2.3. EMERSION D'UN OBIET (parachute)

Cette epreuve s'effactue en bassin de 25 m ou d2 50 m., Elie consiste en un déplacement subaquatique sur une
distance de 23 m, puis en Fémersion d'un objet de § kg uniquement 2 Faide d'un parachute, ke plus
rapidenent possible.

|'orgarisateur place, 2u fond de Iz piscine et dans zutant de couloirs qu'il y 2 de compétieurs, des objets
émergar. Le poids est place 3 23 m du départ.

Description de |'épreuve :

* Premiére partie : Avant le Départ

- Dans la chambre d’appel, les juges contrdlent I'équipement et vérifient que chaque pspeur porte,
accroché a l'avant de son stabilisateur, I'étui contenant la parachute et que celui-ci est bien fermé.
(I'étui et le parachute sont fournis par I'organisateur).

* Deuxiéme partie : Départ

- Au signal du départ, le pspeur plonge ou saute a I'eau depuis ou a coété du plot et s'immerge
immédiatement sans exécuter de déplacement en surface.

- Au moment du départ, le parachute doit étre dans son étui fermé.

* Troisiéme partie : Déplacement

- Sans qu'une partie du corps ou de I'équipement ne fasse surface, le pspeur se déplace, en immersion
dans son couloir jusqu’a I'objet immergé.

* Quatriéme partie : Emersion

- Le pspeur réalise les manceuvres nécessaires pour amarrer, puis soulever I'objet en injectant de I'air de
son scaphandre dans le parachute.

- Le chronomeétre s’arréte lorsque le parachute créve la surface dans le couloir attribué au plongeur.

* Cinquiéme partie : Vérification

Le juge vérifie que :
- Le parachute est stabilisé.
- L'équipement des pspeurs est complet.

* Sixiéme partie : Fin

- Apres I’émersion de I'objet, le pspeur doit rester en surface dans son couloir et attendre que les autres
pspeurs en aient terminé.

PSP (Plongée Sportive en Piscine ou sport diving) 2016/ 07



Disqualifications ;

Le pspeur sera disquaifié dans les cas suivants:
- Déalacemen en surface avant limmersion.
- Ure partie uelcongue du corps ou de équipement ayant fait surface pendant le temps de épreuve,
- Eveluer en dhors de son coulofr,
- Sortir k2 parachute de son sac avant de commencar fimmersion.

- Gonfler le parachute avant les 23 méatras.

- Emerger 'objet dans un autre couloir.

- Emerger avant ke parachute, y compris pendant le gonflage.

- Utiliser d"autres maoyens que e parachute pour remonter Fobjet.
- U'asoension du parachute san; Modjet complet.
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2.5 COMBINE

Cette épreuve consiste a réaliser un parcours avec obstacles & diverses taches
a exécuter dans |'espace tridimensionnel du milieu subaquatique.

Schéma du premier " 25 m": tunnels et octopus
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1 - Chaque pspeur s'immerge dans sa ligne d’eau. Sur ou a cété du plot en saut ou en plongeon.

2 - Passer dans un tunnel de 2 m de long, bouteille capelée, sans toucher les éléments qui le
matérialisent avec une quelconque partie du corps ou de I’équipement.

3 - A partir d’une ligne placée a 12,5 m, respiration du hindme sur une seule bouteille sans faire
surface avec une quelconque partie du corps ou de I'équipement. Utilisation de I’Octopus,
Au virage, un des deux pspeurs, au minimum, touche le mur.

Schéma du deuxiéme "25 m" : octopus et masques
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4 - Apres le virage, le binbme continue de respirer sur une seule bouteille jusqu’a une zon
matérialisée située a 8 m du mur de départ.

5 - Arrivés a cette zone, les pspeurs réutilisent leur propre équipement.

6 - Deux paniers se trouvent sur une ligne située a 5 m du mur. Les pspeurs y déposent leur masque
(un masque par panier).

