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Nota : lôensemble des images pr®sentes dans ce document sont communiqu®es ¨ titre indicatif pour 
illustrer les différents paragraphes. En aucun cas, elles peuvent servir de référence. Seuls les 
dimensions, couleurs et matériaux indiqués en annexe sont à prendre en considération.  
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I. Présentation 

Eurobot
Open

 et Eurobot
Open

 Junior sont deux rencontres amatrices ouvertes à des jeunes réunis au 

sein dôun club, d'un groupe dôamis ou dans un cadre scolaire. Eurobot
Open

 et Eurobot
Open

 Junior ont 

pour objectifs communs de permettre aux jeunes d'être les acteurs de leur apprentissage et de mettre 
en pratique des savoirs, savoir-faire et savoir-être, en participant à un événement ludique et convivial. 
 

Sp®cificit®s dôEurobot
Open

 

 

La limite dô©ge des participants pour la finale Eurobot
Open

 est de 30 ans 

inclus, chaque équipe pouvant intégrer un encadrant auquel la limite d'âge 
ne s'applique pas. Les ®quipes ne respectant pas cette limite dô©ge ne 

pourront pas participer à la finale européenne Eurobot
Open

. Le challenge 

technique consiste à construire un robot autonome ainsi quôun robot 
secondaire autonome dont la fabrication est facultative. 
 

 
 

Sp®cificit®s dôEurobot
Open

 Junior 
 

La limite dô©ge des participants pour la finale Eurobot
Open

 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 quôun robot secondaire autonome dont la fabrication est 
facultative. 
 
Attention, en fonction de lôorganisation de la structure scolaire de votre 
pays, cette limite dô©ge peut être sensiblement différente. Consultez bien 
les conditions dôinscriptions dispens®es par votre comit® dôorganisation 
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, 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 équipes, en 
respectant les conditions dôinscription fournies par votre comit® dôorganisation national. L'acceptation 
de ces conditions est indispensable pour valider votre inscription. 

Eurobot
Open

 et Eurobot
Open

 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 dôEurobot
Open

 et dôEurobot
Open

 Junior rassembleront les équipes 

sélectionnées sur les finales nationales. Ces rencontres se déroulent en Europe, mais restent 
ouvertes à tous les pays. Les pays qui présentent plus de quatre équipes doivent organiser une 
qualification 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 paramètres ont été modifiés. En 

conséquence, relisez bien en détail tous les éléments des règlements Eurobot
Open

 

et Eurobot
Open

 Junior même ceux qui vous paraissent familiers (dimensions des 

tables, des robots etc.) 
 

 

Les règlements dôEurobot
Open

 et Eurobot
Open

 Junior sont pratiquement similaires. Le but de 

cette d®marche est dôoffrir un support quasi commun entre la rencontre Eurobot
Open

 dédiée 

aux robots autonomes et Eurobot
Open

 Junior dédiée aux robots filoguidés. Ainsi, un 

organisateur dôune rencontre Eurobot
Open

 devient ®galement en capacit® dôorganiser une 

rencontre avec les moins de 18 ans dôEurobot
Open

 Junior et inversement. Pensez-y lorsque 

vous organiserez une rencontre amicale ou officielle. 
 
 
 

 

ATTENTION ! Ce document comporte les versions EurobotOpen et EurobotOpen 

Junior du règlement 2014.  

Pour différencier les variantes, vous trouverez les informations propres à 

EurobotOpen en bleu et les informations propres à EurobotOpen Junior en jaune. 

Les informations communes aux deux règlements sont en noir.  
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II. But du jeu 

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

 La fresque : les robots doivent marquer lôHistoire de leur empreinte.  

 La conquête du feu : les robots doivent sôapproprier le plus de feux.  

 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. 

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

 

Figure 1 : vue g®n®rale de lõaire de jeu et de  ses éléments  

 
 
Attention :  

 Toutes les actions sont ind®pendantes les unes des autres et aucun ordre nôest impos® pour 
les réaliser. 

