EDITION 2013 DU CHAMPIONNAT DE FRANCE DE FUSEES A EAU
REGLEMENT DES EPREUVES

(mise à jour du 3 décembre 2012)
Compte tenu de l’Article 14, il est vivement recommandé que les adultes coordonnateurs
aient le présent règlement à portée de main pendant le championnat.

Le Chef Arbitre fait d’ailleurs parfois référence à certains articles.
PARTICIPANTS

Les participants doivent être des élèves scolarisés dans des établissements scolaires privés ou publics. 

Les participants représentent leur établissement scolaire, même lorsqu’ils viennent par l’intermédiaire d’un club ou d’une association extrascolaire.

Par souci de simplification de la suite du texte, il est souvent écrit « établissement(s) », il faut en fait comprendre « établissement(s) ou club(s) ou association(s) extrascolaire(s) ».
Rôle des professeurs coordonnateurs et autres adultes encadrant les équipes : 
· Contribuer à ce que tout se passe dans des conditions de sécurité optimales,

· Contribuer à l’esprit fair-play du championnat (respect de l’équité, bonne humeur, …),

· Laisser les équipes travailler en autonomie (ne pas les aider à installer la fusée sur la base, ...),
· Se contenter de conseils tout en restant en arrière de la zone de lancement,

· Aider les équipes à respecter le présent règlement,

· Entretenir voire réparer les bases de lancement mais ne pas aider les équipes en ce qui concerne leurs fusées !
EPREUVES

Les trois épreuves retenues pour cette année sont :
- L'épreuve de la précision : lancement d'une fusée à une distance précise.

- L'épreuve de la durée : lancement d'une fusée volant le plus longtemps possible.

- L'épreuve du temps cumulé : lancement deux fois consécutives d'une même fusée avec détermination d'un temps cumulé.

ARBITRAGE

La sécurité et le déroulement du championnat sont gérés par des Arbitres. 
Les Arbitres s’occupent des pupitres d’arbitrage, des chronométrages et de la mesure des longueurs. Ils ont une tenue spécifique (soit verte soit orange) pour que tout le monde puisse les repérer d’un coup d’œil.

Le Chef Arbitre (en tenue orange, en général il est au micro) anime le championnat, prend les décisions importantes, règle les litiges…

Si vous vous sentez l’âme et les capacités pour jouer le rôle d’arbitre, pourquoi ne pas intégrer le corps des Arbitres TECHNO CHALLENGE ?
En fin de document, l’arbitrage est traité en détail.
ZONE D’ENTRAINEMENT

Le principe d’un championnat est tel que d’une part on peut ressentir le besoin de s’entraîner et d’autre part avoir envie de continuer à lancer après avoir été éliminé. 

Une zone spécifique du terrain est donc réservée à cet effet.
Ce qui se déroule dans cette zone ne nous regarde pas en détail (sauf en ce qui concerne la sécurité), un Arbitre sera donc chargé de la faire respecter.
Si les utilisateurs de cette zone rendent par leur comportement la gestion de la sécurité trop difficile pour l’Arbitre qui en est chargé, cette zone sera fermée !
Si priorité il doit y avoir, un minimum de bon sens voudrait que les équipes déjà éliminées laisse la priorité à celles qui s’entraînent pour la suite du championnat.

Règlement commun aux trois épreuves

Article  1
Seule la dernière version du présent règlement consultable sur le site officiel du Championnat de France de Fusée à Eau http://astu.cieux.free.fr/ fait foi. Pour toute précision, contactez ses organisateurs par e-mail : technochallenge@yahoo.fr.

Il est donc fortement recommandé aux professeurs coordonnateurs et autres adultes responsables d’équipes de s’inscrire en tant que membre sur le portail sur les fusées à eau http://astu.cieux.free.fr /afin d’être automatiquement informé par e-mail en cas de modification du règlement.
Article  2

Toutes les personnes participant au championnat sont tenues de respecter :

· Toutes les consignes de sécurité (notamment, les chiens même tenus en laisse sont strictement interdits).
· La propreté des lieux (ne rien jeter sur le terrain, pas même un mégot de cigarette, des poubelles sont mises à disposition à cet effet).
· Le matériel installé par Techno Challenge.
· Les décisions des Arbitres (ce qui n’empêche pas la discussion et l’échange de points de vue dans la bonne humeur).
Article  3 

Les fusées sont lancées à l’aide de bases de lancement installées par les participants. Aucune base de lancement n'est mise à disposition par les organisateurs du championnat. On entend par base de lancement : pompe, tuyau, système de déclenchement, système de lancement, lest, et tout autre appareillage nécessaire à la préparation et au lancement de la fusée. Toutes les bases de lancement sont placées en début de journée à un emplacement spécifique le long de la ligne de lancement et y restent tout au long des épreuves.

