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Les participants doivent concevoir puis réaliser un robot (et éventuellement son robot 
secondaire), conformément au règlement et à l’esprit de RoboRAVE International.
Ce robot doit être apte à participer au challenge défini ci-dessous. Les participants peuvent être 
suivis par un encadrant (un encadrant par équipe maximum) mais la conception et la réalisation des
robots doivent être le fruit de la réflexion des jeunes .
La conformité des robots au règlement fera l'objet d'une homologation dès votre arrivée à la 
RoboRAVE France - Saint-Priest.
Le challenge comportera une phase qualificative, puis une phase finale.

Chapitre 1 But du challenge 

Article 1 : objectif 

Concevoir, construire (ou assembler) et programmer un robot autonome capable de suivre 
une ligne noire sur fond blanc- Le robot doit supporter un chevalier (bouteille) équipé d'une joute 
(lance). Le chevalier est réalisé avec une bouteille métallique et la joute avec une baguette chinoise.

Chapitre 2 Caractéristiques de la piste

Article 2 : la piste 

• Deux lignes noires parallèles de 2,5 cm de largeur

• chaque ligne droite mesure 128 cm de long

• les deux lignes noires sont distantes de 25 cm – Un trait en pointillés est tracé à mi-distance 

entre les deux pistes noires soit à 12,5cm des deux pistes noires.

• Chaque robot part de la zone courbée de la piste et repérée « START ».

Chapitre 3 Caractéristiques des robots 

Article 3 : caractéristiques 
• Les dimensions maximales sont de 20 cm x 20 cm de coté pour une hauteur sans limite.

• Les robots autonomes (toutes les plate-formes et cartes programmables sont acceptées) ne doivent pas 

utiliser de capteurs. 

• La source d’énergie est impérativement électrique de type piles ou accumulateurs. 

• Chaque robot doit maintenir un chevalier (bouteille métallique) muni d'une joute (lance). 

Afin d'améliorer la stabilité du chevalier des aimants (remis le jour du concours par 

l'organisation) seront placés à l'intérieur de la bouteille. Une plaque métallique devra être 

placée sur le châssis du robot sous la bouteille afin d'assurer une bonne stabilité grâce aux 

aimants (les aimants fournis sont doux et n'empêcheront pas le chevalier de tomber lors du 

combat).
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Chapitre 4 Les règles générales

Article 4 : règles générales
• Le Robot doit partir de la zone de départ repérée « START ».

• C'est l'arbitre qui donne le départ après un décompte (1,2,3 FIGHT).

• Chaque Robot ne doit pas franchir la ligne pointillés médiane.

• Les joutes seront équipées d'un bouchon antidérapant à l'extrémité afin de ne pas glisser sur le 

chevalier mais au contraire le faire tomber à la moindre « touche »

• Un programme de suivi de ligne doit permettre de guider les déplacements du robot

• Durant le combat de joute les robots  disposent de 5 essais pour tenter de faire tomber l'adversaire.

• Uniquement la joute doit faire tomber le chevalier adverse- Si autre chose que la lance fait tomber le 

chevalier on recommence la manche dans la limite de 5 manches.

• Si après 5 manches aucun chevalier n'est à terre le match est considéré comme nul et 5 points sont 

attribués à chaque équipe.

• Si les deux chevaliers tombent, le dernier à toucher le sol, d'après la décision de l'arbitre, sera 

considéré comme vainqueur de l'épreuve.

• Uniquement la joute (lance) est autorisée à franchir la ligne médiane en pointillés.

• Un aiment officiel sera placé à l’intérieur de la bouteille (chevalier) – La bouteille sera placé  sur un 

disque métallique (non aimanté)- Ceci permettra de stabiliser légèrement la bouteille sur le robot 

pour éviter qu’il tombe seul à cause des secousses du robot.

Chapitre 5 Les points  

Article 5 PRE-SCORING

L’équipe qui a terminé la préparation de son robot peut dans son établissement scolaire (sous

la responsabilité de l’enseignant référent) effectuer une épreuve sur piste afin de valider 150 

points Maxi. 

• Lorsque deux équipes sont prêtes pour effectuer un combat de joute, elles peuvent 

s’affronter en présence d’un enseignant qui sera le l’arbitre.

• Le jours du concours, l’équipe doit faire valider le PRE-SCORING auprès de la table des 

juges arbitres.

Article 6 : le jour de l'épreuve 

• Présentation individuelle et présentation du travail de l'équipe en anglais : de 25 à 75 pts
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Article 7 : pendant l'épreuve 

Si l'adversaire
est mis au sol

dans cette
ZONE DE
POINTS

1ère passe 
d’arme , 
Score Maxi  

2ème passe 
d’arme , 
Moins 10 pts:

3ème passe 
d’arme , 
Moins 20 pts:

4ème passe 
d’arme , 
Moins 30 pts:

5ème passe 
d’arme , 
Moins 40 pts:

150 150 140 130 120 110

100 100 90 80 70 60

50 50 40 30 20 10

• Le maximum de points est obtenu en faisant tomber son adversaire le plus près possible de 
sa zone de départ.

• Si le chevalier tombe entre deux zones de points différents c'est le score de la zone la plus 
élevée qui compte.

Chapitre 6 Fair play
Les participants doivent rester calme, courtois et respectueux.

Article 8 : disqualification 

L’une des actions suivantes entraîne une disqualification et oblige à quitter le tournoi : 
• Le robot d’un participant ne respecte pas les caractéristiques des robots indiquées par 

l’article 3. 

• Un participant affiche un comportement non sportif. Par exemple, en utilisant un langage 
violent ou calomnieux envers l’arbitre. 

Article 9 : objection envers l’arbitre 

• Aucune objection envers les décisions de l’arbitre ne sera acceptée. 

Article 10 : réclamations

• Toute réclamation devra se faire en présence du responsable d'équipe.
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Annexe N°1

French Version
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ANNEXE 2

International version 
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