
- édftion des Trophées de Robotique - 2 edition des Trophées de Robotique -

LiE TouR DU M0NDE

lEN 90 SECONDES
Rêgtement.. frcêglement... RègLent.. RêgktL.. RègiemenL.. Règ(emenL.. ament...

LES TROPHEES DE ROB0TIC LIE

KEGLEMENT 2005

Cette année, tes robots seront a [a lois voyageurs et architectes... Leur mission sera

de construire des edifices composes d’étéments venus de toute [a ptanëte. Its pourront te
faire ensembLe sur [eur continent de depart ou séparément, chacun sur un nouveau
continent.
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1. - Le concours

Les Trophées de Robotique sont ouverts aux jeunes réunis au sein d’un dub, dun groupe
d’amis ou dans un cadre scotaire (éco[iers, cottégiens ou tycéens). Its ont pour objectif de
permettre aux jeunes dëtre [es acteurs de teur apprentissage et de mettre en pratique des
savoirs et savoir-faire, en participant a un événement [udique et conviviaL

Les Trophées de Robotique ont pour vocation de se dérouter dans un esprit amicat et
sportif. Comme dans toute rencontre sportive, [es decisions darbitrage sont sans recours,
a [exception dun accord entre toutes tes parties prenantes.

2. - L’aire de jeu
Le p/an avec ses cotes ainsi que tes dimensions des ëtéments de jeu se trouvent en
annexe I.

• L’aire de jeu est constituée de
o Un ptateau rectangu[aire en bois peint de 200 x 300 cm, a p[usieurs niveaux.
o Le terrain est peint suivant te schema en annexe. Les couteurs utitisées

représentent différents mftieux naturets : b[anc cassé pour La banquise, bteu
pour tes oceans, vert pour tes forëts, jaune doré pour te desert, ocre brun
pour tes terres rocheuses et gris-violet pour tes hautes montagnes.

o La partie (a p[us haute, en forme de demi-disque, est peinte en b[anc cassé
et est cernée dun fossé de 15 cm de targeur dont te fond est peint en b[eu.

o Trois ponts de mëme pente permettent de passer te lossé. Ces pentes sont
peintes de ta mëme couteur que tes zones sur [esquettes ettes débouchent.

o Les deux ponts [atéraux permettent daccéder aux deux ptates-formes du
niveau intermédiaire : desert d’un côté et forët de t’autre.

o Le pont centraL débouche sur un pLan de mëme pente de couteur bteue
donnant sur [es deux p[ate-formes du niveau inférieur: montagnes pour t’une
et rochers pour (‘autre.

o Ces deux zones sont séparées par une petite fosse centrate dont tes cotés en
pente permettent (a circutation des robots.

o Le rebord en bois mesure 8 cm de hauteur. Ce rebord est a t’extérieur de [a
tabLe et nentre donc pas dans tes dimensions sus citées.

o Quatre ampoutes et deux interrupteurs seront intégrées cette aire de jeu
(cf. 2.4)
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Les organisateurs sengagent a respecter [a pLus grande precision dans [a réatisation
des aires de jeu mais se réservent une marge de +1- 2% par rapport aux dimensions
indiquées. Aucune recLamation concernant des écarts dimensionnets compris dans
ces marges ne sera enregistrée. En cas de force majeure, tes éventuettes
modifications de cc cahier des charges seront indiquées dans un document
comptémentaire (Foire Aux Questions) diffuse a toutes tes équipes.

ATTENTION ces marges ne concernent en aucun cas tes contraintes dimensionnettes
des robots réatisés par tes participants.

2.7. - LES ZONES DE DEPART

• Ettes sont situées sur [e demi-disque (banquise) et espacées de 20 cm.
• Et[es sont dé[imitées par des carrés de 30 cm de côté. Its sont situés comme

indiqué dans t’annexe I.

2.2. - LES ZONESDE CONSTRUCT/ON

• It existe trois zones de constructions.
• La pLus grande se trouve sur La banquise et est dé[imitée par un rectangLe de

3OX8Ocm réunissant [es deux aires de depart (y compris t’espace [es séparant). Cette
zone est principatement destinée aux constructions cottaboratives, mais des
constructions individue[[es (une seute couteur) y sont acceptées.

