Regelwerk RoboCup Junior Soccer

Hinweis 1. Diese Regeln gelten sowohl fur den 2-gegen-2 als auch fur den 1-
gegen-1 Wettbewerb. Eventuelle Unterschiede werden speziell
gekennzeichnet.

2. Anderungen zu den Regeln von 2005 sind rot gekennzeichnet.

1. Spielfeld 1.1. Grol3e

1.1.1. Das Spielfeld fur die 1-gegen-1-Liga ist 87cm x 119cm grof3
(UbergroRe AO)
(1-gegen-1 Feld-Diagramm:
http://www.robocupjr.com/images/soccer-1x1.jpg)

1.1.2. Das Spielfeld fur die 2-gegen-2-Liga ist 122cm x 183cm
grof’ (UbergroRe AO)
(2-gegen-2 Feld-Diagramm:
http://www.robocupjr.com/images/soccer-2x2.jpg).

1.1.3. Wie in den Diagrammen zu sehen ist, ist jede Ecke ein
Dreieck mit 8cm Schenkellange parallel zu den Wanden

1.2. Boden

1.2.1. Der Boden des Spielfeldes ist mit einer in matten Grauskala
bedruckt. Schauen Sie auf Ihre nationale Web-Seite fur
lokale Lieferanten oder beziehen Sie ihn online bei
http://www.acroname.com/robotics/parts/R204-
ROBOCUPJR-MAT.html.

1.2.2. Das Spielfeld sollte so aufgebaut werden, dass es eben und
austariert ist. Das Feld kann auf einem Tisch oder auf dem
Boden stehen.
Anmerkung: Es wird empfohlen, dass die Teams ihre
Roboter so entwerfen, dass sie mit geringfugigen
Unebenheiten bis zu 3 mm auf der Oberflache umgehen

kénnen.

1.3. Wande

1.3.1. Das gesamte Feld (auch hinter den Toren) ist von Wanden
umgeben.

1.3.2. Die Wande sind 14cm hoch.

1.3.3. Die Farbe der Wéande ist mattschwarz.

1.4. Tore

1.4.1. Die Breite jedes Tores fur die 1-gegen-1-Liga ist 29cm. Sie
stehen in der Mitte der kiirzeren Seiten des Spielfeldes.

1.4.2. Die Breite der Tore in der 2gegen2-Liga ist 45cm. Sie
stehen in der Mitte der kiirzeren Seiten des Spielfeldes.

1.4.3. Die Farbe der Rickseite, der Seiten und des Bodens eines

Tores (innerhalb des Feldes) ist mattgrau: 75% mattweil}
und 25% mattschwarz.
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1.5.

1.5.1.

1.5.2.

1.5.3.

1.5.4.

1.5.5.

1.5.6.

1.6.

1.6.1.

Neutrale Punkte

Fur beide Ligen sind funf (5) neutrale Punkte innerhalb des
Spielfeldes enthalten.

Ein (1) neutraler Punkt ist in der Mitte des Spielfeldes.

Vier (4) neutrale Punkte sind in der N&he der Ecken
angebracht, und zwar eine Torlange in Richtung der langen
Ecke des Feldes, ausgerichtet jeweils am Torpfosten; d.h.
far die 1-gegen-1-Liga 29cm in Richtung Feldmitte von
jedem Torpfosten aus (siehe Zeichnung in 1.1.1); fuar die 2-
gegen-2-Liga 45cm in Richtung Feldmitte von jedem
Torpfosten aus (siehe Zeichnung in 1.1.2).

Die neutralen Punkte kennzeichnen neutrale Positionen auf
dem Spielfeld, auf die Schiedsrichter/innen Roboter oder
den Ball bei Spielunterbrechungen ablegen kénnen (siehe
Unterbrechung des Spiels).

Die Positionen sind jeweils durch ein kleines blaues Kreuz
auf dem Spielfeldboden markiert.

