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KNAPP RoboLeague 2023

Wettbewerb

Termin: 24. Mai 2023 — 09:00 Uhr bis 17:30 Uhr

Wettbewerbsort: KNAPP AG, Glnter-Knapp-Str. 5-7, 8075 Hart bei Graz
Anmeldung: online auf www.robloleague.at

Zeitplan

Ab 09:00 Uhr Eintreffen der Schiler:innen, Lehrer:innen und Eltern, Anmeldung

09:45 Uhr Offizielle BegruRung aller Teilnehmer:innen (und Eltern) durch KNAPP
und kurze Vorstellung der Wettbewerbskategorien

Ab 10:30 Uhr  Wettbewerbe und laufende Kontrolle der Roboter

12:00 Uhr Mittagessen und Starkung
16:30 Uhr Siegerehrung
17:30 Uhr Ende

Teilnahmebedingungen

1. Der Schiler:innenwettbewerb ist flr die Bundeslander Steiermark und Karnten ausge-
schrieben. Bei freien Platzen kénnen auch Schiiler:innen aus anderen Bundeslandern teil-
nehmen.

2. Ein Team muss aus mindestens zwei und darf aus maximal drei Schiler:innen bestehen.

3. Die Bewerbe sind nach Altersstufe unterteilt: Unterstufe (1. bis 4. Klasse MS oder AHS-
Unterstufe) und Oberstufe (5. bis 8. Klasse AHS-Oberstufe sowie 1. bis 5. Klasse BHS).
Bei Klassen Ubergreifenden Teams gilt: sobald ein:e Schiler:in in der Oberstufe ist, darf
das gesamte Team nur an Oberstufen-Bewerben teilnehmen.

4. Ein Team kann an einem oder an mehreren verschiedenen Bewerben seiner Altersstufe
teilnehmen. Bei der Teilnahme an mehreren Bewerben muss dies bei der Anmeldung an-
gehakt werden. Die Bewerbe mussen fir die jeweilige Altersgruppe ausgeschrieben sein.

5. Das Umbauen der Roboter fur die verschiedenen Aufgabenstellungen ist prinzipiell gestat-
tet. Es wird aber empfohlen, fiir jede Aufgabenstellung einen Roboter vorbereitet zu haben,
da nicht gewahrleistet werden kann, dass zwischen den Wettbewerbsfahrten bei unter-
schiedlichen Bewerben genligend Zeit zum Umbau ist.

6. Fur die Konstruktion eines Roboters kdnnen kommerziell erhéltliche Robotik-Systeme wie
z. B. LEGO® Mindstorms NXT, LEGO® Mindstorms EV3, Fischertechnik, ... verwendet
werden. Grundsatzlich gilt: open hardware. Es kdnnen also auch selbst Roboter, z. B. ba-
sierend auf einem Arduino-Board oder einem Raspberry Pi Minicomputer, entwickelt wer-
den.

7. Als einzige Einschrankung gilt, dass die Roboter Daten von maximal 4 Sensoren verwen-
den dirfen, die auf den Robotern verbaut sind. Dabei darf es sich ausschlieRlich um Tast-
sensoren, Lichtsensoren, Farbsensoren, IR-Abstandssensoren, Ultraschall-

KNAPP Industry Solutions GmbH | A member of KNAPP group | Gewerbeparkstr. 17 | 8143 Dobl | Austria | Tel: +43 504954 0 | kin.office@knapp.com | UID-Nr. ATU 682 242 27
Steuer-Nr. 68/519/8723 | FN 404652b | UniCredit Bank Austria AG | IBAN: AT83 1200 0100 0459 7885 | BIC: BRAUATWW | Landesgericht fur Zivilrechtssachen Graz



KNAPP

knapp.com

Abstandssensoren oder Gyro/IMU-Sensoren handeln. Dies wird bei der Registrierung am
Wettbewerbstag tberprdft.

8. Nicht erlaubt ist der Einsatz von Sensoren, die bereits die Losung einer Teilaufgabenstel-
lung fertig implementiert haben, wie z.B. Sensoren zum Folgen einer Linie (Line-Arrays).