Chaque établissement gère son alimentation en eau de manière autonome (des bidons de 5 litres avec écrit dessus par exemple « Equipes 61 à 68 » faciliteraient grandement la tâche de tous). L’eau doit être utilisée telle quelle (sans aucun additif et à température ambiante).

Les différentes équipes d'un même établissement (ou d’un même club) peuvent utiliser à leur bon vouloir leurs différentes bases de lancement, mais uniquement les leurs. Le nom de l'établissement doit donc figurer clairement sur chaque base de lancement. Cependant en cas de nécessité, les Arbitres peuvent permettre d’utiliser une base d’un autre établissement.
Etant donné que l’épreuve de la durée se déroule selon le principe de la confrontation directe, il est possible que deux équipes d’un même établissement soient amenées à lancer leur fusée en même temps. Il faut donc que chaque établissement prévoit au moins deux bases de lancement. Le cas échéant, a priori, les équipes lanceront leur fusée l’une après l’autre, l’équité des conditions météorologiques n’étant alors plus garantie !
Chaque base de lancement doit être énergétiquement autonome et ne nécessiter aucune alimentation électrique ou pneumatique extérieure. La mise sous pression de la fusée doit se faire uniquement à l’énergie musculaire (cf. Article 9). L’usage de l’électricité pour le déclenchement du lancement est autorisé si la source électrique est une batterie ; celle-ci devra être facilement transportable afin de respecter l’article 4 ou rester à demeure près de la base de lancement.
L’usage de l’air ou de tout autre fluide comprimé pour le déclenchement du lancement est autorisé si la compression se fait uniquement à l’énergie musculaire ; par ailleurs, le système devra être facilement transportable afin de respecter l’Article 4 ou rester à demeure près de la base de lancement. Pour des raisons de sécurité, aucun réservoir d’air ou de fluide sous pression n’est autorisé. Cependant un tuyau pour air comprimé (dont le volume interne est suffisant pour déclencher un lancement) n’est pas considéré comme un réservoir.
Sachant qu'il vaut mieux prévenir que guérir, en cas de doute concernant le règlement, renseignez-vous auprès des organisateurs ou des arbitres.

Article  4
Un stand d’environ 1,5 m par 2 m est attribué à chaque équipe. Dans la mesure du possible les équipes venant d'un même établissement sont sur des stands mitoyens. Lorsque l'équipe n'est pas en préparation de lancement, toutes ses affaires (fusées, outils, etc.) à l’exception de la base de lancement qui ne quitte jamais la zone de lancement, doivent être rangées dans son stand.

Le nombre de lancements prévus étant important, chaque équipe doit être capable d'installer son matériel rapidement sur la zone de lancement, puis de la libérer tout aussi rapidement suite à sa prestation. Nous préconisons l’utilisation d’une caisse en plastique clairement marquée du nom de l’équipe, cela évite les oublis et les pertes lors des allées et venues.
Article  5
Pour les collèges, la pression maximale est de 5 bar et le volume maximal de la bouteille est de 1,5 litres. Concernant les fusées constituées d’une bouteille et d’un tube, le volume de ce dernier n’est pas pris en compte.

Article  6
Pour les lycées, la pression maximale est de 5 bar et le volume maximal de la bouteille est de 2 litres. Concernant les fusées constituées d’une bouteille et d’un tube, le volume de ce dernier n’est pas pris en compte.
Article  7
Pour les établissements supérieurs, la pression maximale est de 5 bar et le volume maximal de la bouteille est de 2 litres. Concernant les fusées constituées d’une bouteille et d’un tube, le volume de ce dernier n’est pas pris en compte.
Article  8
Pour des raisons d’équité le volume de la bouteille ne doit pas être modifié, il n’est donc pas autorisé d’en modifier la forme notamment en la chauffant.
Toute modification d’aspect de type décoration, peinture ou toute réalisation de formes aérodynamiques spécifiques avec de la mousse ou tout autre matériau non métallique et non dangereux en cas de chute, est autorisée.

Concernant la sécurité, nous vous mettons en garde : toute intervention sur la bouteille (la chauffer, la poncer, faire des marques au cutter, appliquer certaines colles…) risque d’affaiblir sa résistance mécanique à la pression.