Bei Spielunterbrechungen wird der Ball auf einen neutralen
Punkt in Torndhe gelegt, wenn er zum Zeitpunkt der
Spielunterbrechung in der Torzone lag. Der Ball wird auf den
neutralen Punkt in der Mitte gelegt, wenn er zum Zeitpunkt
der Spielunterbrechung im Mittelfeld lag. Siehe Skizzen in
1.1.1 bzw. 1.1.2.

Beleuchtung

Die Teams mussen damit rechnen, ihre Roboter auf die
Lichtverhaltnisse und magnetischen Bedingungen des
Wettbewerbortes einzustellen. Die Veranstalter bemihen
sich nach Kréaften, das Umgebungslicht so gering wie
moglich zu halten und die Spielfelder von magnetischen
Feldern abzugrenzen, wie z.B. Verkabelungen im Boden
oder anderen Objekten. Das kann naturlich nicht immer
vermieden werden.

Hinweis: Den Teams wird empfohlen, ihre Roboter so zu
konstruieren, dass sie mit unterschiedlichen
Lichtverhaltnissen und magnetischen Stérungen fertig
werden, weil diese von Ort zu Ort unterschiedlich sein
kénnen.
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2. Roboter

Stand: 2/2006

2.1.

2.1.1.

2.1.2

2.1.3.

2.1.4.
2.1.5.

2.2.

2.2.1.
2.2.2.
2.2.3.

2.3.

2.3.1.

2.3.2.

2.4.

2.4.1.

2.4.2.

2.5.

2.5.1.

2.5.2.

2.6.

2.6.1.

2.6.2.

GroRRe

Die Roboter werden in aufrechter Position und mit allen
Komponenten ausgestattet gemessen.

In der 1-gegen-1-Liga muss der Roboter in einen aufrechten
Zylinder von 18cm Durchmesser passen.

In der 2-gegen-2-Liga muss der Roboter in einen aufrechten
Zylinder von 22cm Durchmesser passen.

Ein Roboter darf nicht hoher als 22cm sein.

Das Gesamtgewicht des Roboters muss innerhalb der
folgenden Grenzen liegen:

secondary 2on2: 2.5kg
secondary lonl: 2.0kg
primary 2on2 or lonl: 1.5kg
Steuerung.

Roboter missen autonom gesteuert sein.
Roboter mussen manuell von Menschen gestartet werden.
Die Benutzung von Fernbedienungen aller Art ist verboten.

Markierung/Farbe

Wettbewerbsteilnehmer/innen werden gebeten, ihre Roboter
so zu kennzeichnen oder zu dekorieren, dass sie leicht dem
jeweiligen Team zugeordnet werden kdnnen.

Farben von Robotern und/oder Lichtquellen dirfen die
Lichtsensoren anderer Roboter nicht storen.

Team

In der 1-gegen-1-Liga besteht ein Team aus genau einem
(1) Roboter.

In der 2-gegen-2-Liga besteht ein Team aus hdchstens zwei
(2) Robotern.

Konstruktion

Es durfen alle Roboter-Baukasten oder Baukomponenten
verwendet werden, solange der Roboter den oben
genannten Bedingungen entspricht und solange das Design
und die Konstruktion hauptsachlich oder im Wesentlichen
Originalarbeiten der Student/innen sind (siehe Abschnitt
4.3).

Roboterteile durfen dauerhaft befestigt werden, z.B. mit
Kleber, Schauben etc.

Ballbesitz-Zone

Als Ballbesitz-Zone wird der innere Bereich definiert, der
sich aus einer gedachten gerade Kante Uber die
herausragenden Punkte eines Roboters ergeben.