9. Der Roboter muss auf der Oberseite einen stabilen Griff besitzen, mit dem der Schieds-
richter den Roboter angreifen kann. Dies wird bei der Registrierung Uberprift.

10. Die Programmierung der Roboter muss mit einer code-basierenden Programmiersprache
(z. B. NXC, JAVA, RobotC, ...) erfolgen. Das Programm fur die Roboter darf nicht mit einer
grafischen ,Programmier-Oberflache, wie z. B. Mindstorms, LabView, ... erstellt werden.
Dies wird bei der Registrierung im Rahmen eines kurzen Interviews tber den Quellcode
des Programms uberprift. Dazu kénnen Fragen an alle Teammitglieder gestellt werden.

11. Die Roboter miussen die Aufgabenstellungen autonom bewaéltigen. Eine Fernsteuerung z.
B. mit Handy/Bluetooth ist nicht zulassig.

12. Die Roboter mussen die jeweiligen Aufgabenstellungen autonom im Bereich der entspre-
chenden Wettbewerbsarena und deren Vorgaben lésen. Die Roboter miissen so program-
miert sein, dass sich diese von Umgebungsbedingungen aulRerhalb der Arena (z. B. Publi-
kum, das in unmittelbarer Nahe einer Arena steht) nicht beeinflussen lassen!

13. Um eine bessere Vergleichbarkeit der Leistungen unter den Teilnehmer:innen zu gewahr-
leisten, wird es bei jeder Aufgabenstellung eine gesonderte Wertung flr Teams mit
LEGO®-Robotern und Teams, welche andere Robotik-Systeme bzw. selbst entwickelte
Roboter verwenden, geben.

KNAPP RobolLeague — Bewerb 1 — Follow the line

Aufgabenstellung

Ziel ist es, dass der Roboter einer schwarzen Linie folgt. Der Roboter darf zwischen dem Start- und
Zielguadrat die Linie nicht verlassen.

Alterskategorie

1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena

Die Wettbewerbs-Arena hat eine Grof3e von 150 cm x 120 cm und ist in Quadrate von 30 cm x 30

cm unterteilt.

Der Boden der Arena ist weil3, die Linie ist mit schwarzem Isolierband aufgeklebt. Als Boden eignet
sich weil3es Papier, weiler Karton oder am besten eine weil’ beschichtete Hartfaserplatte, wie sie

in jedem Baumarkt oder bei einem Tischler erhéltlich ist.
Die Unterteilungslinien der 30 cm x 30 cm Quadrate sind mit Bleistift aufgezeichnet.

Die Bahn setzt sich aus folgenden Elementen zusammen: Linie, Kurve, S-Linie, Lucke (5 cm)

KNAPP Industry Solutions GmbH | A member of KNAPP group | Gewerbeparkstr. 17 | 8143 Dobl | Austria | Tel: +43 504954 0 | kin.office@knapp.com | UID-Nr. ATU 682 242 27
Steuer-Nr. 68/519/8723 | FN 404652b | UniCredit Bank Austria AG | IBAN: AT83 1200 0100 0459 7885 | BIC: BRAUATWW | Landesgericht fur Zivilrechtssachen Graz



KNAPP

knapp.com

Die Richtungsénderung einer Line hat einen maximalen Winkel von 45°, es gibt keine rechten und

keine spitzen Winkel.

Abmessungen und eine mdgliche Linienfihrung der Wettbewerbsarena
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Wettbewerbsarena mit Startfeld (blau) und Zielfeld (griin)
ACHTUNG: blaue und griine Schraffierung nur in dieser Zeichnung,
in der tatsachlichen Arena haben die Felder einen wei3en Hintergrund

Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

1. Ein Teammitglied wéahlt das entsprechende Programm am Roboter und tUbergibt diesen dem
Schiedsrichter.
2. Der Schiedsrichter stellt den Roboter in Startrichtung auf das Startfeld und startet das ge-

wahlte Programm.
Ziel

Der Roboter soll so lange in der Arena entlang der Linie bis zum Zielfeld navigieren, ohne die Linie

zu verlassen.
Wertung

Gewertet wird die Zeit vom Start des Programms bis der Roboter das Zielfeld erreicht hat. Die Rei-
hung der Teams erfolgt nach Zeit. Es gewinnt das Team, dessen Roboter die kirzeste Zeit fur die

Aufgabenstellung benétigt hat. In Summe gibt es drei Wettbewerbsfahrten. Die beste Fahrt z&hlt.
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Erganzende Regeln

- Der Roboter muss auf der Oberseite einen stabilen Griff besitzen, mit dem der Schiedsrichter
den Roboter angreifen kann, ohne der Konstruktion des Roboters Schaden zuzufligen und
darf eine maximale Gréf3e von 25 cm x 25 cm (Grundflache) haben.

- Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betragt 5 Minuten.

- Sollte ein Roboter die Linie verlassen, so setzt der Schiedsrichter den Roboter — ohne Eingriff
in das laufende Programm und ohne Neustart des Programms — den Roboter zurtick an die
Startposition. Die Zeit lauft dabei weiter.

- Nach dreimaligem neuem Ansetzen gilt die Wettbewerbsfahrt als beendet und der Lauf wird
nicht gewertet.

- Als ,verlassen® gilt die Linie dann, wenn die Sensorik des Roboters die Linie am Boden nicht
mehr als Navigationshilfe auswertet und innerhalb eines Feldes — ein Quadrat (30 cm x30 cm)
des Grundrasters — nicht auf die Linie zurtckfindet.

- Als ,verlassen® gilt die Linie dann, wenn der Roboter nach dem Passieren einer Liicke nicht
mehr innerhalb des Feldes, in dem sich die Lucke befindet, auf die Linie zurtckfindet.

- Sollten zwei Roboter die gleiche Zeit fur die Strecke vom Start- zum Zielfeld benétigen, ent-
scheidet die Anzahl der Starts, die die beiden Roboter dafuir benétigt haben.

- Die Wettbewerbsbahn enthalt zwei Liicken
KNAPP RobolLeague — Bewerb 2 — Find the brick

Aufgabenstellung

Ziel ist es, dass ein Roboter einen in der Arena aufgestellten Ziegelstein findet, auf diesen zufahrt
und nach einer Beriihrung das Finden des Ziegelsteins durch ein akustisches oder optisches Sig-

nal anzeigt.
Alterskategorie

1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena

Die Wettbewerbs-Arena hat eine Grof3e von 150 cm x 120 cm und ist in Quadrate von 30 cm x 30

cm unterteilt.

Der Boden der Arena ist weil3, am Rand ist die Arena von einer schwarzen Linie begrenzt — diese

ist mit schwarzem Isolierband aufgeklebt. Als Boden eignet sich weiRes Papier, weil3er Karton oder
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am besten eine weil? beschichtete Hartfaserplatte, wie sie in jedem Baumarkt oder bei einem
Tischler erhaltlich ist.

Die Unterteilungslinien der 30 cm x 30 cm Quadrate sind mit Bleistift aufgezeichnet.

Es wird ein Ziegelstein aufgestellt. Dieser Ziegelstein steht senkrecht auf einem der 6 inneren
Quadrate. Die Farbe des Ziegelsteins ist nicht festgelegt.

150

120

30

Abmessungen der Wettbewerbsarena mit dem Ziegel
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120

30

Wettbewerbsarena mit allen méglichen Startfeldern und Startrichtungen (blau)
und allen mdglichen Feldern, auf denen der Ziegel stehen kann (grin)
ACHTUNG: blaue und griine Schraffierung nur in dieser Zeichnung,
in der tatsachlichen Arena haben die Felder einen weif3en Hintergrund

120

Wettbewerbsarena mit einer mdglichen Ausgangssituation: Startfeld (blau)
und das Feld, auf dem der Ziegel steht (griin)
ACHTUNG: blaue und griine Schraffierung nur in dieser Zeichnung,
in der tatsachlichen Arena haben die Felder einen wei3en Hintergrund
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Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

1. Ein Teammitglied wahlt das entsprechende Programm am Roboter und Ubergibt diesen dem
Schiedsrichter.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Wurfeln die Position des Ziegelsteins.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Wurfeln das Startfeld des Roboters.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Wurfeln die Startrichtung des Roboters.