En tout état de cause : vous devez vous assurer que votre fusée résiste largement à la pression maximale autorisée (cf. Articles 5 à 7) et qu’elle ne présente aucun danger particulier.
Sachant qu'il vaut mieux prévenir que guérir, en cas de doute concernant le règlement, renseignez-vous auprès des organisateurs ou des Arbitres.

Article  9 

La bouteille ne doit strictement contenir que de l’eau plate (fournie par les organisateurs, cf. Article 3) et de l’air atmosphérique comprimé à l'aide d'une seule pompe à main ou à pied. Cependant plusieurs participants peuvent associer leurs efforts pour pomper. 
Article  10 

Chaque équipe peut utiliser autant de fusées que bon lui semble pour les épreuves de la durée et de la précision. Il est strictement interdit d'utiliser les fusées appartenant à d'autres équipes (cf. Article 18), même si ces dernières proviennent d'un même établissement.
Les fusées doivent être numérotées du numéro de l'équipe propriétaire. La conformité des fusées peut être contrôlée à tout moment par les Arbitres. 

Article  11
La fusée et ses différents composants doivent rester solidaires pendant toute la durée du vol (aucune pièce - pas même un élastique, une punaise ou un minuscule bout de ficelle - ne doit être larguée pendant le vol, seuls l’eau et l’air en surpression quittent la fusée). Il est cependant admis que lors de l’atterrissage, des composants se désolidarisent consécutivement à l’impact avec le sol. Par ailleurs, pour des raisons de sécurité, tout système explosif (pétard du commerce ou autre) est interdit.
Le non respect de cet article entraîne normalement la disqualification de l’équipe, cependant dans des cas très particuliers (cf. Article 16), le Chef Arbitre peut décider de ne pas disqualifier l’équipe.
Article  12
La mise sous pression et le lancement de la fusée doivent être assurés à une distance minimale de 10m en arrière de la base de lancement. Il est très fortement conseillé de munir la base de lancement d’un tuyau d’une longueur telle que la pompe se trouve à 11m ou 12m en arrière de celle-ci car 10m se révèle être trop juste et complique inutilement le travail des Arbitres !
Les bases de lancement des équipes doivent OBLIGATOIREMENT être équipées d'un double raccord rapide pour air comprimé de marque Mécafer mâle / femelle (en vente notamment chez Castorama et visible sur la photo ci-dessous) placé à plus de 10m de la fusée, afin de permettre la connexion par les Arbitres au pupitre d’arbitrage (qui comporte un système de contrôle précis et de gestion de la pression ainsi que divers systèmes de sécurité).
Ceci permettant d'assurer une parfaite équité entre les équipes et une sécurité maximale.

La partie femelle du raccord doit impérativement être reliée au tuyau de la pompe et la partie mâle du raccord doit impérativement être reliée au tuyau de la base de lancement, sinon la base ne pourra pas être utilisée en zone d’entraînement !
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ATTENTION TRES IMPORTANT : Dorénavant Castorama vend 2 diamètres différents et probablement incompatibles !

     Les modèles MECAFER qui conviennent sont :
- n°17 référence 156410 pour la partie mâle avec tétine.
- n°18 référence 156426 pour la partie femelle avec tétine.

     Si vous avez déjà acheté des raccords, nous vous conseillons d'aller vérifier que vous avez les bons pour le championnat. Pour ce faire, munissez-vous de scotch et d'un cutter et allez chez Castorama.

 Demandez au vendeur d'ouvrir l'une des deux références citées ci-avant afin de vérifier que cela se connecte bien et qu’il n’y a pas de fuite. S'il ne veut pas, achetez, coupez l'emballage proprement puis faites vous rembourser si nécessaire (d'où l'intérêt d'avoir le scotch et cutter sous la main).
     Ceux qui ont déjà participé au championnat, rien de nouveau vos raccords de l'an dernier sont parfaits...
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Pompe connectée directement à la base de lancement.
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Pompe et  base de lancement, connectées au pupitre d’arbitrage.
Article  13
La conformité des bases de lancement peut être contrôlée à tout moment par les Arbitres.

Article  14
En cas de tricherie (délibérée ou non) l’équipe en cause encourt la disqualification. Ceci implique donc une parfaite connaissance et compréhension de ce règlement. Sachant qu'il vaut mieux prévenir que guérir, en cas de doute concernant le règlement, renseignez-vous auprès des organisateurs ou des Arbitres.