Der Ball darf nicht mehr als 2cm in der Ballbesitz-Zone sein.
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2.7.
2.7.1

2.7.2

2.7.3

2.8
2.8.1

2.8.2

2.8.3

Torwart (2-gegen-2-Liga)

Wenn in der 2-gegen-2-Liga ein Torwart eingesetzt wird,
darf seine Bewegungsrichtung nicht auf eine Richtung des
Feldes eingeschrankt sein. Der Torwart muss so
programmiert sein, dass er sich in alle Richtungen bewegen
kann.

Ein Torwart muss auf den Ball mit einer Vorwéartsbewegung
reagieren, um den Ball vom Tor abzuwehren. Wenn nétig,
sollte seine Bewegung zumindest einen Teil des Roboters
aus der neutralen Zone (45cm vom Tor entfernt) beférdern.
Der Torwart darf nicht mit einer Seitwartsbewegung und
einer dann folgenden Vorwértsbewegung reagieren.

Wenn der Roboter nicht mit einer Vorwéartsbewegung in
Richtung Spielfeld auf den Ball reagieren kann, wird der
Roboter als "beschadigt" eingestuft (Abschnitt 5.10).

Spieler

Wenn ein Roboter einen Ball zerstért, wird der Roboter aus
dem Spiel genommen und wie ein beschadigter Roboter
eingestuft.

Der Roboter muss so eingestellt werden, dass eine
Ballzerstérung nicht wieder vorkommt.

Wenn der Roboter erneut gegen die Regeln verstofit, wird er
disqualifiziert und aus dem Spiel genommen.

3.1.

3.1.1.

3.1.2.

3.2.

3.2.1.

3.2.2.

Eigenschaften

Es soll ein gut ausbalancierter elektronischer Ball eingesetzt
werden.

Der Ball sendet Infrarot-Licht (IR) aus.

Anbieter

Es gibt zwei elektronische Balle, die vom Technischen
Komitee des RoboCup Junior genehmigt wurden. Beide sind
ahnlich aufgebaut und kénnen im RoboCup Junior-
Wettbewerb eingesetzt werden.

IR Roboball MK2 made by Wiltronics
Online-Bestellformular:
http://www.wiltronics.com.au/catalogue/shop.php?cid=339
RoboSoccer ball made by EK Japan

E-Mail: info@elekit.co.jp

Online-Bestellformular:
http://www.acroname.com/robotics/parts/R194-ROBO-BALL
.html
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4. Inspektion 4.1.
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4.1.1.

4.1.2.

4.2.
4.2.1.

4.3.
4.3.1.

4.3.2.

4.3.3.

4.3.4.

4.3.5.

4.3.6.

Zeitplan

Eine Schiedsrichterkommission pruft vor dem Beginn des
Wettbewerbs, ob die Roboter den oben beschriebenen
Bedingungen genugen.

Die Teams tragen die Verantwortung dafur, dass die Roboter
erneut Uberpriuft werden, wenn diese irgendwann wéhrend des
Wettbewerbs modifiziert wurden.

Roboterkonfiguration

Bei der Uberpriifung muss jeder Roboter aufrecht stehen und
seine maximale GrdlRe haben, d.h. alle Teile, die vom Roboter
abstehen, mussen voll ausgefahren sein. Wenn ein Roboter ein
bewegliches Teil hat, das in zwei Richtungen bewegt werden
kann, wird der Roboter bei der Bewegung dieses Teil geprift.
Die Bewegung muss im Mess-Zylinder ausfuhrbar sein, ohne
den Zylinder zu beruhren.

Schuler

Die Schiler sollen die Funktionalitat ihrer Roboter erklaren, um
sicherzustellen, dass die Konstruktion und die Programmierung
des Roboters tatsachlich von ihnen stammen.

Die Schiler werden zu ihren Vorbereitungen befragt.
AuBRerdem werden sie zu ihren Berichten befragt und sollen fur
wissenschaftliche Untersuchungen an Interviewaufzeichnungen
auf Video teilnehmen.

Kommerzielle Bausatze durfen verwendet werden, mussen
aber von den Schuilern wesentlich verandert worden sein.