A

Der Schiedsrichter stellt den Roboter in Startrichtung auf das Startfeld und startet das ge-

wahlte Programm.
Ziel

Der Roboter hat seine Aufgabe erfillt, wenn dieser den Ziegelstein beriihrt und dies mit einem

akustischen oder optischen Signal angezeigt hat.
Wertung

Gewertet wird die Zeit vom Start des Programms bis zur Ausgabe des akustischen oder optischen
Signals beim BerlUhren des Ziegels. Die Reihung der Teams erfolgt nach Zeit. Es gewinnt das
Team, dessen Roboter die kirzeste Zeit fur die Aufgabenstellung bendétigt hat. Jedes Team hat

drei Wettbewerbsfahrten. Die beste Zeit zahlt.
Erganzende Regeln

- Der Roboter muss auf der Oberseite einen stabilen Griff besitzen, mit dem der Schiedsrichter
den Roboter angreifen kann, ohne der Konstruktion des Roboters Schaden zuzufugen und
darf eine maximale Gro3e von 25 cm x 25 cm (Grundflache) haben.

- Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betragt 5 Minuten.

- Der Roboter darf das Spielfeld nicht verlassen. Das Spielfeld steht auf einem Tisch — Absturz-
gefahr! Das Spielfeld gilt als ,verlassen®, wenn ein Roboter abstirzt. Dieser darf natirlich von
einem Teammitglied aufgefangen werden.

- Beim Verlassen des Spielfeldes gilt die Wettbewerbsfahrt als beendet. Es gibt keinen weiteren

Versuch und der Roboter darf auch nicht wieder in die Arena gesetzt werden.
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KNAPP RobolLeague — Bewerb 3 — Don’t touch anything
Aufgabenstellung

Ziel ist es, dass der Roboter in der Arena alle Felder abfahrt, auf denen sich kein Hindernis befin-

det und dabei weder die Hindernisse noch die Wand beriihrt.
Alterskategorie

1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena

Die Wettbewerbs-Arena hat eine Grof3e von 150 cm x 120 cm und ist in Quadrate von 30 cm x 30
cm unterteilt.

Der Boden der Arena ist weil3. Als Boden eignet sich weiRes Papier, wei3er Karton oder am besten
eine weil3 beschichtete Hartfaserplatte, wie sie in jedem Baumarkt oder bei einem Tischler erhalt-
lich ist.

Die Unterteilungslinien der 30 cm x 30 cm Quadrate sind mit Bleistift aufgezeichnet.

Die Arena ist von einer grauen Wand mit einer Hohe von 20 cm begrenzt. Diese kann aus vier la-

ckierten Holzbrettern gebaut werden.

Auf zwei der inneren 6 Quadrate steht je eine 0,5-1,5 Liter PET-Flasche. Die Farbe der Flaschen

ist beliebig und nicht festgelegt.

Die Flaschen sind befiillt, sodass diese nicht umfallen und verschoben werden kdnnen.
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150

120

Abmessungen der Wettbewerbsarena mit zwei PET-Flaschen

150

120

30

Wettbewerbsarena mit allen mdglichen Startfeldern (blau) und allen
moglichen Feldern, auf denen sich die PET-Flaschen befinden kénnen (griin)
ACHTUNG: blaue und griine Schraffierung nur in dieser Zeichnung,

in der tatsachlichen Arena haben die Felder einen wei3en Hintergrund
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150

120

30

Wettbewerbsarena mit einer moglichen Ausgangsposition: Startfeld und Startrichtung (blau)
und die beiden Felder, auf denen die PET-Flaschen stehen (griin)
ACHTUNG: blaue und griine Schraffierung nur in dieser Zeichnung,
in der tatsachlichen Arena haben die Felder einen wei3en Hintergrund

Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

1. Ein Teammitglied wahlt das entsprechende Programm am Roboter und Ubergibt diesen dem
Schiedsrichter.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Wurfeln die Position der PET-Flaschen.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Wurfeln das Startfeld des Roboters.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Wurfeln die Startrichtung des Roboters.

o > w0 DN

Der Schiedsrichter stellt den Roboter in Startrichtung auf das Startfeld und startet das ge-
wahlte Programm.