Schéma du troisieme "25 m" : vidage de masque, décapelage, tunnel et capelage
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objet
7 - Les pspeurs exécutent un virage en immersion, les deux touchent le mur, contact main ou palme,
reprennent chacun leur masque puis le remettent.

8 - lls décapélent et passent, I'un derriere I'autre, dans un tunnel de 5m, bouteille décapelée, aucune
partie du corps ou de I'équipement ne doit toucher le tunnel.

9 - A la sortie du tunnel, ils recapélent pour aller récupérer un objet de 1,5 kg immergé a 2 m du mu

formant ainsi un trinébme. Un des pspeurs du trindme constitué doit toucher le mur au 75 m, pui
faire surface. Le trindOme doit rester constitué dés la prise de I'objet au fond jusqu’a l'arrivée.

Schéma du guatriéme "25 m" : Objet

Transport de I'objet .

10 - Les deux pspeurs doivent rester en contact avec I'objet, jusqu’a l'arrivée.

11 - A l'arrivée, le chronomeétre s’arréte lorsque I'un des deux pspeurs touche le mur. La tenue de
I’objet n’est pas imposée. Le trinbme doit étre constitué (dans le cas contraire : disqualification).
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Pénalités :
Les pénalités seront appliquées dans les cas suivants :

- Passage dans les tunnels : toucher un cerceau avec une quelconque partie du corps ou de
'équipement : + 5 secondes a chaque-contact.

- Exécuter des manceuvres en dehors des zones prévues : + 10 secondes a chaque infraction.

- Lors du transport de I'objet, un membre du bindme ne reste pas en contact avec ['objet :
+5 secondes a chaque perte de contact,

Disqualifications :

L'équipe sera disqualifiée dans les cas suivants :

- Lors du passage dans un tunnel, le pspeur détache un élément du tunnel ou s'il a besoin d'un juge pour
le libérer,

- l'épreuve n'est pas exécutée dans sa totalité (i un compétiteur oublie une partie de I'épreuve, il peut
revenir au départ de I'épreuve oubliée).

- Déplacement en surface avant I'immersion.

- Ne pas toucher le mur pendant les virages.

- Les deux masques sont dans le méme panier,

- Faire surface lors du vidage de masque

- Respiration @ 2 sur un méme bloc : faire surface avec une quelconque partie du corps ou de
'équipement

- Faire surface lors du décapelage et du recapelage

- Lors du transport de I'objet, un pspeur perd le contact avec I'objet plus de 10 secondes.

- Al'arrivée le trindme n'est pas constitué.
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2.7 SCAPHANDRE NOCTURNE

Il s’agit d’'une épreuve réalisée en absence totale de vision, dont le but est de trouver
3 éléments placés sur le fond de la piscine, dans un temps minimum de 3 minutes.

Organisation matérielle

Les éléments sont disposés sur le fond a 2m, 3m et 4m
du centre de la balise.

La distance entre les éléments doit étre égale ou
supérieure a4 m.

Schéma ll:
Distance des éléments entre eux

Le concurrent s’immerge avec un filin de 5m
muni d’un mousqueton qu’il fixe a la base du
support. Il part a la recherche des objets.

Il porte a la taille un sac dans lequel il placera les
objets trouvés.

Le juge de surface signale aux juges de chaise que
le concurrent a trouvé un objet en levant un bras.
L’organisateur doit prévoir une solution pour
avertir les concurrents que les 3 minutes sont
terminées. (Exemple : Un objet métallique pour
frapper I'échelle)

Schéma IV : Organisation vue d’en haut

* Schémal :

Distance des éléments au centre

La position des éléments est identique pour
chaque pspeur.

