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O Einleitung

Ziel des RoboFetz-Events ist es, eine spannende und sichere Erfahrung flr Studierende der TU
Wien zu bieten. Auf den folgenden Seiten werden daher die Aufgaben und Bewertungsrichtli-
nien der Jury sowie der geregelte Ablauf eines Kampfes beschrieben.

Die Jury besteht aus 3 Mitgliedern, die den Kampf unabhangig voneinander bewerten und
Punkte vergeben. Um eine einheitliche und konsistente Punktevergabe zu gewahrleisten, wird

der Kriterienkatalog verwendet.
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BEURTEILUNGSKRITERIEN

1 Beurteilungskriterien

Far drei Kriterien werden von den Richtern Punkte vergeben:

e Schaden 5 Punkte
e Aggressivitat 3 Punkte
e Kontrolle 3 Punkte

Jedes der genannten Kriterien soll so unabhangig voneinander wie nur moglich betrachtet wer-

den.

1.1 Schaden

Jeder Roboter besitzt mehrere Systeme: ein Waffensystem, ein Mobilitdtssystem, ein Panze-
rungssystem und moglicherweise weitere.

Unter dem Kriterium ,,Schaden® wird nun beurteilt, wie diese Systeme im Kampf beeintrachtigt
wurden. Funktioniert eines der Systeme gar nicht mehr oder wurde nur die Effektivitat des Sys-
tems eingeschrankt. Somit ergeben sich die zwei Abstufungen in der Schadenkategorie:

o Funktionalitat: Eines der Systeme wurde komplett seiner Funktionalitat beraubt. Zum
Beispiel wurde das Waffensystem auBer Gefecht gesetzt; die Panzerung zerstort, so-
dass sie keinen Schutz mehr bietet; der Roboter wurde so hart getroffen, dass sich die
Kabel zu den Antriebsmotoren ldsen und der Roboter sich nicht mehr bewegen kann.

o Effektivitat: Wie sehr wurde das System durch den erlittenen Schaden in Mitleiden-
schaft gezogen? Beispiele: Ein Roboter mit Ségeblatt als Waffe kann einen Sdgezahn
verlieren und trotzdem noch effektiv operieren. Er hat also so gut wie nichts an Effekti-
vitat eingeblBt. Ein Roboter mit zwei Radern kann eins nur mehr langsam bewegen. Er
verliert somit einen groBen Teil seiner Mobilitat. Die leicht angesagte Panzerungist noch

immer effektiver als eine durchbrochene Stelle.

1.1.1 Bewertungsmatrix Schaden A-B

Roboter A
Schaden schwer betrachtlich gemapigt minimal
schwer - 3-2 4-1 5-0
Roboter B betrachtlich 2-3 - 3-2 4-1
gemanBigt 1-4 2-3 - 3-2
minimal 0-5 1-4 2-3 -
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Bei Gleichstand bekommt derjenige Roboter 3 Schadenspunkte, welcher mehr substanziellen
Schaden verursacht hat. Falls nur kosmetischer Schaden auftrat, erhalt der Roboter mit den
wenigsten erlittenen ,Kratzern“ 3 Punkte.

Es wird nur der in dem zu beurteilenden Kampf erlittene Schaden bewertet! Auch selbst zuge-
fugter Schaden flhrt zu Punkten des Gegners.

Ein Roboter mit mehreren Waffensystemen, der mit einer defekten Waffe antritt, erhalt in der
Jurywertung automatisch ,,schweren Schaden*.

1.1.2 Schadensdefinition

Minimal: Funktionalitat und Effektivitat wird nicht beeintrachtigt.
GemaBigt: Effektivitat eines der Robotersysteme wird reduziert.
Betrachtlich: Funktionalitat eines Systems geht verloren oder reduziert die Effektivi-

tat von mindestens zwei Systemen des Roboters.

Schwer: Funktionalitat von mindestens zwei Systemen verloren.

1.2 Aggressivitat
Die Aggressivitat eines Roboters wird basierend auf der Frequenz, der Schwere und der Kiihn-
heit der bewusst ausgefuhrten Angriffe auf den Gegner bewertet.

e Frequenz: Anzahlder Angriffe wahrend des Kampfes, auchwenn der Gegner ausweicht.

e Schwere: Mitwelcher Intensitat erfolgen die Angriffe, wird der Gegner nur leicht berthrt
oder wird das volle Potential der Waffe ausgeschdpft?

e Kihnheit: Erfolgt ein Angriff auch dann, wenn man dabei selbst Schaden erleiden

konnte?