• Les deux autres zones, de 3OX3Ocm, se trouvent chacune sur une des deux pLate
formes inférieures (montagnes et rochers). Chacune est destinée exc[usivement aux
constructions de t’équipe qul a commence du mëme côté de [a tabLe.

• Leur accés nest pas autorisé au robot adverse.

2.3. - LES CUBES

• It s’agit de cubes pteins en bois qul mesurent 6 cm de
cöté.

• ILs sont peints dans Ia mëme nuance que [cur territoire
d’origine en pLus soutenu (exceptés tes bteus), et teurs

36cm
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angLes sont peints en noir seton un triang[e de 1,2 cm de côté.

• Au depart, [es cubes sont répartis comme sur t’annexe i trois b[eus sur [a banquise,
cinq dans (a forët et dans [e desert, huit dans tes oceans et quatre dans tes
montagnes et tes rochers.

2.4. - CESAAIPOULES ETLES INTERRUPTEURS

• Trois ampouLes seront disposées sur [e devant de [a tabLe face au pubLic et une sur
[‘arriëre visibte des arbitres et des équipes sur scene.

• Deux interrupteurs seront ptacés a [‘intérieur des rebords avant au niveau des
ptates-formes du niveau inférleur (montagnes et rochers). Its seront situés a 20cm
des bords [atéraux et a 5cm de hauteur comme indiqué dans t’annexe I.

3. - Les robots

Chaque équipe ne peut homotoguer qu’un seu[ robot et qu’une seuLe partie mobiLe.
Les équipes doivent construire [e robot et son système de piLotage (ou de commande). Ces
deux parties sont re[iées par un câbte qui permet datimenter te robot en etectricité et de
te pitoter.

Un robot ou sa partie mobiLe (cf. 3.2) ne dolt pas btoquer te robot adverse ou ta partie
mobiLe adverse. En cas d’action votontaire de ce type signatée par [‘arbitre, t’équipe
pourra ëtre péna[isée (cf. 4.5).
Un robot ne dolt pas occasionner votontairement de dégât au robot adverse, ou a [‘aire de
jeu.

Toute action visant a nuire au bon déroutement du jeu teL qu’it est décrit dans ce
rëgtement sera sanctionnée.

3.7. - STRUCTURE

Au debut de ta rencontre, te robot dolt sinscrire dans un paratl.étépipède rectangLe de base
carrée de 30 cm de côté et de 35 cm de hauteur.

_

Mon tluco n
saintes

yr



- I edition des Trophées de Robotique 2ëme edition des Trophées de Robotique

LE TouR DU MONDE
p

EN 90 SFCONDFS
Rëg[orenL. ègtemenL..

Au cours du match, [e robot peut s’inscrire dans un cube de 50 cm d’arëte.

3.2. - L4 PARTIEMOBILE (PAl)

Le robot a La possibitité de hbérer une partie mobile. Attention celle-ci ne dolt pas
rester votontairement immobile dans t’objectif de btoquer le jeu, et son depart ne
dolt pas nécessiter d’intervention humaine une lois le match lance.

La partie mobiLe dolt ëtre entiërement autonome. It ne dolt y avoir aucune tialson entre
te robot et La PM, saul pour [e signat du depart.
Au depart, L’ensemble robot + PM dolt s’inscrire dans un parat[étépipëde rectangle de base
carrée de 30 cm et de 35 cm de hauteur.
Tout au Long de [a rencontre, Ia PM dolt s’inscrire dans un cube de 20 cm d’arëte.
Les robots ne peuvent Ilbérer qu’une seute partie mobiLe.

La construction d’une partie mobile est lacuLtative.

3.3. - SOURCES D ‘ENERGIE

La source d’énergie transmise au robot par Ic cabLe est uniquement éLectrique. La tension
maximaLe autorisée est de 13,8 V (mesurée entre 2 fits queLconques du cable et du robot).
Cette source de tension nest pas fournie Le jour du concours. En revanche, Les équipes ont
accës au secteur (E.D.F. 220V) et peuvent utitiser des batteries (eLLes doivent être
étanches et avec une tension maxima[e de 13,8V).