Es missen Belege geliefert werden, dass die Roboter von den
Schiulern konstruiert und programmiert wurden.

Jedes Team, das originale Konstruktionen von Robotern oder
Sensoren (die kommerziell nicht verfugbar sind) verwendet,
muss eine vollstandige Dokumentation vorlegen, dass die
Entwicklung geméaR 4.3.1 vollstdndig von den Schiler erbracht
wurde. Dies soll in Form eines Logbuches erfolgen, in dem alle
Schritte des Designs, der Entwicklung und der Konstruktion
enthalten sind.

Es wird erwartet, dass alle Teams vor jedem Ereignis an einem
kurzen Bestéatigungs-Interview teilnehmen.
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5
Spielverlauf

Stand: 2/2006

4.4 Regelverstolie

4.4.1 Jeder Regelverstol3 gegen die Inspektionsregeln fuhrt dazu,
dass der Roboter so lange vom Wettbewerb ausgeschlossen
wird, bis Modifikationen durchgefiihrt wurden.

4.4.2 Modifikationen mussen im Zeitrahmen des Wettbewerbs
durchgefuhrt werden. Teams dirfen das Spiel durch die
Modifikationen nicht verzdgern.

4.4.3 Wenn ein Roboter nicht allen Spezifikationen gentgt (auch
nicht nach Modifikationen), dann wird der Roboter fur das
anliegende Spiel disqualifiziert (jedoch nicht fur den gesamten
Wettbewerb).

4.4.4 Wenn der Betreuer zu viel hilft oder wenn die Arbeiten an den
Robotern nicht Gberwiegend Originalarbeiten der Schuler sind,
wird das Team vom Wettbewerb disqualifiziert.

51 Vorbereitungen

51.1 Die Organisatoren ermdglichen den Zugang zum
Wettbewerbfeld, um Kalibrierungen und Test vor dem
Wettbewerb vorzunehmen. Der Zugang folgt einem Zeitplan,
der zu Beginn des Wettbewerbs verfugbar ist.

5.1.2 Die Organisatoren sorgen mit Nachdruck dafur, dass die
Roboter mindestens 10 Minuten vor jedem Spiel eingestellt
werden kdnnen.

5.2 Spieldauer

5.2.1 Ein Spiel besteht aus zwei 10-mindtigen Halbzeiten.

5.2.2 Zwischen den Halbzeiten liegt eine Pause von 5 Minuten.

523 Die Spieluhr lauft Uber die Dauer eines Spiels (zwei 10-
minutige Halbzeiten) ohne Unterbrechung (aufRer in Féllen, die
bei ,,.Beschadigte Robotern* in 5.10 beschrieben sind).

524 Das Spiel folgt einer zentralen Uhr.

5.2.5 Teams kdnnen durch Schiedsrichterentscheidung mit einem
Tor pro Minute bestraft werden, wenn sie sich verspaten.

5.2.6 Wenn ein Team sich nicht innerhalb von 5 Minuten nach dem
Spielstart meldet, verliert es das Spiel und dem gewinnenden
Team wird ein 5:0-Sieg zugeschrieben.

5.3 Spielstart

53.1 Zu Beginn der ersten Halbzeit wirft der Schiedsrichter eine
Mlnze und das erstgenannte Team wahlt die Miinzseite,
solange die Munze in der Luft ist.

5.3.2 Das gewinnende Team des Munzwurfs kann entweder (a) die
Seite auf dem Spielfeld wahlen oder (b) wahlen, welches Team
anstofit.

5.3.3 Das beim Munzwurf verlierende Team muss die andere Wahl
treffen.

5.34 Das in der ersten Halbzeit nicht anstoRende Team hat den

Anstol in der zweiten Halbzeit.
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54

541
54.2
5.4.3
54.4

5.4.5

5.4.6

54.7

5.4.8
5.4.9

5.4.10

55
55.1

55.2

5.5.3

554

5.6
5.6.1

AnstolR3

Jede Halbzeit beginnt mit einem AnstoR3.

