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Nota : | 6ensembl e des images pr®sentes dans ce document
illustrer les différents paragraphes. En aucun cas, elles peuvent servir de référence. Seuls les
dimensions, couleurs et matériaux indiqués en annexe sont a prendre en considération.
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. Présentation

o . . . . -
Eurobot™®" et Eurobot®P®" Junior sont deux rencontres amatrices ouvertes a des jeunes réunis au

sein dbéun club, d' un groupe doan%etBuwbof®E hisnioont cadr e
pour objectifs communs de permettre aux jeunes d'étre les acteurs de leur apprentissage et de mettre
en pratique des savoirs, savoir-faire et savoir-étre, en participant a un événement ludique et convivial.

Open

Sp®ci ficitd® déEurob
. . ~ . Open
La Ilimite db6©ge des pEaJrobort8| gshde 3Ganp o u r I a
inclus, chaque équipe pouvant intégrer un encadrant auquel la limite d'age
ne s'applique pas. Les ®quipes ne respec
pourront pas participer a la finale européenne EurobotP". Le challenge
technique consiste a construire un robot autonome ai nsi gubdun rob
secondaire autonome dont la fabrication est facultative.
Sp®cificit®&%"guaiur obot
. . A Open .
La I imite do6©ge des pEanmohot P:l\thalmESﬂ;de;i&L
ans inclus, chaque équipe pouvant intégrer un encadrant auquel la limite eurobot
d'age ne s'applique pas. Le challenge technique consiste a construire un
robot filoguidé ai n s i gubun robot secondaire lont | a
facultative.
X
Attenti on, en fonction de | 6organisa * . struc
pays, cett e peéutétre sersibbrdedigde#férente. Consultez bien
|l es conditions doéinscriptions dispen_ ___¥_ .otre coc

local pour prendre connaissance des tolérances.

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, méme si les équipes appartiennent a la méme structure,
mais nous encourageons les échanges d'expériences entre les équipes. Le projet peut étre encadré
par un adulte (enseignant, parent, animateur, etc.) mais doit étre congu et réalisé par les jeunes de
I'équipe.

Une méme structure (club, établissement scolaire, etc.) peut encadrer et inscrire plusieurs équipes, en
respectant | es conditions ddéinscripti onal L'hcoeptaton es par
de ces conditions est indispensable pour valider votre inscription.

Eurobot“P®" et Eurobot®P®" 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, a I'exception d'un

accord entre toutes les parties prenantes.

Les final es euro Sp@ne @n e sd 6 BFE dumiorbrassembleront les équipes
sélectionnées sur les finales nationales. Ces rencontres se déroulent en Europe, mais restent
ouvertes a tous les pays. Les pays qui présentent plus de quatre équipes doivent organiser une
gualification nationale (ou coupe nationale) afin de sélectionner quatre équipes parmi celles qui sont
inscrites.
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Comme chaque année, un certain nombre de parameétres ont été modifiés.OEn
L, . . L s 21z N en
conséquence, relisez bien en détail tous les éléments des reglements Eurobot P

et Eurobot®”®" Junior méme ceux gui vous paraissent familiers (dimensions des
tables, des robots etc.)

Les réglements d 6 E u r P ettEurobot°”®" Junior sont pratiquement similaires. Le but de

cette d®marche est doéoffrir un supp Eurbboty i adédiée c o mmu n
aux robots autonomes et Eurobot“P®" Junior dédiée aux robots filoguidés. Ainsi, un
organisateur tedEmbeotPP:tdevnent ®gal ement en capacit®

. ~ Q . .
rencontre avec les moins de 18 ans d 6 Eu r 0B dunior et inversement. Pensez-y lorsque
VOus organiserez une rencontre amicale ou officielle.

ATTENTION ! Ce document comporte les versions Eurobot®"" et Eurobot®P®"
Junior du reglement 2014.

Pour différencier les variantes, vous trouverez les informations propres a
Eurobot°*®" en bleu et les informations propres a Eurobot°*®" Junior en

Les informations communes aux deux réglements sont en NOir.