Ziel

Der Roboter soll so lange wie méglich in der Arena navigieren, ohne die Wand oder eine PET-

Flasche zu berthren.
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Wertung

Gewertet wird die Zeit vom Start des Programms bis der Roboter die Wand oder eine PET-Flasche
berthrt. Die Reihung der Teams erfolgt nach Zeit. Es gewinnt das Team, dessen Roboter am
langsten in der Arena bertihrungslos navigieren konnte. Es gibt drei Wettbewerbsfahrten. Die beste
Zeit zahlt.

Erganzende Regeln

- Der Roboter muss auf der Oberseite einen stabilen Griff besitzen, mit dem der Schiedsrichter
den Roboter angreifen kann, ohne der Konstruktion des Roboters Schaden zuzufiigen und
darf eine maximale GréRRe von 25 cm x 25 cm (Grundflache) haben.

- Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betragt 5 Minuten.

- Sollten bei zwei Robotern bis zur ersten Berthrung der Wand oder einer PET-Flasche die glei-
che Zeit ermittelt werden oder bewaltigen mehrere Roboter die maximale Zeit von 5 Minuten,
dann entscheidet die Anzahl der vom Roboter vollstéandig Uberfahrenen Felder — die Quadrate
(80 cm x 30 cm) des Grundrasters.

- Ein Feld gilt als ,vollstédndig Gberfahren®, wenn alle Rader des Roboters zur gleichen Zeit in-
nerhalb eines Feldes waren. Dabei z&hlt jedes Feld nur einmal, auch wenn dieses 6fters tber-

fahren wurde.
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KNAPP RobolLeague — Bewerb 4 — Leave the labyrinth

Aufgabenstellung

Der Roboter muss autonom durch ein Labyrinth navigieren.

Alterskategorie

1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena

Die Wettbewerbs-Arena hat eine Grof3e von 150 cm x 120 cm und ist in Quadrate von 30 cm x 30

cm unterteilt.

Der Boden der Arena ist weil3. Als Boden eignet sich weil3es Papier, weil3er Karton oder am besten
eine weild beschichtete Hartfaserplatte, wie sie in jedem Baumarkt oder bei einem Tischler erhalt-
lich ist.

Die Unterteilungslinien der 30 cm x 30 cm Quadrate sind mit Bleistift aufgezeichnet.

Die Arena ist von einer grauen Wand mit einer Hohe von 20 cm begrenzt. Diese kann aus vier la-

ckierten Holzbrettern gebaut werden.

Das Labyrinth im Inneren ist mit schwarzem Isolierband am Boden aufgeklebt.
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120

Abmessungen und das exakt so vorgegebene Labyrinth der Wettbewerbsarena

150

120

Wettbewerbsarena mit beiden mdglichen Startfeldern und
Startrichtungen (blau) und dem Zielfeld (griin)
ACHTUNG: blaue und griine Schraffierung nur in dieser Zeichnung,
in der tatsachlichen Arena haben die Felder einen wei3en Hintergrund
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Wettbewerbsarena mit einer moglichen Ausgangssituation:
Startfeld und Startrichtung (blau) und Zielfeld (grin)
ACHTUNG: blaue und griine Schraffierung nur in dieser Zeichnung,
in der tatsachlichen Arena haben die Felder einen wei3en Hintergrund

Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

1. Ein Teammitglied wéahlt das entsprechende Programm am Roboter und tUbergibt diesen dem
Schiedsrichter.
Der Schiedsrichter ermittelt durch Wurfeln das Startfeld des Roboters.
Der Schiedsrichter ermittelt durch Wrfeln die Startrichtung des Roboters.
Der Schiedsrichter stellt den Roboter in Startrichtung auf das Startfeld und startet das ge-

wahlte Programm.
Ziel

Der Roboter soll in der Arena durch das Labyrinth bis zum Zielfeld navigieren ohne dabei eine Linie

(virtuelle Wand) zu uberfahren.
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Wertung

Gewertet wird die Zeit vom Start des Programms bis der Roboter das Zielfeld erreicht hat. Die Rei-
hung der Teams erfolgt nach Zeit. Es gewinnt das Team, dessen Roboter die kiirzeste Zeit fur die

Aufgabenstellung benétigt hat. Es gibt 3 Wettbewerbsfahren. Die beste Zeit zahlt.