Article  15
En cas de non-respect des conditions d’équité et de sécurité, l’équipe en cause encourt la disqualification.

Article  16
En cas de problème particulier dont le Chef Arbitre considère l’équipe comme non responsable (certains problèmes de base de lancement, violente bourrasque, ...) celui-ci décide immédiatement des suites à donner.

Article  17
Les équipes sont constituées de deux ou trois participants.

Nous encourageons la mixité mais ce n’est pas obligatoire.

L’un des participants est responsable de l’équipe, son rôle est de représenter celle-ci auprès des Arbitres.

Article  18
Déroulement type d’un lancement :
· L’équipe est appelée au micro par le Chef Arbitre.
· Elle amène rapidement son matériel près de sa base de lancement (qui, elle, reste à poste toute la journée).
· L’Arbitre place son pupitre d’arbitrage face à la base de lancement.

· Il connecte les tuyaux de la base de lancement et de la pompe à son pupitre d’arbitrage.
· L’équipe montre le numéro de sa fusée à l’Arbitre (cf. Article 10).
· L’équipe installe sa fusée et la configure pour qu’elle soit prête pour le lancement.

· Elle récupère son matériel et le maintient en dehors du périmètre de sécurité. 

· Lorsque l’Arbitre décide qu’il est temps de pomper, il vérifie que personne n’est dans le périmètre de sécurité de la fusée puis autorise la mise sous pression, l’équipe pompe pour mettre la fusée sous pression.
· Dès que la pression dépasse 0,2 bar le gyrophare du pupitre d’arbitrage s’allume automatiquement pour signaler qu’il est strictement interdit de pénétrer dans le périmètre de sécurité de la fusée. Si toutefois un membre de l’équipe (ou toute autre personne) pénètre dans ce périmètre, l’Arbitre appuie sur le bouton rouge de dépressurisation d’urgence.
· Afin d’ajuster la pression à l’intérieur de la fusée, l’équipe et l’Arbitre disposent grâce au pupitre d’arbitrage :

· D’un manomètre numérique précis au centième de bar,
· D’une petite molette située sous le manomètre mécanique de secours permettant de faire baisser doucement la pression.
· D’une alarme sonore qui retentit automatiquement dès que la pression dépasse la valeur maximale autorisée.
· Lorsque l’équipe est prête à lancer sa fusée, l’Arbitre constate que la pression ne dépasse pas la limite imposée et que les conditions de sécurité sont respectées, l’Arbitre  brandit alors ostensiblement la raquette verte afin d’être vu par le Chef Arbitre.
· A la fin du compte à rebours (réalisé par le Chef Arbitre), l’équipe lance sa fusée.

· Si lors d’une épreuve en confrontation directe avec une autre équipe, la fusée ne quitte pas la base de lancement dans les secondes qui suivent la fin du compte à rebours (durée à l’appréciation du Chef Arbitre), l’Article 19 s’applique.

Article  19 (cet article concerne uniquement l’épreuve de la durée : articles 200 et 201) 
Lors d’une épreuve en confrontation directe avec une équipe B, la fusée de l’équipe A rencontre un problème et ne quitte pas sa base de lancement, l’Arbitre brandit alors ostensiblement la raquette rouge et le Chef Arbitre décide de la suite qu’il souhaite donner aux opérations.

Celle-ci sera très probablement la suivante :
· B ayant lancé sa fusée comme convenu voit sa performance prise en compte

· A et B relancent leur fusée :
· Si A lance correctement et B a cette fois-ci un problème et ne lance pas, la performance de A est comparée à celle réalisée précédemment par B

· Si A et B lancent correctement, la performance de A est comparée à la meilleure des deux performances de B

· Si A a de nouveau un problème et ne lance pas, B remporte la confrontation (même si elle a un problème et ne lance pas non plus, toutefois dans ce cas particulier si B souhaite donner une troisième chance à A, le Chef Arbitre peut autoriser un troisième lancement simultané).
Nous tenons à rappeler ici l’importance d’avoir des bases de lancement EXTREMEMENT FIABLES, c'est-à-dire : 

· qui ne fuient pas,

· qui ne libèrent pas la fusée sans que cela soit prévu,

· qui la libère lorsque c’est prévu !

Les utilisateurs doivent de surcroît être bien rodés au maniement de leur base de lancement.

Epreuve de la Précision
Le but de cette épreuve est de lancer la fusée à une distance précise

déterminée par tirage au sort juste avant le lancement.
Article  100    

Une fois l’équipe appelée, celle-ci se rend rapidement près de sa base de lancement avec tout le matériel dont elle a besoin.

