KNAPP RoboLeague 2027
Wettbewerb:

Termin: 20.05.2027 — 09:00 Uhr bis 17:30 Uhr
Wettbewerbsort: KNAPP AG, Giinter-Knapp-Str. 5-7, 8075 Hart bei Graz

Anmeldung: online auf www.robloleague.at

Zeitplan

Ab 09:00 Uhr Eintreffen der Schiiler:innen, Lehrer:innen und Eltern, Anmeldung
09:45 Uhr Offizielle BegriilRung 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 Schiiler:innenwettbewerb ist flir die Bundeslander Steiermark und Karnten ausgeschrieben. Bei
freien Platzen kdnnen auch Schiiler:innen aus anderen Bundeslandern teilnehmen.

Bei zu vielen Anmeldungen behilt es sich die Organisation vor, die Anzahl der Teams einer Schule zu
beschranken, um auch anderen Schulen die Moglichkeit der Teilnahme zu ermdglichen.

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

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

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

Das Umbauen der Roboter fiir die verschiedenen Aufgabenstellungen ist prinzipiell gestattet. Es wird
aber empfohlen, fir jede Aufgabenstellung einen Roboter vorbereitet zu haben, da nicht gewahrleistet
werden kann, dass zwischen den Wettbewerbsfahrten bei unterschiedlichen Bewerben genltigend Zeit
zum Umbau ist.

Fir die Konstruktion eines Roboters kdnnen die beiden kommerziell erhaltlichen Robotik-Systeme
LEGO® Mindstorms EV3 und Makeblock mBot2 verwendet werden.
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10.

11.

12.

13.

KNAPP

Als einzige Einschrankung gilt, dass die Roboter Daten von maximal 4 Sensoren verwenden dirfen, die
auf den Robotern verbaut sind. Dabei darf es sich ausschlieRlich um Tastsensoren, Lichtsensoren,
Farbsensoren, IR-Abstandssensoren, Ultraschall-Abstandssensoren oder Gyro/IMU-Sensoren handeln.
Dies wird am Wettbewerbstag bei einer Kontrolle des Roboters tberpruft.

Nicht erlaubt ist der Einsatz von Sensoren, die bereits die Losung einer Teilaufgabenstellung fertig
implementiert haben, wie z.B. Sensoren zum Folgen einer Linie (Line-Arrays) oder Kamera-Systeme.

Jeder Roboter muss auf der Oberseite einen stabilen Griff besitzen, mit dem der Schiedsrichter den
Roboter angreifen kann. Dies wird bei der Kontrolle der Roboter lberprift.

Die Programmierung der Roboter muss mit einer code-basierenden Programmiersprache C, C++, C#,
Python, JAVA, RobotC, ...) erfolgen. Das Programm fiir die Roboter darf nicht mit einer grafischen
Programmier-Oberflache, wie z. B. Mindstorms, LabView, ... erstellt werden. Dies wird bei kurzen
Interviews Giber den Quellcode des Programms im Laufe des Tages (iberprift. Dazu kdnnen Fragen an
alle Teammitglieder gestellt werden

Die Roboter miissen die Aufgabenstellungen autonom bewaltigen. Eine Fernsteuerung z. B. mit
Handy/Bluetooth ist nicht zuldssig.

Die Roboter miissen die jeweiligen Aufgabenstellungen autonom im Bereich der entsprechenden
Wettbewerbsarena und deren Vorgaben I6sen. Zuseher dirfen sich nur aulRerhalb eines
Mindestabstands von 1 m um jede Arena laut der Markierung am Boden aufhalten. Bei bewusst
versuchter Beeinflussung der Roboter durch Zuseher kénnen diese von den Schiedsrichtern von einer
Arena weggewiesen werden!
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KNAPP RoboLeague — Bewerb 1 - Follow the Road

Aufgabenstellung

Ziel ist es, dass der Roboter einer StraRe autonom folgen kann. Der Roboter darf die Stralle nicht verlassen
und muss auf unterschiedliche Farbmarkierungen auf der Stral3e reagieren.

Alterskategorie

1. bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena
Die Wettbewerbs-Arena hat eine GroRe von 150 cm x 120 cm auf der eine StralRe abgebildet ist.