Ergédnzende Regeln

- Der Roboter muss auf der Oberseite einen stabilen Griff besitzen, mit dem der Schiedsrichter
den Roboter angreifen kann, ohne der Konstruktion des Roboters Schaden zuzufiigen und
darf eine maximale Gro3e von 25 cm x 25 cm (Grundflache) haben.

- Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betragt 8 Minuten.

- Sollte ein Roboter eine schwarze Linie tUberfahren, so setzt der Schiedsrichter den Roboter —
ohne Eingriff in das laufende Programm und ohne Neustart des Programms — den Roboter zu-
ruck an die Startposition. Die Zeit l1auft dabei weiter.

- Als ,iberfahren® gilt die Linie dann, sobald ein Rad des Roboters vollstandig Uber eine Linie
gefahren ist.

- Sollten zwei Roboter die gleiche Zeit fur die Strecke vom Start- zum Zielfeld benétigen, ent-
scheidet die Anzahl der vollstandig tUberfahrenen Felder auf dem Weg zum Zielfeld.

- Ein Feld gilt als ,vollstdndig Uberfahren®, wenn alle Rader des Roboters zur gleichen Zeit in-
nerhalb eines Feldes waren.

- Beim Zuriicksetzen des Roboters zum Start bei Uberfahren einer Linie wird die Zahlung der

Felder auf O gesetzt und beginnt wieder von vorne.

KNAPP Industry Solutions GmbH | A member of KNAPP group | Gewerbeparkstr. 17 | 8143 Dobl | Austria | Tel: +43 504954 0 | kin.office@knapp.com | UID-Nr. ATU 682 242 27
Steuer-Nr. 68/519/8723 | FN 404652b | UniCredit Bank Austria AG | IBAN: AT83 1200 0100 0459 7885 | BIC: BRAUATWW | Landesgericht fur Zivilrechtssachen Graz



KNAPP

knapp.com

KNAPP RobolLeague — Bewerb 5 — SAR Search and Rescue
Szenario und Aufgabenstellung

Nach einer Naturkatastrophe wird ein Roboter zum Ungliicksort geschickt, um dort autonom nach
Opfern zu suchen und die Position dieser dann einem Rettungsteam bekannt geben. Im Anschluss
daran soll der Roboter in einem abgeschlossenen Raum ein verschittetes Opfer finden, dieses ret-

ten und selbststandig in einen sicheren Bereich bringen.

Ziel ist es, dass der Roboter die Aufgabenstellung vom Anfang bis zum Ende vollstandig autonom
I6st. Hat der Roboter ein Problem oder kann er die Suche nach den Opfern nicht fortsetzen, so darf
dieser wieder an den Anfangspunkt zurtickgesetzt werden. Ein manuelles Eingreifen wahrend der

Fahrt ist nicht erlaubt.

Der erste Teil der Aufgabenstellung besteht darin, dass der Roboter einer schwarzen Linie folgen
muss. An einigen Stellen auf der Linie befinden sich orange ,Opfer”. Erkennt der Roboter ein sol-
ches, so muss er kurz stehen bleiben und das Finden eines Opfers durch ein optisches oder akus-
tisches Signal anzeigen, bevor dieser weiterfahrt. Auf der Linie gibt es Kreuzungen, bei denen die
bevorzugte Abbiegerichtung durch einen griinen Punkt signalisiert ist. Auch kann die Linie an meh-
reren Stellen unterbrochen sein. Diese Unterbrechungen sind maximal 15 cm lang. Der Roboter

muss nach einer Unterbrechung die Linie wiederfinden und dieser weiter folgen.

Die Einfahrt zum Raum, in dem sich das Opfer befindet, ist durch eine rote Line (Breite 3 cm,
Lange 30 cm) gekennzeichnet. Auch das Erkennen dieser Linie soll durch ein kurzes Anhalten und

optisches oder akustisches Signal des Roboters signalisiert werden.

