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Hinweise zum Regelwerk

Bitte beachtet immer die aktuelle Version des Regelwerks!

Anderungen und Klarstellungen einzelner Regeln kénnen wihrend des Wettbewerbzeitraums bis zum
finalen Wettbewerb erfolgen. Wir empfehlen daher allen Teilnehmern regelmiaRig die Webseite
www.mai-robotics.de auf aktuellere Versionen zu priifen. Fragen zum Regelwerk kénnen an teamsup-
port@mai-robotics.de gerichtet werden oder iiber die Website eingereicht werden.
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Der Wettbewerb

1. Der Wettbewerb ist ein Teamwettbewerb und richtet sich an Schiilerinnen und Schiiler mit Inte-
resse an Robotik. Zur Teilnahme eingeladen sind Jugendliche und junge Erwachsene bis zum
Alter von 28 Jahren. Jedes Team benotigt eine Lehrkraft einer Schule als Teamleiter. Diese darf
die Altersgrenze von 28 Jahren iiberschreiten.

2. Jeder Teilnehmer kann nur fiir ein Team gemeldet werden. Nichtsdestotrotz ermutigen wir die
Teams ihr jeweiliges Wissen und ihre Erfahrungen miteinander zu teilen. Der Wettbewerb lebt
vom gegenseitigen Austausch und der gegenseitigen Unterstiitzung.

3. Ein Team ist eine Gruppe Jugendlicher und junger Erwachsener, die einen Roboter fiir den Wett-
bewerb konstruieren. Teamleiter diirfen hierbei nur unterstiitzend eingreifen. Alle Teile des Ro-
boters miissen von den Teilnehmern entwickelt werden. Weiterhin werden Roboter, die auf Basis
einer kommerziellen Plattform gekauft und entworfen werden, fiir den Wettbewerb nicht zuge-
lassen.

4. Die Roboter miissen wéhrend des Wettbewerbs autonom ihre Aufgabe erfiillen. Ein Eingreifen
durch das jeweilige Team ist nicht gestattet. Ein Datenaustausch mit Rechnern auBerhalb des
Spielfelds oder die Steuerung des Roboters durch Rechner aulerhalb des Spielfelds fiihrt zur
Disqualifikation des Teams.

5. Zur Vorbereitung auf die gewerteten Runden steht jedem Team Trainingszeit in der Arena zur
Verfiigung.

6. Falls der Roboter hauptsdchlich vom Teamleiter entwickelt, konstruiert oder angepasst wird, so
kann das Team disqualifiziert werden. Die Teammitglieder miissen fdhig sein, den Konstrukti-
onsprozess und die Funktionsweise des Roboters zu beschreiben und zu erklaren.

7. Schiedsrichter haben das Recht sowohl die Software als auch die Hardware des Roboters zu jeg-
licher Zeit wahrend des Wettkampfes zu untersuchen.

8. Der Wettbewerb soll gepragt sein von einer freundlichen Atmosphére und Fair-Play. Wie bei je-
dem Sportereignis gilt, dass die Entscheidungen der Schiedsrichter endgiiltig und nicht anfechtbar
sind.

9. Der gegenseitige Respekt ist jederzeit oberstes Gebot. Jede Handlung oder AuBerung, die gegen
diese Regel verstolit, ist verboten. Ein Verstol§ gegen diese Regel kann zur sofortigen Disqualifi-
zierung des Teams fiir den gesamten Wettbewerb fiihren.



Die Aufgabe

Im Reich der Roboter ist ein Wettstreit entbrannt, wer der leistungsfahigste aller Roboter ist. Sie beno-
tigten daher enorme Rechenkapazitdten, um im Wettstreit zu bestehen. Sie versuchen daher mit aller
Kraft Verbindungen zu Rechenzentren aufzubauen und diese zu kontrollieren.

Die Roboter demonstrieren ihre Fahigkeiten in folgenden Disziplinen:
e das Navigieren iiber lange Monorails, die die Rechenzentren verbinden
e die Aktivierung der wichtigen Rechenzentren mit Hilfe von Prozessoren
e das Einsammeln seltener Upgrades, um die Rechenzentren noch leistungsfahiger zu machen

Achtung:
Die Teilmissionen sind prinzipiell unabhéngig voneinander und es ist auch keine Reihenfolge zur Erle-
digung der Aufgaben vorgegeben. Keine Einzelmission ist verpflichtend. Uberlegt Euch eine Strategie!



Das Spielfeld

Das Spielfeld beim Wettbewerb wird so genau wie moglich gebaut. Nichtsdestotrotz sind Abweichungen
von den Vorgaben moglich. Beschwerden beziiglich der Male des Spielfelds werden nicht akzeptiert.
Nachfolgend ist das Spielfeld fiir zwei Roboter abgebildet. Das Spielfeld kann sich bis zum Wettbe-
werbstag jedoch noch dndern. Das angegebene Spielfeld dient der Veranschaulichung.