 Aucune action nôest obligatoire. Pensez à bien définir vos priorités. 
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III. Détails de l'aire de jeu et des actions 

Note importante : 

Les organisateurs sôengagent ¨ construire lôaire de jeu avec la plus grande exactitude possible. 
N®anmoins, ils sôautorisent des tol®rances dans la fabrication. Aucune r®clamation 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 
comit® dôorganisation local. 
 
Les ®quipes sont averties que lô®tat de surface des zones peintes peut diff®rer dôune table ¨ une 
autre, et peut également se dégrader au cours du temps. 
 
Si des problèmes sont découverts concernant le règlement, les spécifications de la table et des 
®l®ments de jeu peuvent °tre amen®es ¨ °tre corrig®s pendant lôann®e. Nous incitons fortement les 
équipes à consulter régulièrement notre site web http://www.eurobot.org/ ainsi que le site Internet de 
votre comit® dôorganisation local afin de v®rifier lôexistence de modifications potentielles, et ®galement 
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 côté, 
pouvant être composée de deux morceaux de 1500 mm par 2000 mm ou plus, en fonction des 
menuisiers. Les références sont indiquées en annexe. 
 

Cette aire de jeu est inclinée de 10% vers le public pour Eurobot
Open

 Junior 

 

  

Figure 2 : vue de le lõaire de jeu sans les éléments  

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


- 21ème édition de la Coupe de France de Robotique ς  

 
 

Page | 8 
 

Χ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ  

 

   
 

 

 
 
Toutes les dimensions de lôaire de jeu ainsi que le positionnement des ®l®ments 
mobiles, leurs couleurs et leurs références sont indiqués sur les plans en annexe. 
 

 

 

Dans le reste du document, la notion dôhorizontale et de verticale est ¨ consid®rer 
par rapport ¨ lôaire de jeu.  
 
 

 

2. Les zones de départ : les grottes 

a. Description  
 
Les zones de départ sont situées dans les coins arrière de lôaire de jeu vue du public. Elles sont 
matérialisées par une surface peinte en gris et délimitées par un trait de la couleur de lô®quipe (inclus 
dans la zone). Dans chaque grotte, une empreinte de main peinte et positionnée de manière 
aléatoire défini la couleur de lô®quipe : une main jaune pour lô®quipe jaune et une main rouge pour 
lô®quipe rouge. 
 
 
ATTENTION : Du fait de lôempreinte de main, lôadh®rence ou lô®paisseur de la peinture peut 
varier en fonction des tables. 
 

 
 

Zone de départ de l'équipe A 
(à gauche vue du public) 

 
 

Zone de départ de l'équipe B  
(à droite vue du public) 

Figure 3 : v ue des zones de départ  

 
b. Contraintes  

 

 Avant de démarrer, les robots ne doivent pas dépasser les limites de la grotte.  

 Une équipe est considérée « forfait è si aucun de ses robots nôest sorti de la zone de départ 
avant la fin du jeu.  

 



- 21ème édition de la Coupe de France de Robotique ς  

 
 

Page | 9 
 

Χ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ  

 

   
 

3. La fresque 

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

a. Description et disposition des éléments de jeu  
 

 La fresque : un panneau vertical recouvert de cinq bandes horizontales de VelcroÊ (coté 
velours).   

 

 Les peintures : des dessins fournis par les équipes aux couleurs de ces dernières avec au 
verso du VelcroÊ (côté crochet). Ces peintures devront être présentées aux homologations. 
Lôorganisation se réserve le droit de refuser tout dessin qui ne serait pas adapté à 
lô®v®nement. 

 

 

Figure 4 : la fresque vierge  

 
b. Actions et contraintes 

 
Action :  

 Le robot doit accrocher ses dessins sur la fresque.  
 
