© 00 N o o~ W N PP

e e e o L i o =
o N o U0~ W N R O

M AWRO

WORLD ROBOT OLYMPIAD

Regelwerk fir Teams der

FOOTBALL CATEGORY 2017

Einleitung UNd GrUNUSELZE ......oooiiiiiiiiiiie e 2
ANAEIUNGEN ZU 2016 ... .eivieeeieee ettt ettt ee e e e et e e ete e e sreesreesteeteaneesreeareeeeas 3
RODOTEI UNA TEAMS ..ot e e e aeens 4
Bewertung eines FuBRballspiels (im Folgenden: Match) ..........cccccvvviiiiiiiiiiniiiinniinninnn, 4
Y E= L o] g Lo = 10 L= PP PR 4
DAS MALCK .ot e e e 4
RS B 5
BeSChadIgte RODOTEN .....ooiiiiee e 6
Vorgaben ZUum RODOTEE ... e e 6
WetthewerbDsSablau . ..... ..o 8
Kontrolle und Autonomie der RODOTEr ..........ccoiiiiiiiiiiiiic e 9
Kontrolle Gber den Ball ... 9
TOTNULET ettt e et e e e e e 9
SelbStStANAIGKEIT...ccuiii i e e 10
WettDeWErDSMOTUS ....ooiiiiii e 10
WRO B .. 10
REGEIKIAISTEITUNG ... it e e e e e anee 10
VEINAITENSKOUEX ..t 11

Fragen zu den Regeln? Nutze unseren Online-FAQ-Bereich und schaue, ob bereits
jemand die gleiche Frage hatte oder stelle uns eine Frage bequem uber unser
Online-Formular: www.wro2017.de/faq



http://www.wro2017.de/faq

M AWROX

WORLD ROBOT OLYMPIAD

WRO 2017 - Football Category — Regelwerk

1 Einleitung und Grundsatze

Ziele des Wettbewerbs

Roboter bieten eine einzigartige Plattform um die notwendigen Fahigkeiten fur das 21.
Jahrhundert zu erlernen. Die Teilnahme an Roboterwettbewerben fordert Innovationskraft,
Kreativitat und die Fahigkeit, Probleme zu I6sen. Dabei kommen Roboter in verschiedenen
Disziplinen, z.B. in den Naturwissenschaften, der Mathematik oder Informatik zum Einsatz.
Es ist das Ziel von Roboterwettbewerben wie der World Robot Olympiad, dass Teilnehmer
Spall haben, als Team zusammenarbeiten und dass das Lernen zu einer
Selbstverstandlichkeit wird.

Die wichtigsten Regeln beim RoboterfulZball

1. Die Konstruktion und Programmierung darf ausschlie3lich Arbeit der Teilnehmer sein.

2. Die Entscheidungen der Schiedsrichter sind endgiiltig. Spielstdnde werden auch
nach Beschwerde nicht geéndert.

3. Es geht nicht um Gewinnen oder Verlieren. Es z&ahlt, wie viel man lernt!

Hinweis auf Regelanderungen in jeder Saison
Die Regeln in der Football Category werden sich in jedem Jahr &ndern. Teams kénnen nicht
davon ausgehen, dass sie mit dem gleichen Roboter und der gleichen Programmierung im

nachsten Jahr genauso erfolgreich teilnehmen kénnen. Dies ermdglicht neuen Teams den
Einstieg. Alle Teams beginnen daher in jedem Jahr von vorne mit neuen Herausforderungen.
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2 Anderungen zu 2016

An dieser Stelle méchten wir einen kurzen Uberblick zu den wichtigsten Anderungen im
Regeldokument der Football Category im Vergleich zum Vorjahr 2016 geben. Es ist zu
beachten, dass diese Zusammenfassung kein Ersatz fir das vollstandige Regeldokument ist.
Es ist daher erforderlich, das ganze Dokument zu lesen und zu verstehen, um mit den
diesjahrigen Regeln vertraut zu sein! Kleinere Anderungen werden an dieser Stelle mitunter
nicht vermerkt.

Regel 6.13

Regel 7.2

Regel 10.3
Regel 10.4

Regel 10.5

Spielfeld

Wenn Schussvorrichtungen (,Kicker*) verwendet werden, diese sich
dauerhaft bewegen und dadurch den gegnerischen Roboter
beschéadigen, wird der Roboter, der eine solche Schussvorrichtung
nutzt, als beschadigt klassifiziert.

Roboter, die aus eigenem Verschulden festh&ngen, dirfen bei einem
Reset aus anderen Grinden mit zuriick in den Strafraum versetzt
werden.

Definition einer ,Wettbewerbsrunde" als Block von Matches, in dem
jedes Team ein Match bestreitet.

Nach der Bauphase findet ein offizielles Eréffnungsspiel statt, welches
zur ersten Wertungsrunde gehort.

Wahrend der gesamten ersten Wertungsrunde missen Roboter, die
gerade kein Match bestreiten, auf den Roboterparkplatzen verweilen.
Erst nach Ende der ersten Wertungsrunde ist freies Bauen und
Programmieren gestattet.

Alle Informationen zum Spielfeld wurden aus dem Regelwerk
ausgegliedert und sind im Zusatzdokument ,WRO2017-FC-
Spielfeldaufbau” zu finden.
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3 Roboter und Teams

3.1 Die Teams miuissen zwei Roboter einsetzen, entweder einen Torwart und einen
Feldspieler oder zwei Feldspieler.

3.2 Ein Austausch von Robotern ist nicht erlaubt, d.h. es ist nicht erlaubt einen dritten
Roboter zum Austausch mitzubringen. Ein Team, welches Roboter austauscht, wird
vom Wettbewerb disqualifiziert.

