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RoboRangeln ist ein Event, bei dem von den Teilnehmern selbst entwickelte
Roboter mit ,Waffen“ spielerisch in einer Arena gegeneinander antreten.

Das Ziel ist es, Schiilern, Studenten, Mitarbeitern und Professoren eine span-
nende und sichere Erfahrung beim Bau sowie beim Kampf der Roboter zu er-
moglichen. Auf den folgenden Seiten werden daher der Aufbau und die Regu-
larien, welche ein Kampfroboter zu erfiillen hat, beschrieben.

Das RoboRangeln-Team behalt sich grundsatzlich vor, in begriindeten Fallen
Abweichungen vom Regelwerk zuzulassen. Fiir Fragen zum Regelwerk und zur
Veranstaltung ist das RoboRangeln-Team unter der folgenden E-Mail-Adresse
zu erreichen:
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1 Technische Anforderungen

1.1 Gewicht

Ein Roboter (kurz ,,Bot“) wird abhangig seiner Antriebs- oder Waffenart in zwei
Gewichtsklassen eingeordnet. Die Kimpfe werden nicht nach Klassen getrennt
abgehalten, jeder Bot kann jedem anderen Bot im Wettkampf gegeniiberste-
hen. Es kann immer nur ein Gewichtsvorteil vergeben werden; mehrere Vortei-
le verschiedener Bauarten addieren sich nicht. Die Kriterien der Einordnung
sind wie folgt:

Klasse ,,Dosenbier* Klasse ,,Flaschenbier
<515g <673g
« grundsatzlich alle Roboter, die « Flipper, Greifer
nichtin die nebenstehenden « Bohrer
Kategorien einzuordnen sind « Shuffler
« Spinner « Topfe

« Overhead-Sagen, Hammer
« mehrere Roboter
« alternative Antriebe

« TPU fiir Gehduse, Panzerung « TPU fiir Gehduse, Panzerung
erlaubt untersagt

Die Teilnehmer werden dazu angehalten, ihr Designkonzept vorab mit dem
RoboRangeln-Team zu besprechen und darzulegen, warum ihr Roboter ggf. in
eine Klasse mit Gewichtsvorteil fallt. Nur nach Abnahme des Konzepts durch
die Jury erhalt ein Roboter die Zulassung fiir den Wettkampf.
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1.2 Mogliche Konzepte

Die Klassifizierung eines Roboters und Einordnung in eine Gewichtsklasse er-
folgt auf Grundlage seines Konzeptes.

Flipper besitzen die Fahigkeit, Kontrahenten wuchtartig durchdie Luft schleu-
dern zu konnen. Dies kann bspw. mithilfe von Druckluft oder Federn
erfolgen. Ein langsames Anheben und Aus-der-Arena-Werfen des geg-
nerischen Roboters klassifiziert keinen Flipper.

Greifer manipulierenden gegnerischen Roboter gezielt durch mind. zwei Greif-
arme. Dies kann durch das Aus-der-Arena-Beférdern des Kontrahenten
oder durch das Zufligen von Schaden mit einem zweiten Waffensystem
unterstiitzend durch die Greifarme erfolgen.

Bohrer nutzen einen mit hoher Drehzahl betriebenen Bohrer oder Lanze, um
den Kontrahenten spanend zu durchbohren.

Shuffler nutzen einensimplen alternativen Antrieb. Dieserzeichnet sichdurch
einen oder mehrere Blocke aus, die translatorisch bewegt werden und
durch eine Kurbelwelle angetrieben werden. Die Blocke unterscheiden
sich wesentlich von normalen FiiRen.

Topfe nutzenihrgesamtes, mit hoher Drehzahlrotierendes Gehduse als Waffe
und Panzerung zugleich. Das Gehause muss den Roboter vollstandig
umhausen; die Bodenplatte bzw. das Fahrwerk muss nicht mitrotieren.

Spinner nutzen eine mit hoher Drehzahl betriebene ,kreissdgenartige” Waffe,
um dem Kontrahenten Schaden zuzufligen. Diese kann horizontal oder
vertikal angeordnet sein.

Overhead-Sagen nutzen eine mit hoher Drehzahl betriebene , kreissagenar-
tige“ Scheibe oder Zylinder an einem beweglichen Arm, um dem Kon-
trahenten Schaden zuzufligen.