Contraintes :  

 Les équipes apportent les peintures quôelles utiliseront pendant le match. Elles veilleront ¨ 
disposer dôun jeu de chaque couleur pour sôadapter ¨ la couleur qui leur sera attribu®e. Les 
peintures ne seront pas fournies par lô®quipe dôorganisation de la rencontre. 

 Les peintures de taille minimale 80x100 mm de taille maximale 100x160 mm et dô®paisseur 10 
mm maximum, doivent pr®senter majoritairement la couleur de lô®quipe et ne pas pr®senter la 
couleur adverse. 

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



- 21ème édition de la Coupe de France de Robotique ς  

 
 

Page | 10 
 

Χ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ wŝƎƭŜƳŜƴǘΧ  

 

   
 

 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 à la fresque à la fin du match. 
 

 

Figure 5 : la fresque décorée  

 
 
 

4. La conquête du feu  

Qui dit préhistoire dit conquête du feu ! Alors pour ne pas déroger à cette règle, les robots doivent 
apprivoiser le feu pour se r®chauffer et sô®clairer. 
 
 

a. Description et disposition des éléments de jeu  
 

 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, à des positions déterminées : soit dans des 
torches (10) soit sur la table (6). Les feux placés sur la table sont positionnés sur la tranche. 

 Les torches : 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. 
Á Les torches mobiles, au nombre de deux, peuvent être déplacées par les 
robots. Elles sont positionn®es sur lôaire de jeux ¨ une position fixe au d®but 
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.  
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b. Actions et contraintes :  
 
Actions : 

 Pour la conquête du feu les robots pourront effectuer les actions suivantes : 
- tourner les feux pour que la face visible soit celle de la couleur de lô®quipe, 
- déposer les feux de sa couleur sur les foyers. 

 
Contraintes : 

 Les éléments de jeu sont communs aux deux équipes.  

 Les feux posés sur la tranche ne sont pas comptabilisés. 

 Pour être valide, un feu doit respecter les deux critères suivants :  
- positionné horizontalement, 
- la face du dessous doit être en contact avec la surface de lôaire de jeu ou le foyer.  

 Durant toute la durée du jeu, les robots peuvent enlever / retourner / déplacer. Seule la 
position à la fin du jeu sera comptabilisée. 
 

 
Figure 6 : exemple s de feux valides en fin de match  

 

 
Le feu en appui sur les deux autres nôest pas 

valide. 
Les feux sur la torche ne sont pas valides. 

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

 
 
 

5. La cueillette  

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

a. Description et disposition des éléments de jeu  
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 Les arbres : 
- ils sont au nombre de quatre, 
- ils sont plac®s au bord de lôaire de jeu. 

 

 Les fruitmouths : 
- Chaque arbre possède six fruits (aussi appelés fruitmouths) qui pendent au bout de 

branches. 
- Cinq fruitmouths sont comestibles (violet) et un est toxique (noir). 
- Les fruitmouths toxiques sont positionnés aléatoirement et de façon à avoir une symétrie 

entre les côtés gauche et droit de la table. De plus, ils ne pourront pas être placés sur les 
deux positions ¨ lôint®rieur de la table.  

- Les fruitmouths ne sont pas tous à la même hauteur et certains sont ¨ lôext®rieur de lôaire 
de jeu. 

 

 Lien entre les arbres et les fruitmouths : 
Les fruitmouths sont suspendus aux arbres par de la ficelle. Une extrémité de la ficelle est attachée à 
lôarbre, lôautre extr®mit® aux fruitmouths gr©ce ¨ du VelcroÊ.  
Sur le fruitmouth : du VelcroÊ c¹t® crochet 
Sur la ficelle : du VelcroÊ c¹t® velours 
 

 

Figure 8 : un arbre  

 
 

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

 Les fruitmouths peuvent être déposés dans l'un des deux paniers. 

 Les fruitmouths ne peuvent pas être retirés du panier adverse. 