Alle Roboter mussen sich in ihren Spielfeldhalften befinden.
Alle Roboter missen angehalten sein.

Der Ball wird vom Schiedsrichter in die Mitte des Spielfeldes
gelegt.

Das anstolBende Team stellt zuerst seine Roboter auf. Hinter
der Torlinie durfen keine Roboter platziert werden oder sich
aufhalten. Einmal aufgestellt, durfen die Roboter nicht mehr
bewegt werden.

Das nicht anstof3ende Team stellt seine Roboter am defensiven
Ende des Feldes auf.

Alle Roboter des nicht anstoRenden Teams mussen mindestens
30cm vom Ball entfernt sein.

Der Schiedsrichter darf die Positionen der Roboter anpassen.
Auf Kommando des Schiedsrichters werden alle Roboter sofort
durch Teammitglieder gestartet.

Alle Roboter, die vorher gestartet werden, werden vom
Spielfeld genommen und als beschéadigte Roboter behandelt
(siehe 5.10.5).

Menschen

Grundsatzlich wird das Bewegen der Roboter durch Menschen
nicht akzeptiert.

Menschen dirfen Roboter nur auf Anweisung des
Schiedsrichters bewegen.

Vor jedem Spielstart benennen die Teams einen Menschen als
.Kapitan“, der Roboter wahrend des Spiels starten, entfernen
und neu aufstellen darf, so wie es die Regeln vorschreiben und
es der Schiedsrichter anweist.

Andere Teammitglieder in der Nahe des Spielfeldes sollen sich
mindestens einen Meter vom Spielfeldrand entfernt aufhalten,
solange der Ball in Spiel ist und der Schiedsrichter keine
anderen Anweisungen gibt.

Ballbewegung

Kein Roboter darf den Ball ,,halten®.

Hinweis: Ball-Halten bedeutet die volle Kontrolle tUber den Ball
gewinnen, indem dessen Bewegungsfreiheit vollig aufgehoben
wird. Das ist zum Beispiel die Befestigung des Balls am
Roboterkérper, UmschlieRen des Balls durch den
Roboterkérper, um den Zugriff durch andere zu verhindern,
Einkreisen des Balls oder das Verstecken des Balls mit
irgendwelchen Teilen des Roboterkdrpers. Wenn der Ball sich
nicht mehr bewegt, wahrend ein Roboter sich bewegt, oder der
Ball nicht abprallt, wenn er an einen Roboter rollt, ist das ein
guter Hinweis auf ein Verstecken des Balls.
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5.6.2
5.6.3
5.6.4
5.6.5

5.6.6

Der Ball darf nicht unter einem Roboter gehalten werden.

Der Ball muss jederzeit sichtbar sein.

Andere Spieler missen in Ballbesitz kommen kénnen.

Die einzige Ausnahme fur Regel 5.6.1 ist die Verwendung einer
drehenden Trommel, die den Ball in eine Riuckwartsdrehung
versetzt und so den Ball an ihrer Oberflache héalt. Dies wird als
»Dribbler* bezeichnet.

Ein Dribbler muss Regel gemaR 2.7 die Ballbesitz-Zone
beachten, d.h. der Ball darf nicht mehr als 2 cm in den Dribbler
eindringen. Die 2 cm werden ab dem Kontaktpunkt von
Dribbler und Ball gemessen.

5.7. Tore erzielen

57.1

57.2

573

57.4
5.7.5

5.7.6

57.7

Ein Tor wird gezahlt, wenn der ganze Ball die Torlinie tberrollt
hat. Das gilt ebenso, wenn der Ball die Ruickwand des Tores
beruhrt.