Schéma lll : Installation

L'installateur fixe une corde a la base du
support. (Bout avec marques a 2m, 3m et 4m).
Il place les 3 éléments. Puis il retire la corde.
L’épreuve peut alors commencer.
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Concurrent au départ

Concurrent en attente

Juge aquatique

Juge de table
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Description de I'épreuve :

* Pramiere partie : Pré-Départ

Dans la chambre d'appel, les Juges vérifient: I'opacité intégrale du masque du plongeur et la longueur du bout
de ratissage, qui n'excédera jamais 5 metres.

Le pspeur se met a I'eau en surface et met le masque opaque. Il attend dans le coin délimité de la paroi de
départ, d'ol il est emmené par le Juge jusqu’a la balise,

* Deuxiéme partie : Départ

En surface, le juge désoriente le pspeur, puis le met en contact avec la balise de descente. Le pspeur attend le
signal de départ puis s'immerge.

Au signal, le chrono se déclenche.

* Troisieme partie : Ratissage

Le pspeur descend a |a verticale du bout pour arriver au fond, olt il amarre son bout, utilisé pour le ratissage &
la base du bout de la bouée.

Il entame le ratissage, a technique libre, jusqu’a trouver et ramasser les 3 éléments ou atteindre les 3 minutes
mais le temps de décrochage et remontée n’est alors pas compris. A la fin de cette manceuvre, il décroche et
garde sa corde de ratissage pour entamer 'émersion.

* Quatrieme partie : Arbitrage

A chaque objet ramassé, le juge de surface léve le bras. Un temps intermédiaire est enregistré pour chaque
objet récupéré.

* Cinquidme partie : Emersion

Le plongeur remonte par le bout de la balise jusqu’a la surface.
Le plongeur dépassant les 3 minutes limites, est averti par le Juge afin qu’il cesse le ratissage.

* Sixieme partie : Vérification

Avec le masque opaque 6té et les éléments récupérés, le plongeur se dirige vers la zone de vérification, ol les
Juges comptent le nombre d'éléments récupérés et vérifient I'équipement du plongeur.

*Septiéme partie : Classement

Le classement est établi en fonction du nombre d’objet ramassé pendant les 3 minutes et du temps réalisés
pour cela par les concurrents.

Disqualifications :

Le pspeur sera disqualifié dans les cas suivants :
- Réaliser n’importe quelle manceuvre qui permettrait de voir.
- Sortir une quelconque partie du corps ou de 'équipement une fois 'immersion commencée.
- Ne pas descendre et/ou remonter par le bout de |a balise.
- Ne pas porter la corde de ratissage pendant les phases de départ, d’émersion et de vérification.
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2.2. 200 OU 300 METRES DECAPELAGE (TRIAL - 200 ou 300'm)

La CMAS laisse le choix & l'organisateur entre 200 ou 300 métres décapelage.

: Lone de decapelage
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- La zone signalisée de la piscine est le lieu ol se réalisent les manceuvres de décapelage des éléments
de I'équipement : Stabilisateur et bouteille avec détendeur.

- Le pspeur abandonne cet équipement a une distance supérieure ou égale a 12,5 metres du mur de
départ.

Nager en apnée, toucher le mur et émerger

o L

- A partir de 13, il nage en immersion, sans qu’aucune partie du corps ou de I'équipement ne sorte,
jusqu’a toucher le mur opposé au départ et finir le 25 m.

- ll'remonte en surface et avec I'équipement léger (PMT), il nage pour finir les 100 m en respirant ou pas
sur le tuba et touche le mur avec la main ou la palme & chaque virage. (25 m 1% partie et 75 m 2°™
partie).
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- Il touche le mur, s'immerge a nouveau et en apnée, il nage jusqu’a la zone oll le scaphandre a été
abandonné et recapele son matériel. -

- Il nage en immersion pour finir les 200 m ou 300 m en touchant le mur a chaque virage avec la main ou
la palme.
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Description de |'épreuve :

* Premiére partie ; Avant le Départ

- Dans la chambre d'appel, les juges contrdlent I'équipement des pspeurs (présence du tuba).