Attention I Les systëmes d’alimentation doivent ëtre facilement transportabtes. Les
équipes pourraient avoir a monter/descendre des marches en se rendant vers Ia scene
oU se dérou tent Les matchs.

Toutes les sources potentieL[es d’énergie stockées dans le robot sont autorisées (batteries,
ressorts, air comprimé, énergie gravitationnette...), a [‘exception des sources d’énergie
mettant en ceuvre des reactions chimiques comme des combustions ou des procédés
pyrotechniques qul sont interdites pour des raisons de sécurité. De plus, I’utitisation de
produits corrosils est interdite et tes projections de tiquides ne sont pas admises.

Les systëmes a air comprimé ne doivent pas dépasser une pression de 4 Bars et un produit
Pression x Volume de 80 Bars x Litre, conformément a La Lol en vigueur.
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De maniëre générate, tout systëme a bord des robots dolt respecter tes Lois en vigueur
en particutier, tes systëmes étaborés ne doivent mettre en danger ni léquipe, ni Les
organisateurs, ni te pubLic, aussi bien sur tes stands que pendant [es matchs.

En générat, tout système estimé dangereux pour [assistance sera refuse.

3.4. - SYSTEIHEDE COAIAIANDEWRODOT

Chaque équipe dolt disposer dun pupitre de commande, actionné par un seut pitote.
Le systërne de corn mande est un boItier permettant de contrö[er Les dispositils étectrlques
du robot, It est retlé au robot uniquement par te cabLe étectrique. Tout autre systërne de
communication du robot avec [‘extérieur pendant tes rnatchs est interdit.

3.5. - LE 4DLE

Le cable étectrique reLiant te robot a son systërne de commande n’est pas fourni ; IL dolt
ëtre concu et réa[isé par chaque équipe, seLon ses besoins.
Le câb[e dolt avoir une Longueur rninirna[e de 5 metres.

4. - Les matchs

Les rnatchs ont une durée de 90 secondes.
Seutes 2 personnes par équipe sont autorisées a aLter sur scene (et en arriëre scene) pour
disputer tes matchs.

4.7. -AI/SEENPLACE

Au depart d’une rencontre, 29 cubes sont disposes sur taire de jeu.
Les étéments de Laire de jeu et Laire de jeu e[te-mëme sont instattés seton Les indications
données sur Les schémas de t’annexe I.

A [‘arrivée sur [aire de jeu, chaque équipe dispose de 3 minutes pour procéder a La mise
en pLace de son robot et de La partie mobiLe éventuetle. L’ensemb[e est pLace a L’intérieur
de ta zone de depart, marquee par un carré comme indiqué sur Le pLan en annexe I. Le
systëme de commande est place a proxirnité de [‘aire de jeu. It est demandé de réduire au
minimum [‘ensembLe du materieL nécessaire a La mise en cuvre du robot.
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Un robot qui n’est pas prêt a t’expiration de ce détai est déctaré forfait pour Ia
rencontre. Attention, te robot adversaire devra jouer son match seut sur t’aire de jeu et
marquer des points pour ëtre déctaré vainqueur.

Lorsque tes 2 robots sont en ptace, tarbitre demande aux participants sits sont prëts.
Aucune contestation ne peut ëtre faite sur [a disposition des étéments de jeu aprës I.e
debut du match.

4.2. - LEM4TCH

Attention: Pour tes phases finates, tire éga[ement [a partie 5.3.

Au signal de tarbitre, chaque robot est mis en marche puis évotue sus te contrô[e du
pitote.
En aucun cas it n’est permis de toucher aux robots, aux PM, aux éléments et a [aire de jeu
durant te match. En cas d’abso[ue nécessité, tarbitre peut cependant autoriser une action.
Toute intervention manuette sur un robot, une PM, un étément ou taire de jeu, sans
autorisation expticite de [‘arbitre, provoque tétimination de téquipe pour ce match
(forfait).
Les cubes sortis accidentettement de taire de jeu ne pourront pas y ëtre remis.

