
1ÈRE PHASE  Groupe  Poules  
 

Table 1 Piste 1 
 

Noms des arbitres 

 ......................................................................   ..........................................................  

 

Défi : être le premier à s'arrêter entièrement dans 

le carré après avoir poussé le plot derrière la 

ligne. Le plot est positionné par l'adversaire 

n'importe où sur la base  15cm 

Le robot est placé au départ dans l'angle gauche à 

19 cm maximum  du bord gauche, en butée contre 

le mûr arrière. 

1 joueur par équipe. 

La ligne noire fait partie du carré 

Chaque joueur peut relancer son robot depuis la 

base de départ autant de fois qu'il veut tant que le 

plot n'est pas poussé derrière la ligne 

(uniquement), ceci  dans le temps imparti. 

Temps maxi : 3 mn 

 

 

Actions du robot : 

 Situation 1 : Plot derrière la ligne et arrêt du robot entier dans le carré : 15 points 

 Situation 2 : Plot derrière la ligne et arrêt du robot en partie dans le carré : 12 pts 

 Situation 3 : Plot derrière la ligne uniquement : 9 points:  

 Situation 4 : arrêt du robot entier ou en partie dans le carré : 6 points 

 Situation 5 : chicane passée : 4 points 

 

A situations identiques, le résultat est majoré de 2 points pour le plus rapide (sauf situation 5) 

 

Dans tous les cas , si les roues du robot continuent à tourner dans la zone d'arrivée: 1 point de 

pénalité 

 

RENCONTRE 

Plot + carré 

entier 

Plot + carré 

en partie 

Plot seul carré entier ou 

en partie 

Chicane 

passée 
Chicane non 

franchie 
Temps 

15 pts 12 pts 9 pts 6 pts 4 pts 0 pt  

 
       

       

Si égalité, équipe + rapide : +2  

Pénalité  1 pt pour l'équipe :  

 

 

 

le plot n'est pas poussé 

derrière la ligne 



1ÈRE PHASE  Groupe 1 Poules 
 

Table 1 Piste 2 
 

Noms des arbitres 

 ......................................................................   ..........................................................  

 

 Piste "Télécommande" 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mission : Ramener avec précision et le plus 

rapidement possible les 2 cylindres cartonnés 

 : 40 / h 100 mm  dans les cases à points de 

la zone A 
 

Temps maxi : 3 mn 

Règlement : 

Au départ chaque joueur place dans l'ordre : 

1. son robot n'importe où et en entier (pince non comprise) dans la zone A de son camp. 

2. 2 cylindres cartonnés au choix sur 2 des 3 emplacements prévus dans le camp adverse. 

 

Au signal de l'arbitre, chaque joueur pilote son robot à l'aide de sa télécommande pour 

ramener à l'aide d'une pince les 2 cylindres cartonnés et les placer chacun dans une case à 

points de la zone A 

 

La partie s'arrête dès qu'un joueur a lâché en premier les 2 cylindres dans la zone A ou au bout 

de 3 minutes si aucun des 2 joueurs n'a pu accomplir la mission. 

 

 Un seul cylindre par case à points. 

 Le cylindre doit être en position verticale dans la zone A pour être validé 

 Un cylindre renversé par le robot est sorti du jeu. Le joueur continue la partie. 

 Un cylindre qui empiète même un court instant la zone B est sorti du jeu. Le joueur 

continue la partie. La ligne noire fait partie de la zone B  

 Un cylindre qui empiète la ligne basse de la zone A est sorti du jeu. Le joueur continue 

la partie. 

 Le 1er cylindre déposé par le robot peut être repris, repositionné par celui-ci si le 

joueur le souhaite. 

 Les  2 cylindres déposés par un robot dans la zone A arrête la partie, quelles que soient 

leurs  positions. 

 Une seule télécommande par joueur 



 

La totalité du cylindre doit occuper une case à points pour obtenir les points correspondants. 

Si le cylindre "mord" une ligne ou se trouve à cheval sur une ligne, la valeur la plus faible des 

points sera accordée 

Un joueur qui interfère avec sa télécommande sur le robot de l'adversaire sera éliminé 

d'office. 

Le joueur ne peut pas se déplacer autour de la table de jeu pendant la rencontre. 

 

Exemples : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1ÈRE PHASE  Groupe 1 Poules  
 

Table B Piste 3 
 

Noms des arbitres .......................................................   ............................................  
 

Objectif : obtenir le maximum de points en poussant 2 gobelets l’un après l’autre 

sur des zones définies en un minimum de temps. Les gobelets doivent être sur 2 

zones différentes. 

La partie se joue en 3 manches 

Situation de départ:  le robot est placé n'importe ou dans la zone de départ. Les 

micro rupteurs ne doivent pas chevaucher la ligne blanche. 

Après avoir poussé un 1er gobelet, le robot doit revenir entièrement et de lui-même dans la zone de 

départ pour pouvoir repousser le 2ème gobelet. La mission est considérée terminée lorsqu’après avoir 

poussé le 2ème gobelet, le robot est entièrement à l’arrêt dans la zone de départ. Si 2 gobelets sont 

dans la même zone, une seule valeur est retenue. 

Le 1er robot à l’arrêt dans la zone de départ après avoir poussé les 2 gobelets, bénéficie de 30 points 

supplémentaires. Les gobelets sont obligatoirement auparavant dans la zone à points  

 

Temps maxi : 3 mn 

Points de pénalité : 
 le robot touche un gobelet en revenant dans la zone de départ : -10 points 

 le joueur intervient sur le robot en dehors de la zone de départ : - 10points 

 les micro rupteurs sont déformés et non utilisables : -10 points 

Faux départ :  Après 3 faux départs, le joueur est éliminé d’office. Le joueur restant bénéficiera des 

30 points de rapidité en plus des points obtenus par la position des gobelets 
 

Coefficient : 0.02 

RENCONTRE  
Manche 1 Manche 2 Manche 3 Totaux 

points + rapide points + rapide points + rapide  

        

 

Cylindre 1 : 0 point 

Cylindre 2 : 0 point 

Cylindre 3 : 50 points 

Cylindre 4 : 50 points 

Cylindre 5 : 70 points 

Cylindre 6 : 70 points 

Cylindre 7 : Hors-jeu 

Cylindre 8 : Hors-jeu 
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