Der Untergrund der Arena ist weil}, die Linien der StraRenmarkierungen sind schwarz. Die duReren
Begrenzungslinien sind ohne Unterbrechung lber die gesamte Strecke durchgezogen. Der Abstand
zwischen den beiden Linien betrdgt 20 cm (+/- 1 cm).

Auf der StraBe befinden sich rote und griine Linien mit einer Breite von 4 cm (+/- 1 cm).

In der Abbildung sind sechs mogliche Startpositionen zu sehen, diese dienen nur hier zur Information und
sind auf der tatsachlichen Fahrbahn nicht aufgedruckt.

Abmessungen und eine mégliche Streckenfiihrung der Wettbewerbsarena
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Ablauf einer Wettbewerbsfahrt
Ein Teammitglied wahlt das entsprechende Programm am Roboter und (ibergibt diesen dem Schiedsrichter.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Zufall eine der sechs moéglichen Startpositionen (welche sich immer
hinter einer Linie in Fahrtrichtung befinden), stellt den Roboter in Fahrtrichtung auf die Startposition und
startet das gewahlte Programm.

Abbildung einer moglichen Startsituation

Ziel

Der Roboter soll innerhalb der beiden Begrenzungslinien solange wie méglich autonom navigieren, ohne
die Stralle zu verlassen.

Beim Erkennen einer roten Linie soll der Roboter kurz stehen bleiben und dies durch ein optisches oder
akustisches Signal anzeigen. Danach wird die Fahrt fortgesetzt.

Die griinen Linien sollen iberfahren werden, ohne, dass der Roboter darauf reagiert.

Wertung

Gewertet wird die maximale Strecke, die der Roboter in der vorgegebenen Maximalzeit oder bis zu einem
vorzeitigen Verlassen der StralRe (wodurch die Fahrt beendet ist) zuriicklegt. Dies wir durch Zahlen der
vollstandig Gberfahrenen roten und griinen Linien ermittelt.

Es gewinnt das Team, dessen Roboter die groRte Anzahl an Linien passiert hat.
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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 zuzufiigen.

Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betrdagt 5 Minuten.

Eine rote oder griine Linie gilt als ,,vollstandig Gberfahren”, sobald sich beide Rader (oder Raupen) wieder
auf der weiRen Flache hinter der roten oder griinen Linie befinden.

Sollte ein Roboter die Bahn verlassen oder drohen abzustiirzen, so ist die Fahrt beendet.

Als ,verlassen” gilt, wenn sich beide Rader (oder Raupen) auBerhalb der beiden Begrenzungslinien
befinden.

Jedes Team hat mehrere Wertungsfahrten, die genaue Anzahl der Wertungsfahrten wird nach dem
Anmeldeschluss von den Organisatoren festgelegt.

Grundsatzlich werden die Ergebnisse aller Wertungsfahrten zusammengezahlt, das genaue EinflieRen der
Einzelergebnisse in das Gesamtergebnis wird allerdings erst am Wettbewerbstag bekanntgegeben.
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KNAPP RoboLeague — Bewerb 2 — See the Colors

Aufgabenstellung

Der Boden einer Arena besteht aus Quadraten mit unterschiedlichen Farben. Ziel ist es, dass ein Roboter
die gesamte Arena abfahrt, die Farbe jedes Quadrats erkennt und die erkannte Farbe am Display anzeigt.

Alterskategorie

1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena

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

Jedes der Quadrate hat eine von flinf moglichen Farben. Es gibt keine nebeneinanderliegenden Quadrate,
welche die gleiche Farbe haben.

AuBen ist die Arena von einer schwarzen Linie begrenzt.

In der Abbildung sind acht mogliche Startpositionen zu sehen, diese dienen nur hier zur Information und
sind auf der tatsachlichen Arena nicht aufgedruckt.

Wettbewerbsarena mit einer méglichen Anordnung der farbigen
Quadrate und den acht méglichen Startrichtungen (Pfeile)
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Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

Ein Teammitglied wahlt das entsprechende Programm am Roboter und (ibergibt diesen dem Schiedsrichter.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Zufall die Startposition des Roboters.

Der Schiedsrichter stellt den Roboter in Startrichtung auf das Startfeld und startet das gewahlte Programm.

