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Le 23 novembre,
le réseau Sciences Techniques Jeunesse
change de nom et devient
l a Planete Science !

Premiére loi : Un robot ne peut porter atteintend@tre humain ni, en restant passif, laisser
cet étre humain exposé au danger.

Deuxieme loi : Un robot doit obéir aux ordres daspér les étres humains, sauf si de tels
ordres sont en contradiction avec la premiere loi.

Troisieme loi : Un robot doit protéger son exisedeans la mesure ou cette protection n'est
pas en contradiction avec la premiére ou la deuim

Isaac Asimov

Les jeux sont faits ! Nos robots flambeurs sont onireute et trente seconde pour faire sauter
la banque. Objectif : placer un maximum de paletsune couleur. Tous les moyens sont
bons : lancer des projectiles, attraper les pdktgyousser, les empiler...
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|./ PRESENTATION

L’aire de jeu comporte des palets bicolores (rowgjegerts) disposés sur le plateau ainsi que
des palets unicolores verts ou rouges placés eeurale robot qui part du coté noir - sur
une case noire - doit faire apparaitre le maximenfades vertes des palets. Le robot qui part
du c6té blanc - sur une case blanche - doit ee &gparaitre le maximum de faces rouges.

Ce reglement du concours Eurobot s’applique égaleraex Coupes de Robotique de
Belgique, d’Espagne, de France, de Suisse et dgostavie.

Les Coupes de Robotique amateurs ont pour vocdease dérouler dans un esprit amical et
sportif. La participation aux concours supposeléang acceptation de ce reglement ainsi que
des interprétations que pourront en donner le édidrbitrage (tout au long de I'année) et les
arbitres (pendant les rencontres). Les décisi@bittage sont sans recours, a I'exception d'un
accord entre toutes les parties prenantes.

Les équipes sélectionnées a lissue des Coupemabds (Belgique, Espagne, France, Suisse
et Yougoslavie) de Robotique rencontreront leursidlogues internationaux du vendredi 30
mai au dimanche®1juin 2003 a la Ferté-Bernard (France) pour digpEteobot. Il vous faut
donc prévoir d'étre présents ces jours-la.

Il./ L’ AIRE DE JEU

Aucune action de nature a détériorer l'aire deefeses éléments n'est autorisée (enduire de
colle, percer un trou...). Un robot ne doit pasas@@nner volontairement de dégats a l'aire de
jeu (bordures externes, palets et supports).

[I.LA./ Caractéristiques

L’aire de jeu est constituée par :

* Une table rectangulaire en bois de 210 x 300 cinigee carreaux noirs et blancs de
30 cm de coté (soit 10 carreaux sur la longuetrazrreaux sur la largeur du terrain)
disposés en damier. Chaque c6té de l'aire de jecaesctérisé par une couleur : noire
pour le c6té dont les cases des coins sont nditgamche pour le cété dont les cases
des coins sont blanches.

* Un rebord en bois, de 5 cm de hauteur et de 2,Zentargeur, qui délimite les
contours de l'aire de jeu. Il est peint en noircdté noir de 'aire de jeu et en blanc du
c6té blanc. Ce rebord est a l'extérieur de la talen'entre donc pas dans les
dimensions sus-citées.
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Les organisateurs s'engagent a respecter la phnslgprécision dans la réalisation des aires
de jeu mais se réservent une marge de +/- 2% pporaaux dimensions indiquées. Aucune
réclamation concernant des écarts dimensionnelprisgians ces marges ne sera enregistrée.
Ces marges ne concernent en aucun cas les coesrdinmbensionnelles des robots et balises
réalisés par les participants.

Les plans détaillés de I'aire de jeu figurent emexe A.

[1.B./ Supports de balise

Huit emplacements sont destinés a recevoir desdsatéalisées par les équipes. Avant une
partie, chaque équipe peut placer des balisesesuguatre potences situées le long de sa
bordure de départ.