3.3 Ein Team besteht aus zwei oder drei Teilnehmern sowie einem Team-Coach.

4 Bewertung eines Ful3ballspiels (im Folgenden: Match)
4.1 Ein Tor wird gewertet, wenn der Ball die blaue Rickwand des Tores berihrt.
4.2 Das Team mit den meisten Toren gewinnt das Match.

4.3 Wird der Spielball auf dem Weg ins Tor von einem Roboter gestoppt, der sich in der
Goal Area befindet, so zahlt dies auch als Tor (Straftor).

4.4 Eigentore zahlen als Tore flir das gegnerische Team.

5 Matchdauer

5.1 Ein Match besteht aus zwei jeweils 5 Minuten langen Halbzeiten.
5.2 Zwischen den Halbzeiten liegt eine Pause von hdchstens 5 Minuten.

5.3 Die Zeit wird niemals angehalten, es sei denn der Schiedsrichter sieht eine dringende
Notwendigkeit daftr.

5.4 Die Teams sind selbst dafir verantwortlich pinktlich am Spieltisch zu erscheinen.
Erscheint ein Team verspatet, so erhalt es pro vollendeter verspateter Minute ein
Gegentor. Nach 5 Minuten Verspatung wird das Match abgebrochen. Die
Verspatungszeit zahlt ab dem Zeitpunkt des Anstol3es.

6 Das Match

6.1 Zu Beginn des Matches wirft der Schiedsrichter eine Miinze. Das Team, welches den
Muanzwurf gewinnt, kann auswdahlen, ob es den Ansto in der ersten oder zweiten
Halbzeit haben moéchte.

6.2 Das Team, welches Anstol3 hat, darf zuerst die Roboter auf dem Spielfeld platzieren.
Einmal platziert, dirfen die Roboter nicht mehr bewegt werden. Danach darf das zweite
Team die Roboter auf dem Spielfeld platzieren.

6.3 Das Team spielt bei Anstol3 den Ball vom Mittelpunkt auf das Feld.
6.4 Alle anderen Roboter missen bei AnstolR zumindest teilweise in ihrem Strafraum sein.

6.5 Das Match startet durch ein Startsignal des Schiedsrichters. Danach muissen alle
Roboter sofort gestartet werden.

6.6 Alle Roboter, die vor dem Startsignal des Schiedsrichters starten, werden fir eine
Minute vom Spielfeld entfernt.
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6.7 Alle Roboter, die nicht auf dem Feld sind oder nicht sofort starten, werden als
.beschadigt” klassifiziert und fur eine Minute vom Spielfeld entfernt.

6.8 Wenn ein Tor erzielt wurde, startet das Team, welches kein Tor erzielt hat, wieder mit
dem Spiel vom Mittelpunkt aus.

6.9 Der Schiedsrichter ruft , Stirmerfoul” unmittelbar wenn ein angreifender Roboter zu
stark gegeniber den Verteidigern vorgeht. Der Ball wird ohne Spielunterbrechung vom
Schiedsrichter auf den Mittelpunkt zurtickgelegt. Sollte bei dieser Aktion ein Tor erzielt
werden, zahlt dies nicht.

6.10 Die Teilnehmer dirfen den Roboter nur mit Erlaubnis des Schiedsrichters beriihren.
Andernfalls wird ein Roboter als beschéadigt klassifiziert.

6.11 Wenn ein Ball die Bande neben den Toren berihrt, l&uft das Spiel weiter und der
Schiedsrichter platziert den Ball wieder auf dem Mittelpunkt. Sofern ein Roboter auf dem
Mittelpunkt steht, wird der Ball so nah wie moéglich zum Mittelpunkt, aber nicht direkt vor
den Roboter, gelegt.

6.12 Wenn sich beide Roboter eines Teams in ihrem Strafraum aufhalten und durch
dieses Verhalten das Spiel beeinflussen, ruft der Schiedsrichter , Double Defense” und
verschiebt den Roboter mit weniger Einfluss auf das Spiel zum Mittelpunkt des Feldes.
Torhater werden nicht zum Mittelpunkt bewegt.

6.13 Verfugt ein Roboter Uber eine Schussvorrichtung um den Ball abzuschie3en (Kicker),
welcher sich dauerhaft und ohne Unterbrechung bewegt, so kann dieser Roboter als
Lbeschadigt” klassifiziert werden, wenn durch die dauerhafte Bewegung des Kickers ein
gegnerischer Roboter umfallt oder Teile verliert.

7 Reset

7.1 ,Reset* wird vom Schiedsrichter gerufen, wenn der Spielball zwischen mehreren
Robotern bzw. zwischen Robotern und der Spielfeldbande festhédngt, oder mehrere
Roboter ohne Spielball aneinander hangen bleiben und sich die Situation nicht von
alleine auflost. ,Reset” wird aul3erdem gerufen, wenn der Schiedsrichter den Eindruck
hat, dass das Spiel nicht voranschreitet.

7.2 Hangt ein Roboter alleine an der Bande oder einem Tor fest, so gibt es keinen Reset.
Wenn aus anderen Grinden ein ,Reset* ausgerufen wird, darf dieser Roboter dann mit
zuriick in den Strafraum versetzt werden.

7.3 Alle festhdngenden Roboter werden sofort in den eigenen Strafraum versetzt. Der
Roboter muss den Strafraum mit mindestens einem Teil beriihren.