En présence de l’Arbitre de tirage au sort, l’équipe tire au sort une distance à réaliser.

Cette distance peut aller de 80m à 120m par tranche de 2m, soit : 80m, 82m, 84m… 116m, 118m et 120m.

Cette distance ne doit en aucun cas être divulguée (afin que l’équipe ne puisse bénéficier d’aucune aide extérieure) et ce jusqu’au départ de la fusée, ce qui inclue donc bien évidemment la phase de mise sous pression. 
Si cette longueur est divulguée volontairement ou involontairement, l’équipe est disqualifiée.
Si l’équipe doit faire intervenir une tierce personne (adulte coordinateur) pour résoudre un problème de fonctionnement de la base de lancement, après résolution du problème, un nouveau tirage au sort est réalisé.
L’équipe une fois à proximité de sa base de lancement, peut utiliser toutes les ressources autorisées qu’elle considère utiles pour la préparation de son lancement, mais en totale autonomie et sans intervention extérieure aucune, sinon elle est disqualifiée.
Si l’équipe est disqualifiée, elle l’est pour le lancer en question et non pour l’ensemble de cette épreuve, de fait elle ne peut donc plus être classée pour la « Précision moyenne ».
Les ressources autorisées sont : abaques [un peu de français : abaque est un nom masculin], courbes, documents papier (plastifié ou non), brouillon, instruments d’écriture, de mesure et de traçage (règle graduée, compas, rapporteur…),  instruments de calcul non électroniques (boulier, règle à calcul, cerveau…).
Les ressources interdites sont : instruments de calcul électroniques (calculatrice, ordinateur, téléphone portable…).
Le Chef Arbitre indiquera la distance réalisée ce qui permettra aux équipes d’amender leurs ressources autorisées en cours de championnat : par exemple une équipe peut décider de corriger les valeurs d’un abaque suite à un lancement qui du fait du vent s’est révélé trop court.
Lorsque les équipes ne sont pas en phase de lancement, toute communication est autorisée.
Article  101    

Les fusées peuvent être munies à leur extrémité avant d’une forme pointue susceptible de se planter en terre sans toutefois que cette partie soit trop dangereuse (pas de métal ou de forme trop pointue notamment).
Les fusées peuvent être munies d’un système de récupération (parachute ou autre).

L’article 11 est évidemment pris en compte pour cette épreuve puisqu’il concerne toutes les épreuves.

Si l’équipe est disqualifiée du fait de l’article 11, elle l’est pour le lancer en question et non pour l’ensemble de cette épreuve, de fait elle ne peut donc plus être classée pour la « Précision moyenne ». Dans ce cas, la distance réalisée n’est pas mesurée.

A l’issue de chaque lancement, la distance réalisée est obtenue en déterminant la distance entre la tuyère de la fusée et la distance à réaliser :

· si la fusée est entière (même tordue ou ratatinée), aucune pénalité n’est ajoutée.
· Si la fusée n’est plus entière (un aileron ou toute autre partie aussi petite soit-elle s’est désolidarisée de la fusée consécutivement à l’impact  avec le sol), une pénalité de 10m est ajoutée à la distance réalisée.
Exemples :
· la distance à réaliser est de 112m, la fusée est arrivée entière à 117,50m : la distance réalisée est de 5,50m.

· la distance à réaliser est de 90m, la fusée n’est plus entière (un aileron s’est détaché consécutivement à l’impact avec le sol), sa tuyère est à 89,30m : la distance réalisée est de 10,70m (0,70m + 10m de pénalité).

SCHEMA
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Article  102 

Cette épreuve ne se déroule pas par confrontation directe de deux équipes.

Chaque équipe réalise trois lancements quand bon lui semble (sous réserve que cela soit compatible avec l’organisation générale du championnat et que cela n’engendre aucun problème de sécurité).

Deux classements seront réalisés et donnerons lieu à des podiums :

· « Précision absolue » : les meilleurs résultats sont pris en compte.
· « Précision moyenne » : les moyennes des 3 résultats sont prises en compte.

Epreuve de la durée
Le but de cette épreuve est de faire voler la fusée le plus longtemps possible.

Article  200 

Cette épreuve se déroule par confrontation directe de deux équipes.

