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Robo vs. Flame Regeln

1 Ziel

Entwerfe, baue und programmiere einen Roboter, der die 4 zufallig platzierten Kerzen
innerhalb eines durch eine weiR-schwarze Linie umrissenen Feldes orten und ldschen
kann, ohne diese zu berthren.

2 Wer kann teilnehmen?

Teams, die an dieser Herausforderung teilnehmen, treten in einer kombinierten Al-
tersgruppe an, sofern nicht ausreichende Teams in der eigenen Altersgruppe vorhan-
den sind.

Hinweis: Wenn insgesamt weniger als 5 Teams angemeldet sind kann die Veranstal-
tung zur Ausstellung erklart werden.

3 Anforderungen

Autonomer Roboter, basierend auf einer beliebigen Plattform, der €1.500 oder weni-
ger kostet und die folgenden Designbedingungen erfullt, die beim Check-In Uberpruft
werden:

* Der Roboter kann demonstrieren, dass er ein Programm ausfihrt, das den Start
und Stopp seines Loschsystems Uber einen Sensor steuert, der entweder mit der
Kerze oder dem Kreis, auf den die Kerze gestellt wird, interagiert.

* Wenn ein Ventilator verwendet wird, darf dieser einen maximalen Durchmesser
von 12¢m haben und der Roboter muss Uber ein Schutzgitter verfigen.

* Mehrere Sensoren und Prozessoren sind zulassig.

« Das Volumen des Roboter darf in seiner Startposition 65030cm? nicht Gberschrei-
ten.
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4 Aligemeine Spielregeln und Wertung

5

Die besten (8) Teams, welche am Turnier teilnehmen, werden wie folgt ermittelt:

Die Veranstaltungsleitung legt fest wieviele Laufe pro Team offiziell gewer-
tet werden durfen.

Davon gehen die besten Wertungen in die Gesamtpunktzahl ein.

Die Veranstaltungsleitung legt fest wieviele der offiziell gewerteten Laufen
in die Gesamtpunktzahl eingehen.

Auf Grundlage dieser Gesamtpunktzahl werden die besten Teams ermittelt,
welche am Turnier teilnehmen.

Der Roboter startet jeden Lauf an einer Stelle entlang der Grenze, die von den
Punktrichter:innen bestimmt wird.

Die erste Kerze ist von der Startposition des Roboters aus sichtbar

Die ubrigen Kerzen werden durch eine, zwei oder drei Wande geschitzt um
die Challenge interessanter zu gestalten. (Die Entscheidung welche Kerze durch
Wande geschutzt wird, obliegt der Veranstaltungsleitung). Die Teammitglieder
mussen ihren Roboter so programmieren, dass er die Wande erkennt und die
ungeschuitzte Seite findet, um die Kerze |6schen zu kénnen, ohne in den Kreis
einzudringen, in dem sich die Kerze befindet. Die Kerze darf nicht Uber die Wand
hinweg geldscht werden (die Punkte werden nicht gezahlt, wenn es auf diese
Weise geschieht). Wird die Wand beruhrt, gibt es Punktabzug. Der Schieds rich-
ter erhalt die Moglichkeit, die Position der Wande vor einem neuen Wertungslauf
zu verandern.

Der Roboter hat 3 Minuten Zeit, um die 4 Kerzen zu loschen

Wenn Spieler:innen den Roboter nach Beginn des Laufs beruhren, wird die Zeit
gestoppt, der Lauf abgebrochen und anhand der Anzahl der Kerzen gewertet,
die zum Zeitpunkt der Berihrung des Roboters bereits geléscht waren.

Offizielle Spielfelder stehen zum Uben zur Verfiigung, wenn sie nicht von Teil-
nehmer:innen fir einen offiziellen Lauf verwendet werden.

Challenge Spezifikation

5.1 Spielfeld

+ Das Spielfeld ist zwischen 2, 1m bis 2, 5m breit und 3, 3m bis 3, 7m lang.

* Das Spielfeld wird durch weiBes und schwarzes Klebeband umrandet oder ent-

sprechend gedruckt.