Abbildung einer moglichen Startsituation

Der Roboter hat seine Aufgabe erfiillt, wenn er die gesamte Arena abgefahren ist und dabei die Farbe jedes
Quadrats erkannt hat.

Ziel

Erkennt ein Roboter eine Farbe, muss dieser fiir drei Sekunden stehenbleiben und die erkannte Farbe am
Display durch die Ausgabe von z. B. ,rot” anzeigen. Danach wird die Fahrt fortgesetzt.

Wertung

Gewertet wird die Anzahl der richtig erkannten Quadrate bzw. deren Farben innerhalb der vorgegebenen
Maximalzeit oder bis zu einem vorzeitigen Verlassen der Arena durch Uberfahren der schwarzen
Begrenzungslinie (wodurch die Fahrt beendet ist).

Bei Gleichstand gewinnt das Team, welches fiir das richtige Erkennen der Quadrate eine kiirzere Zeitspanne
bendotigt hat.
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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 zuzufiigen.

Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betrdagt 5 Minuten.

Ein Quadrat gilt als ,,erkannt”, sobald sich der Farbsensor Giber dem Quadrat befindet, der Roboter fiir drei
Sekunden stehen bleibt und die erkannte Farbe am Display anzeigt. Der Roboter muss sich dabei NICHT
vollstandig auf dem farbigen Quadrat befinden.

Ein Quadrat kann auch mehrere Male iberfahren und erkannt werden, jedes Quadrat zahlt aber nur ein
mal.

Sollte ein Roboter die Arena verlassen und drohen abzustiirzen, so ist die Fahrt beendet.

Die funf moéglichen Farben bzw. deren exakte RGB/CMYK-Werte und deren Anordnung werden im Vorfeld
nicht bekanntgegeben, diese konnen am Wettbewerbstag an den Wettbewerbsarenen unter den dortigen
Lichtverhaltnissen ausgemessen werden.

Mogliche Farben: rot, griin, blau, gelb, orange, tirkis, lila

Jedes Team hat mehrere Wertungsfahrten, die genaue Anzahl der Wertungsfahrten wird nach dem
Anmeldeschluss von den Organisatoren festgelegt.

Grundsatzlich werden die Ergebnisse aller Wertungsfahrten zusammengezahlt, das genaue EinflieBen der
Einzelergebnisse in das Gesamtergebnis wird allerdings erst am Wettbewerbstag bekanntgegeben.
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KNAPP RoboLeague — Bewerb 3 — Don’t touch Walls

Aufgabenstellung

Ziel ist es, dass der Roboter eine Arena mit Wanden vollstandig abfahrt, ohne die Wande zu berihren.

Alterskategorie

1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena

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

Der Boden der Arena ist weil3.
Die Unterteilungslinien der 30 cm x 30 cm Quadrate sind mit Bleistift aufgezeichnet.
Die Arena ist von einer Wand mit einer Hohe von 20 cm begrenzt. Die Farbe der Wand ist nicht festgelegt.

In der Arena befinden sich an 19 zufélligen Positionen vier quadratische Quader mit einer Grundflache von
30 cm x 30 cm und einer Hohe von 20 cm.

In der Abbildung sind die Startposition und die 19 mdglichen Positionen der quadratischen Quader zu
sehen. Diese dienen nur hier zur Information und sind auf der tatsachlichen Arena nicht aufgedruckt.

1

Abmessungen der Wettbewerbsarena mit méglichen
Positionen der quadratischen Quader
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Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

Ein Teammitglied wahlt das entsprechende Programm am Roboter und (ibergibt diesen dem Schiedsrichter.
Der Schiedsrichter ermittelt durch Zufall die Positionen der vier quadratischen Quader.

Der Schiedsrichter stellt den Roboter in Startrichtung auf das Startfeld und startet das gewahlte Programm.

Abbildung einer moglichen Startsituation

Ziel

Der Roboter soll in der Arena navigieren bis er alle freien Quadrate befahren hat, ohne dabei die Wande
oder die quadratischen Quader zu berihren.

Wertung

Gewertet wird die Anzahl der befahrenen Quadrate innerhalb der vorgegebenen Maximalzeit oder bis zum
Beriihren einer Wand (wodurch die Fahrt beendet ist).