Les supports de balises sont a une hauteur de 4@uedessus de l'aire de jeu. lls sont
recouverts de velcro (face "crochet") sur une serfie 8 x 8 cm.

Le détail du positionnement des supports de bfitisee sur le dessin en annexe A.

[1.C./ Palets

Sur l'aire de jeu sont disposées 12 palets bicoldten diamétre de 12,4 cm et d’une hauteur
de 3 cm (+/- 4%). Leurs faces extérieures sont adear verte et rouge ; leurs faces
intérieures blanches et noires (cf. annexe A).

Les palets sont placés sur la tranche, faces psthu sens de la largeur de l'aire de jeu, aux
intersections des cases du damier. Tous les padetsrépartis aléatoirement, en respectant
une symétrie centrale sur l'aire de jeu, a I'exiaptie 2 palets systématiquement placés a une
distance de 2 carreaux en diagonale des emplacemerdépart des robots (cf. plan annexe
A).

Seul l'état final des palets importe dans le dédenges points. Sont considérées comme
valides a la fin du match les palets présentsastable (cf. Il.A., définition de I'aire de jeu),
strictement a I'extérieur du périmétre défini pées robots (cf. I1l.A.3) et dont les faces sont
strictement horizontales.

Des précisions sur les palets et leur positionnéfiigurent en annexe A

I1.D./ Cibles

De part et d'autre de I'aire de jeu sont disposEs albles constituées de palets unicolores
posés verticalement sur des supports. 2 palets sent placés du c6té noir de l'aire de jeu et
2 palets rouges du coté blanc. L'intérieur destpalerts est peint en noir, l'intérieur des
palets rouges est peint en blanc. Les supportsésaoné hauteur de 50 cm au-dessus de l'aire
de jeu, au-dessus des supports de balises du.dgntdispositif installé derriere ces supports
permet de diriger les palets renversées sur ldgrgeu. Chaque cible peut étre renversée par
un projectile afin d’étre mise en jeu.

Des précisions sur les cibles et leur positionnérfigarent en annexe A
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[1l./ ROBOTS ET BALISES

[11.A./ Robots

Un robot est une machine totalement autonome, dangosa propre source d'énergie, ses
actionneurs et ses systemes de commande.

I11.LA.1./ Restrictions, sécurité

» La stratégie du robot ne doit pas consister a&jeatlontairement les palets hors de
I'aire de jeu.

* Au cours d'un match, aucun élément ne doit verieragir de facon prolongée dans le
champ d’action d’'une balise (au-dela de 40 cm deelua).

* Un robot ne doit pas étre congu pour occasionnEmiairement de dégats au robot
adverse et a l'aire de jeu. La machine ne doitqomsporter de partie saillante ou
pointue susceptible de provoquer des dégats otedi@ingereuse. De facon générale,
tout systéme estimé dangereux pour l'assistanagefeise.

* Un robot ne doit pas brouiller intentionnellementdbot adverse, ni utiliser des objets
ou des graphismes ressemblant a des élémentsirdedéajeu afin de leurrer son
adversaire.

* Toute action n'ayant pas un rapport direct avdgdaif du jeu tel qu'il est décrit dans
ce reglement, mais nuisant a son bon déroulememtestisée.

» L'utilisation de produits corrosifs ou pyrotechreglet d'étres vivants est interdite.

» Les projections de liquides sont interdites.

* Tout systéme a bord des robots doit respectemieseh vigueur. En particulier, les
systemes élaborés ne doivent pas mettre en dagpatticipants ainsi que le public,
aussi bien sur les stands que pendant les matthsarn(eexe B, "Consignes de
sécurité").

I1I.A.2./ Equipements

Chaque robot devra obligatoirement comporter :

* Un systeme de départ d’acces facile sur le robétledché par un cordon d'une
longueur minimale de 50 cm et devant obligatoireimetnuniquement actionner un
systeme électrique. Ce cordon ne doit pas restde sabot apres le départ. Tout autre
systeme (télécommande, interrupteur...) ne poureah@&mologue.