Hammer definieren sich durch ein wucht- und hammerartig bewegtes Waf-
fensystem. Ein Hammerschlag kann sowohl von oben als auch von der
Seite erfolgen. Ein langsames Niederlassen des Hammers oder ,;sanftes
Berlihren“ des Kontrahenten klassifiziert keinen Hammer.
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Mehrere Roboter Das gesamte Gewicht eines Roboters darf auf mehrere klei-
nere Bots aufgeteilt werden. Diese konnen von mehreren Personen ge-
steuert werden. Jeder Roboter muss jedoch fiir sich die Kriterien der
Punkte Mobilitat und Waffe erfiillen. Es dlirfen nur jene Bots eingesetzt
werden, die diese Funktionalitdten aufweisen.

Alternative Antriebe Zu dieser Kategorie ordnen sich Roboter, die eine alter-
native, komplexe Antriebsart zur Fortbewegung nutzen, d. h. keine Ra-
der oder Ketten, und nicht als Shuffler gelten. Zu alternativen Antrieben
zahlen bspw. Spinnenroboter, Vibrobots oder Luftkissengleiter.

1.3 Mobilitat

Jeder Roboter muss einen Antrieb, welcher eine gezielte Kontrolle des Robo-
ters Uiber eine Fernbedienung gewahrleistet, besitzen. Die Steuerbarkeit muss
auch mit eingeschalteter Waffe gewéahrleistet sein. Eine autonome Steuerung
istnicht zuldssig. Die Antriebsweise des Roboters darf die Arena nicht beschadi-
gen. Wenn ein Roboter in der Arena mit einem nicht funktionierenden Antrieb
antritt, verliert dieser Roboter das Match.

1.4 Material

Alle Teile des Roboters miissen grundsatzlich durch ein additives Fertigungs-
verfahren (3D-Druck) hergestellt werden und aus PLA oder 3D-gedrucktem
Kunstharz (Resin) bestehen. Der Rahmen und das Fahrgestell miissen voll-
standig additiv gefertigt werden. TPU darf grundsatzlich ausschlief3lich fiir
die Fortbewegung (Reifen) genutzt werden. In der Klasse ,Dosenbier® ist TPU
zusatzlich auch als Material fiir das Gehduse sowie Panzerung zugelassen.

Fiir das Waffensystem besteht keine Materialeinschrankung, solange die ver-
wendeten Materialien zugelassen sind (s. u.). Unten aufgefiihrte Teile diirfen
aus anderen Materialien bestehen und zusétzlich verwendet werden. Fiir wei-
tere Ideen ist die Jury rechtzeitig zu kontaktieren.

« Waffe

« Achsen und Wellen

« Schrauben, Muttern und Gewindeeinsatze

« Lager

« Samtliche Komponenten des zur Verfligung gestellten Baukits
« diverse elektronische Bauteile
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+ Pneumatische Komponenten

+ Drahte

« Federn

» Rader und Ketten

« Zahnrader, Riemen und andere kraftiibertragende Komponenten

+ Tape, Kabelbinder und Kleber zur Verbindung von Teilen (nicht als Oberfla-
chenbeschichtung)

+ Farben und andere Dekorationen

Nicht zulassige Materialien

Nicht erlaubt sind Schrauben, pneumatische Bauteile usw., welche die Panze-
rung des Roboters eindeutig verstarken und durch Teile aus PLA ersetzt wer-
den konnten, ohne die Funktionsfahigkeit des Antriebs, der Waffe oder die
strukturelle Integritat des Roboters mafigeblich einzuschréanken. Das Verwen-
den von Klebeband o. A. am Gehéause z. B. zur Verstarkung ist nicht erlaubt.

Nicht zugelassen sind Materialien, die giftige Gase, krebserregenden Staub
oder radioaktive Strahlung freisetzen konnen (z. B. Carbon, Asbest, Uran). Die
Verwendung von hochgleitfahigen oder faserverstarkten Kunststoffen und Ara-
midfasern ist nicht zuldssig; hierzu zéhlen insbesondere Materialien wie faser-
verstarktes PLA, PTFE (z. B. Teflon) oder Kevlar.

1.5 Waffe

Jeder Roboter muss eine Waffe besitzen, die vom Prinzip und Aufbau in der
Lage ist, einem gegnerischen Roboter Schaden zuzufiigen. Eine Waffe ist durch
ihre Erzeugung von erheblicher kinetischer Energie definiert. Antrieb und Waf-
fe diirfen dann kombiniert werden, wenn der Antrieb erheblichen Schaden
am Gegner verursachen kann. Wenn ein Roboter in der Arena mit einer nicht
funktionierenden Waffe antritt, verliert dieser Roboter das Match.