1.2.1 Bewertungsmatrix Aggressivitat A-B

Roboter A
Aggressivitat minimal gemanBigt betrachtlich
minimal - 2-1 3-0
Roboter B gemanigt 1-2 - 2-1
betrachtlich 0-3 1-2 -
1.2.2 Aggressivitatsdefinition
Minimal: Roboter wartet auf den Gegner oder vermeidet Kontakt (auBer wenn Zeit

flr einen Reset der Waffe gebraucht wird oder wieder eine gewisse Dreh-

zahl erreicht werden muss)
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GemaBigt: Roboter zeigt gelegentlich mutige Manover und/oder versucht seine Waffe
einzusetzen oder den Gegner zu rammen
Betrachtlich: Roboter zeigt haufig mutige Mandver und/oder versucht seine Waffe ein-

zusetzen oder den Gegner zu rammen

Ob die Waffe noch funktioniert oder nicht hat an und fur sich wenig Einfluss auf die Aggressivi-
tatswertung. Falls ein Roboter eine funktionierende Waffe hat, aber so gut wie nie mit ihr an-
greift, so soll er nicht mehr als 2 Punkte bekommen.

1.3 Kontrolle

Mehrere Faktoren werden bei der Beurteilung der Kontrolle bertucksichtigt.

e Wird der Gegner gezielt und geplant angegriffen?

e Kann der Waffe des Gegners ausgewichen werden?

e Prallt der Roboter oft unkontrolliert an die Bande?

e Wiegutist der Steuermann? Kann Schaden durch gute Kontrolle ausgeglichen werden?
e Kann der Roboter nur geradeaus fahren (kann er Uberhaupt gut fahren) oder auch kom-

plexe, bewusste Mandver, um sich einen Vorteil zu verschaffen?

1.3.1 Bewertungsmatrix Kontrolle A-B

Roboter A
Kontrolle minimal gemanBigt betrachtlich
minimal - 2-1 3-0
Roboter B gemanBigt 1-2 - 2-1
betrachtlich 0-3 1-2 -

1.3.2 Definition Kontrolle

Minimal: Der Roboter schafft es fast nie den Gegner anzugreifen oder Attacken aus-
zuweichen. Er st6Bt ohne Kontrolle an die Bande oder in die Arenawaffen.
GemaBigt: Hin und wieder benutzt der Roboter gezielt seine Waffe, um den Gegner

anzugreifen und schafft es dem Gegner auszuweichen.
Betrachtlich: Der Roboter bewegt sich kontrolliert durch die Arena und verschafft sich
dadurch eine bessere Position, um den Gegner haufig anzugreifen und

auszuweichen.
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2 Kampfablauf

Ein Match dauert drei Minuten, kann aber durch 2.3.1 Knock-Out, 2.3.2 Technisches Knock-
Out oder 2.3.3 Aufgabe vorzeitig entschieden werden. Dauert ein Duell die vollen drei Minuten,
so wird der Sieger durch eine 2.3.4 Juryentscheidung bestimmt.

2.1 Startdes Kampfes

Jeder Roboter muss sich vor Beginn des Kampfes vollstdndig und regungslos innerhalb seines
zugewiesenen Startfeldes befinden. Der Kampf wird von der Moderation gestartet. Ab diesem
Moment durfen sich die Roboter bewegen.

2.1.1 Antrittsvoraussetzungen

Die Kampfe finden zu vorab festgelegten und kommunizierten Zeiten statt. Sollte ein Team in-
nerhalb von 3 Minuten nach dem festgelegten Zeitpunkt nicht antreten, wird das Match auto-
matisch als Sieg flir das gegnerische Team gewertet.

Ein Roboter kann bei Kdmpfen an den Start gehen, solange er Uber einen funktionierenden
Antrieb und zumindest ein funktionierendes Waffensystem verfligt. Das verbleibende Waf-
fensystem muss flr sich alleinstehend die Kriterien flr eine Waffe erfillen. Fehlt eine dieser
Voraussetzungen zu Kampfbeginn, verliert der Roboter das Match kampflos.

2.1.2 Sicherheit

Die mechanische Sicherung darf nur unmittelbar vor dem Kampf innerhalb der Arena entfernt
werden. Der Roboter darf erstinnerhalb der Arena eingeschaltet werden.

