Sébastien Louis

Un jeu de course de robots en auto-tamponneuseeparstien Louis
Joueurs : de 2 a 9 joueurs — Age : de 10 a 99 &nsée d'une partie : 10-15 min par joueur

Les gigantesques bras articulés glissent sur leursils pour déposer les concurrents sur la
piste. Déja les moteurs vrombissent et les spectats robotiques les plus déjantés hurlent sans
retenue. Les pilotes foncent, se percutent et s’'imjient en C++, une course de Bumping Bots
vient de démarrer !

Matériel de jeu

9 robotamponneurs et leur pilote robotique
1 piste de course

1 ligne de départ double face

9 obstacles fixes

8 obstacles motorisés (4 droite, 4 gauche)
5 obstacles mobiles

4 bumpers

9 fiches de pilotage

9 jetons de vitesse double face

45 cartes « tuning »

Sébastien Louis
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But du jeu

Vous participez, seul ou en équipe, a une courdtudeping Bots. Votre objectif est de terminer en
téte des 2 ou 3 tours de piste que comporte chamuse.

Mise en place rapide du jeu

Chaque joueur choisit 'un des robotamponneursaefiche de pilotage et place le marqueur de
vitesse sur la vitesse 1, cot&est » visible.

La piste est posée sur une surface plane, la tigragpart est posée quelques cases avant un virage
Les robots sont placés sur la grille de départpieanier robot doit se placer de maniére a étre au
plus pres de la ligne de départ. Les robots susvdaivent se placer de fagcon a toucher au moins
soit la ligne de départ, soit un autre robot.

Enfin, chaque joueur pioche autant de cartes «gumique la course comporte de tours, par
exemple 2 cartes pour 2 tours de piste.

Le jeu peut ensuite commencer !

Séquence de jeu

Les robots jouent chacun a leur talans I'ordre de la position en courséle leader en premier,
puis le second, etc.). Demnes sont délimitées pour permettre de départager dbets qui
semblent a égalité. On regarde en premier liezotee ou se trouve chaque robot, puis la position
dans la zone et enfin la position sur la méme ligor considerera que le robot situé le pus
I'intérieur de la piste (en fonction du virage suivant) est devant I'autsé un doute subsiste,
I'ordre du tour précédent est conserveé.

Durant son tour, un Bot suit toujours la méme sagee
1- Choix de la vitesse de déplacement
2- Mouvement de son robot
3- Résolution des chocs éventuels

Déplacements

1- Choix de la vitesse de déplacement

Le robot actif peut choisir de rester a la mémesse, d'accélérer, de ralentir ou enfin de chahger
sens de déplacement :

Pouraccélérer, le robot monte d'un cran sa vitesse. Il peut weget passer directement de 1 a
3 sans étre obligé de passer par la vitesse Z2sapbots atteignent presque instantanément la
vitesse 3.

Pourralentir, le robot baisse systématiquement d'un cran. Rtgyas de frein, il cesse en fait
simplement d'accélérer.



Pourmodifier son sens de déplacemer{symbolisé par le vert pour avancer et le rouger po
reculer), le robot retourne son marqueur de vites$e place sur laitesse 1 ou 2Il ne peut pas
accélérer ou ralentir juste apres avoir modifié sems de déplacement.

2- Mouvement des robots
Le robot actif doit se déplacer dans son sens géackment (vert le robot avance, rouge il
recule) du nombre d'un nombre de cases égal desz@i
Dans tous les cas (marche avant ou arriere), lel@bttoujours commencer par avancer d’'une
case.

Marche avant
Le robot se déplace toujours tout droit du nomhzecdse indiqué a gauche du marqueur de
vitesse (exemple : avec le marqueur positionné siidoit se déplacer de 4 cases).
Le robotpeut choisir de s’orienteavant ou aprés la derniére case a parcourir. L'orientation
consiste en une rotation unique de 60°.

Marche arriere
Le robot voit sa vitesse limitée a 3 en marchecgerl
En revanche, le robot est plus maniable en marotiérey il peut en conséquence choisir de
s’orienteravant ET apres la derniére case a parcourir. L'orientation caesen une rotation
unique de 60°.

Voir les 2 schémas de déplacement ci-apres. Ladléadique le déplacement et I'orientation du
robot :

Gestion des collisions |

Lors d’'une course, les collisions sont nombreusate les robots, évidemment, mais il n'est pas
rare non plus que certains pilotes percutent lasmu

Lors detoute collision, le robotactif termine son mouvement sur la derniére case &t le
choc puischoisit s’il veut s’orienter ou non

Lorsque le choc concerne 2 robots, le rgmadsif estrepousséde : 0 case si la vitesse du robot
actif est 1 ou 2, 1 case si elle est de 3 ou 24 catses si elle est 5 ou 6.