7.4 Die Roboter mussen nicht ausgeschaltet werden. Das Programm muss nicht beendet
werden. Roboter kbnnen am Griff festgehalten werden.

7.5 Der Schiedsrichter legt den Ball auf den Spielfeldmittelpunkt und pfeift das Spiel wieder
an.

7.6 Mit dem Pfiff durfen die Roboter wieder gestartet werden.
7.7 Roboter, die nicht gestartet werden kdnnen, gelten als ,beschadigt”.

7.8 Startet ein Roboter zu frih, gilt er als ,beschadigt”.
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8 Beschadigte Roboter

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

Roboter gelten vor allem dann als ,beschadigt”, wenn er in seiner Funktionsweise
eingeschrankt ist oder nicht auf den Ball reagiert.

Nur mit der Erlaubnis des Schiedsrichters werden beschadigte Roboter vom Spielfeld
entfernt. Der Schiedsrichter entscheidet dabei, ob ein Roboter als ,beschadigt” gilt.

Beschadigte Roboter bleiben mindestens eine Minute aul3erhalb des Spielfelds oder so
lange, bis ein Tor fallt.

Beschadigte bzw. kaputte Roboter missen repariert werden. Dabei darf auch die
Programmierung geéndert werden. Wenn ein Roboter nicht repariert werden kann, so
wird er fir den Rest des Matches ausgeschlossen.

Ein reparierter Roboter darf nur mit Erlaubnis des Schiedsrichters auf das Spielfeld
gesetzt werden. Der Roboter muss dabei in den eigenen Strafraum gesetzt werden, darf
aber nicht direkt auf den Spielball gerichtet werden.

Uberschlagt sich ein Roboter aufgrund von Eigenverschulden oder aufgrund eines
ZusammenstoRes mit dem anderen Roboter des Teams, so gilt er als beschadigt.
Uberschlagt sich ein Roboter durch ZusammenstoRR mit einem gegnerischen Roboter, so
gilt er nicht als beschadigt und wird vom Schiedsrichter wieder aufgestellt.

9 Vorgaben zum Roboter

9.1

9.2

9.3

9.4

9.5

9.6

Der Bau und die Programmierung der Roboter durfen ausschlielich durch die
Teilnehmer erfolgen.

Zum Bau des Roboters dirfen nur LEGO-Bauteile eingesetzt werden. LEGO-Teile
diarfen nicht verandert werden. Es sind keine weiteren Baumaterialien, wie z.B.
Klebeband, erlaubt.

Alle elektronischen Bauteile missen Teile aus LEGO® MINDSTORMS™ Sets (NXT
oder EV3) sein. Weiterhin sind folgende elektronischen Bauteile von HiTechnic pro
Roboter erlaubt:

a) ein HiTechnic IRSeeker V2 Sensor (Infrarotsensor)
b) ein HiTechnic Color Sensor (Farbsensor)
c) ein HiTechnic Compass Sensor (Kompasssensor)

Pro Roboter darf nur ein NXT oder ein EV3 Ultraschallsensor eingesetzt werden.
Dieser muss auf der Rickseite des Roboters angebracht werden und zur rechten Seite
ausgerichtet sein.

Die Roboter diirfen den Ultraschallsensor nur einsetzen, wenn sie sich auf das eigene
Tor zu bewegen oder ein Torwart einen Angreifer erkennen méchte. Wenn ein Roboter
durch seine Ultraschall-Aktivitdten einen anderen Roboter beeinflusst, wird der
Ultraschallsensor des Roboters deaktiviert (z.B. durch Herausziehen des Steckers am
Sensor).

Vorgefertigte ,,Omni directional wheels" sind nicht erlaubt.
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9.7 Kabelbinder oder Klebeband dirfen nur eingesetzt werden, um Kabelleitungen zu
unterstitzen.

9.8 Die Programmierung darf ausschliellich die LEGO® MINDSTORMS™ EV3 oder
LEGO® MINDSTORMS™ NXT Software zum Einsatz kommen. Jede weitere
Programmiersprache oder Software ist nicht erlaubt.

9.9 Die Roboter werden in aufrechter Position, freistehend und mit allen Anbauteilen
vollstdndig ausgeklappt gemessen. Dabei dirfen die Roboter einen maximalen
Durchmesser von 22 cm und eine maximale H6he von 22 cm nicht tberschreiten.
Gemessen wird mit einem offenen Zylinder (Messzylinder). Dieser Messzylinder wird
senkrecht von oben Uber den Roboter gestilpt. Dabei dirfen keine Teile des Roboters
(egal ob Kabel, feste LEGO Teile, etc.) eingedriickt werden.

9.10 Das Gewicht eines Roboters darf maximal 1kg betragen.

9.11 Hat ein Roboter bewegbare Teile, die sich in unterschiedliche Richtungen bewegen
kénnen, so wird der Roboter gemessen wahrend sich diese Teile bewegen. Die
Beschréankungen gelten als erfillt, wenn die beweglichen Teile die Innenwand des
Messzylinders nicht bertihren.

9.12 Der Roboter muss einen Griff haben, mit welchem der Schiedsrichter den Roboter in
kritischen Situationen einfach anheben kann. Der Griff darf die Bestimmungen zur Gréle
des Roboters tberschreiten und auch aus Nicht-LEGO-Teilen bestehen, sofern er keine
weitere strategische Funktion hat.