2.2 Aktionen wahrend des Kampfes

2.2.1 Count

Die Moderation leitet gemeinsam mit der Jury den Kampf aktiv und nutzt zur zeitlichen Orien-
tierung einen horbaren Count, bei dem ungefahrim Sekundentakt von zehn oder fuinf riickwarts
gezahlt wird. Am Ende eines Counts folgt zwingend eine Aktion, wie beispielsweise Knock-Out

oder Robotertrennung.

2.2.2 Pinning, Lifting, Grappling

Ein Roboter druckt seinen Gegner in die Ecke, hebt ihn an oder halt ihn mit seiner Waffe fest
und macht ihn damit bewegungsunfahig. Nach einem Count von 5 erfolgt das Kommando
slrennen!“:

Der Angreifer muss den Gegner sofort loslassen und auf die gegenuberliegende Seite der Arena
fahren. Der verteidigende Roboter bleibt an Ort und Stelle, darf sich aber neu ausrichten.
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Sobald der Angreifer auf der anderen Seite bereit ist, setzt er den Kampf mit dem Ruf ,,Weiter!“
selbststandig wieder fort.

Nach erfolgreichem und gezieltem Festhalten wird ein Punkt in der Kategorie ,,Kontrolle“ zu-
gunsten des angreifenden Roboters vergeben (maximal bis 3-0). Sollte der angreifende Roboter
den Gegner vor Ablauf des Counts loslassen oder sich der Gegner selbststandig befreien kon-
nen, so wird der Kampf einfach fortgesetzt.

2.2.3 Ein Roboter steckt fest

Ein Roboter wird als feststeckend definiert, wenn er an einem nicht steuerbaren Teil der Arena,
der Umgebung usw. hangen bleibt und nicht mehr eigenstandig weiterkdmpfen kann. In die-
sem Fall wird dem feststeckenden Roboter ein Punkt in der Kategorie ,,Kontrolle“ abgezogen
(maximal bis 0-3).

Die Moderation wird den Gegner darauf hinweisen, dass er den feststeckenden Roboter an-
greifen muss. Innerhalb der nachsten zehn Sekunden muss der Gegner dies nun tun, mit dem
Ziel, den Roboter wieder bewegungsfahig zu machen.

Falls der Gegner den feststeckenden Roboter nicht mehr beriihren mochte, oder nur sehr z6-
gerliche Versuche zur Wiederherstellung der Steuerbarkeit zu unternehmen, wird dem Gegner
ein Punkt in der Kategorie ,,Aggressivitat“ abgezogen (maximal bis 0-3).

2.2.4 Manuelle Eingriffe bei feststeckenden Robotern

Verheddern sich beide Roboter so stark ineinander, dass sie sich nicht mehr losen kdnnen,
oder bleibt ein einzelner Roboter trotz der Befreiungsangriffe des Gegners weiterhin stecken,
werden Jury und Moderation eingreifen. Sofern es sicherheitstechnisch maglich ist und der
Kampf vor weniger als zwei Minuten gestartet hat, werden beide Roboter wieder aufgestellt
und der Kampf wird von der Moderation fortgesetzt. Die Zeit wird fir das Offnen der Arena und

Zurucksetzen der Roboter an ihre Startposition angehalten.

2.2.5 Untatigkeit

Die Roboter mussen durchgehend versuchen, physischen Kontakt miteinander aufzunehmen.
Sollte ein Jurymitglied feststellt, dass die Roboter den Kontakt vermeiden oder nicht mehr in
der Lage sind, Angriffe durchzuflhren, beginnt ein Count von 10. Wenn bis zum Ende des
Counts kein Angriff zustande kommt, obliegt die Entscheidung Uber den Gewinner der Jury
(siehe 2.3.4 Juryentscheidung).
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2.2.6 Roboter auBer Gefecht gesetzt

Sobald ein Roboter als auBer Gefecht gilt, wird ein Countvon 10 gestartet, mit dem der Roboter
ausgezahlt wird. Ein Roboter wird als auBer Gefecht gesetzt betrachtet, wenn:

e All seine Waffen nicht mehr ordnungsgemanB funktionieren und er sich nicht mehr ge-
Zielt fortbewegen kann.

e Eraufdem Dach oder auf der Seite zu liegen kommt und realistischerweise keine Mog-
lichkeit mehr besteht, wieder auf die FuUBe zu kommen und Steuerbarkeit wiederherzu-
stellen.

e ErausderArena geschleudert wird. In diesem Fall verliert der Roboter direkt durch KO.
oder T.KO. (2.3.1 und 2.3.2), auBer er verfugt uber einen speziellen, nicht zerstoreri-
schen Mechanismus, um selbststandigin die Arena zurickzukehren. Der Roboter erhalt
fur diesen Versuch ebenfalls einen Count von 10.