Das Waffensystem darf mit Spannungen bis max. 16 V betrieben werden.

Nicht zulassige Waffensysteme

Thermische, elektrische, chemische oder projektilbasierte Waffen und Schuss-
waffen sind nicht zugelassen. Ebenso sind Waffen untersagt, die primar den
Antrieb des Gegners blockieren, wie Netze oder Klebstoffe. Das Verspriihen
von Flissigkeiten, verfliissigten Gasen sowie fliissigem Stickstoff ist untersagt.
Rauchbomben und Laser sind nicht zuldssig.
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1.6 Sicherheit

Jeder Roboter muss einen Ein/Aus-Schalter besitzen. Dieser Sicherheitsschal-
ter muss nach dem IP2X-Standard (DIN EN 60529) ausgelegt und montiert wer-
den und darf dementsprechend nicht mit einem Finger erreichbar und bedien-
bar sein. Bricht die Verbindung zur Fernsteuerung ab, muss eine laufende Waf-
fe automatisch abgeschaltet werden. Der zur Verfligung gestellte Waffenregler
besitzt diese Sicherheitsvorkehrung bereits. Der Akku und etwaige Druckbe-
halter des Roboters miissen ausreichend geschiitzt werden. Pneumatisch ge-
steuerte Systeme miissen fiir die verwendeten Betriebsdriicke ausgelegt sein.

Aufderhalb der Arena miissen alle Waffen in geeigneter Form mechanisch ge-

gen unbeabsichtigte Aktivierung gesichert sein. Dies kann bspw. durch Schrau-
ben, Schraubzwingen, eingesteckte Werkzeuge oder Absteckbolzen erfolgen.

1.7 Inbetriebnahme

Der Roboter mit aktivem Waffensystem darf ausnahmslos in den dafiir vorge-
sehenen Bereichen in Betrieb genommen werden. Zuwiderhandeln wird mit
Disqualifikation geahndet. Es muss stets auf die Sicherheit aller Personen ge-
achtet werden. Dies gilt wahrend des Events und auch an den Bastelabenden.

1.8 Dekoration

Zusdtzlich zum maximalen Gesamtgewicht des Roboters darf eine Dekoration
von max. 20 g angebracht werden.

Fir die Dekoration miissen folgende Kriterien eingehalten werden:

1. Die Dekoration darf nicht als Waffe oder als Schutz dienen.
2. Die Dekoration muss leicht entfernbar sein.
3. Die Dekoration darf keine Verschmutzungsgefahr darstellen.

Das Gegnerteam hat das Recht auf die Entfernung der Dekoration.




RoboRangeln

2 Wettkampf

2.1 Anmerkung

Das RoboRangeln-Team behilt sich das Recht vor, jedes Team jederzeit aus be-
liebigem Grund (einschlief3lich, aber nicht beschréankt auf die Nichterfiillung
von Sicherheits- und/oder technischen Anforderungen) nach eigenem Ermes-
sen aus dem Turnier auszuschliel3en.

2.2 Technische Abnahme

Bevor ein Roboter am Wettkampf teilnehmen darf, wird das Gewicht, das Ein-
und Ausschalten sowie die Waffenabschaltung bei Funkunterbrechung kon-
trolliert. Die technische Abnahme muss friih genug erfolgen, sodass etwaige
Mangel noch ausgebessert werden kdonnen.

2.3 Ablauf

Die Roboter treten in 1-gegen-1-Duellen an. Das Turnier kann sowohl eine
Gruppenphase als auch eine KO-Phase enthalten. Der genaue Ablauf wird
rechtzeitig vor dem Turnier bekannt gegeben.

2.4 Dauer und Bewertung

Ein Duelldauert 3 Minuten, kann aber durch KO eines Roboters vorzeitigenden.
Dauert ein Duell die volle Lange, wird eine Jury nach Kriterien wie Schaden
am eigenen Roboter, Aggressivitat und Kontrolle des eigenen Roboters den
Sieger bestimmen.

2.5 Kampfbeginn

Die Kampfe finden zu festen Zeitpunkten statt, die den Teams zuvor bekannt
gegeben werden. Tritt ein Team innerhalb von 3 Minuten nicht an, gewinnt
automatisch das antretende gegnerische Team.

2.6 Reparatur

Zwischen den Kampfen ist es erlaubt, den Roboter mit allen Moglichkeiten zu
reparieren. Dies schlieRt auch den Tausch diverser Komponenten mit Ersatz-
teilen ein.
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