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[I. PRESENTATION DU THEME
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. AIR DE JEU
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I- DEUX MAR TEAUX

|l s’agit de deux marteaux placées sur les diagonales I'arene qui sont

guidee manuellement au long de la partie dans le but d'endommager le

robot qui la croise . /




3- LES POINTEAUX

|l s"agit des pointeaux qui sont commandées automatiquement qui reste

fonctionnelle tout au long de la partie dans le but  d’'endommager le
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IV. PRINCIPE DE JEU

Apres avoir homologué le robot par le jury, un tirage au sort sera fait
pour choisir les equipes et leurs emplacements par ordre sur |'arene du

jeu. (L'ordre d’emplacement est le méme que celui de leur appel).
- Le chef d'équipe est chargé de guider le robot durant le jeu.
- Le match a pour durée 3 minutes.

- Le chef d’équipe aura 2 minutes pour la préparation du robot et le

mettre sur la table du jury, et 30 secondes pour sa mise en place.
Evaluation :

- Le robot vainqueur est celui qui detruit son adversaire, il sera par

consequent qualifié pour le prochain tour.

- Le robot est déclare gagnant si le robot adverse reste immaobile
pendant 15 secondes. - Si les deux robots ne bougent pas pendant 30

secondes, le résultat est considére comme egalite.

- Si aucun robot n‘arrive a détruire son adversaire durant toute la

partie, le résultat est considéré comme egalité.

- Un robot qui reste sans mouvement a cause d'un blocage par son

adversaire est considéré mobile.



- En cas d'egalite décidée de la part du jury, le robot qui aura le plus des
points de 'homologation est le vainqueur. Si I'égalité persiste, le robot

le plus léger est le vainqueur

- L'équipe qui n'a pas d'adversaire sera automatiquement qualifiée.




V. SCORE D’HOMOLOGATION

e Conception mécanique : 30 points.

e Conception de la carte de commande : 40 points.

e Conception de la ca c’Le.de e : 30 points.
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VL. REGLEMENT DU JEU
. DIMENSIONS DU ROBOT

Les dimensions du robot doivent respecter les limites suivantes :

- le robot ne possede pas d'é
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- Hauteur : 40 cm
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2. RAISONS D ELIMINATION

- Un deuxieme départ du robot avant le signal de |'arbitre entraine la

disqualification du robot.

- Tout changement dans le robot apres le test d'homologation entraine

la disqualification du robot.. 'T‘(N\\
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VIL. INSCRIPTION

Chaque équipe comprend aux plus quatre personnes : un chef d'équipe

et trois membres.
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