Bei Gleichstand gewinnt das Team, welches fiir das Befahren der Quadrate eine kiirzere Zeitspanne
bendtigt hat.
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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 zuzufiigen.

Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betrdagt 5 Minuten.

Ein Quadrat gilt als ,,befahren”, sobald sich beide Rader/Raupen vollstandig innerhalb der
Begrenzungslinien eines Quadrats befinden.

Sollte ein Roboter eine Wand berihren, so ist die Fahrt beendet.

Jedes Team hat mehrere Wertungsfahrten, die genaue Anzahl der Wertungsfahrten wird nach dem
Anmeldeschluss von den Organisatoren festgelegt.

Grundsatzlich werden die Ergebnisse aller Wertungsfahrten zusammengezahlt, das genaue EinflieBen der
Einzelergebnisse in das Gesamtergebnis wird allerdings erst am Wettbewerbstag bekanntgegeben.
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KNAPP RoboLeague — Bewerb 4 - Follow the Line

Aufgabenstellung

Der Roboter muss autonom einer Linie folgen und dabei an Kreuzungen mit Farbmarkierungen
unterschiedlich abbiegen.

Alterskategorie

1.bis 4. Klasse MS oder AHS-Unterstufe

Wettbewerbs-Arena

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

Der Boden der Arena ist weil3.

Darauf befindet sich eine schwarze Linie in der Form eines Gitters mit einer Langsunterteilung und zwei
Querunterteilungen. Die Lange einzelner Streckabschnitte betragt mindestens 30 cm.

An einigen Kreuzungspunkten befinden sich rote oder griine Quadrate (4 cm x 4 cm). Diese sind so
angeordnet, dass sich am Gitter ein kontinuierlicher Pfad ergibt, der wiederholt abgefahren werden kann.

In der Abbildung sind sechs mogliche Startpositionen und der 30 x 30 cm Grundraster zu sehen. Dies dient
nur hier zur Information und ist auf der tatsachlichen Arena nicht aufgedruckt.

6

Wettbewerbsarena mit einem méglichen Streckenverlauf, méglichen Positionen
der roten und griinen Quadrate und unterschiedlichen Startpositionen

KNAPP Industry Solutions GmbH « Gewerbeparkstrale 17 « 8143 Dobl « Austria+ +43 504954 0 « kin.office@knapp.com « VAT Identification Number ATU68224227 «
Tax Number FA68/519/8723 « UniCredit Bank Austria AG + IBAN: AT83 1200 0100 0459 7885 « BIC: BKAUATWW « Landesgericht fiir Zivilrechtssachen Graz « FN
404652 b

Confidential 12



Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

Ein Teammitglied wahlt das entsprechende Programm am Roboter und (ibergibt diesen dem Schiedsrichter.
Der Schiedsrichter ermittelt durch Zufall eine der sechs moglichen Startpositionen des Roboters.

Der Schiedsrichter stellt den Roboter auf die Startposition und startet das gewahlte Programm.

Abbildung einer moglichen Startsituation

Ziel

Der Roboter soll entlang der schwarzen Linie solange wie moglich autonom navigieren, ohne die Linie zu
verlassen.

Bei einer Kreuzung mit einer roten Markierung soll der Roboter rechts abbiegen, bei einer Kreuzung mit
einer griinen Markierung soll der Roboter links abbiegen.

Wertung

Gewertet wird die maximale Strecke, die der Roboter in der vorgegebenen Maximalzeit oder bis zu einem
vorzeitigen Verlassen der Linie (wodurch die Fahrt beendet ist) zurlicklegt. Diese wir durch Zahlen der
vollstandig Giberfahrenen Kreuzungen mit roten oder griinen Markierungen bestimmt.

Es gewinnt das Team, dessen Roboter die groRte Anzahl an Kreuzungen passiert hat.
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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 zuzufiigen.

Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betrdagt 5 Minuten.

Eine Kreuzung gilt als ,vollstandig Giberfahren®, sobald der Roboter nach dem Drehen wieder der schwarzen
Linie folgt.

Sollte ein Roboter der Linie nicht mehr folgen und diese bis zur ndachsten Kreuzung nicht mehr finden, so ist
die Fahrt beendet.

Jedes Team hat mehrere Wertungsfahrten, die genaue Anzahl der Wertungsfahrten wird nach dem
Anmeldeschluss von den Organisatoren festgelegt.