9.13 Teams miuissen ihre Roboter markieren oder entsprechend dekorieren, sodass
erkennbar ist, welche Roboter zu welchem Team gehéren. Diese Markierungen oder
Dekorationen durfen das Spiel nicht beeinflussen und werden in der
Hohenbeschrankung nicht berticksichtigt.
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10 Wettbewerbsablauf

10.1 Alle Roboter miissen am Tag des Wetthewerbs gebaut werden.

10.2 Zu Beginn des Wettbewerbs findet eine 120 Minuten lange Bauphase statt, in der
die Teams ihre Roboter aus den mitgebrachten Teilen zusammenbauen. Ziel dieser
Bauphase ist, dass alle Roboter danach vollstandig einsatzfahig fir die erste
Wettbewerbsrunde sind.

10.3 Eine Wetthewerbsrunde ist ein Block von Matches, in dem jedes Team des
Wettbewerbs genau ein Match bestreitet. An einem Wettbewerbstag finden zwischen
vier und sechs Wettbewerbsrunden statt (Vgl. Regel 15).

10.4 Nach der Bauphase findet ein Erdffnungsmatch statt, welches organisatorisch zur
ersten Wettbewerbsrunde gehort, d.h. das Ergebnis des Matches wird fur die erste
Wettbewerbsrunde gewertet. Die teilnehmenden Teams des Eréffnungsmatches werden
durch das Los entschieden. Das Erdffnungsmatch dient unter anderem dem Aufwérmen
der Schiedsrichter.

10.5 Im Anschluss an das Eréffnungsmatch finden alle weiteren Matches der ersten
Wettbewerbsrunde statt. Solange die erste Wettbewerbsrunde lauft mussen alle
Roboter, die gerade an keinem Match teilnehmen, auf den Roboterparkplatzen stehen.
Erst wenn diese Runde abgeschlossen ist, werden alle Roboter zum freien Bauen und
Programmieren freigegeben. Von da an gibt es keine festgelegten Bauphasen mehr.

10.6 Vor der Bauphase mussen alle Roboter komplett zerlegt sein. Zum Beispiel darf ein
Reifen nicht auf eine Felge gezogen sein. Es ist allerdings erlaubt, sich die einzelnen
Bauteile strategisch zu sortieren, z.B. mit mehreren Titen. Diese durfen, sofern
gewiinscht, ausschlief3lich mit Zahlen beschriftet werden.

10.7 Die Wettbewerbsteilnehmer dirfen keinerlei Bauanleitungen benutzen, egal ob
schriftliche oder bildliche. Dies gilt auch fir digitale Anleitungen.

10.8 Die Teilnehmer diurfen das Programm vorher schreiben und zum Wettbewerb
mitbringen.

10.9 Die Teilnehmer sind selbst dafur verantwortlich, dass ihre Roboter zu allen
Zeiten die Vorgaben (vgl. Kapitel 9) einhalten. Wird nach einem Match festgestellt,
dass ein Roboter wahrend des Matches nicht den Vorgaben entsprochen hat, so verliert
das Team alle Punkte, die es in dem Match erreicht hat.

10.10 Geht der Wettbewerb Uber mehrere Tage, so missen die Roboter tUber Nacht
am Wettbewerbsstandort aufbewahrt werden.

10.11 Roboter sollten so gebaut sein, dass sie mit kleineren Fehlern des Spielplans oder
Veranderungen von Lichtverhaltnissen fertig werden.
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11 Kontrolle und Autonomie der Roboter

11.1  Alle Roboter missen autonom arbeiten.

11.2 Alle Roboter miissen manuell gestartet werden kénnen.

11.3 Fernbedienungen jeglicher Art sind nicht erlaubt.

11.4 Alle Roboter miissen sich in alle Richtungen bewegen kénnen.

11.5 Bluetooth-Kommunikation zwischen Robotern ist erlaubt, solange dadurch andere
Roboter nicht beeinflusst werden. Kommt es wegen dieser Kommunikation zu
Stérungen, muss die Bluetooth-Funktion ausgeschaltet werden. Ob und in welchem
Umfang eine Storung durch die Benutzung der Bluetooth-Funktion vorliegt, liegt im
Ermessen des Schiedsrichters. Teams koénnen Bedenken &ufRern, ob eine Stdrung
vorliegt oder nicht.

11.6 Alle Roboter missen in der Lage sein, die (Bluetooth-)Kommunikation deaktivieren zu
koénnen, sofern der Schiedsrichter dies vorschreibt.

12 Kontrolle iber den Ball

12.1 Der Ball darf an keiner Stelle mehr als 2cm in den Roboter hineinragen (Ball
Capturing Zone; BZC). Beim Wettbhewerb kann dies mithilfe eines Balls (mit 2cm
Markierung) durch die Schiedsrichter Uberprift werden.

Hinweis: Nutzen Teams eine Schussvorrichtung um den Spielball abzuschief3en, so hat
diese Vorrichtung bei Ballberihrung ebenfalls alle Bestimmungen zur BCZ einzuhalten.

12.2 Der Roboter darf den Spielball niemals festhalten. Einen Spielball festhalten
bedeutet, dass der Roboter volle Kontrolle Gber den Ball hat und sich dieser auch nicht
durch die Einwirkungen eines gegnerischen Roboters Ubernehmen lasst. Als Beispiele
gelten eine starre Verbindung zwischen Roboter und Spielball oder ein vollstdndig vom
Roboter eingeschlossener Spielball. Hort der Spielball auf sich zu drehen oder zu
bewegen, solange er unter der Kontrolle eines Roboters liegt, gilt dies ebenfalls als
festhalten.

13 Torhter

13.1 Ein Roboter qilt als Torhuter, sobald er sich als solcher verhalt (also sich dauerhaft
vor dem eigenen Tor aufhalt). Der Schiedsrichter wird diesen Roboter dann als Torhiter
betrachten. Es ist auch mdglich, dass die Teams dem Schiedsrichter vor dem Match
mitteilen, ob sie einen Torhiter einsetzen.