Tout choc fait redescendre latesse du robot de 2 crans (dans tous les cas, la vitdsse
robotamponneur ne peut étre descendue en-dessdusndaison d'une collision).



En cas dehoc latéral a partir de la vitesse 4le robot actif peuthoisir de fairepivoter le robot
passif plutbét que de le repousser (a raison dea6la place d'une case de déplacement). Il est
possible de faire pivoter de 120° un robot suite &hoc a vitesse 5 ou 6.

Lors d’unecollision multiple (un robot en percute un autre qu va percuter un bumper, par
exemple) on résout les collisions les unes apres les sidthe robot peut donc perdre plusieurs fois
de la vitesse dans la méme collision, toutefamreitlescendra jamais en dessous de v1.

Cas particulier : collision proche d’un mur

Dans le cas ou un robotamponneur se fait percldes qu'il est collé a une paroi rebondissante, il
perd immédiatement 2 vitesses, ainsi que le robokegpercute. Ce dernier peut s’orienter, comme
pour tout autre choc. En revanchecune rotation ne peut étre exercée sur le robotgpcuté !

Cas particulier : collision de 2 voitures accolées

Dans le cas ou un robotamponneur se fait percldes qu'il est pris entre 2 autres voitures, ildper
2 vitesseset ne bouge pas. C'est la voiture en bout de ehqin est projetée du nombre de cases
restant a la voiture provoquant la collision deug Tout choc latéral peut faire pivoter le robot
concerné Il est donc possible de faire pivoter jusqu’adeaitures en un seul choc.

Fin du jeu

Une course de Bumping Bots peut se disputer sudigt@nce de 2 ou 3 tours, selon la longueur de
jeu souhaitée. Si plusieurs robots terminent lersn@me tour de jeu, celui qui termine le plus loin
de la ligne d’arrivée est placé devant. S’il y alég, le robot se déplacant a la vitesse la pleéé

est vainqueur. S’il y a toujours égalité, les rabsxint déclarés ex-sequo.

Les joueurs n'ayant pas terminé la course peuvamtspivre jusqu’a ce que l'avant-dernier Bot ait
terminé, de facon a établir un classement de lig@dvoir les regles optionnelles de mise en place
d’'un championnat).

Vous connaissez maintenant les régles de base du,je
pourquoi ne pas faire un tour de circuit ou deux par
les mettre en application ?




Régles optionnelles

Les regles additionnelles ci-aprés sont indéperddat unes des autres et peuvent se cumuler entr
elles. Elles sont toutes applicables sur les traoésentés dans le livretcourses célebres.»

Championnat

Un championnat consiste en plusieurs courses raggochacune des points en fonction du
classement a l'arrivée. Le vainqueur d’un champédrast le Bot totalisant le plus de points a la fin

de la saison.

Lors de la premiere course, les places sont tagesort comme s'il s’agissait d’une course seule. A
partir de la seconde course, cependant, les jopeungent soit continuer d’appliquer le hasard, soit
de choisir leur placédans I'ordre inverse du classemen(le dernier au classement général choisit

en premier, puis 'avant-dernier, etc.).

En fonction du nombre de participants, il est cdlésd’appliquer la grille de points suivante :
Position \ Bots| 2 3 4 5 6 7 8 9
1 3 5 5 7 8 9 10 10
2 1 3 3 5 6 7 8 8
3 - 1 2 3 4 5 6 6
4 - - 1 2 3 4 5 5
5 - - - 1 2 3 4 4
6 - - - - 1 2 3 3
7 - - - - - 1 2 2
8 - - - - - - 1 1
9 - - - - - - - 0

Cette grille peut étre appliquée par exemple siages robots sont dans l'obligation de déclarer
forfait (avant le démarrage de la course) de fagorctuelle.

Courses par equipe

Une course de Bumping Bots prend encore plus deusdersqu’il s’agit de travailler en équipe.
Pousser son partenaire pour le favoriser est gnaeieconseillé !

A 4, 6 ou 8, les équipes se composent de 2 robatsague équipe marque autant de points que le
permet le classemedtl meilleur des 2 bolided

A 9, les joueurs composent 3 équipes de 3 et chéquipe marque autant de points que les 2
mieux classés des 3 bolides.