It n’est pas possibte pour tes robots d’a[[er dans I.e fossé : mais its peuvent néanmoins y
dép[oyer des systëmes de récupération (pince, bras, ...).

Hors de sa zone, un robot n’a pas le droit de déplacer volontairement plus de 2 cubes
a Ia lois, sous peine de pénalité. Pour (a Partie MobiLe cette [imite est ramenée a un
cube.

A (a fin de La rencontre, [es pitotes arrëtent [es robots et les PM, qui sont ators retires de
[‘aire de jeu par tes arbitres. Ceux-ci donnent ensuite Ic résultat du match. Le vainqueur
est celui qui a le plus de points. L’autre équipe est déclarée perdante (voir partie 5.2)

En cas de situation non arbitrabte, tes arbitres prendront [a decision de faire ou non
rejouer I.e match.

, Ainsr$
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On considëre comme étant forfait un robot ne sortant pas entiërement de sa zone de
depart au cours du match. Toutefois, si aucun point n’a été marqué au cours des 90
secondes de jeu, te résultat du match sera une double défaite.

4.3. - DEscRIPTIoNsDESACTIONS

u Definition d’une construction:
• Sera considéré comme construction tout assemblage dau moms deux cubes en

contact par une face (pas par [es arëtes). Pour ëtre considérées comme vatides, [es
faces doivent ftre en contact au-de[ä des angLes marques, I.e contact dolt se faire
au niveau des cou[eurs propres a chaque cube (voir i[tustrations en annexe Ifr).

• Seuts les cubes compns dans laire de construction appartiennent a La construction.
• Des cubes “seuts ou en contact d’une autre maniëre, mëme dans [aire de

construction ne rapportent aucun point.
• Un cube qui nest pas entiërement compris dans [aire, mëme si[ a une face en

contact avec ce[[e dun autre cube compris dans taire ne rapporte pas de point non
plus. Par contre, Le second cube en question, compris entiërement dans [a zone,
compte.

o Definition d’une construction collaborative:
RappeL: E[tes doivent ëtre réatisées dans [a zone détimitée sur La banquise.

Les constructions composées dune seu[e couteur sont autorisées dans La zone de
collaboration, mais ne seront pas considérées comme constructions
cot[aboratives.

• Une construction colLaborative est une réatisation tetle que décrite pLus haut,
composée d’éLéments apportés par chacune des équipes. ELLe peut rapporter des
points de bonus (4.4).

• Pour bénéficier des avantages de [‘action collaborative, [es cubes des deux
équipes, poses au mëme niveau, doivent ëtre en mëme quantité.

• Pour se différencier, uniguement pour [es constructions dans [a zone de
colLaboration, les equipes ne pourront utiliser que des cubes provenant de Ia
plate-forme intermédiaire située du mëme cöté du terrain que Ia zone de
depart de teur robot (cubes du desert pour Léquipe qui démarre a gauche et cubes

. t stesZ
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de [a forft pour ce[[e qui démarre a droite).
• Les bonus lies aux constructions coltaboratives ne seront effectils que Si les

ampoules sont atlumêes avant I’écoulement des 90 secondes (ci. Les
ampoutes ‘+).

o Le tour du monde:
• Les zones situées a (‘avant de (a tabte (cöté pubLic) sont destinées aux constructions

de chaque équipe, séparément (pour (es phases quatificatives seu[ement).(pour tes
phases fina(es, voir pLus bas)

• Pour ëtre va(ides (eurs constructions doivent être conformes a (a definition ci
dessus.

• Dans sa zone, chaque équipe peut apporter des cubes de tous (es territoires (des
cinq cou[eurs).

• P(us (e nombre de cou(eurs intégrées aux constructions individue((es sera important,
pLus (a construction sera va[orisée. (4.4)

o Les ampoules:
• Les ampou[es ne peuvent s’a[[umer que par (‘action cooperative des deux robots.
• Les interrupteurs (poussoirs) doivent ftre actionnés en même temps pour permettre

aux ampou(es de s’aDumer. En cas de déca(age, un robot peut rester en appui I.e
temps que (‘autre robot soit bien en p(ace.