Grundsatzlich werden die Ergebnisse aller Wertungsfahrten zusammengezahlt, das genaue EinflieBen der
Einzelergebnisse in das Gesamtergebnis wird allerdings erst am Wettbewerbstag bekanntgegeben.
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KNAPP RoboLeague — Bewerb 5 — SAR Search and Rescue

Szenario

Nach einem Erdbeben wird ein autonomer Rettungsroboter bei einem Nachbeben in einem Raum
eingeschlossen. Um seine Mission fortsetzen zu kdnnen, muss er zundchst einen Ausgang aus diesem Raum
finden.

Danach soll der Roboter anhand von farblichen Markierungen zurtick zum Ausgangspunkt seiner Mission
gelangen und dabei weiter die Suche nach Opfern fortsetzen und deren Standorte den Rettungsteams
bekanntgeben.

Auf diesem Weg gibt es mehrere Sackgassen, welche ihm das Navigieren erschweren und er bei farbigen
Markierungen oder tatsachlichen Hindernissen immer wieder umkehren und einen neuen Weg suchen
muss.

Aufgabenstellung

Ziel ist es, dass der Roboter die Aufgabenstellung vom Anfang bis zum Ende vollstdndig autonom |6st. Hat
der Roboter ein Problem oder kann er die Suche nach den Opfern nicht fortsetzen, so darf dieser wieder an
den Anfangspunkt zurlickgesetzt werden. Ein manuelles Eingreifen wahrend der Fahrt ist nicht erlaubt.

Der erste Teil der Aufgabenstellung besteht darin, dass der Roboter selbststandig den Ausgang aus einem
Raum finden muss. Dieser hat eine Offnung mit einer Breite von 30 cm und einer Héhe von 20 cm. Direkt an
dieser Offnung befindet sich am Boden eine blaue Linie mit einer Breite von 5 cm — der Roboter ,,sieht den
Himmel“ und weil3, dass er sich aus dem Raum befreit hat.

Im zweiten Teil muss der Roboter nun einer schwarzen Linie folgen und dabei versuchen Opfer zu finden,
welche durch orange Mannchen auf der Linie dargestellt sind. Damit der Roboter auch wirklich alle
moglichen Opfer finden kann, muss dieser an jeder Kreuzung abbiegen, entweder links oder rechts.

Fahrt der Roboter dabei in eine Sackgasse, muss er umdrehen, zuriickfahren und dann seine Fahrt
fortsetzen. Das Ende einer Sackgasse kann entweder ein griiner Punkt am Ende der Linie oder ein statisches
Hindernis in Form eines Ziegels, eines Holzquaders oder einer Petflasche sein.

Der Ausgangspunkt der urspriinglichen Mission des Roboters ist durch einen roten Punkt auf der Linie
gekennzeichnet, bei dem der Roboter selbststandig stehen bleiben soll.

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 GroRRe von 120 cm x 360 cm und ist in Quadrate von 30 cm x 30 cm
unterteilt.

In der Abbildung sind die drei moglichen Startrichtungen (Pfeile) und der 30 x 30 cm Raster zu sehen. Dies
dient nur hier zur Veranschaulichung und ist auf einer tatsachlichen Wettbewerbsarena nicht aufgedruckt.
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Wettbewerbsarena mit einem méglichen Streckenverlauf

Die Arena besteht aus zwei Teilabschnitten, einem Raum aus dem der Roboter den Ausgang finden muss
und ein Szenario, durch das der Roboter autonom navigieren und Opfer finden muss.

Der Boden des ersten Teilabschnitts ist eine weille Folie. Umrandet ist dieser Raum mit einer Wand die 30
c¢m hoch ist und in der es einen Ausgang mit einer Breite von 30 cm und einer Hohe von 20 cm gibt. Direkt
nach dem Ausgang befindet sich eine blaue Linie mit einer Breite von 5 cm. Die Farbe der Wand ist nicht
festgelegt.

Der zweite Teilabschnitt ist eine weille Folie, auf der eine schwarze Linie und entsprechende weitere
Elemente aufgedruckt sind. Diese liegt am Boden, sodass der Roboter nicht abstiirzen kann, sollte dieser
die Linie verlassen.