Cartes « tuning »

Les cartes tuning, ajoutent des rebondissemerascaurse et permettent aux voitures attardées de
refaire une partie de leur retard. La regle stath@st de prendre au hasard autant de cartes qu'il
vont parcourir de tours de piste. Une course standa parcourant sur 2 tours, les joueurs

prendront alors 2 cartes.



Il est possible de convenir entre joueurs d'undereg peu différente. Par exemple, choisir les
cartes avant le début de la course plutét que fesdpe au hasard, ou prendre plus ou moins de

cartes que conseillé.

En cas de conflit entre les regles standard et leggles spéciales introduites par les cartes
tuning, ce sont toujours les regles spéciales qui sontmiguées.

Les cartesuning sont de plusieurs types :

Robot sauteur

Cette carte permet au robot, une fois durant lassgude bondir et passer par-dessus des cases C
circuit. Cela peut notamment permettre de pasgsedgssus un obstacle.

Cette carte s'utilispendant une phase 3. Le robotamponneur effectue un
saut qui lui permet de passer par-dessus certeases :

A +1 case au sol si le robot est ler ou 2nd

A +1 case en l'air si le robot est 3éme ou 4éme

A +2 cases en l'air si le robot est 5éme ou 6eéme

A +3 cases en l'air si le robot est 7éme, 8éme o@9ém

Le robot doit effectuer la totalité de son sauuar fois et ne peut modifier
son orientation ni avant le saut, ni pendant. I8iilreste du mouvement
apres le saut, ce mouvement suit les régles nosrdaleléplacement.

Aimant

Cette carte permet au robot, une fois durant lasegude venir coller I'un des autres concurrents se
trouvant en ligne de mire (aucun autre robot dese).

Elle peut s'utiliser soit en début, soit en fin diéplacement, mais pas
durant le déplacement :

A elle agit & une distance de 2 cases si le robdtezsiu 2nd,

A une distance de 3 cases si le robot est 3éme o@,4&m

A une distance de 4 cases si le robot est 5éme og, 6&m

A une distance de 5 cases si le robot est 7éme, 8é9eme

Durant ce déplacement spécial, le robot se rappreahligne droite de sa
cible jusqu’a se trouver dans une case adjacdnte peut pas modifier
son orientation durant le mouvement.

Nitroglycérine

C'est la modification la plus fréquente que letstapportent a leur véhicule. Elle permet, ung foi
durant la course, d'injecter un surplus de puissanc moteur et de faire bondir le véhicule vers

['avant.



Cette carte s'utilisa la placedes phases 1 et 2 du tour de jeu : le robot
doit augmenter sa vitesse de 1lnet peut pas changer d’orientation
durant le mouvement. Le robotamponneur bondit Vavant du nombre
de cases suivantes :

A Vitesse +1 si le robot est 1er ou 2nd

A Vitesse +2 si le robot est 3¢me ou 4éme

A Vitesse +3 si le robot est 5éme ou 6éme

A Vitesse +4 si le robot est 7éme, 8éme ou 9éme

Cette carte ne peut pas s'utiliser lors du départ @ la course!

Moteur gonflé

Cette carte permet au robot, une fois durant lasegue faire fonctionner
son moteur en surrégime. Tant que la carte esteadg robotdoit se
déplacer dine case de plugu'indigqué par la vitesse enclenchée :

A durant 1 tour si le robot est ler ou 2nd

A durant 2 tours si le robot est 3¢me ou 4éme

A durant 3 tours si le robot est 5éme ou 6éme

A durant 4 tours si le robot est 7éme, 8éme ou 9éme

Cette carte comporte un marquage particulier peampttre de suivre le
nombre de tours d’effet de la carte. La carte@sinige lors de chaque tour
d’utilisation. Quand elle arrive sur le chiffre lleeest défaussée.

Rotation rapide

Cette carte permet au robot, une fois durant lassgude tourner son
volant en ne suivant pas les regles classiquegplacement :

A Le robot peut pivoter d’'un cran sur sa fiche detpije au tout début de
son déplacement s’il est 1ler ou 2nd

A D'un cran sur sa fiche de pilotage a n'importe goeiment de son
mouvement s'’il est 3eme ou 4éme

A Deux fois d’un cran sur sa fiche de pilotage a pame quel moment
de son mouvement s'’il est 5eme ou 6eme

A Trois fois d’'un cran sur sa fiche de pilotage anporte quel moment
de son mouvement s'il est 7eme, 8éme ou 9éme

Il n'est en revanche pas possible de cumuler lgleseclassiques et ces regles spéciaiede faire
des rotations de plus d’'un cran a la fois.