 Chaque panier appartient à une équipe : tous les fruitmouths dans un panier comptent pour 
lô®quipe propri®taire de ce panier m°me sôils ont ®t® d®pos®s par lô®quipe adverse.  

 Certains fruitmouths se trouvent ¨ lôext®rieur de lôaire de jeu. 

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

6. 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 profil dôun mammouth, sont plac®s au 
fond de la table de jeu. Leur surface comporte une zone composée de VelcroÊ (côté 
crochet).   

 

  
Figure 10 : m ammouth  
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 Les lances : les balles de ping-pong, partiellement recouvertes de VelcroÊ (côté 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) à présenter aux homologations. 

 

Figure 11 : exemple de la nce 

 
 

b. Actions et contraintes 
 
Action 

 Le robot doit capturer les mammouths ¨ lôaide des lances de la couleur de son équipe.  
 
Action de coopération  

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

 
 
Contraintes 

 Chaque équipe charge un maximum de six lances.  

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

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

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

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

 Les équipes apportent les lances quôelles utiliseront pendant le match. Elles veilleront ¨ 
disposer dôun jeu de chaque couleur pour sôadapter ¨ la couleur qui leur sera attribu®e. Les 
lances ne seront pas fournies par lô®quipe dôorganisation de la rencontre. 

 Les lances sont impérativement constituées de balles de ping-pong recouvertes de bandes 
de VelcroÊ (c¹t® velours). La couleur dominante de la lance (bandes incluses) doit être 
jaune ou rouge. 
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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 être dangereux 
et il faut aussi savoir sôen d®fendre ! Côest pourquoi il vous faut capturer un mammouth pour éviter 
quôil ne fasse trop de d®g©ts dans votre camp. 
 
 
 

a. Description et disposition des éléments de jeu : 
 

 Les profils de mammouths de lôaction ç Les mammouths ». 

 Un filet ou assimilé fourni par les équipes. 
 
 

b. Actions et contraintes 
 
Action : 
A la fin du match, pendant cinq secondes supplémentaires, les robots doivent lancer un filet sur les 
mammouths pour les capturer. 
 
Contraintes : 

 Le filet ne doit pas °tre dangereux pour lôaire de jeu et ses ®l®ments, le public et les 
personnes autour de la table. 

 Un filet nôest comptabilis® que sôil est suspendu sur le profil du mammouth et nôest plus en 
contact avec le robot (un filet tombé à ses pieds ou retenu par une lance ne compte pas).  

 Le filet ne peut être lancé que durant les cinq secondes supplémentaires décomptées à 
partir de la fin du match. 

 Un filet maximum par équipe est autorisé. 
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 Le filet devra être pré-chargé pendant les trois minutes de préparation précédant le match. 

 Pendant les 90 secondes du match, le filet fait partie du robot et doit respecter les 
contraintes dimensionnelles. Lors du temps additionnel pour la Funny Action, le filet nôa plus 
à respecter les contraintes dimensionnelles. 

 
 
RAPPEL : un match dure 90 secondes. A son issue, les robots doivent être totalement immobilisés. 
Le temps supplémentaire de 5 secondes débute alors et seuls les actionneurs dédiés à la Funny 
Action peuvent être 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 
ligne commence ¨ lôint®rieur de la zone de d®part, passera par un feu pour aboutir ¨ la fresque (cf. 
figure ci-dessous).  

 

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

Les rencontres Eurobot
Open

 et Eurobot
Open

 Junior sont avant tout des supports à la pratique ludique 

des sciences. Lôun des objectifs fondamentaux est de vous accompagner et de valoriser vos travaux 
et projets de lôann®e. Pour cela, nous vous demandons de réaliser un dossier technique et un poster. 
 