13.2 Wenn ein Team einen Roboter als Torhlter einsetzt, muss dieser sich ebenfalls auf
dem Spielplan in alle Richtungen bewegen kénnen und darf seine Bewegung nicht auf
eine Richtung beschréanken.

13.3 Verteidigt der TorhUter das Tor, so muss dies in erster Linie in einer
Vorwartsbewegung geschehen. Sofern nétig, kann sich der Roboter auch auf3erhalb des
Strafraums (45cm vom Tor entfernt) bewegen.

13.4 Es ist nicht erlaubt, dass ein Torwart zunachst seitwarts und im Anschluss vorwarts in
Richtung des Balls fahrt.
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13.5 Missachtet ein Torhiter diese Regeln, so wird er als ,beschéadigt” klassifiziert.

14 Selbststandigkeit

14.1 Wahrend des Wettbewerbs kénnen Teilnehmer befragt werden, um zu bestatigen,
dass die Konstruktion und Programmierung ihre eigene Arbeit sind.

14.2 Wird festgestellt, dass ein grof3er Anteil der Arbeit nicht von den Teilnehmern selbst
geleistet wurde, wird das Team disqualifiziert.

15 Wettbewerbsmodus

15.1 Die Teams treten in einer groRen Tabelle gegeneinander an. Aufgrund der
begrenzten Zeit kann nicht ,jeder gegen jeden“ gespielt werden. Jedes Team spielt
zwischen 4 und 6 Matches.

15.2 Zu Beginn des Wettbewerbs werden die Spiele ausgelost.

15.3 FUr ein gewonnenes Match gibt es 3 Punkte, fur ein verlorenes Match 0, fUr ein
Unentschieden gibt es 1 Punkt.

15.4 Die Qualifikation fur das Finale wird aufgrund der folgenden Kriterien in dieser
Reihenfolge vergeben:

a) Erzielte Punkte
b) Erzielte Tore
c) Tordifferenz

15.5 Bei Gleichstand kann es zu einem Stechen kommen.

16 WRO Ball

16.1 Bei WRO Wettbewerben kommt der HiTechnic Infrared Electronic Ball (IRB 1005) in
Modus “D” zum Einsatz.

17 Regelklarstellung
17.1 Die Entscheidung des Schiedsrichters ist endgultig innerhalb eines Spiels.

17.2 Wenn Gegner eine Regelklarstellung wiinschen, missen sie unmittelbar nach der
strittigen Situation “Referees Time Out” rufen. Die Zeit wird dann angehalten.

17.3 Wenn das Team nicht mit der Erklarung des Schiedsrichters einverstanden ist, kann
das Team ein Gesprach mit der Wettbewerbsleitung wiinschen.

17.4 Team-Coaches dirfen sich in keine Regeldiskussion einmischen.
17.5 Videobeweise werden nicht akzeptiert.

17.6 Sobald die Wettbewerbsleitung und der Schiedsrichter zu einer Entscheidung
gekommen sind, wird keine weitere Diskussion akzeptiert.

17.7 Jede weitere Diskussion wird mit einer gelben Karte fiir die jeweilige Person
bestraft. Eine rote Karte wird vergeben, wenn die Person trotz gelber Karte weiter streitet
bzw. in einem weiteren Zusammenhang Schiedsrichterentscheidungen missachtet.
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17.8 Eine rote Karte fuhrt zum Ausschluss der Person aus dem Wettbewerbsbereich fir
den restlichen Tag.

17.9 Die Wettbewerbsleitung kann Regeln anpassen, sofern dies die lokalen Umstande
erfordern. Sofern dies der Fall ist, werden Teilnehmer so friih wie méglich (in der Regel
wahrend der Eroffnung) dartiber informiert.

18 Verhaltenskodex

18.1 Team-Coaches ist es nicht erlaubt, den Teambereich zu betreten und den Teams
Unterstitzung beim Bau oder der Programmierung der Roboter zu geben. Laptops der
Teams muissen sich die ganze Zeit im Teambereich befinden.

18.2 Eine Beeinflussung von Wettbewerbstischen, Materialien oder Robotern von anderen
Teams hat eine Disqualifikation eines Teams zufolge.

18.3 Unangemessene Worter, Buhrufe und / oder anderes Verhalten gegentiber anderen
Teams, Coaches, Schiedsrichtern, Organisatoren oder dem Publikum werden nicht
toleriert. Gelbe oder rote Karten kénnen zum Einsatz kommen.

18.4 Es ist nicht erlaubt Handys, Smartphones oder andere Kommunikationsmittel in den
Team- und Wettbewerbsbereichen zu benutzen. Gelbe oder rote Karten kénnen zum
Einsatz kommen.

18.5 Es geht nicht um gewinnen oder verlieren. Es zahlt, wie viel man lernt!
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	1 Einleitung und Grundsätze
	2 Änderungen zu 2016
	3 Roboter und Teams
	3.1 Die Teams müssen zwei Roboter einsetzen, entweder einen Torwart und einen Feldspieler oder zwei Feldspieler.
	3.2 Ein Austausch von Robotern ist nicht erlaubt, d.h. es ist nicht erlaubt einen dritten Roboter zum Austausch mitzubringen. Ein Team, welches Roboter austauscht, wird vom Wettbewerb disqualifiziert.
	3.3 Ein Team besteht aus zwei oder drei Teilnehmern sowie einem Team-Coach.