Coupe de france

IRTBUTIQUE L Feresemac

e RS L




. PREHISTORO

9L .
ehture pour \es B Page |6

X w83t SYSyidX wsat SYSyiX ws3ItSYSyiX ws3If SYS

[I. Butdu jeu

Cette année, les robots remontent le temps a la découverte de la Préhistoire ! Dans cet univers
hostile, ils vont devoir user de stratégie et de courage pour mener a bien les missions qui les
atendent é

Les missions :

Lafresque: | es robots doivent marquer | O06Histoire de |
Laconquétedufeu: | es robots doivent sdéapproprier | e plu
La cueillette : les robots doivent cueillir le plus de fruitmouths possibles.

Les mammouths : les robots doivent envoyer le plus de lances possibles sur les

mammouths.

e Capture des mammouths : les robots peuvent capturer un mammouth a la fin du match.

Figure 1:vue g®n®r al e deetde desélémentsde | eu
Attention :
e Toutes | es actions sont ind®pendantes |l es unes de
les réaliser.

e Aucune action nd e abligatoire. Pensez a bien définir vos priorités.

e R§ A
Coupe de france l_:-_,'

IRBLTIQUE L Feré emar




9L .
€tyre pour €8> Page |7

. PREHISTORO

X w83t SYSyidX wsat SYSyiX ws3ItSYSyiX ws3If SYS

eurobot
P

4*%

lll. Détails de l'aire de jeu et des actions

Note importante :

Les organis at eur s sbdbengagent " construire | 6aire de jeu
N®anmoi ns, ils sbédautorisent des tol ® ances dans | a f
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

comit® dbdborganisation | ocal

Les ®quipes sont averties que | 6®t at de surface des
autre, et peut également se dégrader au cours du temps.

Si des problemes sont découverts concernant le réglement, les spécifications de la table et des

®l ®ments de jeu peuvent °tre amen®es ~ °tre corrig®s
équipes a consulter régulierement notre site web http://www.eurobot.org/ ainsi que le site Internet de
votre comit® dbédorganisation | ocal afin de voerifier | ¢

de suivre les discussions et les informations diffusées dans le forum http://www.planete-
sciences.org/forums/

1. L'aire de jeu

L'aire de jeu est un plan rectangulaire de 3000 mm par 2000 mm avec des bordures sur chaque cété,
pouvant étre composée de deux morceaux de 1500 mm par 2000 mm ou plus, en fonction des
menuisiers. Les références sont indiquées en annexe.

Figure 2:vue de | e | &anslesélénbets j e u

e RS L
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Toutes | es dimensions de | 6aire de jeu ainsi q
mobiles, leurs couleurs et leurs références sont indiqués sur les plans en annexe.

Dans le reste du document,la noti on doéhorizontale et d ertical e
par rappaeddjeu’ | 6air
2. Les zones de départ : les grottes

a. Description

Les zones de départ sont situées dans les coins arriere d e | 6 a i rviee dd mublig. Elles sont

matérialisées par une surface peinte en gris et délimitées par un trait de lacouleurd e | 6 @nglusi p e

dans la zone). Dans chaque grotte, une empreinte de main peinte et positionnée de maniere

aléatoire définila couleurde | 6 ®q winpe mai n jaune panemainrdu@egpour pe j aun
| 6®qui pe rouge.

ATTENTION : Du fait de | dempreinte de main, | 6adh®rence
varier en fonction des tables.

Zone de départ de I'équipe A Zone de départ de 'équipe B
(a gauche vue du public) (a droite vue du public)

Figure 3 : vue des zones de départ
b. Contraintes
e Avant de démarrer, les robots ne doivent pas dépasser les limites de la grotte.

e Une équipe est considérée « forfaite s i aucun de ses rzoneddgdgparhdest s
avant la fin du jeu.
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3. La fresgue

Les robots sont des artistes hors-pairs comme le suggerent les peintures rupestres retrouvées dans
leurs grottes.

a. Description et disposition des éléments de jeu

e La fresque : un panneau vertical recouvert de cing bandes horizontales de VelcroE (coté
velours).

e Les peintures : des dessins fournis par les équipes aux couleurs de ces derniéres avec au
verso du VelcroE (coté crochet). Ces peintures devront étre présentées aux homologations.
LO6or gani sréserveola drog ele refuser tout dessin qui ne serait pas adapté a
| 6®v ®nement .

Figure 4 : la fresque vierge

b. Actions et contraintes

Action :
e Le robot doit accrocher ses dessins sur la fresque.