Folgende Elemente gibt es entlang der Linie:

e T-Kreuzungen: hier muss der Roboter abbiegen

e Griine Punkte am Ende einer Sackgasse: hier muss der Roboter umdrehen und zurtickfahren

e Statische Hindernisse am Ende einer Sackgasse: hier muss der Roboter umdrehen und zuriickfahren
e Orange Mannchen: hier muss der Roboter mit einem optischen/akustischen Signal stehen bleiben
e Roter Punkt: Endposition, hier muss der Roboter stehen bleiben
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Ablauf einer Wettbewerbsfahrt

Ein Teammitglied wahlt das entsprechende Programm am Roboter und (ibergibt diesen dem Schiedsrichter.
Der Schiedsrichter ermittelt durch Zufall eine vier moglichen Wettbewerbsarenen.

Der Schiedsrichter ermittelt durch Zufall eine drei moglichen Startrichtungen im Raum.

Der Schiedsrichter stellt den Roboter auf die Startposition und startet das gewahlte Programm.

Hat der Roboter einen ,,lack of progress”, so kann ein Neustart veranlasst werden. Dies wird von einem
Teammitglied bekanntgegeben und der Schiedsrichter setzt den Roboter dann an die Ausgangsposition.
Dabei kann das Programm neu gestartet werden oder aber auch weiterlaufen. Dies ist dem Schiedsrichter
mitzuteilen.

Ziel

Der Roboter soll den Raum verlassen und dann auf dem Weg entlang der Linie alle Opfer finden. Dabei soll
er in Sackgassen umdrehen und an der Endposition automatisch stehen bleiben.

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 lduft die Zeit weiter. Der Roboter kann so oft
zurlickgesetzt werden, wie es vom Team gewdlinscht wird.

Flr das Losen einzelner Teilaufgaben gibt es Punkte, die zusammengezahlt werden. Wird der Roboter
aufgrund eines Problems an den Anfang zuriickgesetzt, so beginnt die Zdhlung der Punkte wieder bei 0.

Flr die Wertung werden nur die Punkte der letzten Fahrt und die Gesamtzeit herangezogen.

Bei Punktegleichstand gewinnt das Team mit der kiirzesten Zeit.

Punkte der einzelnen Teilaufgaben

e Verlassen des Raum: 30 Punkte

e Erkennen eines orangen Mdnnchens 5 Punkte
e Umdrehen in einer Sackgasse: 5 Punkte

e Stehenbleiben an der Endposition: 5 Punkte
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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 zuzufiigen.

Die maximale Zeit einer Wettbewerbsfahrt betrdagt 8 Minuten.

Der Raum gilt als ,verlassen”, wenn sich der Roboter (inkl. aller Anbauteile, Kabel, ...) vollstandig auRerhalb
des Raums befindet.

Ein Opfer gilt als ,,gefunden”, wenn der Roboter stehenbleibt und ein optisches oder akustisches Signal
abgibt.

Der Roboter hat in einer Sackgasse vollstandig umgedreht, wenn er nach der Drehung wieder der Linie in
entgegengesetzter Richtung folgt.

Biegt der Roboter an einer Kreuzung NICHT ab, so hat dieser einen ,,lack of progress” und die Fahrt ist
beendet. Das Team kdnnte entscheiden den Roboter an die Startposition zuriickzusetzen.

Folgt der Roboter der Linie nicht mehr laut dem vorgegebenen Verlauf, so hat dieser einen , lack of
progress”“ und die Fahrt ist beendet. Das Team konnte entscheiden den Roboter an die Startposition
zurlickzusetzen.

Das Gewicht des statischen Hindernisses am Ende einer Sackgasse ist nicht festgelegt. Dieses kdnnte
entweder unverriickbar sein, oder aber auch so leicht sein, dass es durch einen Kontakt mit dem Roboter
verschoben werden oder umfallen kann.

Jedes Team hat mehrere Wertungsfahrten, die genaue Anzahl der Wertungsfahrten wird nach dem
Anmeldeschluss von den Organisatoren festgelegt.

Grundsatzlich werden die Ergebnisse aller Wertungsfahrten zusammengezahlt, das genaue EinflieRen der
Einzelergebnisse in das Gesamtergebnis wird allerdings erst am Wettbewerbstag bekanntgegeben.
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