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I.  Présentation:  
 

TUNISIAN AERODAY est une journ®e consacr®e ¨ lõa®ronautique et ¨ la 

vulgarisation de ce domaine auprès du grand public.  

Depuis janvier 2016, Tunisian Aeroday est une marque déposée auprès de 

l'Institut National de la Normalisation et de la Propriété Industrielle (INNORPI) 

comme étant la seule journée nationale de l'aéronautique en Tunisie . 

Organisé par le club  AeRoBotiX INSAT, cet événement est le premier en 

son genre en Tunisie. Il réunit à la fois les professionnels expérimentés et les 

étudiants amateurs du domaine aéronautique.  

 

Cette ann®e, lõHeliBattle, en sa toute premi¯re ®dition, vient sõajouter aux 

di fférents challenges de la journée.  

Cõest une comp®tition destin®e aux h®licopt¯res radiocommand®s, o½ les 

amateurs de pilotage d'hélicoptères RC pourront se confronter les uns aux autres.  

LõHeliBattle aura lieu le jour de lõAeroday dans lõauditorium g®ant de lõINSAT. 

Cette ®dition vous promet des missions ¨ la hauteur de la r®putation de lõAeroday 

et un spectacle qui ravira tout le monde; spectateurs et participants.  

 

II.  Le challenge HeliBattle  
 

1. Contexte : 
 

Nous sommes en 2070. Le monde a développé des technologies ultra pointues 

qui facilitent la vie de tout un chacun et plus personne ne peut se passer des 

gadgets et ce dans tous les domaines de la vie quotidienne: santé, transport, 

loisirsé  

Mais comme touj ours, le développement technologique est à double 

tranchant, et le monde a assisté à la découverte de technologies tellement 

puissantes que si elles sont utilisées par les mauvaises personnes elles peuvent 

mener à notre perte à tous.  

Cõest dans ce contexte quõa vu le jour une machine d®velopp®e dans les 

laboratoires du U.S. Army Biological Warfare Laboratories, une arme biologique  

sõattaquant aux neurones du cerveau et faisant perdre toute facult® de r®flexion ¨ 

ses victimes.  

Pour éviter tout débordement qu i mènerait à une catastrophe planétaire, 

les chercheurs biologistes ont décidé de diviser la machine en plusieurs parties et 

de les disperser tout autour du monde . 

Mais lõinformation a fuit® et un groupe terroriste sõest mis pour objectif de 

retrouver tout es les pi¯ces afin de reformer lõarme et de lõutiliser pour constituer 

une arm®e dõhommes-marionnettes.  Des soldats qui ne peuvent pas penser par 

eux-m°mes et que lõorganisation terroriste peut manipuler ¨ sa guise. 

Pour essayer de sauver le monde et de ré parer cette erreur, un groupe 

dõagents surentra´n®s va essayer de contrer les plans des terroristes et de les 

emp°cher de collecter les parties constituant lõarme et de la d®truire. 

Qui viendra à bout de cette bataille? Le monde sera -t -il à la merci des te rroristes 

ou sera-t -il sauvé? 
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2) Les missions 
 

 
Figure 1. Vue globale de la maquette 

 

Votre mission consiste à parcourir le monde à la recherche des parties de la super 

arme de destruction massive dispersées sur plusieurs pays. A chaque fois que 

vous réussissez la mission qui vous est incombée dans un pays, vous 

collectez la partie manquante qui lui est associée.  

Serez-vous plus fort et plus rapide que votre adversaire? Qui de vous arrivera à 

ses fins: le monde sera-t -il sauvé ou détruit?  
 

A. Imposition de lôitin®raire de lôadversaire: 
 

 
Figure 2. Choix chemin de l'adversaire 

 

Vous pouvez avoir un avantage sur votre adversaire  dès le début de votre périple. 

Après avoir décollé, vous devez vous diriger vers la zone de choix. Le plus rapide 

dõentre vous pourra imposer le chemin que devra suivre son adversaire. Une fois 

quõun des participants se pose sur la zone de son choix, la zone similaire du côté 

de son adversaire sõ®teint et il devra donc suivre le chemin restant.  