Contraintes :

e Lleséquipesapportent |l es peintures qubdelles wutiliseront
di sposer doéun jeu de chaque couleur pour sbdadapt ¢
peintures ne seront pas fournies par | 6®quipe dbo

e Les peintures de taille minimale 80x100 mm de taille maximale 100x160 mm et do&é®pai sseur
mm maximum, doi vent pr ®senter majoritairement | a coul

couleur adverse.

e Toutes les peintures (aux couleurs de son équipe : rouge ou jaune) devront étre pré-chargées
dans les robots pendant les trois minutes de préparation précédant le match. Chaque équipe
charge un maximum de deux peintures.

Coupe de france
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e En aucun cas les équipes ne peuvent récupérer des peintures sur la fresque au cours du
match.
¢ Ne rapportent de points que les peintures accrochées a la fresque a la fin du match.

Figure 5 : la fresque décorée

4, La conquéte du feu

Qui dit préhistoire dit conquéte du feu ! Alors pour ne pas déroger a cette regle, les robots doivent
apprivoi ser | e feu pour se r®chauffer et sod6®cl airer

a. Description et disposition des éléments de jeu

e Les feux : matérialisés par des triangles peints (une face jaune, une face rouge et la tranche
noire). 16 feux sont répartis au début du match, & des positions déterminées : soit dans des
torches (10) soit sur la table (6). Les feux placés sur la table sont positionnés sur la tranche.

e Lestorches : zones de collecte de feux. Il en existe deux types :

- Les torches fixes, au nombre de quatre, en bordure de table. Elles contiennent
chacune un feu positionné verticalement.

A Les torches mobiles, au nombre de deux, peuvent étre déplacées par les
robots. Ell es sont positionn®es sur | 6aire
du match. Chaque torche mobile contient trois feux.

- Les foyers : zones de dépose surélevées de couleur marron. Il y a trois foyers. Deux
se situent dans chaque coin avant de la table et un se trouve au centre.

e R§ A
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b. Actions et contraintes :

Actions :
e Pour la conquéte du feu les robots pourront effectuer les actions suivantes :
- tourner | es feux pour que | a face ,visible soit c

- déposer les feux de sa couleur sur les foyers.

Contraintes :
e Les éléments de jeu sont communs aux deux équipes.
e Les feux posés sur la tranche ne sont pas comptabilisés.
e Pour étre valide, un feu doit respecter les deux critéres suivants :
- positionné horizontalement,
- laface du dessous doit étre en contact avec la surface de 16 a i r e oulefoygre u
e Durant toute la durée du jeu, les robots peuvent enlever / retourner / déplacer. Seule la
position a la fin du jeu sera comptabilisée.

Le feu en appui sur | es d ¢asfeuxaw latorehe nensonepad valigea. s
valide.

Figure 7 : exemples de feux non valides en fin de match

5. La cueillette

Chasser le mammouth et faire de la peinture ¢a donne faim ! Et pour bien se nourrir, il faut aussi des
fruits ! Et si nos robots partaient a la cueillette ?

a. Description et disposition des éléments de jeu

A Rs /.
Coupe de france I_:-_:
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e Lesarbres:
- ils sont au nombre de quatre,
- ils sont plac®s au bord de | 6aire de jeu.

e Les fruitmouths :
- Chaque arbre posséde six fruits (aussi appelés fruitmouths) qui pendent au bout de
branches.
- Cing fruitmouths sont comestibles (violet) et un est toxique (noir).
- Les fruitmouths toxiques sont positionnés aléatoirement et de fagon a avoir une symétrie
entre les c6tés gauche et droit de la table. De plus, ils ne pourront pas étre placés sur les

deux positions “ | 6int®rieur de | a table.
- Les fruitmouths ne sont pas tous a la méme hauteur etcertains sont ~ | 6ext ®ri eu
de jeu.

e Lien entre les arbres et les fruitmouths :
Les fruitmouths sont suspendus aux arbres par de la ficelle. Une extrémité de la ficelle est attachée a

I darbre, | 6autre extr®mit® aux fruitmouths gr©ce ° du
Sur le fruitmouth : du VeIcerE clt® crochet
Sur la ficelle : du VelcroE ¢c1t® velours

Figure 8 : un arbre

e Les paniers de récolte :
- ils permettent aux équipes de déposer leur récolte,
- ils sont situés devant les mammouths,
- chaque équipe posséde un panier identifié par sa couleur.

e R§ A
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Figure 9 : panier de récolte

b. Actions et contraintes

Actions :

Au cours du match les robots doivent cueillir le plus possible de fruitmouths comestibles et les
déposer dans leur panier de récolte.