* Un interrupteur d’arrét ("coup de poing" par exeg)piatérialisé par un signe
distinctif, placé en évidence dans une zone nogetanse et d'acces immédiat pour
I'arbitre a tout moment du match ; il doit s'insemans les limites du robot.

* Un support de balise devant rester fixe par rappontobot pendant toute la durée de
la rencontre : hauteur fixe de 40 cm par rappors@u pas de rotation, ni de flexion
possible par rapport au robot. Il devra étre safffisyent rigide pour permettre a

= - m6

4/13




o . ‘
/ﬁ % Eurobot 2003 : anSt]'/ |
\ R‘“_:‘;M‘,_y

e Pile ou Face . |
La Ferté Bernard Sciences Techniques Jeunesse
Reglement... Réglement... Reglement... Reglement... Réglement...Réglement...

I'équipe adverse d'y poser une balise et d’en etgrides résultats. Le respect de cette
contrainte incombe a chaque équipe lors de lasagadn de son robot.
Il est également conseillé aux équipes de réalisepare-chocs contournant leur machine
centré a une hauteur de 4 cm du sol afin de réthsreonséquences des chocs entre robots au
cours des rencontres. Ce pare-chocs devra étrericodanms les dimensions du robot.

I11.A.3./ Contraintes spatio-temporelles

Les robots doivent respecter les contraintes stegaiout au long des parties :

» Le périmetre de I'enveloppe convexe englobant tgegption verticale du robot au sol
(c’est a dire le chemin le plus court pour fairéder de 'ombre du robot sous lumiére
verticale) ne doit pas excéder 120 cm. La formealée enveloppe étant libre, elle
peut évoluer au cours du match dans la limite & cn. Ci-dessous une série de
schémas illustre cette contrainte, le périmetreungegst représenté en pointillé, il
entoure les robots vus de dessus. De gauche &,dunitrobot cylindrique, un robot
carré, un robot carré avec une pince, et enfin UBeh un robot a pattes.

[ —————

[————

» La hauteur du robot ne doit pas excéder 40 cm.

» Les palets embarqués dans le robot ne font page plarses dimensions ; ils ne doivent
toutefois pas dépasser 40 cm de hauteur, et dover gg€fonctionnement des systemes
de balises.

* A tout moment, un maximum de 4 palets est autaipénétrer dans les dimensions
du robot, les autres devront rester strictemenrexérieur du périmetre définit ci-
dessus. Au cours d’une rencontre, tout palet ratopar un robot en possession de 4
palets donne un point de bonus a I'adversaire.

* Un robot doit étre composé d'éléments solidairdgexaeption des projectiles (cf. 1ll.
B).
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I1I.LA.4./ Sources d'énergie

Toutes les sources d'énergie sont autorisées (f&sadr comprimé, piles ou batteries...) a

I'exception de celles utilisant des produits cafsasu pyrotechniques et des étres vivants.

En ce qui concerne les batteries, il est demand#iskr exclusivement des modeles solides

afin d'éviter les problémes liés aux écoulemengide. Il est également préférable de

disposer de plusieurs jeux de batteries pour chespua, dont un chargé en permanence (une
équipe doit pouvoir jouer deux matchs successifdgg@ouvoir les recharger rapidement.

I1I.LA.5./ Systémes de contrble

* Les équipes ont le choix des systemes de contréfe mdachines (analogiques,
microprocesseurs, microcontréleurs, ordinateurspraates programmables...). Ces
systemes doivent étre intégrés dans le robot etingudiaison ne peut servir a
communiquer avec l'extérieur durant les rencontres.

* Le robot peut bien évidemment communiquer aveps®wes balises.

* Au cours du match, aucune action a distance nigstisée, les robots doivent rester
strictement autonomes.