Tout est une question de rapidité: le premier arrivé est le premier à choisir.  

Chaque joueur dispose ensuite de 3 minutes  pour parcourir le chemin qui lui est 

imposé. 
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B. La collecte des pièces manquantes 
 

¶ 1er chemin: Lôalternative facile: 
 

 
Figure 3. Le chemin facile 

1. Le vol:  

       A Paris, une pièce de la machine a été cachée aux alentours de lõarc de 

triomphe. Deux chemins vous sont proposés: soit de voler au -dessus de l'arc soit 

de passer entre ses deux colonnes. Vous devez faire un choix afin de retrouver la 

partie de lõarme qui y est cach®e. 
 

2. L'atterrissage: 

      Lõun des d®veloppeurs de lõarme, dõorigine tunisienne, a caché une pièce 

importante de lõarme en Tunisie, exactement au grand ribat de Sousse. Il croyait 

que cette forteresse pourrait protéger la pièce derrière ses gigantesques murs. 

Vous devez atterrir sur lõune des tours pour partir à la recherche de la pièce.  

 
3. Le transport: 

      Une partie de la machine est cach®e ¨ lõint®rieur de la statue de la libert® 

mais pour condamner le chemin qui mène vers elle, ceux qui ont caché la pièce 

ont fait exploser lõentr®e et ainsi la torche qui est ¨ la main de la statue sõest 

retrouvée au sol. Vous devrez la remettre à sa place pour retrouver l'accès du 

chemin vers la partie cachée au sein de la statue.  
 

4. Lôaboutissement : 

Apr¯s avoir parcouru le monde et °tre venu ¨ bout dõautant de missions quõil a 

pu, le pilote se pose sur une zone d'atterrissage pour faire le point. Il examine son 

h®licopt¯re et le nombre de pi¯ces quõil a collect® et se prépare à repartir de 

nouveau sõil lui en manque encore.   
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¶ 2eme chemin: lôalternative difficile: 
 

 
Figure 4. Le chemin difficile 

 
1. La stabilisation 

       La pi¯ce cach®e en £gypte a ®t® localis®e sur le sommet dõune pyramide donc 

pour la r®cup®rer il est demand® au pilote de lõh®licopt¯re de se stabiliser au-

dessus du sommet (en restant en lõair) pendant 5 secondes. 

 
2. La traversée de la ville  

     Une partie de  lõarme a ®t® localis®e ¨ Tokyo, dans un gratte -ciel, les deux 

équipes possèdent des détecteurs à distance pour déterminer la localisation 

exacte de la pièce donc il sera demandé au pilote de l'hélicoptère de faire un 

zigzag entre les gratte -ciels ou de les survoler pour retrouver la pièce.  

 
3. La cabriole  

     A 12:00 GMT, ¨ Londres, une partie de lõarme appara´tra aux alentours de la 

grande cloche. 

Pour retrouver la pièce recherchée, le pilote de l'hélicoptère devra tourner autour 

du sommet de lõhorloge une ou deux fois. Sõil arrive à faire 3 tours autour de 

lõhorloge, il pourra m°me pi®ger son adversaire en lui diminuant le temps sur son 

chronomètre .  
 

4. Lôaboutissement : 

     Apr¯s avoir parcouru le monde et °tre venu ¨ bout dõautant de missions quõil a 

pu, le pilote se pose sur une zone d'atterrissage pour faire le point. Il examine son 

h®licopt¯re et le nombre de pi¯ces quõil a collect® et se prépare à repartir de 

nouveau pour collecter ce qui lui manque.   
 

Remarque: 

Pour chaque affrontement il y aura 2 rounds pour que les 2 joueurs aient 
les mêmes chances. 