Contraintes :

6.

Les fruitmouths peuvent étre déposés dans I'un des deux paniers.

Les fruitmouths ne peuvent pas étre retirés du panier adverse.

Chaque panier appartient & une équipe : tous les fruitmouths dans un panier comptent pour

| 6®qui pe promnaer®t meredidescent ®t ® d®pos®s par | 6®
Certains fruitmouthss e trouventdeée |l &aixrte®rde ujreu

Chaque fruitmouths toxique diminue le nombre de points marqués dans un panier.

Les mammouths

Que serait un voyage dans la préhistoire sans une chasse aux mammouths ?

a. Description et disposition des éléments de jeu

Les mammouths : deux panneaux, représentant le profl d 6un mammout h, sont p |
fond de la table de jeu. Leur surface comporte une zone composée de VelcroE (coté
crochet).

Figure 10 : mammouth

e R§ A
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e Les lances : les balles de ping-pong, partiellement recouvertes de V e | ¢ r(c6t& velours),
sont mises dans le robot au début du match. Les balles sont fournies par les équipes en deux
jeux de couleur (jaune et rouge) a présenter aux homologations.

X0

Figure 11 : exemple de la nce

b. Actions et contraintes

Action
e Lerobotdoitcapturer | es ma msiances deda céuledr desonéquiped

Action de coopération
e A la fin du match, pour chague mammouth sur lequel au moins une balle de chaque couleur
est présente, des points de coopération sont accordés aux deux équipes.

Contraintes

e Chaque équipe charge un maximum de six lances.

e Les lances devront étre pré-chargées dans les robots pendant les trois minutes de
préparation précédant le match.

e Seules les lances qui restent accrochées aux mammouths a la fin du match seront
comptabilisées.

e La dépose directe des lances sur les mammouths est interdite : un tir est attendu.

e En aucun cas les équipes ne peuvent récupérer des lances sur les mammouths au cours du

match.

e leséquipes apportent l es | ances quobelles wutiliseron
di sposer doébun jeu de chaque couleur pour sbéadapt
|l ances ne seront pas fournies par | 6®quipe dobéor g:e

e Les lances sont impérativement constituées de balles de ping-pong recouvertes de bandes
de VelcroE ( ¢! t ® ). teedoweurrdeminante de la lance (bandes incluses) doit étre
jaune ou rouge.

Coupe de france
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LY 1’1 .ll ST}

Figure 12 : exemple de situation en fin de  match (seul le mammouth de droite rapport e des
points de coopération)

7. La capture des mammouths (Funny Action)
Les robots chassent les mammouths pour se nourrir. Ces gros pachydermes peuvent étre dangereux
et i faut aussi ! s &9 augtoi ilpréus faut ca@drez undmammouth pour éviter
qubi l ne fasse trop de d®g©ts dans votre camp.

a. Description et disposition des éléments de jeu :

e Les profils de manmeomanmathsd»e | dacti on ¢
e Un filet ou assimilé fourni par les équipes.

b. Actions et contraintes

Action :
A la fin du match, pendant cing secondes supplémentaires, les robots doivent lancer un filet sur les
mammouths pour les capturer.

Contraintes :

e Le filet ne doit pas °tre dangereuxblpetdes | 6dai r e
personnes autour de la table.
e Un filet no6est s supperalbsurld psofll duymammostibé 8 ndest pl us

contact avec le robot (un filet tombé a ses pieds ou retenu par une lance ne compte pas).

e Le filet ne peut étre lancé que durant les cing secondes supplémentaires décomptées a
partir de la fin du match.

e Un filet maximum par équipe est autorisé.

e R§ A
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e Le filet devra étre pré-chargé pendant les trois minutes de préparation précédant le match.

e Pendant les 90 secondes du maitch, le filet fait partie du robot et doit respecter les
contraintes dimensionnelles. Lors du temps additionnel pour la Funny Action,| e f il et nda p
a respecter les contraintes dimensionnelles.

