
 

P rogram m ierfehler rettet die D eutschen 
  KLARDO RF. Am  W ochenende 
fand das langersehnte Fußball-
spiel der deutschen National-
m annschaft statt. Niem and 
w usste, w as m an zu erw arten 
hatte, da es eine W eltneuheit 
gab. Zum  ersten M al bestan-
den die Gegner nicht aus 
Fleisch und Blut, sondern aus 
Drähten, Plastik und M etall. 
W ie schon im  Jahre 1996 von 
den Veranstaltern des ersten 
RoboCup angekündigt, hatten 
die Tüftler und Bastler es nun 
geschafft, eine kom plett elekt-
ronische M annschaft zu pro-
gram m ieren, die bereit w ar, 
den Kam pf gegen die besten 
deutschen Fußballer zu eröff-
nen. 

Die bekanntesten Spieler der 
Grün/W eißen w aren w ohl 
Beckenbauer M artin, M arkus, 
M ario, M irko und M alte, die 
fünf von fünfundzw anzig 
Sprösslingen des uns noch gut 
in Erinnerung bleibenden Kai-
sers, Franz Beckenbauer.  

Die ersten Problem e tauchten 
bei der M annschaftsaufstel-
lung auf, da die Fußballer es 
bis jetzt im m er gew ohnt w a-
ren, ihre Gegner auseinander 
halten zu können. Es kam  bis 
jetzt ja auch noch nicht vor, 
dass m an gegen 11 eineiige 
Zw illinge spielen m usste. So 
m ussten sie sich im m er am  
d igital-p ro gram m ierten 
„Rücken“ der Robots orientie-
ren, w as jedoch das ein oder 
andere M al zu Verw irrung 
führte. So fiel auch gleich in 
der ersten M inute durch einen 
Abw ehrfehler von Hinz, der 
seinen Gegenspieler verw ech-
selte, das erste Tor, ein Kopf-
balltor. Dank der Federung, 

die die Erfinder ihren M aschi-
nen eingebaut haben, erreicht 
der Ball eine Geschw indigkeit 
von bis zu 300km /h. Uner-
reichbar für Torhüter Lehkahn.  

Nun w aren die Deutschen w ie-
der in Ballbesitz. Eine steile 
Flanke auf Beckenbauer M i., 
perfekt angenom m en, eine 
kurze Drehung, Schuss und... 
sensationell. Der perfekte 
Schuss, nicht zu sehen für je-
den m enschlichen Keeper, 
w urde von Robot1 einfach in 
der Luft heruntergepflückt, 
der Abstoß sofort durchge-
führt, von Robot34 angenom -
m en und eiskalt verw andelt. 
2:0! Den w eiteren Verlauf bis 
zur Halbzeit verbrachten die 
Zuschauer nur noch m it Kopf-
schütteln. Ihre so beliebte 
Nationalm annschaft versagte. 
Ein Tor nach dem  anderen. 
Schande und Schm ach, über 
die M annschaft, die nur noch 
im  Boden versinken w ollte. 
Der erlösende Halbzeit-Pfiff 
und das Team  w urde beim  
Spielstand von 45:0 m it Pfiffen 
und Sprechchören in die Kabi-
ne begleitet. 

 M ittlerw eile hatte sich her-
ausgestellt, dass m an in der 
Halbzeitpause vergessen hat-
te, die Robots so zu program -
m ieren, dass sie in die andere 
Richtung spielen m ussten. 
Jetzt w urde nur noch auf ein 
Tor gespielt. Der Ausgleich 
w urde erzielt und in der ersten 
und letzten M inute der Nach-
spielzeit folgte das Siegtor, 
ausgerechnet von Lehkahn, 
dem  Torw art der Deutschen, 
der sich aus Langew eile im  
gegnerischen Strafraum  be-
fand.  

Trainer Schw einsteiger hatte 
die schw ere Aufgabe, seine 
Spieler w ieder aufzubauen. W ir 
konnten nicht in Erfahrung 
bringen, w elche W orte er fand, 
sie m üssen jedoch klar und 
deutlich gew esen sein. Der 
Stadionsprecher forderte  die 
M enschen in der ausverkauf-
ten Allianz-Arena auf, das 
Team  zu unterstützen. Also 
stim m ten 60.000 an „Zieht den 
Robots die Stecker heraus“ zu 
singen.  

Anstoß. Grün/W eiß in Ballbe-
sitz. Nun spielte m an Richtung 
Südkurve, auf das bessere Tor. 
Sollte das bei dem  45:0 Rück-
stand noch helfen? Beckenbau-
er M ark. läuft auf Keeper Ro-
bot1 zu. Keiner der Robots 
scheint ihn daran hindern zu 
w ollen. Er schießt ins lange 
Eck, und es passiert, w as keiner 
m ehr zu hoffen gew agt hat. 
Der Ball landet im  N etz! 45:1. 
Doch anstatt 11 Spielern, die 
die Hände in die Luft reißen 
stehen 22 Spieler am  Feld und 
jubeln. Zunächst verstand kei-
ner w arum . Applaus im  ganzen 
Stadion, und die Fernsehm ode-
ratoren lobten die M aschinen, 
die anscheinend aus Solidarität 

und M itleid ein Tor zuließen. 
Nun w aren die Roboter w ieder 
am  Zug. Doch w as w ar das? Sie 
liefen in die falsche Richtung 
und steuerten genau auf ihren 
eigenen M ann zu. Ein genialer 
Schachzug? Nein! Robot 22 
schießt- und kaum  zu glauben, 
Eigentor! 45:2! 