 Die Umrandung wird mit zwei nebeneinander liegenden Linien aus weil3em Kle-

beband hergestellt. Diese sind zusammen etwa 7, 5cm breit. Auf die beiden wei-
Ben Linien wird mittig ein schwarzes (ca. 2, 5¢m breites) Klebeband geklebt.
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* Das Spielfeld kann auch vollstandig auf weiBem Hintergrund gedruckt werden.

* Kerzen und Wande werden bei jedem Lauf zufallig platziert.

5.2 Kerzen

* Die Kerzen stehen in der Mitte weiler Kreise aus PVC-Plane, deren Mitte durch
einen schwarzen Punkt mit einem Durchmesser von 5¢m gekennzeichnet ist. Die
Kerzen haben unterschiedliche Hohen zwischen 10em und 45em.

* Die weillen Kreise haben einen Durchmesser von 40cm und weisen eine 2, 5¢m
breite schwarze Linie auf, die 2, 5cm vom auReren Rand entfernt ist.

* Durch Wande verdeckte Kerzen:

v 1 Kerze - keine Wand
v 1 Kerze - eine Wand

v 1 Kerze - zwei Wande
v' 1 Kerze - drei Wande

5.3 Wande

* Die Wande sind zwischen 20 und 35¢m breit und sind 40cm hoch. Sie werden
von 3, 5¢m hohen Holzsockeln gehalten, die tGber die gesamte Breite der Wand
reichen kénnen.

Alle angegebenen Male sind Naherungen.

Die Challenge kann in Bereichen mit naturlichen Licht stattfinden, welches die Licht-
verhaltnisse auf dem Spielplan verandern kann. Teams sollten darauf vorbereitet sein,
diese natlrlichen Bedingungen zu meistern.
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6 Wertung

Der ,Restzeitbonus” wird nur dann gewahrt, wenn alle vier Kerzen geldscht sind. An-
dernfalls erhalt das Team nur die Punkte fur geldschte Kerzen.

7 Punktabzug

* 50% Abzug vom Wert der Kerze, wenn

- eine Kerze vom Roboter geldscht wird, wenn er sich vollstandig auBerhalb
des Kreises befindet, aber auf die Kerze und nicht auf eine Wand ausgerich-
tet ist.

- wahrend des Loschvorgangs die Kerze beruhrt wird
* Der Loschvorgang einer angezundeten Kerze ist wie folgt definiert: Eintreten in

den Kreis, Loschen und Verlassen des Kreises...wahrend dieser Zeit darf der Ro-
boter die Kerze nicht berthren.

* Kerzen die bereits geloscht wurden werden zu Hindernissen und geben somit
keine Strafpunkte wenn sie nach ihrem Léschvorgang berihrt werden.
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In der nachstehenden Bewertungsmatrix findet ihr Einzelheiten dartber, wie die Punk-
te wahrend eures Laufs bewertet werden.

8 Punktetabelle

Anzahl geldschter Kerzen Mdogliche Ge-
1. Kerze | 2. Kerze | 3. Kerze 4. Kerze samtpunktzahl
Halbe Punktzahl
aufgrund Abzug 50 100 150 200 1000
Volle Punktzahl 100 200 300 400
Zeitbonus: Die Uhr zahlt von 180 Sekunden herunter und stoppt, 0-180
wenn der Roboter die vierte Kerze |6scht.
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9 Turnierplan

* Die besten acht Teams werden an der Endrunde teilnehmen.

* Die aufsteigenden Teams werden entsprechend ihrer Gesamtpunktzahl in den
Turnierplan eingetragen (unten findet ihr ein Beispiel fur ein typisches Turnier
mit 8 Teams).

1. Platz

/

1. Halbfinalist:in

8. Platz

/

1. Finalist:in

4. Platz

/

2. Halbfinalist:in

5. Platz

Sieger:in

3. Platz

/

/N

3. Halbfinalist:in

6. Platz

2. Finalist:in

2. Platz

/

\

4. Halbfinalist:in

\

7. Platz

Hinweis: Wenn weniger als 8 Teams in allen Altersgruppen angemeldet sind, hat die
Veranstaltungsleitung die Moglichkeit, den Turnierplan entsprechend anzupassen.
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