Das komplette Spielfeld ist mit keiner Wand umgeben. Es besteht jedoch eine Pufferzone um das Spiel-
feld mit einer Breite von mindestens einem Meter, die von Hindernissen frei ist. Die Breite der Pufferzone
muss jedoch nicht unbedingt einheitlich sein.

Das eigentliche Spielfeld hat eine Grélle von 6m x 3m.
Monorail: Schwarze Linien mit ungefdhr 3cm - 5cm Breite bieten auf dem Spielfeld Orientierung.

Rechenzentrum: Griine Felder, die direkt an die Monorails angeschlossen sind. Rechenzentren haben
eine GroRe von 50cm x 50cm.

Startzone: Der Roboter muss sich zu Beginn in der Startzone befinden. Diese hat eine Grée von 50cm
x 50cm. Die Startzone befindet sich innerhalb des Spielfeldes. Die Startzone ist zugleich ein Rechen-
zentrum.




Regelungen zur Interaktion auf dem Spielfeld

1. Ein Roboter darf sich nur auf den Monorails oder innerhalb der Rechenzentren fortbewegen.
Verldsst ein Roboter eine schwarze Linie oder die griine Flache ldnger als zur Orientierung
notig, so wird er fiir die aktuelle Runde deaktiviert. Die Entscheidung beziiglich der
Deaktivierung liegt beim Schiedsrichter.

2. Rechenzentren konnen vom Spieler erobert werden. Hierfiir muss der Spieler einen eigenen
Prozessor auf dem Rechenzentrum ablegen.
Um gewertet zu werden, diirfen Prozessoren keinen physischen Kontakt mehr zum Roboter
haben. Prozessoren, die ein Rechenzentrum beriihren und in der vertikalen Projektion
vollstdndig innerhalb eines Rechenzentrums sind, zéhlen doppelt. Prozessoren, die ein
Rechenzentrum lediglich bertihren, zdhlen einfach.
Das Team, das mehr gewertete Prozessoren in einem Rechenzentrum ablegt, kontrolliert das
Rechenzentrum.

3. Eine Startzone ist ein Rechenzentrum und kann somit ebenfalls vom gegnerischen Team erobert
werden. Verliert ein Team die eigene Startzone an das Gegnerteam, so ist die Spielrunde
beendet.

4. Upgrades: Gespielt wird mit Standard-Tischtennisbéllen. Die genaue Anzahl der Upgrades wird
vor jedem Spiel zuféllig bestimmt, betrdgt aber mindestens 28. Die Anzahl der Upgrades in
jeder Runde ist gerade. Die Upgrades werden zu Beginn einer Runde symmetrisch am Spielfeld
verteilt. Upgrades miissen in den Rechenzentren gelagert werden.

5. Prozessoren: Gespielt wird mit Standard-Tennisbédllen (mit variablem Druck). Jedem Team
stehen zu Beginn acht Prozessoren zur Verfiigung. Die Prozessoren miissen iiber das Spielfeld
bewegt werden, ohne dass Zuschauer, Schiedsrichter oder gegnerische Roboter gefahrdet
werden.

Es diirfen vor Spielbeginn bis zu acht Prozessoren im Roboter (physischer Kontakt mit dem
Roboter, vertikale Projektion des Roboters) vorgeladen werden. Die restlichen Prozessoren
werden neben der Startzone positioniert.



Bepunktung

Robotern steht zur Bewdéltigung der Aufgaben je Runde 120 Sekunden Zeit zur Verfiigung. Wéhrend
des Wettkampfs fahrt jeder Roboter mehrere Runden. Die Anzahl der Runden wird am Wettkampftag
bekannt gegeben. Jeder Roboter erhdlt wahrend der Spiele Punkte fiir erledigte Aufgaben.

Durchgefiihrte Aktion Punkte
vollstdndiges Verlassen der Startzone 1
je Upgrade in vom Team kontrollierten 10
Rechenzentrum
je Upgrade im eigenen Roboter (vertikale 5

Projektion des Roboters) oder mit dem eigenen
Roboter physisch verbunden

je Prozessor, der ein Rechenzentrum beriihrt 10
je Rechenzentrum, das einem Team zugesprochen |20
wurde

Eroberung der gegnerischen Startzone 100

Beschddigungen an den Béllen oder der Arena fiithren ebenfalls zu Punktabzug. Nur der sichere Transport
wird gewertet. Die Entscheidung trifft der Schiedsrichter.