 

A. ..... Eurobot
Open

 

 

1. La page Web (obligatoire en fonction des comit®s dôorganisation locaux) 

Chaque ®quipe est tenue de remplir une page web sur le serveur dôinscription en ligne : Poolzor, dans 
le but de se présenter ; la date étant spécifiée dans les conditions de participation. 
Cette page doit contenir au minimum :  

 une photo ou un logo de lô®quipe, 

 une description de lô®quipe, 

 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 technique au comit® dôarbitrage durant lôann®e ; la date 
étant spécifiée dans les conditions de participation. 
Lôobjectif de ce document est de donner une vision synthétique et précise de votre projet robotique 
autour de deux axes :  

 informations g®n®rales (lô®quipe, le planning, le budget),  

 informations techniques (strat®gie, choix techniques,é) : cette partie doit °tre r®dig®e selon la 
trame qui sera fournie.  

Le but de ce dossier nôest pas de vous donner une charge de travail suppl®mentaire pour le plaisir, 
mais de vous aider ¨ faire aboutir votre projet. Il est ®tudi® par les membres du comit® dôarbitrage (qui 
sont souvent des anciens participants) afin de d®tecter au plus t¹t les erreurs dôinterpr®tation du 
r¯glement, les dispositifs pouvant conduire ¨ des situations litigieuses,é  
Il nous permet ®galement de rep®rer les solutions douteuses et dôattirer votre attention sur les risques 
dô®checs.  
 
 
 

3. Poster technique 

Chaque ®quipe est tenue de fournir un poster technique au comit® dôarbitrage durant lôann®e ; la date 
étant spécifiée dans les conditions de participation. 
Ce poster présente les informations liées à la conception du robot (des dessins, des renseignements 
techniques, des détails de conception, des éléments de stratégie, etc.). Il doit être au moins au format 
A1 (594x841 mm) et doit être apporté le jour de la rencontre. Le poster technique est destiné à 
promouvoir l'échange et la communication entre les équipes. 
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Un effort particulier devra être fait pour rendre le poster compréhensible par un auditoire non 
technique. Le poster devra impérativement inclure des images et/ou des diagrammes pour aider à 
expliquer les concepts. 
Le poster doit aussi faire apparaître :  

 le nom de lô®quipe, 

 le nom des membres de l'équipe, 

 la nationalité de l'équipe. 
 
Ce poster sera affich® sur le stand de lô®quipe sur les lieux des rencontres. Pour la finale 
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 ¨ lôorganisation avant la rencontre via votre comit® 
d'organisation national.  
De manière générale, lôorganisation incite les ®quipes ¨ communiquer autour de leur projet, sur 
Internet, via les forums,... 
 
 
 
 

B. ..... Eurobot
Open

 Junior 

 
Comme les ann®es pr®c®dentes, la pr®sentation du projet de lô®quipe (travail sur toute la dur®e du 
projet, répartition des tâches,é), des robots (syst¯mes mis en place, strat®gie abord®e,é), est en 
place et fait partie intégrante de la rencontre. Les équipes devront présenter leur projet de façon à ce 
quôil soit bien visible par les autres ®quipes participantes et le public. 
 
 
 

1. Contraintes 

Cette présentation devra être réalisée sur un panneau de taille A1 (594 x 841 mm) au minimum. Si 
vous souhaitez utiliser dôautres supports visuels que le papier côest tout ¨ fait possible. Laissez libre 
cours à votre imagination !  
 
 
 

2. Evaluation 

Le projet doit être exposé aux arbitres ou aux anges-gardiens lors de lôhomologation du robot pour 
permettre aux ®quipes de montrer lôensemble de leur travail. Cette pr®sentation entrera en compte 
dans la feuille dôhomologation.  
Au cours des rencontres, un jury passera découvrir chaque panneau, discuter avec les équipes afin 
de décerner un prix spécial de la meilleure présentation.  
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V. Les robots 

1.  Généralités 

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

 Pour Eurobot
Open

 Junior, le robot principal est filoguidé et le robot secondaire autonome.  

 

 Pour Eurobot
Open

, les deux robots sont autonomes. 