Der Ball muss frei rollen um ein Tor zu erzielen; andernfalls
wird das Tor vom Schiedsrichter als ,,geschoben* erachtet und
nicht anerkannt. Bei einem geschobenen Tor wird das Spiel
durch einen Schiedsrichterpfiff unterbrochen. Der
Schiedsrichter erklart die Entscheidung. Das Tor wird nicht
gewertet. Der Ball wird auf dem n&chstgelegenen neutralen
Punkt gelegt und das Spiel wird fortgesetzt.

Der Roboter muss eine sichtbare Anstrengung zum Kicken oder
zur Freigabe des Balls unternehmen; andernfalls wird
angenommen, dass der momentan frei rollende Ball unter
Kontrolle des Roboters steht, der sich auf das Tor zu bewegt;
in dem Fall wird das Tor ebenfalls als ein geschobenes Tor
erachtet.

Die einzige Ausnahme ist, wenn der Roboter erst dann einen
Ballkontakt hat oder eine Kollision mit einem anderen Roboter
vorkommt, wenn der Ball weniger als 15cm vom Tor entfernt
ist.

Der Schiedsrichter pfeift, wenn ein Tor erzielt wurde.
Nachdem ein Tor erzielt wurde, gibt es einen Ansto3. Das
Team, das das Tor nicht geschossen hat, bekommt den
Ballbesitz.

Ein Straftor wird gegeben, wenn ein sich offensichtlich auf das
Tor zu bewegender Ball einen Roboter streift, von dem sich ein
Teil hinter der Torlinie und im Torbereich befindet.

Eigentore werden wie ein Tor des Gegnerteams gewertet, und
zwar auch dann, wenn der Ball ins Tor geschoben wird.
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5.8
5.8.1

5.8.2

5.8.3

59
5901

59.2

5.9.3

594

5.9.5

5.10

5.10.1

5.10.2

5.10.3

5.10.4

5.10.5

5.10.6

Spielunterbrechungen

Die in 5.9-5.12. dargestellten Spielsituationen kénnen
Spielunterbrechungen verursachen, in denen der Ball
normalerweise auf eine neutrale Position gelegt wird, bis das
Spiel weitergeht.

Das Spiel kann auch durch Schiedsrichterentscheidung mit
einem Pfiff unterbrochen werden, ohne die Spieluhr
anzuhalten. Alle Roboter mussen nach dem Pfiff unverziglich
angehalten und an ihre Positionen zurickgebracht werden.
Nach einer Spielunterbrechung wird das Spiel nach einem
Schiedsrichterkommando wieder aufgenommen, und alle
Roboter werden simultan gestartet.

Spielblockaden

Spielblockaden kommen vor, wenn der Ball zwischen mehreren
Robotern oder zwischen Robotern und der Seitenwand stecken
bleibt und der Schiedsrichter einschatzt, dass der Ball nicht
wieder ins Spiel findet.

Der Schiedsrichter kann jederzeit ,,Spielblockade* ausrufen,
und er ruft direkt eine Spielblockade aus, wenn eine solche
Situation eintritt.

Eine Spielblockade liegt auch vor, wenn der Ball mindestens 20
Sekunden lang von keinem Roboter berihrt wurde und es
offensichtlich erscheint, dass kein Roboter an den Ball
herankommt.

Bei einer Spielblockade wird der Ball in die nachstgelegene
nicht besetzte neutrale Zone gemal Absatz 1.5 (Neutrale
Zonen) gelegt.

Eine Spielblockade liegt auch vor, wenn Roboter durch kleine
Bewegungen des Schiedsrichters befreit werden mussen. Das
betrifft die Torwarte genauso.

Wenn eine Spielblockade ausgerufen ist, werden alle Roboter,
die sich hinter der Torlinie befinden, aus dem Torbereich
herausbewegt.

Beschadigte Roboter

Wenn ein Roboter sich mehr als 20 Sekunden lang nicht
bewegt und/oder nicht auf einen Ball reagiert, wird er vom
Schiedsrichter als beschadigt angesehen.