• Toutes (es ampou(es s’aUument en mëme temps.
• L’a[(umage des ampoutes permet aux deux équipes d’obtenir un bonus forfaitaire

(cf. 4.4).
• Cette action est nécessaire pour valider Ia construction commune réalisée sur

t’aire collaborative (cf. 4.4).
• Elle est indispensable pour valider toute action lors des phases finaLes.

Li Spécificités des phases finaLes:
• Pour (es phases fina(es, Ia zone de collaboration n’existe plus.

Les zones de constructions individue((es ne sont p(us sur [es zones de niveau
inférleur (gris vio[et et ocre brun) mais correspondent aux aires de depart de
chaque robot (sans (espace intermédiaire).

• L’action “Tour du monde” de chaque robot sera pris en compte. (voir ci-dessus)

Nlontlucon -
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• Rappe[: L’allumage des ampoutes indispensable pour vailder toute action lots
des phases finales

4.4. - CE COAIPTE DES POINTS

Li Points de match

• A chaque rencontre, chaque équipe se volt attribuer des points de [a maniëre
suivante

- Pour une victoire : Nombre de points + 5 points de Bonus.
- Pour une éatité : Nombre de points ÷ 3 points de Bonus.
- Pour une défaite: Nombre de points + 1 point
- Pour un forfait: Aucun point

• En cas d’égatité a t’issue d’un match de phase finate, c’est t’équipe dont [a
construction aura te plus d’étages qui sera déctarée vainqueur. S’i[ y a égatité aussi
en nombre d’étages, [‘équipe gagnante sera [a premiere a avoir réatisé une
construction au cours du match.

• Lots des phases finales, pour vaLider teurs points, les équipe devront allumer les
ampoules avant Ia fin des 90 secondes.

u Definitions des niveaux:
Poser un cube au niveau 1 signifie [e poser a mëme ta tab[e. Chaque niveau suivant

correspond a un étage supptémentaire dans [a construction (voir schema ci-dessous).

Niveau 3
fl Niveau 2 Niveau 2

fl Niveau 1 fl Niveau I Niveau 1 Aire de jeu

Cette iLLustration se timite a trois étages mais en match it n’y a pas de timite de
hauteur.

o Points pnncipaux ‘:

• A ta fin du match, chaque cube compñs dans une construction rapporte au moms 1
point auquet on ajoute te nombre de points correspondant au niveau auquet it se
trouve.
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• Ainsi, un cube pose au sot et campus dans une construction se trouve au niveau 1 et
vaut 1 point auquet sajoute I.e point de niveau, it rapporte ne tous2 points; un cube
pose sur cetui-ci se trouve au niveau 2 et rapporte en tout 3 points, etc...

• Le schema ci-dessous indique tes points obtenus pour des constructions attant de 1 a
3 étages:

Constructions
non vatide

Constructions va[ides

5 points: 9 points
0 point 4 points: (1 ÷1 )÷(1+2) 7 points

0 point (J+1)x2

n i ft I

• Le robot ne doit pas ëtre en contact avec ses cubes a ta fin des 90 secondes de jeu.

u Points bonus associés aux couleurs:
• Ptus un robot aura parcouru te monde, ptus i[ sera va[orisé. Pour ceta, tes

constructions individueltes doivent ëtre te ptus co[orées possib[e. A [a fin de [a
partie, tes équipes auront deux points bonus par couleur supptémentaire (qui ne sont
pas de ta cou[eur du sot sur tequet est réa[isée [a construction) présente dans teur
zone et intégrée dans [eur(s) construction(s).

u Points bonus associés aux constructions cotlaboratives:
• Pout bénéficier du bonus, pour chaque niveau de [a construction, tes deux équipes

doivent avoir apporté te mëme nombre de cubes, a [a fin des 90 secondes.
• Les cubes bénéficiant du bonus verront teurs points doubtés.
• Si une équipe a pLace p[us de cubes que [‘équipe opposée a un niveau de ta

construction a[ors ces cubes supptémentaires ne bénéficieront pas des points bonus
mais rapporteront tout de mëme teurs points principaux ‘.