W as w ar m it der M annschaft 
los? Auf der Trainerbank der 
Robots begann w ildes Getüm -
m el. Japaner, Chinesen und 
Am erikaner riefen durcheinan-
der, fingen an zu streiten und 
w urden vom  vierten Schieds-
richter auf die Tribüne verw ie-
sen. Diese Reaktion m achte 
das Chaos perfekt. Von ihren 
Plätzen dort oben w aren sie 
außerhalb ihrer Funkreichw ei-
te und konnten am  Spiel ihres 
Team s nichts m ehr ändern.  

Die w ohl lustigsten 45 M inuten 
in der Fußballgeschichte gin-
gen zu Ende. Die Fans w ünsch-
ten sich w ohl noch einige Zuga-
ben, doch nach 91 M inuten 
w ar Schluss. Frenetisch von der 
M asse gefeiert und überglück-
lich, doch noch gew onnen zu 
haben, verließen die Spieler 
den Platz, w o sich zahlreiche 

Reporter auf sie stürzten und 
jeder versuchte ein Interview  
zu erhaschen. Den Robots w ur-
de, da es so program m iert w ar, 
am  Ende des Spiels das Ergeb-
nis m itgeteilt. W enn sie fähig 
w ären zu w einen, hätte jeder 
Einzelne von ihnen in einer 
Pfütze gestanden, so aber ver-
ließen sie m it hängendem , ge-
federtem  Kopf den Platz, w o 
sie von ihren Erfindern getrös-
tet w urden. M an versuchte 
ihnen behutsam  zu erklären, 
dass es nicht ihre Schuld w ar. 
Zehn M inuten später sah m an 
sie schon aus der Kabine kom -
m en, da Robots nicht zum  Du-
schen geeignet sind, und im  
M annschaftsbus verschw in-
den.  

Im  ARD-Interview  sagte das 
Team  um  Schw einsteiger, dass 
m an w eiß, dass m an keine her-
ausragende Leistung erbracht 
habe, doch dass das Ergebnis 
zähle, und das dieses einen 
Sieg für die Deutschen bedeu-
tete. Stolz, und nach der ein 
oder anderen Bierdusche, ver-
ließen die Spieler das Stadion 
und m achten sich auf den W eg 
nach Hause. 

Bedeutende internationale 
W ettkäm pfe im  Roboterfußball 
sind seit 1996 der RoboCup, 
sow ie die von der Federation of 
International Robot-Soccer 
Association (FIRA) ausgerichte-
te W eltm eisterschaft. Dabei ist 
der RoboCup die ursprüngliche 
Initiative, FIRA eine daraus ent-
standene Absplitterung. Robo-
Cup hat sich bereits im  Jahr 
1996 als langfristiges Ziel ge-
setzt, im  Jahr 2050 den 
m enschlichen W eltm eister in 
einem  gew öhnlichen Fußball-
Spiel zu schlagen (Q uelle: W iki-
pedia, allgem eine führende 

nach 50 Jahren im m er noch 
freie Enzyklopädie). Hiroaki 
Kitano, Hauptinitiator und trei-
bende Kraft der RoboCup-
Initiative (2006): „Ich denke, es 
liegt in der m enschlichen Na-
tur, dass m an gew innen m öch-
te. Insofern bringt W ettbew erb 
uns dazu, einem  Projekt m ehr 
Energie zu w idm en. Zugleich 
hat sich der RoboCup aber das 
Ziel gesetzt, bis zum  Jahr 2050 
den m enschlichen Fußballw elt-
m eister zu schlagen *… +Ein gro-

ßer M eilenstein, der innerhalb 
der nächsten zehn Jahre er-
reicht w erden könnte, ist ein 
Spiel von elf gegen elf Robo-
tern auf einem  großen Feld, 
m indestens in der Größe eines 
Basketballfeldes, w ahrschein-
lich noch größer.“. Dass dieses 
Ziel zu erreichen w ar, hat das 
am  M ontag ausgetragene Spiel 
gezeigt und trotz des im  End-
spurt leichtsinnigen Fehlers der 
RoboCup-Program m ierer kön-
nen diese sicher stolz sein, ei-
nen Traum  verw irklicht zu ha-
ben. Die w ichtigsten Daten im  
Kurzüberblick: 

1996: Erste Austragung der FIRA (Federation of International Robot-Soccer Association) W elt-
m eisterschaft in Südkorea 

1997: Erster RoboCup in Japan 

Ab 2006: Nachdem  anfangs noch hauptsächlich vierbeinige und fahrende, m eist noch per Com pu-
ter überw achte Roboter zum  Einsatz kam en, setzten sich autonom e sogenannte Hum anoide Ro-
boter nach und nach durch. 

2024: Erstes Spiel völlig autonom er m enschenähnlicher Roboter in der M ünchner Allianz-Arena: 
Sieg der Program m ierergruppe M icrorocks Hellbots über die Heidelberger Ailobots m it 12:9. 

Ab 2025: Steigende Popularität des RoboCup und im m er größerer Ehrgeiz der Program m ierer aus 
aller W elt, das große Ziel 2050 zu erreichen. 

2034: Erster Einsatz von Robotern und Spielfeldsensoren als Schiedsrichter, unterstützt von 
m enschlichen Analysten bei einer W eltm eisterschaft. 

2041: Erste Sim ulation zur Vorbereitung auf das Spiel der Roboter gegen den m enschlichen W elt-
m eister 

2050: Spiel der deutschen Nationalm annschaft gegen eine Roboter-M annschaft m it glücklichem  
Ausgang für die Deutschen. 

H intergrund 

S port M ontag, 03. O ktober 2050 
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