» Les couleurs défendues par les robots n’étant dangée lors de la mise en place sur
l'aire de jeu, cette information doit étre facileth@aramétrable. Le robot peut la
déterminer tout seul a partir de la couleur deakecsur laquelle il est posé au départ, il
peut également recevoir cette information par diintédiaire d’'un dispositif matériel
(interrupteur).

[11.B./ Projectiles

» Les projectiles sont destinés a atteindre un osigus palets disposés sur l'aire de jeu
et sur les cibles.

e Chaque robot peut embarquer jusqu’a 5 projectites des limites spatio-temporelles
définies en IILLA.3.

* Les projectiles sont des balles de tennis de taddell les modeles agréés par I''TTF
(International  Table  Tennis  Federation) sont aséwi (liste sur
http://www.ittf.com/ittf_equipment/Balls.a¥p

» Leur utilisation ne doit comporter aucun dangerrg@assistance ni perturber le bon
déroulement de la partie. lls ne pourront étreisdl si ces conditions ne sont pas
respectées.

» L'utilisation de projectiles est facultative, ils sont pas fournis par I'organisation.

* Un robot peut récupérer des projectiles sur I'dageu et les utiliser.
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111.C./ Balises

I1.C.1./] Généralités

* Les balises sont destinées a aider un robot ddecala position et la position du robot
adverse sur l'aire de jeu.

* Le role des balises n'est en aucun cas de bronillde géner le robot adverse, elles ne
pourront étre mises en place en cas de risquerdientau bon déroulement de la
partie.

« L'utilisation de balise est facultative, leur canstion est a la charge des équipes.

« Chaque équipe peut placer une balise embarquéde mvot adverse et au maximum
guatre balises fixes sur les potences situéestede sa bordure de départ.

 Au cours des rencontres, un repére de couleur éraug vert selon la couleur
défendue) est disposé sur le support de balisauolasalise embarquée de chaque
robot. Son rble est de permettre au robot adveissi @u'a l'assistance de
convenablement 'identifier. Son poids est négliea

I11.C.2./ Contraintes physiqgues

* Chaque balise doit avoir des dimensions inférieareslles d'un cube de 8 cm de coté
et la face inférieure recouverte de velcro (faceelpafin d'étre placée sur les supports
prévus a cet effet. La surface supérieure de lsédambarquée doit étre plane,
horizontale et recouverte de velcro (face crochsts)la face supérieure ; ceci de
maniére a pouvoir y placer le repére de couleudl{cE.1.).

* Les balises doivent rester en place tout au lorig gartie.

* Les balises fixes doivent étre globalement autorsoredles peuvent étre reliées par
une liaison filaire entre elles, mais en aucunasees: I'extérieur.

» La balise embarquée doit étre totalement autondnmelépendante.

111.C.3./ Sighaux de communication

Afin d'éviter les interférences entre les équipksest conseillé de coder les signaux de

communication. Nous incitons les équipes utilishag systéemes infrarouges a tenir compte du
fort éclairage ambiant pendant les rencontres. Nsigealons également que I'équipe

d'organisation utilise la H.F. sur le site du canso

Aucune réclamation ne sera enregistrée concerresit pfoblemes d'interférence. Les
machines doivent s'adapter aux différentes sitnatgusceptibles d'évoluer selon le moment
et le lieu de la compétition.
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V. LE CONCOURS

IV.A.] Généralités

IV.A.1./ Procédure de départ

* Avant la partie, une couleur (noir ou blanc) edtilaiée a chaque équipe. Elle
correspond au coté de l'aire de jeu d’ou le robenhg son départ (cf. IlLA.). Elle est
€galement associée a la couleur des palets quidséeadue par le robot pour la
partie : vert pour un départ du coté noir et ropger un départ du coté blanc.

* Les équipes disposent de trois minutes pour plecerrobot a son emplacement de
départ, contre les 2 bordures formant le coin dstelrdu c6té de sa couleur, et
procéder aux éventuels étalonnages et réglagesdkamedes conditions spécifiques
de la rencontre (éclairage, couleur de jeu...). Pess#lai, un robot qui ne serait pas
en place est déclaré forfait pour la partie.