Le joueur vainqueur est celui qui marque  le maximum de points. 
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III.  lõaire du jeu 

 

Lõaire du jeu est rectangulaire et mesure 3.7m de large sur 7.5m de 

long . Elle  est subdivi sée en deux parties (2 chemins). Chaque chemin est 

constitué de  : 

+ Zone neutre  : Zone de départ + Zone de choix 

+ 3 pays différents  : 

 La France _ La Tunisie _ LõAm®rique 

Ou 

 LõEgypte _ Le Japon _ LõAngleterre 

+ Zone dõarriv®e = Zone de d®part de lõadversaire 

 

 
Figure 5. L'aire du jeu 

1. La zone neutre: 
    

 a. Zone de départ 
 

 
Figure 6. Zone de départ 

Â disposition et description:   

Á Les zones de départ des deux hélicoptères sont des carrés similaires situés 

aux coins haut -droit et bas -gauche de la maquette.  

Elles ont comme dimensions 700mm* 700mm chacune.  
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Figure 7. Dimensions zone de départ 

Â action : 

Á Lõhélicoptèr e RC doit voler verticalement afin de quitter la zone de départ.  

 
b. Zone de choix 

 
Figure 8. Zone de choix 

Â disposition  et  description : 

Á Chacun des deux participants a de son côté de la zone neutre une zone de 

choix qui se situe en haut à droite ou en bas à gauche de la maquette.  

Elle est constitu®e de deux carr®s, chacun dõeux ayant pour dimensions 

400mm*400mm.  

 

 
Figure 9. Dimensions zone de choix 
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Â action:   

Á Le participant doit poser son h®licopt¯re sur lõune des deux zones ò1ó ou ò2ó 

pour imposer le chemin que doit suivre son adversaire.  

 

2. Chemin 1: 
A. La France 
¶ Lôarc de triomphe 

 
Figure 10. Arc de triomphe 

 

Â disposition  et  description :  

Á Lõarc de triomphe est situé  sur la partie supérieure de la maquette. Cõest 

lõobstacle qui est situ® le plus ¨ droite du chemin 1.  

Á Il est représenté par un arc de 1200 mm de hauteur et 1200 mm de 

largeur. Lõorifice par lequel peut passer l'h®licopt¯re est situ® entre les 

deux colonnes. Il mesure 800 mm de largeur sur 1000 mm de hauteur.  
 

 
Figure 11. Les dimensions de l'arc de triomphe 

Â action:   

Á Le participant doit choisir entre faire passer son hélicoptère entre les 

colonnes de lõarc de triomphe ou de le survoler. Il doit tenir compte lors de 

son choix du nombre de points à gagner et du niveau de difficulté.  
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B. La Tunisie 
¶ Le Ribat 

 
Figure 12. Le Ribat 

Â disposition  et  description : 

Á Le ribat est représenté par un mur qui est entouré par 2 tours.  

Á Le mur est de 500 mm de largeur sur 14 00 mm de hauteur et chaque base 

a pour dimensions  250mm*250mm et a 1500 mm de hauteur.  

 

 
Figure 13. Dimensions du ribat 

Â action:   

Á Lõhélicoptèr e RC doit se poser sur lõune des tours du ribat et rester gar® 

dessus le plus longtemps possible (avec une limite  supérieure  de 10s) . 
 

 

 



  

13 
 

 

C. LôAmérique  
 

¶ La torche 

 
Figure 14. Torche 

Â disposition  et  description : 

Á La torche est constitu®e dõune partie cylindrique en largeur qui contient la 

flamme, de 100 mm de diamètre, et dõune partie cylindrique inf®rieure de 

diamètre  50 mm. La longueur totale de la torche est de 250 mm.  
 

 

   

Â action:  

Á Le participant doit transporter la torche pour la remettre à sa place, d ans 

la main de la statue. L õhélicoptère RC doit °tre muni dõun syst¯me 

permettant de transporter la torche du sol et de la laisser retomber dans la 

main de la statue.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 16. diamétre haut de la torche Figure 15. Longueur de la torche 
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¶ La statue de la liberté 

 

Â disposition  et  description  : 

Á la statue sera de hauteur 1 800 mm. 

 
Figure 18. Dimensions statue de la liberté 

 

Â action:  

Á Le participant doit mettre la torche quõil aura ramass®e du sol dans la 

main de la statue .  Pour faciliter la tâche aux participants, la main de la 

statue sera assimilée à une corbeille  de diamètre 300 mm . 
 