Ein Team kann den Schiedsrichter bitten, den Not-Aus-Schalter an seinem Roboter zu bedienen, um den
Roboter vor Beschddigungen zu schiitzen. Erteilt der Schiedsrichter seine Zustimmung, so bleiben die
erspielten Punkte des Teams erhalten. Diese Regel ist nur fiir den Schutz der Roboter gedacht. Ein ge-
zieltes Ausnutzen der Regel, um den Roboter in vorteilhaften Situationen zu positionieren, kann vom
Schiedsrichter mit Punktabzug geahndet werden.

Die Roboter diirfen nach einem Spiel erst nach Genehmigung durch die Schiedsrichter aus dem Spielfeld
genommen werden. Diese wird erteilt, nachdem die erreichten Punkte eines jeden Teams von den
Schiedsrichtern bekannt gegeben wurde und die Teams diese bestétigt haben.

In die abschlieSende Bewertung fliefit weiterhin die Présentation des Projekts durch das Team ein, z.B.
erlduternde Poster, Aulendarstellung, ... .



Der Roboter

1. Roboter miissen eine Inspektion durch einen Schiedsrichter bestehen, bevor sie zum Wettbewerb
zugelassen werden. Hierbei wird tiberpriift, ob die Roboter den Regularien entsprechen, und ob
sie sicher im Spiel bedient werden konnen. Roboter, die keine statische Homologation erhalten,
diirfen nicht am Wettkampf teilnehmen.

2. Unterschieden werden die statische als auch die dynamische Homologation: Zusétzlich zur stati-
schen Homologation miissen die Roboter bei der dynamischen Homologation eine Wettbewerbs-
runde gegen einen Dummy-Roboter spielen. Um dynamisch homologisiert zu werden, muss der
Roboter bei funktionierender Gegnererkennung mindestens 1 Punkt erreichen.

3. Ein Roboter darf nicht absichtlich das Spielfeld, Spielgegenstdnde oder andere Roboter bescha-
digen. Es obliegt der Entscheidung des Schiedsrichters, Teams, die in Kollisionen und / oder Be-
schadigungen verwickelt sind und die nicht geniigend Vorsichtsmafnahmen dagegen unternom-
men haben, mit Strafpunkten zu belegen, bzw. voriibergehend oder ganz vom Wettbewerb auszu-
schlieflen.

4. Jeder Roboter muss zu Beginn eines Spiels in einen Wiirfel mit 500mm Kantenldnge passen.
Wahrend eines Spiels darf der Roboter die vorgegebenen Male iiberschreiten.

5. Der Roboter muss wéhrend des Wettbewerbs autonom seine Aufgabe erfiillen. Ein Eingreifen
durch das jeweilige Team ist nicht gestattet und fiihrt zur Disqualifikation.

6. Der MAI-Cup ist ein kontaktloser Sport. Unfélle mit den Robotern sind manchmal jedoch unver-
meidbar. Jeder Roboter muss mit einem roten Not-Aus-Schalter ausgestattet sein, der mindestens
20mm Durchmesser hat. Dieser Schalter muss sich an der Oberseite des Roboters befinden sowie
deutlich sichtbar und leicht zugénglich fiir die Schiedsrichter sein. Der Schalter muss durch eine
einfache Abwdrtsbewegung betdtigt werden konnen (beispielsweise durch Driicken mit der
Hand). Falls der Schalter ausgeldst wird, miissen alle Aktionen des Roboters sofort zum Stillstand
kommen.

7. Mit Ablauf der in einer Runde zur Verfiigung stehenden Zeit muss der Roboter alle Aktionen
beenden und zum vollstédndigen Stillstand kommen.

8. Die Batterien des Roboters miissen sicher im Roboter gelagert und vor Beschddigungen geschiitzt
sein. Batterien miissen vor jeglicher mechanischer und thermischer Einwirkung geschiitzt wer-
den. Dies schlieft den Schutz vor zufdlligen Unfdllen mit ein. Weiterhin sind angemessene Si-
cherungen einzubauen.

9. Esdarf nicht moglich sein, dass man sich direkt oder indirekt am Roboter verletzt. Scharfe Kanten
und sich schnell bewegende Teile werden auf ihr Verletzungspotential getestet. Ein Wienerwiirst-
chen dient zur Simulation eines Fingers (Frankfurter Sausage Test).

10. Technische Einschrankungen:
© Hochvoltsysteme (> 48V) sind beim Wettbewerb nicht zugelassen.
© Nur Laser der Klasse 1 sind zugelassen.
© Drucksysteme tiiber 4bar sind nicht zugelassen.

11. Der Roboter soll insgesamt nicht mehr als 300€ kosten.



Changelog:

0.2:  Anderung der Regelung zum Vorladen der Prozessoren
Textuelle, nicht spiel-relevante Anpassungen

0.1:  Erstellung der Regeln MAI-Cup 2024