	4 Bewertung eines Fußballspiels (im Folgenden: Match)
	4.1 Ein Tor wird gewertet, wenn der Ball die blaue Rückwand des Tores berührt.
	4.2 Das Team mit den meisten Toren gewinnt das Match.
	4.3 Wird der Spielball auf dem Weg ins Tor von einem Roboter gestoppt, der sich in der Goal Area befindet, so zählt dies auch als Tor (Straftor).
	4.4 Eigentore zählen als Tore für das gegnerische Team.

	5 Matchdauer
	5.1 Ein Match besteht aus zwei jeweils 5 Minuten langen Halbzeiten.
	5.2 Zwischen den Halbzeiten liegt eine Pause von höchstens 5 Minuten.
	5.3 Die Zeit wird niemals angehalten, es sei denn der Schiedsrichter sieht eine dringende Notwendigkeit dafür.
	5.4 Die Teams sind selbst dafür verantwortlich pünktlich am Spieltisch zu erscheinen. Erscheint ein Team verspätet, so erhält es pro vollendeter verspäteter Minute ein Gegentor. Nach 5 Minuten Verspätung wird das Match abgebrochen. Die Verspätungszeit...

	6 Das Match
	6.1 Zu Beginn des Matches wirft der Schiedsrichter eine Münze. Das Team, welches den Münzwurf gewinnt, kann auswählen, ob es den Anstoß in der ersten oder zweiten Halbzeit haben möchte.
	6.2 Das Team, welches Anstoß hat, darf zuerst die Roboter auf dem Spielfeld platzieren. Einmal platziert, dürfen die Roboter nicht mehr bewegt werden. Danach darf das zweite Team die Roboter auf dem Spielfeld platzieren.
	6.3 Das Team spielt bei Anstoß den Ball vom Mittelpunkt auf das Feld.
	6.4 Alle anderen Roboter müssen bei Anstoß zumindest teilweise in ihrem Strafraum sein.
	6.5 Das Match startet durch ein Startsignal des Schiedsrichters. Danach müssen alle Roboter sofort gestartet werden.
	6.6 Alle Roboter, die vor dem Startsignal des Schiedsrichters starten, werden für eine Minute vom Spielfeld entfernt.
	6.7 Alle Roboter, die nicht auf dem Feld sind oder nicht sofort starten, werden als „beschädigt” klassifiziert und für eine Minute vom Spielfeld entfernt.
	6.8 Wenn ein Tor erzielt wurde, startet das Team, welches kein Tor erzielt hat, wieder mit dem Spiel vom Mittelpunkt aus.
	6.9 Der Schiedsrichter ruft „Stürmerfoul” unmittelbar wenn ein angreifender Roboter zu stark gegenüber den Verteidigern vorgeht. Der Ball wird ohne Spielunterbrechung vom Schiedsrichter auf den Mittelpunkt zurückgelegt. Sollte bei dieser Aktion ein To...
	6.10 Die Teilnehmer dürfen den Roboter nur mit Erlaubnis des Schiedsrichters berühren. Andernfalls wird ein Roboter als beschädigt klassifiziert.
	6.11 Wenn ein Ball die Bande neben den Toren berührt, läuft das Spiel weiter und der Schiedsrichter platziert den Ball wieder auf dem Mittelpunkt. Sofern ein Roboter auf dem Mittelpunkt steht, wird der Ball so nah wie möglich zum Mittelpunkt, aber nic...
	6.12  Wenn sich beide Roboter eines Teams in ihrem Strafraum aufhalten und durch dieses Verhalten das Spiel beeinflussen, ruft der Schiedsrichter „Double Defense” und verschiebt den Roboter mit weniger Einfluss auf das Spiel zum Mittelpunkt des Feldes...
	6.13 Verfügt ein Roboter über eine Schussvorrichtung um den Ball abzuschießen (Kicker), welcher sich dauerhaft und ohne Unterbrechung bewegt, so kann dieser Roboter als „beschädigt“ klassifiziert werden, wenn durch die dauerhafte Bewegung des Kickers ...

	7 Reset
	7.1 „Reset“ wird vom Schiedsrichter gerufen, wenn der Spielball zwischen mehreren Robotern bzw. zwischen Robotern und der Spielfeldbande festhängt, oder mehrere Roboter ohne Spielball aneinander hängen bleiben und sich die Situation nicht von alleine ...
	7.2 Hängt ein Roboter alleine an der Bande oder einem Tor fest, so gibt es keinen Reset. Wenn aus anderen Gründen ein „Reset“ ausgerufen wird, darf dieser Roboter dann mit zurück in den Strafraum versetzt werden.
	7.3 Alle festhängenden Roboter werden sofort in den eigenen Strafraum versetzt. Der Roboter muss den Strafraum mit mindestens einem Teil berühren.
	7.4 Die Roboter müssen nicht ausgeschaltet werden. Das Programm muss nicht beendet werden. Roboter können am Griff festgehalten werden.
	7.5 Der Schiedsrichter legt den Ball auf den Spielfeldmittelpunkt und pfeift das Spiel wieder an.
	7.6 Mit dem Pfiff dürfen die Roboter wieder gestartet werden.
	7.7 Roboter, die nicht gestartet werden können, gelten als „beschädigt”.
	7.8 Startet ein Roboter zu früh, gilt er als „beschädigt”.

