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 华南师范大学第四届机器人竞赛

 
[bookmark: _Toc157463730][bookmark: _GoBack]赛事初心
“智控未来 机战巅峰”华南师范大学第四届机器人竞赛是面向全校机器人爱好者举办的一次基础性挑战赛。赛事响应新工科交叉复合的建设要求，融合电子、通信、传感等技术，以实践培育具有技术创新能力的新工科人才。 
[bookmark: _Toc157463731]参赛机器人
本赛事为2V2对抗赛，方机器人配置分别为：机甲大师RoboMaster S1（主办方提供），工程机器人一台。
[bookmark: _Toc157463732]机甲大师RoboMaster S1
机甲大师RoboMaster S1（下称“S1”）为深圳市大疆创新科技有限公司（DJI）生产的第一视角操作的智能对抗机器人。在本赛事中，操作手通过键鼠操作S1，控制其全向灵活运动。比赛时S1最高速度为0.45m/s。S1 的枪口能射出水弹，击中对方S1四周的击打反馈装置（下图四周红色圆角矩形图案）后，敌方车辆会扣血。 
[image: ]图1机甲大师RoboMaster S1
[bookmark: _Toc157463733]工程机器人
各组队员需要精诚合作，分析比赛规则，认真学习制作手册，独立制作工程机器人，实现工程机器人的遥控、采集、运输矿石和巡线行驶的功能。
工程机器人不要求有复杂的功能，但是要求硬件和软件在连续两至三场的4分钟比赛中保持绝对稳定。
为了保证比赛的公平，比赛将限制工程机器人的尺寸和最大行驶速度，详情请见工程机器人制作规范。
[image: ]
图2工程机器人
[bookmark: _Toc157463734]比赛规则
1. [bookmark: _Toc157463735]赛制
一场比赛由两支队伍进行对抗，每场比赛有2-3局，每局比赛的时间为5分钟。其中，小组赛采取积分制，淘汰赛采取单败淘汰制。

[bookmark: _Toc157463736]比赛地图 
[image: ]
图3比赛地图实景
 
[bookmark: _Toc157463737]地图细则
地图总大小3.6m*3.6m，决赛圈道路宽度为1.2m，非决赛圈道路宽度为0.8m，巡线区域1.6m*1.6m。
[image: ]
图4 比赛地图简易版
1.蓝方启动区    2.蓝方兑换站 
3.蓝方兑换站路口可通过禁区    3.1 蓝方巡线启动区（同时属于 3）
4.蓝方矿石归属区    4.1 蓝方巡线启动区（同时属于 4）
5.蓝方采矿禁区    6.蓝方资源岛    7.蓝方巡线区域 
8.红方巡线区域    9.红方资源岛    10.红方采矿禁区 
11.红方矿石归属区    11.1 红方巡线启动区（同时属于 11）
12.红方兑换站路口可通过禁区    12.1 红方巡线启动区（同时属于12）
13.红方兑换站    14.红方启动区
15.决赛圈（两个绿色指示箭头所指示的 L 型区域）
注：关于禁区概念，请参照三、（五）1.赛场禁区有关禁区的细则。
[bookmark: _Toc157463738]各区域详细解说：
0操作间（位于地图外）：双方队员在操作间内使用第一视角操作机器人。
1启动区（红/蓝线范围内）： 
启动区是准备阶段放置机器人的位置，比赛开始前不得超出。 
[image: ]
图 5 启动区实景
2兑换站：有物理的门帘，保证 S1 进行补给时不被干扰。工程进入可以兑换矿石；S1 进入可以兑换子弹；兑换站尽头有兑换器，工程可将矿石放入兑换器中获得大量子弹。 兑换器离地高度200mm，洞口边长为50mm。
                        [image: 图示

描述已自动生成]
3兑换站路口：属于可通过禁区。 
3.1（11.1）巡线启动区：选手们对准巡线黑线并开始巡线的区域，属于可通过禁区。 
4（11）矿石归属区：前2分钟内，矿石归属区内禁止对方机器人进入并触碰矿石。后2分钟内，若归属区所属方工程机器人在归属区内，则对方机器人禁止进入该区域。 
5（10）采矿禁区：采矿禁区只允许禁区所属方工程机器人进入，S1 及对方机器人禁止进入。 
6（9）资源岛（双方各有一个，位于采矿区禁区内，对方禁止进入）： 上层矿石（球心）高度：26cm；中层矿石（球心）高度：16cm；矿石距离资源岛外侧距离：4cm。 
[image: ]
图6资源岛实景
每方资源岛各有六个白色矿石，可以兑换为 S1 的子弹。矿石位于地面、矮高台和高高台平面的托盘上。资源岛平面倾角为 10°，只要将矿石朝任意方向推落托盘，矿石即会滚落。矿石数量如下：
地面：2个；中层：2个；上层3个。
双方S1及工程机器人禁止进入对方资源岛范围内，进入会受到黄牌警告。S1 禁止触碰资源岛中上层的矿石，否则将获得两个黄牌警告/次。
7（8）巡线区域（如下图） 
[image: ]
图 7 巡线区域实景
 