RAPPEL : un match dure 90 secondes. A son issue, les robots doivent étre totalement immobilisés.
Le temps supplémentaire de 5 secondes débute alors et seuls les actionneurs dédiés a la Funny
Action peuvent étre utilisés (cela exclut toute forme de locomotion).

8. Les lignes noires

Une ligne noire est disponible pour chacune des deux équipes afin de faire du suivi de ligne. Cette
Il igne commence ~ | 06int®rieur de | a zone de d®part, p
figure ci-dessous).

Figure 13 : une des deux lignes noires
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V. Présentation du projet

Open Open

Les rencontres Eurobot et Eurobot Junior sont avant tout des supports a la pratique ludique
des s ci e ndeeabjectifdfdndamentaux est de vous accompagner et de valoriser vos travaux
et projets de | 6ann ®&amandéhs deréaliseeun dgssientechngue\etain moster.

A. .....Eurobot®Pe"

1. LapageWeb(obl i gatoire en fonction des )comit ®s

Chaque ®quipe est tenue de remplir une :Poeoge, dameb sur |
le but de se présenter ; la date étant spécifiée dans les conditions de participation.
Cette page doit contenir au minimum :
e une photo ou un |l ogo de | 6®qui pe,
e une description de | 6®qui pe,
e une description du projet.
Vous pouvez également ajouter le lien de votre site web si vous en possédez un.

2. Dossier technique

Chaque ®quipe est tenue de fournir un dossier technig
étant spécifiée dans les conditions de participation.
Lébobjectif de <ce doc umiemsynthé&igue et grécisedde motree projeturabetique i
autour de deux axes :
e informations g®n®r ales (I
e informations techniques (
trame qui sera fournie.

6®qui pe, l e planning, I e
strat®gie, choix technigq

Le but de ce dossier nobdest pas de vous donner une ch
mais de vous aider ° faire aboutir votre projet. I €
sont souvent des anciens participants) afin de d ®t ect er au plus t1tt l es erret
r gl ement, |l es dispositifs pouvant conduire ° des sit
(I nous permet ®galement de rep®rer |l es solutions dol

dd®checs.

3. Poster technique

Chaque ®quipe est tenue de fournir un post;dardatd ec hni gt
étant spécifiée dans les conditions de participation.

Ce poster présente les informations liées a la conception du robot (des dessins, des renseignements

techniques, des détails de conception, des éléments de stratégie, etc.). Il doit étre au moins au format

Al (594x841 mm) et doit étre apporté le jour de la rencontre. Le poster technique est destiné a

promouvoir I'échange et la communication entre les équipes.
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Un effort particulier devra étre fait pour rendre le poster compréhensible par un auditoire non
technique. Le poster devra impérativement inclure des images et/ou des diagrammes pour aider a
expliquer les concepts.
Le poster doit aussi faire apparaitre :

e |l e nom de | 6®qui pe,

e le nom des membres de I'équipe,

e la nationalité de I'équipe.

Ce poster sera affich® sur | e stand de | 6®qui pe S
internationale, il sera demandé une version en anglais.

La résolution choisie doit garantir la lisibilité de tous les textes. Le fichier PDF résultant ne doit pas

excéder 25 Mo.

La version PDF du poster pourra °tre envoy®e 7 | 6or
d'organisation national.
De maniére générale, | 6 or gani sation incite | es ®quipes °~ commu

Internet, via les forums,...

Comme | es ann®es pr®c®dentes, |l a pr®sentation du pro
projet, répartition des tdiches , é) , des robots (syst mes mis en plac
place et fait partie intégrante de la rencontre. Les équipes devront présenter leur projet de fagcon a ce

quodi l soit bien visible par | es autres ®quipes partic

Cette présentation devra étre réalisée sur un panneau de taille A1 (594 x 841 mm) au minimum. Si
vous souhaitez wutiliser déautres supports visuels qu
cours a votre imagination !

Le projet doit étre exposé aux arbitres ou aux anges-g ar di ens |
permettre aux ®quipes de montrer |
dans |l a feuille dédhomologation.