	8 Beschädigte Roboter
	8.1 Roboter gelten vor allem dann als „beschädigt”, wenn er in seiner Funktionsweise eingeschränkt ist oder nicht auf den Ball reagiert.
	8.2 Nur mit der Erlaubnis des Schiedsrichters werden beschädigte Roboter vom Spielfeld entfernt. Der Schiedsrichter entscheidet dabei, ob ein Roboter als „beschädigt” gilt.
	8.3 Beschädigte Roboter bleiben mindestens eine Minute außerhalb des Spielfelds oder so lange, bis ein Tor fällt.
	8.4 Beschädigte bzw. kaputte Roboter müssen repariert werden. Dabei darf auch die Programmierung geändert werden. Wenn ein Roboter nicht repariert werden kann, so wird er für den Rest des Matches ausgeschlossen.
	8.5 Ein reparierter Roboter darf nur mit Erlaubnis des Schiedsrichters auf das Spielfeld gesetzt werden. Der Roboter muss dabei in den eigenen Strafraum gesetzt werden, darf aber nicht direkt auf den Spielball gerichtet werden.
	8.6 Überschlägt sich ein Roboter aufgrund von Eigenverschulden oder aufgrund eines Zusammenstoßes mit dem anderen Roboter des Teams, so gilt er als beschädigt. Überschlägt sich ein Roboter durch Zusammenstoß mit einem gegnerischen Roboter, so gilt er ...

	9 Vorgaben zum Roboter
	9.1 Der Bau und die Programmierung der Roboter dürfen ausschließlich durch die Teilnehmer erfolgen.
	9.2 Zum Bau des Roboters dürfen nur LEGO-Bauteile eingesetzt werden. LEGO-Teile dürfen nicht verändert werden. Es sind keine weiteren Baumaterialien, wie z.B. Klebeband, erlaubt.
	9.3 Alle elektronischen Bauteile müssen Teile aus LEGO® MINDSTORMS™ Sets (NXT oder EV3) sein. Weiterhin sind folgende elektronischen Bauteile von HiTechnic pro Roboter erlaubt:
	a) ein HiTechnic IRSeeker V2 Sensor (Infrarotsensor)
	b) ein HiTechnic Color Sensor (Farbsensor)
	c) ein HiTechnic Compass Sensor (Kompasssensor)
	9.4 Pro Roboter darf nur ein NXT oder ein EV3 Ultraschallsensor eingesetzt werden. Dieser muss auf der Rückseite des Roboters angebracht werden und zur rechten Seite ausgerichtet sein.
	9.5 Die Roboter dürfen den Ultraschallsensor nur einsetzen, wenn sie sich auf das eigene Tor zu bewegen oder ein Torwart einen Angreifer erkennen möchte. Wenn ein Roboter durch seine Ultraschall-Aktivitäten einen anderen Roboter beeinflusst, wird der ...
	9.6 Vorgefertigte „Omni directional wheels“ sind nicht erlaubt.
	9.7 Kabelbinder oder Klebeband dürfen nur eingesetzt werden, um Kabelleitungen zu unterstützen.
	9.8 Die Programmierung darf ausschließlich die LEGO® MINDSTORMS™ EV3 oder LEGO® MINDSTORMS™ NXT Software zum Einsatz kommen. Jede weitere Programmiersprache oder Software ist nicht erlaubt.
	9.9 Die Roboter werden in aufrechter Position, freistehend und mit allen Anbauteilen vollständig ausgeklappt gemessen. Dabei dürfen die Roboter einen maximalen Durchmesser von 22 cm und eine maximale Höhe von 22 cm nicht überschreiten. Gemessen wird m...
	9.10 Das Gewicht eines Roboters darf maximal 1kg betragen.
	9.11 Hat ein Roboter bewegbare Teile, die sich in unterschiedliche Richtungen bewegen können, so wird der Roboter gemessen während sich diese Teile bewegen. Die Beschränkungen gelten als erfüllt, wenn die beweglichen Teile die Innenwand des Messzylind...
	9.12 Der Roboter muss einen Griff haben, mit welchem der Schiedsrichter den Roboter in kritischen Situationen einfach anheben kann. Der Griff darf die Bestimmungen zur Größe des Roboters überschreiten und auch aus Nicht-LEGO-Teilen bestehen, sofern er...
	9.13 Teams müssen ihre Roboter markieren oder entsprechend dekorieren, sodass erkennbar ist, welche Roboter zu welchem Team gehören. Diese Markierungen oder Dekorationen dürfen das Spiel nicht beeinflussen und werden in der Höhenbeschränkung nicht ber...