Chaque vol est chronométré par les Arbitres à partir de l'instant où la fusée quitte la base de lancement (et non à la fin du compte à rebours) jusqu'au moment où elle touche le sol ou tout obstacle fixe naturel ou artificiel (arbre, table, piquet, tente...).
Il est très fortement conseillé de lire attentivement l’article 19.

Article  201 

L'équipe ayant réalisé la durée la plus faible est éliminée. 

Epreuve du temps cumulé
Le but de cette épreuve est de réaliser deux lancements consécutifs avec système de récupération avec la même fusée afin d’obtenir des vols les plus longs possibles (en durée) et une préparation inter-vols la plus rapide possible.

Article  300 

Déroulement de l’épreuve :

· l’équipe prépare sa fusée.

· Lancement de la fusée et chronométrage de la durée de ce premier vol (du décollage à l’atterrissage). Ce temps est appelé Temps de Vol 1 : TV1.
· Dès que la fusée touche le sol :

·  le chronométrage du Temps de Préparation Inter-Vols commence. Ce temps est appelé TPIV.
· Les membres de l’équipe qui jusqu’à présent devaient se tenir en arrière de la zone de lancement, peuvent aller chercher la fusée. En cas de nécessité de réparation de la fusée, l’équipe répare conformément à l’Article 301.
· Le remplissage de la fusée doit se réaliser à l’intérieur d’un cerceau qui se situe à une vingtaine de mètres environ en face de la base de lancement. Dans le cerceau il y a un bidon d’eau de 5 litres mis à disposition. L’équipe peut amener dans le cerceau tout matériel qu’elle juge utile pour effectuer le remplissage mais une fois le remplissage terminé ce matériel doit être revenu en arrière de la zone de lancement. Pendant toute la durée du remplissage, le bidon mis à disposition et la fusée doivent rester à l’intérieur du cerceau. En cas de non respect de cette règle, l’équipe videra ostensiblement la fusée devant l’Arbitre de cerceau et reprendra son remplissage. L’Arbitre de cerceau indiquera si le remplissage se passe correctement (raquette verte) ou non (raquette rouge).
·  Les équipes qui utilisent une base de lancement nécessitant l’introduction de l’eau dans la base de lancement elle-même et non dans la fusée, devront utiliser la fusée qui sera lancée afin de ramener l’eau nécessaire pour la base de lancement, cette fusée utilisée comme ‘récipient de transfert’ devra être vide avant le remplissage puis remplie au minimum au tiers dans le cerceau.
· Il est interdit de lancer la fusée sans eau afin de ne pas avoir à effectuer le remplissage dans le cerceau, cependant après avoir effectué un remplissage correct dans le cerceau, si l’équipe n’a plus d’eau dans la fusée ou dans la base au moment de lancer (qu’elle qu’en soit la raison) ce n’est pas un problème. L’équipe peut utiliser autant de fois qu’elle le souhaite la zone de remplissage dans le cerceau mais doit en respecter les principes.
· Dès que l’équipe est prête à lancer sa fusée, l’Arbitre brandit la raquette verte et le Chef Arbitre effectue le compte à rebours.

· Lancement de la fusée et chronométrage de la durée de ce second vol (du décollage à l’atterrissage). Ce temps est appelé Temps de Vol 2 : TV2. Dès le lancement de la fusée, le chronométrage du Temps de Préparation Inter-Vols s’arrête.
Article  301
A l’issue du premier atterrissage, en cas de casse avec nécessité de réparation et après sollicitation immédiate du Chef Arbitre par un membre de l’équipe (en écartant ostensiblement les bras à l'horizontal), la procédure de réparation est déclenchée :

· Le chronométrage du Temps de Préparation Inter-Vols s’arrête.

· Un Arbitre est alors désigné afin de chronométrer et contrôler le bon déroulement de la réparation dont la durée est de 10 minutes maximum d’intervention directe et de 1h maximum au total.

· Explication : l’équipe peut travailler pendant 10 minutes maximum sur la fusée et dès que cette durée est atteinte la fusée (en cas d’attente de séchage de colle par exemple) sera stockée dans une voiture fermée à clé jusqu’à maximum 1h après le début de la procédure. 

· L’équipe utilise le matériel qu’elle juge nécessaire à la réparation et travaille où bon lui semble en totale ‘autonomie manuelle’. Toute personne étrangère à l’équipe (notamment un adulte coordonnateur) est autorisé à donner des conseils mais ne doit toucher ni la fusée ni ses morceaux éventuels ni les outils ni les matériaux utilisés (l’assistance extérieure ne peut donc être que verbale et en aucun cas manuelle).
· Après réparation, la fusée (système de récupération déployé) est alors déposée au sol par le Chef Arbitre à l’emplacement approximatif de son atterrissage précédent.