Obstacles

Si les courses présentées dans le liwmeurses célébres wont plus de secret pour les pilotes ou
que de nouvelles idées germent dans votre espts pouvez tout a fait inventer vos propres
courses.



Conseils d’ordre général :

A moins de vouloir créer un effet « entonnoir »est préférable d’éviter les passages larges
d’'une seule case.

Il est conseillé de mettre d'autant moins d'obetagli'il y a de robots.

Les obstacles doivent étre placés sur la piste l@gemontraintes suivantes :

Les obstacles a fond noir doivent impérativementher un mur.

Les obstacles a fond gris et les bumpers ne pepamtavoir leur case centrale a moins de 3
cases de 'un des murs.

Les obstacles a fond rouge n’ont pas de contrdmf@acement.

Obstacles fixes (fond noirs) \

Les obstacles fixes réagissent comme des mursoiitsutilisés pour varier les\a
tracés sur une méme piste.

Suite a un choc avec un obstacle, le Bot peutesiter mais son mouvement s’arréte. Sa vitesse es
par ailleurs baissées de 2 crans.

Obstacles motorisés (fond gris)

Les obstacles motorisés ont un point central fikeleux parties mobiles qui
effectuent une rotation autour de ce point fixe. heuvement de I'obstacle
intervient a la fin de chaque tour lorsque les Bots ont tous terminé leur
mouvement. Durant le tour des Bots, ces obstaébagissent comme les obstacles fixes.

Le sens de rotation de I'obstacle est indiqué parfleches vertes (sens horaire) ou rouges (sen:
anti-horaire).

Si un Bots se trouve sur la case ou doit se déplawe partie de I'obstacle mobile, ce Bot est
repoussé d’'une case, pivote de 60° si la poussdatésle, et perd 2 vitesses comme lors d’'un
choc.

Obstacles mobiles (fond rouge)

L’'un des éléments les plus vicieux que les espoib®tiques ajouterent pour pimenter
les courses est indéniablement la présetiobstacles mobilessur les pistes. Ces
obstacles bougent sans arrét et en sont donc dtapltes dangereux.



Lors d’unecollision entre un robot et un obstacle mobileles régles normales s’appliquent a
I'exception des ajustements suivants :

L'obstacle est repoussé d’'un nombre de cases égal a laevilesobot qui I'a percuté.

Le robot poursuit son déplacement de la moitié adees qu'il lui restait a parcourir, arrondi a
I'inférieur. Sa vitesse est baiss#ean cran. Les réglesl’'orientation ne sont pas modifiées.

Lors d’unecollision entre un obstacle mobile et un robot

Les régles normales de collision s’appliquent, @ pees que le robot n’est jamais repoussé de
plus d'une case.

Si le choc est latéral, le robot qui a propulséstacle mobile peut choisir de faire pivoter le
robot passif plutdt que le faire reculer.

Cas particuliers :

Un obstacle mobile qui percute un mur suite a ylad®@ment ou percuté alors qu'il est collé a
un mur ne reste pas sur place comme le ferait unlBabstacle perdine caseen raison du choc,
mais s'’il lui reste ensuite des cases a parcaupQursuit son déplacement en repartant dans son
sens initial + 120° (voir schéma explicatif).

Un obstacle mobile percuté alors qu'’il estlé a un robottransmet le choc comme lors d’'une
collision multiple puis se déplace du méme nomlaeases (1 ou 2 donc) que le robot passif. Ce
déplacement se fait dans une direction de +120fgpgoort au sens initial (voir schéma explicatif).

Bumpers |

Véritable terreur des circuits, les bumpers fonssada joie des spectateurs
robotiques et des adversaires qui regardent les Biégés dans leurs rebonds
infernaux.

Un Bot qui pénetre, volontairement ou non, dans case marquée de la fleche verte du bumper
subit immédiatement les effets suivants :

S'il se déplace a une vitesse de 1 a 3 ou s'iBtéagpoussé par un autre Bot que d’'une seule case
il est déplacé d’une case dans la direction indiquas la fleche. Si le déplacement était a vitdsse
6 ou si le robot s’est fait repousser de 2 cabkest déplacé de 2 cases dans la direction indipage
la fleche.

En cas de choc latéral, le Bot pivaétgalementde 60°pour chaque case dont il est repoussé
S'’il y a lieu, un Bot peut donc tout a fait étrpoessé de 2 cases ET pivoter de 120°.

Le Bot perd 2 vitesses comme lors des chocs agaules ou les autres Bots.

Le Bot ne peut pas choisir de s’orienter a la #rcd déplacement forcé
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