Wenn ein Roboter immer wieder in die Torzone lauft, wird er
vom Schiedsrichter als beschadigt angesehen.

Der Schiedsrichter oder Teammitglieder kénnen beschadigte
Roboter vom Spielfeld nehmen.

Beschadigte Roboter missen mindestens eine Minute
auRRerhalb des Spielfeldes bleiben.

Ein beschadigter Roboter darf nach Entscheidung des
Schiedsrichters wieder ins Spielfeld zuriickkehren. Er wird auf
die neutrale Position gestellt, die der Feldposition am nachsten
ist, von der er vom Feld genommen wurde und den Roboter
nicht in Vorteil versetzt.

Torwarte dirfen in die Zone vor dem Tor zurlickgestellt
werden.
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5.10.7

5.10.9

511

5111

5.11.2

5.12
5121

5.12.2

5.12.3

5.13

514

5.15

5.16

5.17

Wéahrend des Herausnehmens, der Reparatur und des Ersatzes
lauft das Spiel weiter. Der Schiedsrichter darf das Spiel auch
unterbrechen, wenn eine Beschadigung durch den
Zusammenstol3 mit einem gegnerischen Roboter entstand.
Wenn ein Roboter sich immer wieder umdreht, wird er als
beschadigt angesehen und entfernt. Wenn ein Roboter nach
einem ZusammenstolR mit einem anderen Roboter umkippt,
kann er durch den Schiedsrichter wieder aufgestellt werden,
und das Spiel geht weiter.

Mehrfachverteidigung (nur 2-gegen-2)

Mehrfachverteidigung tritt auf, wenn mehr als ein Roboter der
verteidigenden Seite die Torzone betreten und das Spiel
massiv behindern.

Bei einer Mehrfachverteidigung wird der Roboter mit dem
geringsten Spieleinfluss zum nachstgelegenen neutralen Punkt
gebracht. Wenn ein Torwart beteiligt ist, wird stets der andere
Spieler weg bewegt.

Fouls

Wenn ein Roboter eine Vorrichtung oder eine Handlung nutzt,
die immer wieder andere Roboter angreift oder behindert, die
nicht im Ballbesitz sind, signalisiert der Schiedsrichter ein
~Foul“. Der Teamkapitan muss dann den Roboter fur
mindestens eine Minute aus dem Spiel nehmen und den
Roboter korrigieren, wobei das Spiel weiter lauft (siehe 5.10
,Beschadigte Roboter*).

Wenn ein Roboter immer wieder foult, wird er fir immer aus
dem Spiel genommen. In einem 1-gegen-1 Spiel hat dann das
Team verloren.

Wenn ein Roboter durch ein Foul beschadigt wurde, unterbricht
der Schiedsrichter das Spiel; wahrend der Reparaturen wird die
Spieluhr angehalten.

FreistolRe
Freistdl3e werden nicht gegeben.

StrafstolRe
StrafstéRe werden nicht gegeben.

Abseits
Es gibt keine Abseitsregeln.

Timeouts
Im Spiel gibt es keine Timeouts.

Austauschspieler

Der Austausch von Robotern ist im Wettbewerb zu jeder Zeit
streng verboten. Teams, die wissentlich Roboter austauschen,
werden vom Wettbewerb disqualifiziert.

Fortsetzung néachste Seite
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6. LOosung
von
Konflikten

7
Verhaltens
regeln

Stand: 2/2006

6.1

6.1.1

6.1.2

6.1.3

6.2
6.2.1

6.3
6.3.1

Schiedsrichter

Im Spielverlauf sind die Schiedsrichterentscheidungen bindend.
Diskussionen um die Schiedsrichterentscheidungen werden mit
einer Gelben Karte bestraft. Wenn die Diskussionen anhalten,
zieht der Schiedsrichter die Rote Karte und das Spiel gilt sofort
als verloren.

