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Présentation  

Eurobot et Eurobot Junior sont deux rencontres amateurs ouvertes à des jeunes 
r®unis au sein dõun club, d'un groupe dõamis ou dans un cadre scolaire. Eurobot et 
Eurobot Junior ont pour objectifs communs de permettre aux jeunes d'être les 
acteurs de leur app rentissage et de mettre en pratique des savoirs, savoir -faire et 
savoir-être, en participant à un événement ludique et convivial.  
 
Sp®cificit®s dõEurobot 
 

La limite dõ©ge des participants pour la finale Eurobot  est de 
30 ans inclus, chaque équipe pouvant intégrer un encadrant 
auquel la limite d'âge ne s'applique pas. Les équipes ne 
respectant pas cette limite dõ©ge ne pourront pas participer 

à la finale européenne Eurobot. Le challenge technique 
consiste à construire un robot autonome  ainsi quõun robot 

secondaire autonome dont la fabrication est facultative.  
 

Sp®cificit®s dõEurobot Junior 
 

La limite dõ©ge des participants pour la finale Eurobot Junior  
est de 18 ans inclus, chaque équipe pouvant intégrer un 
encadrant auquel la limite d'âge ne s'applique pas . Le 
challenge technique consiste à construire un robot filoguidé  
ainsi quõun robot secondaire autonome dont la fabrication est 
facultative.  
Attention, en fonction de lõorganisation de la structure 
scolaire de votre pays, cette limite dõ©ge peut °tre sensiblement différente. 
Consultez bien les conditions dõinscriptions dispens®es par votre comit® 
dõorganisation local pour prendre connaissance des tol®rances. 
 
 
Une équipe est un groupe de jeunes ayant fabriqué un ou deux robots pour la 
rencontre. Un jeune ne  peut faire partie que d'une seule équipe, même si les 
équipes appartiennent à la même structure , mais nous encourageons les 
échanges d'expériences entre les équipes. Le projet peut être encadré par un 
adulte (enseignant, parent, animateur, etc.) mais doit  être conçu et réalisé par les 
jeunes de l'équipe.  
 
Une même structure (club, établissement scolaire, etc.) peut encadrer et inscrire 
plusieurs ®quipes, en respectant les conditions dõinscription fournies par votre 
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comit® dõorganisation national. L'acceptation de ces conditions est indispensable 
pour valider votre inscription.  
Eurobot et Eurobot Junior ont pour vocation de se dérouler dans un esprit amical et 
sportif. Comme dans toute rencontre sportive, les décisions d'arbitrage sont sans 
recours, à l'exception d'un accord entre toutes les parties prenantes.  
 
Les finales europ®ennes dõEurobot et dõEurobot Junior rassembleront les ®quipes 
sélectionnées sur les finales nationales. Ces rencontres se déroulent en Europe, 
mais restent ouvertes à tous les pays. Les pays qui présentent plus de 3 équipes 
doivent organiser une qualification nationale (ou coupe nationale) afin de 
sélectionner 3 équipes parmi celles qui sont inscrites.  
 
 

 

Cette ann®e, les r¯glements dõEurobot et dõEurobot Junior sont 
pratiquement sim ilaires. Cela signifie quõun certain nombre de 
paramètres ont été fusionnés. En conséquence, relisez bien en détail 
tous les éléments des règlements Eurobot et Eurobot Junior même 

ceux qui vous paraissent familiers (dimensions des tables, des robots etcé) 
 
Le but de cette d®marche est dõoffrir un support quasi commun entre la 
rencontre Eurobot dédiée aux robots autonomes et Eurobot Junior dédiée aux 
robots filoguid®s. Ainsi, un organisateur dõune rencontre Eurobot devient 
®galement en capacit® dõorganiser une rencontre avec les moins de 18 ans 
dõEurobot Junior et inversement.  
 
 

ATTENTION ! Même si les différences sont minimes, le 
document que vous avez en main décrit uniquement le 

règlement pour la participation à Eurobot  
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1.  BUT DU JEU 

Les robots, devenus pirates, participent à une chasse au trésor afin de récupérer le 
plus de pièces possibles. Ils pourront accomplir les actions suivantes  :  
 

¶ La carte au trésor  : Les robots doivent récupérer la carte au trésor.  
 

¶ Le tr®sor de lõ´le : chaque robot doit ramener un maximum de pièces et de 
lingots dans son coffre fort situé au niveau de la cale de son bateau.  
 

¶ Les bouteilles à la mer  : les robots doivent dérouler les mess ages envoyés 
aux autres bateaux par des bouteilles dérivant en mer.  
 

 
Figure 1 Vue générale de la table et des éléments de jeux  
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2.  DETAILS DE L'AIRE DE JEU ET DES ACTIONS 

Note importante :  
Les organisateurs sõengagent ¨ construire lõaire de jeu avec la plus grande 
exactitude possible. N®anmoins, ils sõautorisent des tol®rances dans la fabrication. 
Aucune réclamation concernant des écarts dimensionnels ne sera enregistrée. Les 
éventuelles modifications de ce cahier des charges seront indiquées dans un 
document complémentaire qui sera disponible sur le site internet de votre comité 
dõorganisation local. 
 