[image: ]
图 8 巡线区域具体说明图 
巡线区域为中心对称结构，中间用隔板分隔，左右分别为双方的巡线黑线及出入口。在入口处设有可以循迹的黑线，操作手可以通过自动巡线穿过洞穴，并获取矿石增益。若车身完全离开黑线，则视为巡线失败，必须退回巡线起点。 
[bookmark: _Toc157463739]比赛进程 
1. [bookmark: _Toc157463740]准备阶段：2分钟 
在两分钟时间内，双方操作手分别将一台S1 和一台工程机器人放置于己方启动区内，并离开比赛场地。 
放置好机器人后，双方操作手检查机器人性能与功能是否正常，如有异常，可以在 2 分钟准备阶段内向裁判呼叫技术暂停。 
注：各队伍在整个比赛阶段仅有两次使用技术暂停的机会。 

如果官方比赛设备出现故障，裁判将会呼叫官方技术暂停，此暂停不计入双方技术暂停时间。 
若两分钟准备阶段倒计时结束，即进入 5 秒倒计时，此时无法呼叫技术暂停，双方准备作战。 
[bookmark: _Toc157463741]比赛阶段：5分钟（2+3）
双方使用第一人称视角，S1 操作手使用键鼠操作，工程操作手使用自定义遥控器。比赛目标为工程收集矿石为 S1 兑换子弹，合力将对方的 S1 击败。 
若击毁 S1 或比赛时间结束，S1 血量高者获胜。
阶段一：采矿阶段（2 分钟）
比赛开始， S1 和工程机器人可以行驶出启动区，并来到资源岛进行采矿（双方机器人需注意禁区限制）。此时 S1 拥有 2000 点血量，每当一发水弹击中 S1 的装甲模块时，S1 扣除 100 点血量。此时 S1 并未携带子弹，且不能在此阶段补给子弹。 
工程机器人采集矿石后，可通过内圈巡线路段或通过外圈路段前往兑换区（灰色砖块内部为内圈，外部为外圈）。
内圈巡线路段：如果通过巡线路段，视为在该区域中“收集散落矿石”。当工程机器人成功完成一次巡线时（从巡线起点到达巡线终点，且不失败），可以额外获得10发弹丸，并在兑换站兑换时结算（每队限 3 次通过巡线获得弹丸）。若巡线途中明显脱离黑线，或者操作手手动控制机器人脱离巡线，则视为巡线失败，必须返回巡线起点重新巡线。
外圈路段：如果通过外圈路段，视为放弃矿石加成，由选手自行手动操作工程机器人。且有被对方机器人阻拦的风险。
兑换：兑换含两种方式：1、仅将矿石带入兑换站中获得少量弹丸，到达兑换站后，工程机器人将矿石脱离车身控制，并离开兑换站，边裁将矿石取走后，视为采矿成功2、使用兑换站内的兑换器获得大量弹丸，当矿石进入兑换器并落下后，视为兑换成功，若在尝试后决定不使用兑换器，可直接将矿石留在兑换站中，并离开兑换站，依旧可以获得和第一种兑换方式相同的弹丸。
兑换时，第一种兑换方式可以兑换10发S1的子弹，第二种兑换方式可以兑换40发S1的子弹。每瓶容器中装有40颗弹丸，参赛队伍需要指派一名补弹员，依据队伍所获得的弹丸，自行给S1机器人补充相应数量弹丸。
兑换器兑换动作示例：
[image: 图片包含 室内, 桌子, 行李, 房间

描述已自动生成]
阶段二：战斗阶段时长（3分钟）
该阶段内将进行S1的射击对抗，工程机器人可以选择继续采矿或掩护己方S1，但禁止与对方机器人冲撞。 
在比赛的战斗阶段开始后，兑换站将开放S1机器人的水弹兑换权限，S1机器人需进入兑换站内进行兑换。S1每场允许多次兑换水弹。 
在最后30秒，双方机器人必须进入决赛圈进行最后决战，若还有机器人位于危险区，将会持续受到警告。若S1被击毁或比赛时间结束，则⼀局比赛结束，S1 血量高的一方获胜。
 