* Une fois les robots en place, plus aucune intetmemti communication d’information
extérieure n’est autorisée. Les palets sont alispgodés sur l'aire de jeu (cf. 1I.C.).

» L'arbitre demande aux participants s'ils sont peé€tsils n'ont pas de remarques a faire
sur les positionnements des différents élémenjswe Aucune contestation a ce sujet
ne pourra étre faite passé ce stade.

* Au signal de départ de l'arbitre, chaque robotreist en marche par un membre de
I'équipe en tirant sur le cordon de démarrage, puue de maniere strictement
autonome.

* Une équipe ne respectant pas scrupuleusement metbédure de départ (départ
anticipé ou différé) est responsable d’'un faux depan autre départ est alors donné
avec une nouvelle disposition des palets. Lesragbige réservent éventuellement le
droit de procéder eux-mémes au démarrage des robots

IV.A.2./ Déroulement d’'une partie

* Les robots disposent d’1 minute et 30 secondes dourner le plus de palets sur la
couleur défendue, et ceci de maniere strictemedoname.

* En aucun cas, il n'est permis aux participantsodefrter aux robots, aux palets, aux
balises et a l'aire de jeu durant le match. Touatervention sans autorisation de
I'arbitre provoque le forfait du concurrent poupketie.

* En cas d'absolue nécessité, l'arbitre peut autonise action en match. Une équipe
peut ainsi déclarer forfait et arréter son robelte perd alors tous les points du match.

» Sile robot quitte l'aire de jeu, il n'y est paplexé, la partie continue sans étre rejouée.
Un robot ne doit cependant pas pousser volontaimetaaobot adverse hors de I'aire
de jeu.

* Les palets qui sortent de l'aire de jeu n’y sostigmis.
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* Un robot nayant pas entierement traversé au nicarreaux du damier de I'aire de
jeu a la fin d’une partie est déclaré forfait.

A la fin de la rencontre, les arbitres arrétent fglsots, effectuent le décompte des
points sans toucher aux machines, puis annoncenédealtats.

* Les équipes ne peuvent toucher aux robots et guéttecéne qu'apres annonce des
résultats ou autorisation explicite des arbitres.

IV.A.3./ Décompte des points

Les points sont attribués aux équipes en foncteoladalidité des palets (cf. 11.C.)
Un palet est marquant s'’il est valide et gu’il @acun palet valide posé au-dessus de lui,
méme partiellement.
Ce palet rapportera a I'équipe
e 1 point s'il est posé au sol,
e 3 points s'il est posé sur un niveau de paletsleali
* 5 points s'il ce palet est posé sur deux niveaupalets valides,
e 0 point pour tout palet posé sur trois niveau as ple palet valides.

Ce décompte, complété des éventuels points supptéires, détermine I'équipe remportant
le match.

IVV.B./ Homologations

Pour participer aux phases qualificatives, un raloot étre soumis au contrdle d'un arbitre qui
vérifie :
* La conformité du robot au réglement : le robot gmitir cela étre capable de montrer
facilement la totalité de ses actions et déploidmen
* Que le robot peut remporter un match, dans lesitonsl de match mais sans la
présence de robot adverse.

N.B.:

* Un déploiement ou une action non préalablement tmmé et utilisé en match
entrainera la disqualification du robot.

* |l est obligatoire de tenir informés les arbitreesdéventuelles modifications
importantes (fonctionnalité, taille...) apportépses I'nomologation et entre les matchs
afin d'en valider la conformité.

* A tout moment durant les compétitions, et en cadalge sur un robot, les arbitres se
réservent le droit de procéder a de nouvelles hogadions.
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IV.C./ Phases qualificatives

» Les phases qualificatives sont constituées de @lusimatchs afin de déterminer les
équipes qui participeront aux phases finales.