• Chaque équipe obtiendra tes points [iés a ses propres cubes.
• Les points bonus associés aux cou[eurs ne concernent pas [es constructions

cot[aboratives.
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Ittustration

8 points pour
rhniie tiiiine

I I I I

12 points pour
rhciii niiin

I I I I I

8 points pour t’équipe bLanche et
10 noints noiir l’niiine verte.

I I I I I

o Points bonus assoclés a t’attumage des ampoules:

Lattumage des ampoules apporte 2 points de bonus a chaque équipe et permet de
vatider tes points de La (des) construction(s) coLLaborative(s).

4.5. - Les PENAL/TES

Une pénatité correspond a un point en ptus pour t’équipe adverse, ce point étant
uniquement pris en compte pour determiner Le vainqueur du match, mais pas pour te
ctassement généraL En cas de répétition par une équipe, dactions portant a pénatité ou
non admises, tes arbitres se gardent te droit de decLarer téquipe forfait.

5. - Les rencontres

Les Trophées de Robotique se déroul.ent en 2 étapes : les Trophées regionaux, qui font
se rencontrer toutes Les équipes tocates et quatifient en tout 60 équipes ; et Ia Finale
nationale, qui aura Lieu tes 26 et 27 mars 2005.
Le nombre déquipes quatifiées par site regionaL est proportionnet au nombre déquipes
homotoguées par site.

Vous serez tenus informés du detaiL de torganisation par Les Courtiers Officiets envoyés a
toutes tes équipes, et, pour tes pLus presses, via te site Internet:
http: I /www. ptanete-sciences.or! robot!

Pour chacune des étapes te déroutement suit tes phases suivantes.
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Frsi 9(0) s]Eco\noJEs
Rèii:...4kfleflt.. Rè.iE1flCflt... RIernenL, Regtement... RëglemenL.

5.7. - C ‘HOAIOLOGA TION

Pré-homotogation:
Avant le debut des rencontres, tes robots et tes parties mobiles sont soumis au contröle
d’un arbitre qul venue [eur conformité au rëgtement. Le robot et ta PM doivent être
capabtes de montrer faci[ernent (a tota[ité de teurs actions.
HomoLogation:
Le robot et/ou La PM doivent, en 90 secondes, effectuer une construction dans une des
zones prévues a cet effet. Le robot, et La PM éventue[Le, sont mis en situation de match
mais sans [a presence de t’adversaire.

Si L’ensembte constitué par te robot et La PM remptit ces conditions, IL est déctaré
homotogué.

5.2. - CES QUALIfICATIONS

• Pendant La phase de quaLification, tes équipes doivent réa[iser une série de matchs
(trois au minimum).

Un ctassement est étabLi en fonction des points accumuLés afin de sé[ectionner Les équipes
quatifiées pour La phase finaLe.
En cas dréquipes ex aequo pour [a me ptace (ou La 16eme p[ace), un match sera organisé
afin de Les départager.
C’est éga[ement ce c[assement qui permet La seLection des équipes admises a participer a
[a fina[e nationate.

5.3. - LA PHASE FINALE

Pour [es phases finaLes, La zone de coLLaboration n’existe pLus.
Les zones de constructions individueL[es ne sont p[us sur Les zones de niveau inférieur (gns
vioLet et ocre brun) mais correspondent aux aires de depart de chaque robot.

A (‘issue de La phase quatificative, [es 8 ou 16 premieres équipes (seLon Le nombre
d’équipes homo[oguées) constituent Le tabLeau des matchs de La phase finaLe seton Le
schema suivant:

$3 Nlontlucon
sntes
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Rêg(ement... Rêglement...

Les rencontres de La phase finaLe sont a eLimination directe.

La finaLe se jouera en deux manches gagnantes, aussi bien Lors des rencontres régionaLes
que Lors des Finates nationates (BeLgique, France, Luxembourg).

EN 90 SECONDES
Rëgkinent... Règlement... RègLemet... Rë1ement...

