum de grands-écarts gymnique sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt des cordes.
19- Concours de sauts sur un pied sans changement de pied = faire le maximum de « sauts sur un pied » sans limite de temps imparti en double dutch : en équipe de simple.

20- Concours de vitesse en 30 secondes= Réaliser le maximum de saut en 30 secondes.
21- Concours de vitesse en 2 minutes = Réaliser le maximum de saut en 2 minutes.
22- Concours de relais 3X40 secondes = Réaliser le maximum de saut en 3x40 secondes. Les trois participants font chacun leur tour la vitesse sur un temps de 40 secondes, avec des rotations ou le tourneur devient sauteur, et le sauteur devient tourneur, passage avec un changement de cordes.
23- Concours de Roue = Réaliser le maximum d'aller-retour de roue, (variante possible en rondade, saut de main, et/ou souplesse), sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt des cordes.
24- Concours de doublés = Réaliser le maximum de doublés de corde sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt des cordes. (La corde passe 2 fois sous les pieds sur un saut).
25- Concours de triplés = Réaliser le maximum de triplé de corde sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt des cordes.
 (La corde passe 3 fois sous les pieds sur un saut).
26- Concours de changement de cordes = Réaliser le maximum de changement de cordes sans limite de temps, jusqu’à l’arrêt des cordes.
27- Les figures imposées = Exécuter l’exercice des figures imposées en un minimum de temps, les chronomètres détermineront le classement.
28- Concours de vitesse synchronisée (attention il s’agit d’une variante avec 2 tourneurs et 2 sauteurs) = Réaliser le maximum de saut en 30 secondes avec deux sauteurs en simultané.

29- Un enchainement libre = Proposer un enchainement freestyle diversifié sur 30 secondes par équipe. Au minimum deux sauteurs de l’équipe doivent passer dans les cordes.
Multi Cordes

30- Concours de corde longue: 2 personnes tournent les cordes et une personne saute. Faire le maximum de sauts.

31- Une corde 3 personnes : 2 tourneurs et un sauteur sautent en même temps. Faire un maximum de sauts.

32- Pompe dans les cordes : 2 tourneurs et un sauteur qui effectue le plus de sauts possibles dans les cordes.

33- Défi Traveler : Dans un temps mesuré, une équipe avec un tourneur et deux sauteurs doit réaliser un enchainement complet. (multi corde traveler 3 sauteurs)

Etape 1 : Le sauteur avec sa corde va faire sauter ses deux coéquipiers tour à tour.

Etape 2 : Le sauteur doit faire sauter ses deux coéquipiers en même temps.

Etape 3 : le sauteur doit faire sauter ses deux coéquipiers l’un devant, l’autre derrière
Points de vigilance à intégrer dans votre organisation :

Tenue des participants

Tous les participants  doivent porter une tenue sportive appropriée à la pratique du saut à corde 

Des codes couleurs peuvent être déterminés pour chaque écoles… 

Les épreuves
Trois essais maximum par épreuve à effectuer dans la journée, et/ou à la suite.

(Si l’échec survient lors des 5 premières secondes il n’est pas comptabilisé comme 1 essai)
Une carte d’épreuve doit être remise à chaque participant.
Les sauteurs sont libres de participer aux ateliers de leur choix. 
Divers

Il est possible de d’organiser les Jumpiades avec des catégories d’âges concourant  ensemble mais classées par niveau.

Il est conseillé de mobiliser la communauté éducative, les familles… Afin d’encadrer les divers espaces et comptabiliser les scores !