	10 Wettbewerbsablauf
	10.1 Alle Roboter müssen am Tag des Wettbewerbs gebaut werden.
	10.2 Zu Beginn des Wettbewerbs findet eine 120 Minuten lange Bauphase statt, in der die Teams ihre Roboter aus den mitgebrachten Teilen zusammenbauen. Ziel dieser Bauphase ist, dass alle Roboter danach vollständig einsatzfähig für die erste Wettbewerb...
	10.3 Eine Wettbewerbsrunde ist ein Block von Matches, in dem jedes Team des Wettbewerbs genau ein Match bestreitet. An einem Wettbewerbstag finden zwischen vier und sechs Wettbewerbsrunden statt (Vgl. Regel 15).
	10.4 Nach der Bauphase findet ein Eröffnungsmatch statt, welches organisatorisch zur ersten Wettbewerbsrunde gehört, d.h. das Ergebnis des Matches wird für die erste Wettbewerbsrunde gewertet. Die teilnehmenden Teams des Eröffnungsmatches werden durch...
	10.5 Im Anschluss an das Eröffnungsmatch finden alle weiteren Matches der ersten Wettbewerbsrunde statt. Solange die erste Wettbewerbsrunde läuft müssen alle Roboter, die gerade an keinem Match teilnehmen, auf den Roboterparkplätzen stehen. Erst wenn ...
	10.6 Vor der Bauphase müssen alle Roboter komplett zerlegt sein. Zum Beispiel darf ein Reifen nicht auf eine Felge gezogen sein. Es ist allerdings erlaubt, sich die einzelnen Bauteile strategisch zu sortieren, z.B. mit mehreren Tüten. Diese dürfen, so...
	10.7 Die Wettbewerbsteilnehmer dürfen keinerlei Bauanleitungen benutzen, egal ob schriftliche oder bildliche. Dies gilt auch für digitale Anleitungen.
	10.8 Die Teilnehmer dürfen das Programm vorher schreiben und zum Wettbewerb mitbringen.
	10.9 Die Teilnehmer sind selbst dafür verantwortlich, dass ihre Roboter zu allen Zeiten die Vorgaben (vgl. Kapitel 9) einhalten. Wird nach einem Match festgestellt, dass ein Roboter während des Matches nicht den Vorgaben entsprochen hat, so verliert d...
	10.10 Geht der Wettbewerb über mehrere Tage, so müssen die Roboter über Nacht am Wettbewerbsstandort aufbewahrt werden.
	10.11 Roboter sollten so gebaut sein, dass sie mit kleineren Fehlern des Spielplans oder Veränderungen von Lichtverhältnissen fertig werden.

	11 Kontrolle und Autonomie der Roboter
	11.1 Alle Roboter müssen autonom arbeiten.
	11.2 Alle Roboter müssen manuell gestartet werden können.
	11.3 Fernbedienungen jeglicher Art sind nicht erlaubt.
	11.4 Alle Roboter müssen sich in alle Richtungen bewegen können.
	11.5 Bluetooth-Kommunikation zwischen Robotern ist erlaubt, solange dadurch andere Roboter nicht beeinflusst werden. Kommt es wegen dieser Kommunikation zu Störungen, muss die Bluetooth-Funktion ausgeschaltet werden. Ob und in welchem Umfang eine Stör...
	11.6 Alle Roboter müssen in der Lage sein, die (Bluetooth-)Kommunikation deaktivieren zu können, sofern der Schiedsrichter dies vorschreibt.

	12 Kontrolle über den Ball
	12.1 Der Ball darf an keiner Stelle mehr als 2cm in den Roboter hineinragen (Ball Capturing Zone; BZC). Beim Wettbewerb kann dies mithilfe eines Balls (mit 2cm Markierung) durch die Schiedsrichter überprüft werden.
	Hinweis: Nutzen Teams eine Schussvorrichtung um den Spielball abzuschießen, so hat diese Vorrichtung bei Ballberührung ebenfalls alle Bestimmungen zur BCZ einzuhalten.
	12.2 Der Roboter darf den Spielball niemals festhalten. Einen Spielball festhalten bedeutet, dass der Roboter volle Kontrolle über den Ball hat und sich dieser auch nicht durch die Einwirkungen eines gegnerischen Roboters übernehmen lässt. Als Beispie...

	13 Torhüter
	13.1 Ein Roboter gilt als Torhüter, sobald er sich als solcher verhält (also sich dauerhaft vor dem eigenen Tor aufhält). Der Schiedsrichter wird diesen Roboter dann als Torhüter betrachten. Es ist auch möglich, dass die Teams dem Schiedsrichter vor d...
	13.2 Wenn ein Team einen Roboter als Torhüter einsetzt, muss dieser sich ebenfalls auf dem Spielplan in alle Richtungen bewegen können und darf seine Bewegung nicht auf eine Richtung beschränken.
	13.3 Verteidigt der Torhüter das Tor, so muss dies in erster Linie in einer Vorwärtsbewegung geschehen. Sofern nötig, kann sich der Roboter auch außerhalb des Strafraums (45cm vom Tor entfernt) bewegen.
	13.4 Es ist nicht erlaubt, dass ein Torwart zunächst seitwärts und im Anschluss vorwärts in Richtung des Balls fährt.
	13.5 Missachtet ein Torhüter diese Regeln, so wird er als „beschädigt“ klassifiziert.

	14 Selbstständigkeit
	14.1 Während des Wettbewerbs können Teilnehmer befragt werden, um zu bestätigen, dass die Konstruktion und Programmierung ihre eigene Arbeit sind.
	14.2 Wird festgestellt, dass ein großer Anteil der Arbeit nicht von den Teilnehmern selbst geleistet wurde, wird das Team disqualifiziert.

	15 Wettbewerbsmodus
	15.1 Die Teams treten in einer großen Tabelle gegeneinander an. Aufgrund der begrenzten Zeit kann nicht „jeder gegen jeden“ gespielt werden. Jedes Team spielt zwischen 4 und 6 Matches.
	15.2 Zu Beginn des Wettbewerbs werden die Spiele ausgelost.
	15.3 Für ein gewonnenes Match gibt es 3 Punkte, für ein verlorenes Match 0, für ein Unentschieden gibt es 1 Punkt.
	15.4 Die Qualifikation für das Finale wird aufgrund der folgenden Kriterien in dieser Reihenfolge vergeben:
	a) Erzielte Punkte
	b) Erzielte Tore
	c) Tordifferenz
	15.5 Bei Gleichstand kann es zu einem Stechen kommen.

	16 WRO Ball
	16.1 Bei WRO Wettbewerben kommt der HiTechnic Infrared Electronic Ball (IRB 1005) in Modus “D” zum Einsatz.

	17 Regelklarstellung
	18 Verhaltenskodex