Les ®quipes sont averties que lõ®tat de surface des zones peintes peut diff®rer 
dõune table ¨ une autre, et peut ®galement se d®grader au cours du temps. 
Si des problèmes sont découverts concernant le règlement, les spécifications de la 
table et des éléments de jeu peuvent être amenées à être corrigés pendant 
lõann®e. Nous incitons fortement les ®quipes ¨ consulter r®guli¯rement notre site 
web http://www.eurobot.org/  ainsi que le site internet de votre comité 
dõorganisation local afin de v®rifier lõexistence de modifications potentielles, et 
également de suivre les discussions et les informations diff usées dans le forum 
http://www.planete -sciences.org/forum s. 

2.1.  L'aire de jeu (commune pour Eurobot et Eurobot Junior)  

L'aire de jeu est un plan rectangulaire, de 3000 mm par 2000  mm pouvant être 
composée de deux morceaux de 1500 mm par 2000 mm en fonction des menuisiers, 
et incliné de 10% vers le public pour Eurobot Junior. Elle est peinte de couleur 
bleue en majorité (voir la référence en annexe).  

 
Figure 2 Vue de la table de jeu  

http://www.eurobot.org/
http://www.planete-sciences.org/forum


- 19ème édition de la Coupe de France de Robotique  ð  

 

TREASURE ISLAND 

PAGE 8 SUR 38 

 
é R¯glementé R¯glementé R¯glementé R¯glementé R¯glementé R¯glementé  

   

     

 

  

        
 

 

 
 

Toutes les dimensions de lõaire de jeu ainsi que le positionnement des 
éléments mobiles sont indiqués sur les plans en annexes uniquement.  
 

2.2.  Les zones de départ  

Elles se situent aux coins supérieurs de la table et sont représentées par un carré 
peint à l a couleur de lõ®quipe (violet ¨ gauche et rouge ¨ droite, vu du public). 
 
Avant de démarrer, les robots ne doivent pas dépasser les limites de la zone de 
d®part. Dans le cas dõun robot secondaire suiveur de ligne, il est autoris® de placer 
la partie du rob ot secondaire dédiée à la détection au début de la ligne noire en 
dehors de la zone. Mais le reste du robot doit, selon la règle précédente, rester 
dans la zone de départ.  

  
Figure 3 Vue de lõaire de d®part 

 
Sera déclarée forfait une équipe dont aucun des deux robots n'aura entièrement 
quitté la zone de départ avant la fin du match. Autrement dit, i l suffit que l'un des 
deux ne soit plus au dessus de la zone de départ pour que l'équipe ne soit pas 
considérée comme forfait.  
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2.3.  La Carte au trésor  

Comme tout pirate qui se respecte, lõ®l®ment indispensable 
pour retrouver son chemin et atteindre le trésor est la carte. 
Les robots vont donc devoir se frayer un chemin dans la forêt 
tropicale pour r®cup®rer la carte de lõ´le Cacahu¯te et 
retrouver le trésor caché.  

a. Description des éléments de jeu et disposition au 
début du jeu  

Pour cette action, les robots poss èdent les éléments de jeu suivants :  

¶ la Carte au trésor  : Elle est représentée par une planche de bois fine, 
fortement inclinée et reposant sur la bordure arrière. Elle est fixe et est 
cachée par un morceau de tissu au départ  

 
Figure 4 La carte au trésor  

 

¶ la Forêt  Tropicale elle est représentée par deux morceaux de tissu de 
formes identiques (un rouge et un violet). Des petits morceaux de velcro, 
côté crochets, sont placés en haut à chaque extrémité.  

 
En début de chaque match, la f orêt tropicale cache toute la carte.  

b.  Actions et contraintes  

Actions  

Le robot doit découvrir la carte en arrachant complètement le morceau de tissu de 
sa couleur. 

Cette action rapporte 5 pièces.  
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Contraintes  

Le robot doit conserver avec lui la pièce de tissu  et penser à la restituer à 
lõorganisation avant de quitter lõaire de jeux. 

 

Figure 5 La forêt tropicale et le mur de protection en fin de match  
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2.4.  Le Tr®sor de lõ´le 

Il y a plusieurs siècles, des bateaux pirates ont accosté sur 
lṍle Cacahu¯te, perdue au milieu de lõoc®an Pacifique, pour y 
cacher leurs plus beaux trésors. Ils ont dispersés dans toute 
lõ´le leurs pi¯ces et leurs lingots. En bon pirate, les robots 
vont devoir récupérer et ramener dans leur bateau le plus de 
pièces et de lingots possibles. 

a. Description des éléments de jeu et disposition au début du jeu.  

Pour cette action, les robots disposent des éléments de jeu suivants :  

¶ lõ´le Cacahu¯te est dessin®e au milieu de lõaire de jeu et a une forme 
ressemblant à une cacahuète. Elle est constituée de deux jungles, 
représentées par des disques de couleur vert, entourés par une plage 
représentée par la forme en cacahuète de couleur jaune.  
 

¶ Le palmier est un élément de décor.  
 

¶ Les Totems sont représentés par des cubes et parallélé pipèdes fixes empilés 
alternativement, fixes permettant dõy poser quatre pi¯ces au premier 
palier, deux lingots au second et quatre pièces au dernier étage au départ 
de la rencontre. Ils sont situés au milieu des parties jungle de l'île 
Cacahuète. Les dimensions et dispositions exactes de ces totems se trouvent 
en annexe. 

 
 

 
Figure 6 Les deux totems chargés de pièces et de lingots  

 
 
























