 

Figure 17. Statue de la liberté 
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3) chemin 2: 
 

A. LôEgypte 
¶ La pyramide 

 
Figure 19. La pyramide 

Â disposition  et  description  : 

Á LõEgypte est repr®sent®e par une pyramide tr¹nant au milieu du Sahara . 

Á La pyramide fait 1000 mm de hauteur sur 1000  mm de largeur.  

 

 
Figure 20. Dimensions de la pyramide 

 

Â action:   

Á L'h®licopt¯re doit rester stable en lõair au-dessus de la pyramide et ce 

pendant 5 secondes.  
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B. Le japon 
 

Le participant a deux possibilités pour gagner cette  mission.  
 
¶ La ville de Tokyo 

 
Figure 21. Ville de Tokyo 

Â disposition  et  description :  

Á Elle sera représentée par 3 différents immeubles disposés de sorte que 

votre hélicoptère peut passer entre les gratte -ciel en effectuant un 

mouvement de zigzag.  

Á Les 3 immeubles ont des bas es de dimensions 500mm*500mm.  Il s font 

respectivement 1800 mm, 1600 mm et 1400 mm.  

 

    

 

 

Figure 22. Hauteur immeuble 

Figure 23. Dimension base immeubles 
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Â action:   

Á L'hélicoptère doit passer entre les 3 différents immeubles avec un 

mouvement de zigzag et ®viter de rentrer en collision avec lõun dõeux. 
 
¶ Le ciel de Tokyo  

 
Figure 24. Cerceau 

Â disposition  et  description  :  

Á Le ciel de Tokyo est représenté par 5 cerceaux portant chacun une lettre 

lumineuse faite de LEDs pour reproduire le mot TOKYO.  

Á Les cerceaux font chacun 800 mm de diamètre.  

 

 
Figure 25. dimensions cerceaux 

 

Â action:  

Á L 'hélicoptère doit passer au milieu de chacun des 5 cerceaux.  
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C. LôAngleterre 
 

¶ Big Ben 

 
Figure 26. Big Ben 

Â disposition  et  description  : 

Á Lõhorloge sera de hauteur 2000 mm et aura une base carr®e de c¹t® 700 

mm. 

 

 
Figure 27. Dimensions big ben 
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Â action:   

Á L'h®licopt¯re doit tourner autour du sommet de lõhorloge 1, 2 ou 3 fois 

selon le nombre de points que le participant veut gagner et si il souhaite 

gêner son adversaire.  
 

4. La zone dôarriv®e 

 
Figure 28. Zone d'arrivée 

Â disposition  et  description:  

Á Votre zone dõarriv®e est situ®e sur la zone de d®part de votre adversaire. 

Elle est donc carrée de dimensions 700mm*700mm.  

 

 
Figure 29. Dimensions zone d'arrivée 

Â action:  

Á L'h®licopt¯re doit se poser sur la zone dõarriv®e qui est la m°me zone de 

départ de son adversaire. Si il arrive à destination en ayant dépassé tous 

les obstacles sur son chemin, le temps qui lui reste sur son chrono sera 

pris en compte dans son score. 
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5. La mission optionnelle 

 

Cette mission est facultative. Le participant a le choix de la faire ou pas. 

Elle sera proposée aux participants ayant atteint la demi -finale . 

Si le joueur arrive à remplir cette mission il gagnera des points qui viendront 

sõajouter ¨ son score de jeu et am®liorer ainsi ses chances de gagner la finale. 

 
Figure 30. Mission optionnelle 

Â disposition  et  description : 

Á La zone de la mission optionnelle est représentée par 1 cylindre de 1000 

mm de diam¯tre et de 300 mm dõ®paisseur. 3 ventilateurs seront 

positionnés sur son périmètre.  

 

 
Figure 31. Dimensions zone mission optionnelle 

Â action:   

Á L'h®licopt¯re doit descendre verticalement jusquõ¨ se poser au centre du 

cercle. Il doit contrer ou ®viter lõeffet des ventilateurs sur le flux de lõair 

qui pourrait freiner la descente de l'hélicoptère.  

 