» Aux points décomptés a chaque match s’ajoutenpdiegs bonus : 4 en cas victoire, 2
en cas d'égalité, 1 en cas de défaite, 0 en clasfd.

* A la fin des phases qualificatives, les équiped stassées en fonction du total des
points accumulés. Les équipes éventuellement at@gaint séparées en comparant
leurs scores sans tenir compte des points bongsorganisateurs peuvent, en dernier
ressort, recourir a des matchs supplémentaires.

IVV.D./ Phases finales

Les 8 ou 16 premiéres équipes des phases qualifisafselon le nombre initial d’équipes)
constituent le tableau des rencontres des phasdediselon un schéma du type :

1/8 éme 1/4 de finale 1/2 finale finale
de finale

1 rencontre 16

8 rencontre 9

5 rencontre 12 @D
4 rencontre 13 @;eme place
3 rencontre 14 @D

6 rencontre 11

7 rencontre 10

2 rencontre 15

» Les rencontres de la phase finale sont a éliminaticecte.

» En cas d’égalité, les arbitres considerent comneguaur le robot ayant été le dernier
a mener au score.

* En cas de double forfait, le match est rejoué imatéhent, si ce deuxieme match est
encore un cas de double forfait, le vainqueur siétarminé en fonction des points
acquis a l'issue des phases qualificatives.
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Annexe A :
Plans et références

|./ AIRE DE JEU (VOIR PAGE SUIVANTE )

Le plan est une vue de dessus.
Les cotes sont données en cm.

Il./ PALETS

Les palets sont constitués par :

* 1 cylindre en bois de 5,8 cm de diametre et 2,4'@paisseur.

» 2 disques en contreplaqué de 12,4 cm de diametie @B cm d’épaisseur.
Le cylindre est pris en sandwich entre les 2 disguextérieur du palet est peinte en rouge et
vert, I'intérieur est peint en noir sur la moitié & hauteur et en blanc sur I'autre moitié. Les
couleurs sont réparties de maniére a ce que lawowkrte soit adjacente avec la couleur
blanche et que la couleur rouge soit adjacente laveauleur noire.
Le dessin suivant illustre cette description :

Le plan de l'aire de jeu (page suivante) proposeexemple de configuration illustrant le

placement des palets.

lll./ REFERENCE DES PEINTURES

Elément Couleur Type de peinture Référence
Aire de jeu Noir trafic (mat) Acrylique RAL 9017
Aire de jeu Blanc trafic (brillant) Acrylique RALL6
Palets Vert émeraude (mat) Acrylique RAL 6001
Palets Rouge feu (brillant) Acrylique RAL 3000
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Annexe B :

Consignes de sécurité

Vous trouverez ci-dessous une liste de consignedgrité a prendre en compte. Cette liste
n'est pas exhaustive et est susceptible d'évofufemetion des Iégislations en cours.

En regle générale, vous devez élaborer des systgmiesépondent a des criteres de
fabrication qui ne mettent pas en danger votrep&gainsi que le public aussi bien sur les
stands que pendant les matchs.

C'est pourquoi nous vous demandons de vous asgueevos systémes sont conformes a la
|égislation en vigueur.

|./ TENSION EMBARQUEE

Tout robot devra correspondre aux normes l|égalexcertnant la basse tension. Par
conséquent, la tension interne des robots ne gaaaxcéder 48V.

1./ SYSTEMES AAIR COMPRIME _

Tout systeme sous pression devra respecter lanlaigrieur selon le Conseil Général des
Mines.

Rappel du décret 63 du 18 janvier 1943 et Arrét@5ljuillet 1943 :
* Pression de service maximale : 4 bars
* Produit pression X volume du réservoir : 80 baelihaximum

Renseignements complémentaires sur :
http://www.jura.uni-sb.de/france/adminet/jo/decBth43.html
http://www.jura.uni-sb.de/france/adminet/jo/ar438:Hml
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