· L’équipe se place au niveau de la base de lancement. Le chronométrage du Temps de Préparation Inter-Vols  reprend alors. Une pénalité ‘PPIV’ de 100 secondes est ajoutée. 

Article  302
La fusée doit obligatoirement être munie d’un système de récupération.

Chaque parachute qui ne s’ouvre pas pleinement (ou autre système de récupération qui ne fonctionne pas pleinement) entraîne une pénalité ‘P V1’ ou ‘P V2’ de 50 secondes.
Si le système de récupération n'est pas un parachute, le responsable d'équipe (cf. Article 17) doit en informer clairement le Chef Arbitre juste avant l'épreuve, en expliquant notamment le principe de fonctionnement du système de récupération. Ceci lui permettant d'apprécier le bon fonctionnement ou non du système de récupération lors de chaque vol. 

C’est le Chef Arbitre qui décide de l’attribution de pénalités en toute impartialité bien sûr, cependant les chèques de plus de 5 000 000€ sont les bienvenus !
Article  303
A l’issue de chaque double-lancement les Arbitres communiquent les temps chronométrés, les pénalités éventuelles et le temps cumulé. Lorsque que toutes les équipes ont réalisé cette épreuve, un classement est établi et détermine les 3 meilleures équipes.

Le temps cumulé ‘T’ doit être le plus grand possible. Ce temps cumulé peut être négatif.
Il est calculé de la manière suivante :

	PRIVATE
T =  5( TV1 + TV2 ) - TPIV - P V1 - P V2 - P PIV


Nous tenons à rappeler ici qu’une feuille de calcul (sous Excel) est disponible pour vous faciliter l’entraînement. 
Epreuves pour les vétérans
Le but de cette épreuve est que les vétérans s’amusent comme d’éternels jeunes !
Article  400 

L’épreuve retenue cette année est l’épreuve de la précision.
Cette épreuve est en tout point identique à celle explicitée par les articles 100 à 102 mis à part le fait que la distance à atteindre n’est pas tirée au sort mais fixée à 100m.

Epreuves artistiques
Le design, l’aspect, la beauté, l’originalité, le look en quelque sorte…
Article  500 

En fonction des circonstances, les épreuves artistiques se dérouleront soit le samedi, soit le dimanche soit sur les deux journées.
Toutes les équipes ainsi que les passionnés réalisant des démonstrations sont priés de nous laisser admirer leurs œuvres.

Un jury (probablement éclectique) sera désigné par le Chef Arbitre et aura pour mission de dénicher les trois meilleures réalisations dans les catégories suivantes :

· Insolite
· Réplique (de fusées réelles ou de science-fiction, bande dessinée, …)
· Pâtisserie
· Expression française (le choix de l’expression est libre sous réserve que l’expression soit connue, quelques exemples : « Copains comme cochons », « Sucrer les fraises »…)

Il est impératif pour la commodité du jury que lesdites fusées aient un nom.
Pour toutes les catégories, le nom de la fusée, le nom et le numéro de l’équipe doivent clairement apparaitre afin de faciliter le travail du jury.

En ce qui concerne la catégorie « Réplique » vous êtes priés :

· de positionner près de la fusée une fiche descriptive du modèle original comprenant au minimum : son nom, son année de construction ou de création ainsi que les illustrations qui ont guidé votre inspiration.
· de ne présenter votre œuvre qu’une seule année à cette épreuve (par contre vous êtes vivement encouragés à présenter (hors épreuve) vos anciennes œuvres au regard de tous !).
En ce qui concerne la catégorie « Expression française » vous êtes priés de positionner près de la fusée une fiche explicative de l’expression.
Les fusées sélectionnées étant des fusées, elles devront impérativement être lancées après remise des coupes et moult photos souvenir. C’est une sorte de contrôle antidopage (qui vise à vérifier que c’est bien un engin capable de décoller) et aussi l’occasion d’admirer d’improbables évolutions dans les airs !

Pour peu que l’atterrissage confère un nouveau look à l’engin, les appareils photo crépiteront de nouveau…
PRIX

Pour chaque épreuve et dans chaque catégorie, les trois meilleures équipes montent sur le podium et se voient remettre une coupe.