Bei dem Opfern handelt es sich um eine leere Konservendose, die leicht zu verschieben ist. Die
Farbe der Dose ist nicht festgelegt. Ab nun soll der Roboter das Opfer finden und diese in das
grine Feld (die Save-Area) schieben. Das Opfer gilt als gerettet, wenn die Dose vollstandig auf

dem grinen Feld steht.
Alterskategorie

Unterstufe: 1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe
Oberstufe: 5. bis 8. Klasse AHS-Oberstufe sowie 1. bis 5. Klasse BHS
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Wettbewerbs-Arena

Die Wettbewerbs-Arena hat eine Groéf3e von 120 cm x 360 cm und ist in Quadrate von 30 cm x 30
cm unterteilt. Die Linien der Quadrate in der folgenden Abbildung dienen nur zur Orientierung und

sind in der tatsachlichen Wettbewerbsarena nicht zu sehen.

Die Arena besteht aus zwei Teilabschnitten, einem Szenario, durch das der Roboter autonom navi-

gieren muss und einem Raum, in der er ein Opfer retten muss.

Der erste Teilabschnitt ist eine weil3e Folie, auf der die Bahn und die entsprechenden Elemente
aufgedruckt sind. Diese liegt am Boden, sodass der Roboter nicht abstiirzen kann, sollte dieser die

Linie verlassen.

Der Boden des zweiten Teilabschnitts ist wiederum eine weil3e Folie, auf der ein grines Quadrat
aufgedruckt ist. Dieses befindet sich an einer Position, die nicht direkt hinter dem Eingang liegt.
Umrandet ist dieser Raum von einer Wand die 30 cm hoch ist und in der es einen Eingang nach
der roten Linie mit einer Breite von 30 cm und einer Héhe von 20 cm gibt. Die Farbe der Wand ist

nicht festgelegt.
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Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

Ein Teamleader setzt den Roboter auf die Startposition und startet das Programm.
2. Verlasst der Roboter die schwarze Linie, wird der Roboter vom Teamleader an die Startposition
gesetzt und das Programm kann, wenn erwiinscht, neu gestartet werden.
Nachdem der Roboter seine Fahrt begonnen hat, wird die Position des griinen Quadrats, wie
auch der Dose zuféllig bestimmt und die Arena dementsprechend eingerichtet. Dies erfolgt
auch jedes Mal, wenn der Roboter innerhalbeiner Wettbewerbsfahrt neu an den Anfang zurtick-
gesetzt wird.
4. Die maximale Zeit eines Wertungsdurchgangs betragt 8 Minuten. In dieser Zeit darf der Roboter
so oft wie gewlinscht vom Teamleader an der Startposition neu angesetzt werden. Bei jedem
Start beginnt die Zahlung der Punkte bei 0.

Ziel

Der Roboter soll in der Arena durch das Labyrinth bis zum Zielfeld navigieren ohne dabei eine Linie

(virtuelle Wand) zu Uberfahren.
Wertung

Der Roboter hat fir das Losen der gesamten Aufgabe insgesamt 8 Minuten Zeit. Wird der Roboter
aufgrund eines Problems oder Fehlers an den Anfang zuriickgesetzt, so lauft die Zeit weiter. Der

Roboter kann so oft zurlickgesetzt werden, wie man mochte.

Fur das Lésen einzelner Teilaufgaben gibt es Punkte, die zusammengezahlt werden. Wird der Ro-
boter aufgrund eines Problems an den Anfang zurlickgesetzt, so beginnt die Zahlung der Punkte

wieder von vorne.
Bei Punktegleichstand gewinnt das Team mit der kiirzesten Zeit.
Punkte der einzelnen Teilaufgaben

e Erkennen eines orangen Mannchens (Roboter bleibt stehen und gibt ein optisches/akusti-
sches Signal): 5 Punkte

¢ Richtiges Abbiegen bei einer Kreuzung an einem griinen Punkt: 5 Punkte

e Folgen der Linie nach einer Liicke: 5 Punkte

e Erkennen der roten Linie (Roboter bleibt stehen und optisches/akustisches Signal): 10
Punkte

e Finden und Retten der Dose (diese muss vollstandig im griinen Feld stehen): 50 Punkte
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Beispiel-Arenen

Die beiden folgenden Beispiel-Arenen werden zum Download auf der Website zur Verfligung ge-
stellt. Auch ist es mdglich tiber Online-Printservices in Internet diese sehr kostengunstig auf Bann-

erfolien drucken zu lassen.
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