 

 La r®alisation dôun robot secondaire est facultative. Lôobjectif est de permettre aux équipes 
dont les membres sont nombreux de travailler sur un second projet. Il est par ailleurs 
recommand® aux ®quipes d®butantes de se concentrer sur la r®alisation dôune seule machine 
pour commencer. Mieux vaut un robot qui fonctionne bien que deux qui ne bougent pas. 

 

 Un robot secondaire ne peut concourir quôavec le robot principal avec lequel il a ®t® conu et 
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. 
 

 Un robot principal ou secondaire dôune ®quipe ne doit pas bloquer les robots de lôautre ®quipe. 
En cas dôaction volontaire de ce type signal® par lôarbitre, lô®quipe pourra °tre p®nalis®e. 
 

 Un robot ne doit pas occasionner volontairement de dégâts aux robots adverses, ou ¨ lôaire de 
jeu et ses éléments. 

 

 Le chemin menant aux aires de jeu peut comporter des escaliers, notamment lors de lôacc¯s ¨ 
la sc¯ne. Seuls deux membres de lô®quipe sont autoris®s ¨ entrer dans lôarri¯re-scène et sur 
la scène. Il est donc recommandé de concevoir des équipements facilement transportables. 

 

 Le robot principal et le robot secondaire doivent être composés d'éléments solidaires les uns 
des autres (et ne peuvent donc pas contenir et déposer de parties ou dô®l®ments sur lôaire de 
jeu) exception faite des éléments de jeu. 

 

 Utiliser des objets de couleurs ou contenant des graphismes ressemblant à des éléments de 
l'aire de jeu afin de leurrer lôadversaire nôest pas fair-play. Ce détail sera contrôlé lors de 
lôhomologation.  

 

 Les robots ne doivent pas se fixer sur lôaire de jeu (par exemple une ventouse). A tout moment 
du match, la force nécessaire pour soulever un robot, ne doit pas être supérieure à son propre 
poids. 
 

 Un robot ne doit pas empêcher lôadversaire de marquer des points. Si le robot reste statique 
(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 déjà marqués.  
 

 Faire délibérément vibrer la table ou toute autre action irr®guli¯re expose lô®quipe ¨ un refus 
dôhomologation. En cas de doute, contactez le comit® dôarbitrage. 
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 Faites preuve dôimagination ! Par exemple, ¨ titre dôinnovation mais aussi pour offrir au public 
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 dôEurobot
Open

 sont 

identiques à celles d'Eurobot
Open

 Junior. Ainsi les participants dôEurobot
Open

 Junior peuvent plus 

facilement accéder aux rencontres Eurobot
Open

. Le robot dôEurobot
Open

 Junior ne nécessitera ainsi 

que des modifications afin de le rendre autonome.  
 
Dimensions du robot principal et du robot secondaire   
On mesure le périmètre d'un robot en l'entourant comme dans le dessin ci-dessous : 

 
 

Dimensions du robot principal : 
 

Dimensions du robot secondaire : 

  

 
Le périmètre du robot principal, ne doit pas excéder 1200 mm au moment du départ. Le périmètre de 
ce robot principal totalement déployé ne doit pas excéder 1500 mm au cours du match. 
 
Le périmètre 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 le bouton dôarr°t dôurgence d®passe de cette hauteur limite pour 
atteindre 375 mm. 
 

Pour Eurobot
Open

, cette hauteur exclue le m©t du support de balise, dô®ventuels capteurs et circuits 

électroniques associés intégrés sous le mât du support de balise.  
Lors de la manipulation dôun objet par un robot, la hauteur de cet objet ne peut pas d®passer 350 mm 
afin de ne pas perturber lôutilisation des balises.  
 

 
Dans tous les cas, au départ, lôensemble (robot principal + robot secondaire) ne doit 
pas dépasser de la zone de départ.  
 

 

Non déployé 
     �” 700 mm 
 
Déployé 

 �” 900 mm 

Non déployé 
     �” 1200 mm 
 
Déployé 

 �” 1500 mm 