Au cours des rencontres, un jury passera découvrir chaque panneau, discuter avec les équipes afin
de décerner un prix spécial de la meilleure présentation.

ors de | dhomol ogat
6ensemble de | eur
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V. Lesrobots

1. Généralités

e Chaque équipe peut homologuer au maximum deux robots appelés « robot principal » et
« robot secondaire » de contraintes dimensionnelles différentes.

eurobot
P

(o}
e Pour Eurobot pen, les deux robots sont autonomes.

e La r®alisation doéun r obot bjestitastode geamettree aweéguipesf acul t a
dont les membres sont nombreux de travailler sur un second projet. Il est par ailleurs
recommand® aux ®quipes d®butantes de se concentre
pour commencer. Mieux vaut un robot qui fonctionne bien que deux qui ne bougent pas.

e Un robot secondaire ne peut concourir qubavec | e
homologué, cependant il peut concourir seul si le robot principal ne peut pas participer. On ne
peut pas le re-homologuer avec un autre robot principal.

e Un robot rincipal ou secondai rseobotsé udnee | @cawitpree nReq u
En cas dbéaction volontaire de ce type signal ® par

e Un robot ne doit pas occasionner volontairement de dégats aux robots adverses, ou ~ | 6ai r e
jeu et ses éléments.

e Le chemin menant aux aires de jeu peut comporter
Il a sc ne. Seuls deux membres de | 60®g-scénpetsusont aut

la scéne. Il est donc recommandé de concevoir des équipements facilement transportables.

e Le robot principal et le robot secondaire doivent étre composés d'éléments solidaires les uns
des autres (et ne peuvent donc pas contenir et déposerde parties ou do6®l ®ment s
jeu) exception faite des éléments de jeu.

e Utiliser des objets de couleurs ou contenant des graphismes ressemblant & des éléments de
| "aire de jeu afin de | e-playr@rdétdil 8epadcuntrdléslas dee ndest
| 6homol ogati on.

e Les robots ne doivent pas se fixer sur | daire de
du match, la force nécessaire pour soulever un robot, ne doit pas étre supérieure a son propre
poids.

e Unrobot ne doit pas empécher| 6adversaire de marquer des points.
(par exemple si il a fini une action), il doit autant que possible se déplacer vers un autre
endroit. Il est néanmoins autorisé de protéger les points déja marqués.

e Faire délibérément viborerl a t abl e ou toute autre action irr®gu
déhomol ogati on. En cas de doute, contactez |l e com
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e Faites preuve dbéi magination ! Par exempl e, oottt
et aux médias un spectacle attractif, votre robot peut utiliser des sons, afficher des
expressions,é

2. Dimensions

Avertissement : les dimensions du robot principal et du robot secondaire d 6 E u %' ot
identiques a celles d'Eurobot®”®" Junior. Ai nsi |l es podnototoeln duniqgr peuvest plusd E u
facilement accéder aux rencontres Eurobot™"®*". Le r obot C¥bJEnior re mécessitera ainsi

que des modifications afin de le rendre autonome.

Dimensions du robot principal et du robot secondaire
On mesure le périmétre d'un robot en I'entourant comme dans le dessin ci-dessous :

Dimensions du robot principal : Dimensions du robot secondaire :
Non déployé Non déployé
”1200 mm " 700 mm
Déployé Déploye
”1500 mm 900 mm

Le périmeétre du robot principal, ne doit pas excéder 1200 mm au moment du départ. Le périmetre de
ce robot principal totalement déployé ne doit pas excéder 1500 mm au cours du match.

Le périmétre du robot secondaire est indépendant de celui du robot principal. Il ne doit pas dépasser
700 mm au moment du départ et 900 mm totalement déployé au cours du match.

A tout instant au cours du match, la hauteur du robot principal et du robot secondaire ne doit pas

dépasser 350 mm.

Cependant , il sera tol ®r® que | e bouton dbéarr*°t dot
atteindre 375 mm.

PourEurobotOpen,cettehauteurexcl ue | e mot du support de balise, d o «
électroniques associés intégrés sous le mat du support de balise.

lors de |l a manipulation débun objet par un robot, | a h
afindenepasperturber | 6utilisation des balises.

Dans tous les cas, au départ,| 6 ensembl e (robot princiopal + robc
pas dépasser de la zone de départ.
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