Règlement d’arbitrage
CONCERNANT LE CHAMPIONNAT
Article  A
La sécurité prime sur tout le reste.
Dit autrement, mieux vaut prendre une décision impopulaire qui va faire râler des participants que traiter avec légèreté une situation potentiellement dangereuse !
Par exemple, même s’il n’y a que 0,3 bar dans la bouteille, si un participant s’approche de la fusée on n’hésite pas à dépressuriser avec le bouton rouge !

Article  B
A partir du moment où le gyrophare est allumé (ou, si ce dernier est en panne, à partir du moment où il y a de la pression dans la bouteille), l’Arbitre doit appuyer sur le bouton rouge si quelqu’un s’approche à moins de 10m de la fusée ou se trouve manifestement en pleine trajectoire et à trop faible distance… Il faut en effet toujours garder à l’esprit qu’une fusée quel que soit le sérieux apparent de la base de lancement et des participants peut toujours partir sans prévenir : c’est déjà arrivé !
Pour des raisons pratiques d’organisation, le Chef Arbitre voire des participants désignés photographes « officiels » (donc portants des brassards appropriés) seront amenés à se trouver à moins de 10m de la fusée sous pression. Tant que vous voyez que cette personne le fait  volontairement pas de souci, mais si vous voyez que c’est involontaire, trouvez un moyen efficace d’attirer son attention (sifflet, bouton jaune, cris, …) et le cas échéant, appuyez sur le bouton rouge !
Article  C

Seuls les membres de l’équipe qui lance (et les Arbitres bien sûr) se trouvent autour du pupitre d’arbitrage. D’une part cela simplifie la vie des Arbitres, évite les bousculades et rend l’activité plus lisible pour le public et le Chef Arbitre…

Les gens ayant une grande tendance naturelle à s’agglutiner autour des pupitres, vous devrez faire respecter votre espace vital. Pour ce faire les pupitres sont munis d’un petit bouton jaune qui émet un son très explicite !
Article  D

Les adultes coordonnateurs (profs, …) peuvent réparer une base de lancement, un tuyau qui fuit mais doivent laisser les participants se débrouiller pour tout le reste (installation de la fusée, réglage de la base, installation du parachute, …).
Article  E

Lorsqu’une équipe est prête (la fusée est donc sous pression sur sa base et il n’y a plus qu’à la libérer pour qu’elle décolle), alors l’arbitre en informe tout le monde en brandissant la raquette verte.

Article  F

Lorsqu’un problème technique survient au cours de la préparation d’une équipe (problème de base, de parachute, fuite de pression…), alors l’arbitre en informe tout le monde en brandissant la raquette rouge.

Article  G

Lorsqu’une durée est chronométrée par plusieurs Arbitres, la valeur annoncée à l’arbitre en chef est la valeur moyenne des valeurs mesurées.
Article  H

Pour l’épreuve de la précision, la distance prise en compte est la distance entre la ligne de départ et la tuyère de la fusée. La pénalité est décidée par l’Arbitre de mesurage lorsque la situation est simple et en cas de doute c’est le Chef Arbitre qui prend la décision : Il est donc important de ne pas toucher à la fusée dans un tel cas !
Article  I
La clé qui sert à déverrouiller le bouton d’arrêt d’urgence rouge ne doit jamais rester sur celui-ci afin de pouvoir facilement enfoncer ledit bouton.

Article  J
Seul le Chef Arbitre est habilité à toucher aux réglages du manomètre numérique et à ouvrir le pupitre pour intervenir à l’intérieur.
Article  K
En cas de problème au niveau du pupitre (début d’incendie, …) utiliser l’interrupteur vert situé en bas de celui-ci afin de couper l’alimentation électrique générale.
Article  L
Lors de la pressurisation, si la pression dépasse la valeur maximale autorisée, la sonnerie intermittente (Bip, Bip, Bip …) se déclenche. L’Arbitre a alors à charge de diminuer la pression en tournant la petite molette située sous le manomètre mécanique de secours.
Article  M

Le règlement complet est présent sur le pupitre d’arbitrage, le règlement concernant l’arbitrage aussi. 
EN RESUMÉ
· Danger : bouton rouge

· Trop de monde autours du pupitre : bouton jaune

· Gyrophare allumé : il faut assurer la sécurité

· Sonnerie intermittente (Bip, Bip, Bip …) : diminuer la pression en tournant la petite molette

· Fusée prête : raquette verte

· Problème technique : raquette rouge

· On s’aperçoit qu’on a fait une erreur : on prévient vite le Chef Arbitre pour trouver une solution avant que cela empire !
· On a un doute : on demande au Chef Arbitre
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