1/2 finale finale1/8 ëme
de finale

1 rencontre 16

8 rencontre 9

5 rencontre 12

4 rencontre 13

3 rencontre 14

6 rencontre 11

7 rencontre 10

2 rencontre 15

1/4 definale

••.

1)

pass Mon tluçon

___

a

______
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‘st;€nes

EN 90 sicoNDis
RègLment., Rêglement.. RëglemenL, Rë1ement... RegLemenL, Regtement.. RègLemenL.

ANNEXES

LE TOUR ]DU M0NDE

I - PLAN DELATABLE

Vue de dessus

1mEgT
.::iØ

lb

V
saintes

4
Vault
eu
Vehn

:‘JVM



- f 2eme édftion des Trophées de Robotique -

2èfl édftion des Trophees de Robotique -
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ptnFN 90 SFCONDIES
RègIernent. Rêement.. Rigernent. RëemenL. RèglernenL, RègLement... RèglemenL.

p Montlucon

Vue de droite

250

Vue de face
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EI 90 SFCOTDJES
RëgkmL. Lg1ement... RègtemenL. Rê1ernent... Rgement... Rêglement... Règlement..

pass saintes
Montlucon

Emplacement des cubes
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]EN 90 SfCOINDFS
Rëgernent.. Rêgtement.. Règlement... Rk?menL. Réglement... ReglemenL.

II - REFERENCE DES PEINTURES

Couteur Type de peinture Référence
(Leroy Merlin)

Banquise Blanc cassé mate

Oceans Bteu cyan ctair mate B 44530
Gtacons (cubes bleus) Bteu cyan trés ctair mate B 44240
Desert Jaune doré clair mate 08189 B
Cubes desert Jaune dote mate 08205 I
Terre rocheuse Ocre brun ctair mate B 10890
Cubes terre rocheuse Ocre brun mate I 10970
Montagne Gris-viotet ctair mate B 21430
Cubes montagne Gris-viotet mate B 21790
Forët Vert ants mate 09441 5
Cubes forët Vert feuillage mate 09462 I
(La marque est indiquée a titre informatif, tes couteurs simi[aires dune autre marque pourront être utitisées)

III- CONSIGNES DE SECURITE

Vous trouverez Ci-dessous une [iste de consignes de sécunté a prendre en compte. Cette
tiste nest pas exhaustive et est susceptibte d’évotuer en fonCtion des tégistations en cours.
En rëg[e générate, vous devez étaborer des systëmes qui répondent a des Critëres de
fabrication qui ne mettent pas en danger votre équipe ainsi que te public aussi bien sur les
stands que pendant tes matchs.
Cest pourquoi nous vous demandons de vous assurer que vos systëmes sont conformes a [a
tégistation en vigueur.

Tension embarquee
Tout robot devra correspondre aux normes Legates concernant La basse tension. La tension
interne des robots ne devra pas excéder 13,8 V.

Systëmes a air compnmé
Tout systëme sous pression devra respecter La loi en vigueur seton te Conseit Générat des
Mines.
Rappet du décret 63 du 18 janvier 1943 et Arrëté du 25 juittet 1943

• Pression de service maxima[e 4 bars
• Produit pression X voLume du reservoir: 80 bar x Litre maximum.

Renseignements comptémentaires sur
http: I /www. industrie.gouv.fr/sdsi/dgap/textes/ 1498-2. html
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FN 90 scois

Ce cas permet de marquer 1 point pour chaque cube ÷ 1
A point de niveau par cube soit 4 points.

La pile de gauche est vatide et permet de gagner 1+1 = 2
points pour te cube inférieur, 1+2=3 points pour Le cube
supérieur soit 5 points.

Lecube de droite n’est pas en contact avec un autre cube
etne rapporte donc pas de points.

Le cube de droite n’est pas suffisamment en contact avec
I.e cube supéñeur (contact supérieur a 1,2cm dont (a Li mite
est représentée par [es coins noirs)

L’équipe a donc marqué te mëme nombre de points que te
cas précédent

..

pass Montlucon

Rement... Rêglement... Re; Réglement... RgIement... g!ment...

IV- EXEMPLES DE CONSTRUCTION

r
Ces deux cubes sont en contact par une face.

r
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