[bookmark: _Toc157463742]规则细则
1. [bookmark: _①赛场禁区][bookmark: _赛场禁区][bookmark: _Toc157463743]赛场禁区
场地中禁区分为可通过禁区和绝对禁区。
可通过禁区：
巡线入口、采矿区两侧和兑换站入口设有单方的可通过禁区，对方机器人可以进入，但不得阻碍禁区所属方机器人通过或作业。若对方在所属方可通过禁区内阻碍所属方行驶，裁判将提出口头警告，若仍反复进出以阻碍禁区所属方机器人的正常行动者，将每2秒给予黄牌警告。 
绝对禁区： 
采矿区及内圈巡线路段严禁S1进入，一方的巡线区域和兑换区严禁另一方工程机器人进入，进入者立即给予黄牌警告，且每2秒再次给予黄牌警告。
[bookmark: _②矿石][bookmark: _Toc157463744]矿石
矿石为正方体，边长42.5mm±0.5mm，为3D打印件。
[image: 图片包含 容器, 盒子, 游戏机, 标志

描述已自动生成]
	                                                   矿石示例
[bookmark: _③矿石脱离车身控制：指将矿石放于地面且不框住][bookmark: _Toc157463745]矿石脱离车身控制：指将矿石放于地面且不框住
[image: ] 图9矿石脱离车身控制说明图
[bookmark: _④冲撞][bookmark: _Toc157463746]冲撞
冲撞违规判罚标准：
	违规等级
	说明

	黄牌警告
	主动地产生正面、快速冲撞，或主动推动使对方机器人产生移动，以接触的方式阻碍了对方机器人正常运动。

	红牌警告
	主动地产生正面、快速、反复的恶意冲撞，或长时间主动快速冲撞使对方机器人产生较远距离的移动，严重阻碍对方机器人正常运动，通过暴力冲撞低成本地获得极大对抗优势。


固连违规判罚标准：
一方机器人不得因主动干扰、阻挡或冲撞等行为致使自身的任意结构与对方机器人固连，如若发生固连，双方可使用机器人轻撞己方机器人解除固连状态，固连超过20秒，则冲撞导致固连的一方为违规方，违规方当局比赛判负。
[bookmark: _倒计时30秒及决赛圈][bookmark: _Toc157463747]倒计时30秒及决赛圈 
最后1分钟内，S1操作界面将进入倒计时。双方必须在进入 30 秒倒计时前进入“决赛圈”进行最后的对抗。未进入决赛圈的机器人所在队伍将视为将机器人开入禁区。
 
[bookmark: _Toc157463748]获胜条件
若S1被击毁，则击杀方获胜；若比赛时间满5分钟，则S1血量多者获胜；若S1剩余血量相等，则夹取矿石多者获胜；若夹取矿石数量相等，则工程机器人质量轻者获胜。
 
[bookmark: _Toc157463749]违规判罚
1. [bookmark: _Toc157463750]违规行为
1.比赛当天工程机器人无法带来或工程机器人无法上场，红牌警告； 
2.比赛时不遵守相关管理规定，黄牌警告； 
3.与工作人员发生争吵，黄牌警告（有争议请申诉）；
4.辱骂工作人员，红牌警告；
5.机器人冲撞，按上述规则条例；
6.机器人违反禁区条例，每2s一次黄牌警告；
7.准备阶段开出启动区，黄牌警告，比赛重新开始；
8.若参赛队伍直接使用整套成品模块作为参赛机器人，将取消比赛资格【详情请参考制作规范三（三）套件购买限制】；
9.其他违规行为，参照规则手册。
[bookmark: _Toc157463751]违规惩罚：每局将重置警告次数
1.黄牌警告：一局比赛中获得3次黄牌警告将直接判负；
2.红牌警告：该局比赛判负。
 
[bookmark: _Toc157463752]申诉 
如遇到比赛中的异常行为，每队每场比赛各有一次申诉机会。
申诉流程： 
1.队长向主裁判提出申诉，双方队长留下等待申诉结果；
2.通过比赛数据记录、比赛视频等判断申诉情况；
3.主裁判公布申诉结果，双方队长签字确认。
 
[bookmark: _Toc157463753]奖项设置 
本次比赛根据两部分进行评奖： 
1.根据单局成功兑换矿石数量，将评选“最佳工程机器人”奖，获奖队伍数量不超过总队伍数量的25%（小数点后四舍五入计算）；
2.比赛结束，按各队伍的排名评选一、二、三等奖，获奖队伍数量不超过总队伍数的50%（小数点后四舍五入计算）。 
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