* Deuxieme partie : Départ

- Au signal du départ, le pspeur plonge ou saute a l'eau depuis ou a coté du plot et s'immerge
immédiatement sans exécuter de déplacement en surface.

- Aucune partie du corps ou de I'équipement ne doit réapparaitre.

* Troisieme partie : Déplacement

- Sans qu'une partie quelconque de son corps ou de son équipement ne soit visible de la surface, il se
dirige vers la zone signalisée de la piscine (voir graphique).

* Quatrieme partie : Arrivée

- Le chronomeétre s’arréte lorsque le pspeur en immersion touche le mur d’arrivée avec la main.
- Le pspeur fait surface.

* Cinquiéme partie : Vérification

- A l'arrivée, le juge vérifie que I'équipement des pspeurs est complet, (entre autre le tuba).
- Aprés avis du juge a l'arrivée, le juge principal valide ou non I'épreuve.

* Sixiéeme partie : Classement

- Le classement est établi en fonction du meilleurs temps chronométré.

Pénalités :

Il n’y a pas de pénalités, I'épreuve est "faite" ou "non faite".

Disqualifications :

Le pspeur sera disqualifié dans les cas suivants :
- Epreuve non effectuée dans sa totalité.
- Déplacement en surface avant I'immersion.
- Ung partie quelconque du corps ou de I'équipement ayant surface pendant les temps d'immersion.
- Ne pas toucher la partie verticale du mur lors des virages.

- Nager en surface sans I'équipement PMT ; le tuba devant étre placé sur ou dans la sangle du masque,
mais pas obligatoirement en bouche.

- Evoluer en dehors de son couloir.
- L’équipement n’étant pas complet a la fin de I'épreuve.

Rappel : Le décapelage ne doit pas étre effectué sur un fond supérieur a 2 métres.
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2.4. OCTOPUS

Cette épreuve consiste en un déplacement subaquatique chronométré en hindme, au cours duquel les
plongeurs utilisent une seule bouteille pour des distances de 50 ou 100 metres.

Description de |'épreuve :

* Premiére partie : Pré-départ

- Les deux pspeurs (A et B) du bindme sont équipés de fagon identique. Par sécurité, les deux blocs
restent ouverts,

* Deuxiéme partie : Départ

- Au départ, les membres du bindme occupent un méme couloir.

- Au signal de départ, les pspeurs plongent ou sautent a I'eau depuis ou a c6té du plot en méme temps
et s'immergent sans exécuter de déplacement en surface. La prise de |'octopus se fait en immersion
avant une ligne située a 12 m du départ.

* Troisidme partie : Déplacement

- N’ayant aucune partie du corps ou d'équipement visible en surface, les pspeurs effectuent le
déplacement, le plongeur B utilisant I'octopus du plongeur A, jusqu’a réaliser la distance requise.

- Au virage, un pspeur minimum doit toucher le mur (au moins avec la main ou la palme).
- La technique de prise de I'octopus est libre.

* Quatriéme partie : Arrivée

- Le temps du bindme est celui du contact main/mur établi en immersion par le dernier pspeur avec la
paroi d'arrivée. '

* Cinquiéme partie : Vérification

- Une fois terminée le juge d"arrivée vérifie que les équipements des pspeurs sont complets.
- Si le juge d’arrivée approuve la vérification, le juge arbitre valide I"épreuve.

Disqualifications :

L'équipe sera disqualifiée dans les cas suivants :

- Se déplacer en surface a la mise a I'eau dans la zone de plongée ou ne pas s'immerger de fagon
immédiate en entrant dans I'eau au départ.

- Montrer quelque partie du corps ou de I'équipement durant la phase de prise de I'octopus et de
déplacement en immersion.

- Ne pas toucher la paroi dans les virages ou a |"arrivée.
- Evoluer en dehors de son couloir.

- Manipuler le détendeur de la bouteille B.

- L'équipement n’étant pas complet a la fin de I'épreuve.
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