Der Gegner hat stets die Moglichkeit, den Count untatig abzuwarten, den wehrlosen Roboter
weiter anzugreifen oder ihm sogar wieder aufzuhelfen. Greift er nicht ein, drohen ihm keinerlei
Strafen oder Punkteabzuge. Betrachtliche physische Einwirkung unterbricht den laufenden
Count jedoch und setzt ihn wieder auf 10 zurlick.

Aus einem gestarteten Count kdnnen folgende Ereignisse eintreten:

e Eswird nurein Roboter ausgezahlt. Am Ende des Counts verliert der Roboter durch KO.
oder T.KO. (2.3.1und 2.3.2)

e Vor dem Ablauf des Counts wird das Kampfende erreicht. Der Roboter verliert den
Kampf nicht, es kommt zu einer Juryentscheidung. (2.3.4)

e Beide Roboter werden simultan ausgezahlt und das Ende des Counts wird bei beiden
erreicht. In diesem Fall wird eine Juryentscheidung getroffen (2.3.4). Dabei spielt es

keine Rolle, ob der Count gleichzeitig oder zeitversetzt beginnt.
2.3 Ende des Kampfes

2.3.1 Knock-Out

Ist ein Roboter flr 10 Sekunden ohne fremdes Einwirken auBer Gefecht aufgrund einer Attacke

des Gegners, zahlt dies als Sieg durch KO. des Gegners.

2.3.2 Technisches Knock-Out

Ist ein Roboter fur 10 Sekunden ohne fremdes Einwirken auBer Gefecht und diese Bewegungs-
unfahigkeit wird nach Meinung der Juroren nicht durch eine Aktion des Gegners verursacht, so
gewinnt der Gegner nach der Beendigung des Counts den Kampf durch T.KO.
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2.3.3 Aufgabe

Die Bediener eines Roboters entscheiden, den Kampf nicht langer fortzusetzten und den Sieg
dem gegnerischen Team zu Uberlassen. Die Entscheidung zur Aufgabe muss deutlich und laut
verkindetwerden, wahrend gleichzeitig die Hande von der Fernbedienung genommen werden.
Eine Aufgabe ist wahrend der KO-Phase des Turniers nicht erlaubt.

2.3.4 Juryentscheidung

Sollte ein Kampf nicht anderweitig entschieden sein, so wird der Sieger von der Jury anhand der
Kriterien Schaden am eigenen Roboter, Aggressivitdt und Kontrolle des eigenen Roboters er-
mittelt.

2.3.5 Funktionalitatsnachweis

Wenn beide Roboteram Ende des Kampfes mobil sind, haben sie die Moglichkeit, ihre Mobilitat
und die Bedienung ihrer Waffen zu demonstrieren, bevor sie aus der Arena entfernt werden.
Dies ermdglicht es den Juroren, den Funktionsumfang jedes Roboters zu beobachten. Die
Teams werden ermutigt, ihre Funktionalitat zu demonstrieren, um die Genauigkeit der Scha-
densbewertung der Kampfrichter zu verbessern.

3 Jurymitglieder

e Sollen fair und unabhangig nach den Regeln bewerten

e DieJurymitglieder durfen wahrend oder nach dem Kampf miteinander reden, sich Gber
Aktionen usw. austauschen, aber nicht ihre vergebenen Punkte mit den anderen Jury-
mitgliedern diskutieren. Erst nach 6ffentlicher Bekanntgabe ihrer Punkteentscheidun-
gen kann die Vergabe besprochen werden.

e Geben Kommandos an die Teams und die Moderation wahrend des Kampfes

e Falls sich Jurymitglieder Uber das AusmaB des Schadens unsicher sind, kénnen sie dies
gemeinsam mit den Teilnehmenden und der restlichen Jury GUberprifen.

o Waffenfunktionalitdt und Mobilitatsnachweis darf von den Jurymitgliedern von den Teil-
nehmenden nach dem Kampf eingefordert werden, aber noch bevor die Arena wieder

geoffnet wird!

& &