Wenn Teamkapitane mit dem Spielergebnis einverstanden
sind, zeichnen sie das auf dem Ergebnisblatt am Ende des
Spiels ab.

Proteste nach dem Spiel sind nur dann mdglich, wenn das
Ergebnis als falsch angesehen wird.

Klarung der Regeln
Regelklarungen kénnen durch Mitglieder des RoboCup Junior
International Technical Committee erfolgen.

Besondere Umstande

Besondere Regelédnderungen fur besondere Umstande, wie z.B.
unvorhersehbare Probleme und/oder Féhigkeiten von Team-
Robotern, kdnnen zu jeder Zeit des Wettbewerbs vereinbart
werden, wenn die Mehrheit der Wettbewerbsteilnehmer
zustimmt.

7.1
7.1.1

7.1.2

7.1.3

7.2

7.2.1

7.2.2

7.2.3

7.2.4

Fair Play

Roboter, die absichtlich Zusammensté3e mit anderen Robotern
oder Beschéadigungen des Feldes oder des Balls verursachen,
werden disqualifiziert.

Menschen, die absichtlich Zusammenstd3e mit anderen
Robotern oder Beschadigungen des Feldes oder des Balls
verursachen, werden disqualifiziert.

Es wird erwartet, dass das Ziel aller Teams ein faires und
sauberes Roboter-Ful3ballspiel ist.

Verhalten

Alle Bewegungen und alles Verhalten unterliegt der
Wettbewerbssituation.

Wettbewerber durfen die Aufbaubereiche anderer
Wettbewerber, anderer Ligen oder anderer Teams nur dann
betreten, wenn sie ausdricklich von den anderen
Teammitgliedern dazu eingeladen wurden.

Teilnehmer, die sich nicht regelkonform verhalten, kénnen aus
dem Gebaude verwiesen werden und riskieren, vom
Wettbewerb ausgeschlossen zu werden.

Diese Regeln gelten in besonderem Mal3e fur die Diskretion der
Schiedsrichter, der Offiziellen, der Konferenzorganisation und
der ortlichen Gesetzgebung.

Fortsetzung nachste Seite
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Stand: 2/2006

7.3
7.3.1

7.3.2

7.3.3

7.3.4

7.4

7.4.1

7.4.2

7.4.3

7.5

7.5.1

7.5.2

7.5.3

Mentoren

Mentoren (Lehrer, Eltern, Begleiter und andere erwachsene
Teammitglieder) dirfen sich nicht in der Arbeitsumgebung der
Schuler aufhalten.

Fur Mentoren werden genugend Sitzgelegenheiten
bereitgestellt, um sich in einem Aufsichtsbereich um die
Arbeitsumgebung der Schuiler aufzuhalten.

Mentoren durfen Roboter nicht reparieren oder in die
Programmierung der Schuilerroboter einbezogen werden.
Einmischungen von Mentoren bei Robotern oder
Schiedsrichterentscheidungen fuhren in erster Instanz zu einer
Gelben Karte. Bei erneutem Vorkommen wird die Rote Karte
gegeben und der Mentor wird zum Verlassen der Veranstaltung
aufgefordert.

Teilen

Eine allgemeine Ubereinkunft der Welt RoboCup Wettbewerbe
ist, alle technischen und unterrichtlichen Entwicklungen mit
allen anderen Teilnehmern der Wettbewerbe zu teilen.

Alle Entwicklungen kénnen nach dem Wettbewerb auf der
RoboCup Junior Website verdffentlich werden.

Damit wird das Ziel des RoboCup Junior als eine
Ausbildungsinitiative gefordert.

Ziele

Es wird von allen Teilnehmern, Schiler wie Mentoren,
erwartet, die Ziele des RoboCup Junior zu respektieren.

Die Schiedsrichter und die Offiziellen handeln im Sinne der
Ziele des Ereignisses.

Es ist egal, ob du gewinnst oder verlierst; wichtig ist, wie viel
du lernst.
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