
 2026—2027 赛季｜极限翻转






    2026—2027 赛季
极限翻转

机器人比赛规则手册




[bookmark: _GoBack][image: untitled.155]












极限翻转规则手册                                                                                              1

目录

	1. 赛局 	 4
	1.1 比赛说明 	 4
	1.2 赛队组成 	 4
	1.3 场地尺寸 	 4
	1.4 场地布局 	 5
旗面目标区视觉识别标识说明 	 6
	1.5 任务物品 	 8
2. 比赛任务说明 	 8
2.1 启动与活动区域 	8
2.2 自动阶段活动范围说明 	8
2.3 手动阶段活动范围说明 	9
2.4 旗帜翻转 	 9
2.5 滚筒翻转 	 10
2.6 加减得分区 	 10
2.7 终局停泊区 	 11
3. 记分规则 	 11
3.1 旗帜得分 	 11
3.2 滚筒翻转区得分 	 11
3.3 加减得分区 	 12
3.4 终局停泊区 	 12
3.5 自动阶段奖励分 	 12
 2026—2027 赛季｜极限翻转

                                                                                                                                                                                           2
3.6 得分汇总 	 13
3.7 得分物掉出场地外的处理方式 	 13
3.8 自动阶段限制 	 13
3.9 操作限制 	 13
4. 比赛要求与判罚 	 13
4.1 机器人要求 	 13
4.2 违规与判罚说明 	 14
4.2. 1 判罚等级 	 14
4.2.2 非重大违规情况 	 15
4.2.3 重大违规 	 15
5. 比赛流程 	 17
6. 安全要求及场控说明 	 18
6.1 安全限制 	 18
6.2 场控系统说明 	 18
附件： 极限翻转计分表 	 20
2026—2027 赛季｜极限翻转

                                                                              3
[bookmark: bookmark4][bookmark: bookmark1][bookmark: bookmark2][bookmark: bookmark3]1. 赛局
[bookmark: bookmark73]1.1 比赛说明
.     单场比赛总时长为 120 秒， 包括 30 秒自动控制阶段和 90 秒手动控制阶段。
.     自动控制阶段， 机器人须通过预设程序自主运行， 参赛队员不得以任何形式控制或干扰机器人。
.     手动控制阶段， 操作手可通过手柄控制机器人完成任务； 比赛过程中不得用手或其他物品直接触碰机器人、场地或任务物品。
.     比赛任务执行过程中不得更换机器人， 不得对机器人软硬件进行变更。
.     自动阶段和手动阶段中， 各得分装置的归属均可能被己方或对方改变。
[bookmark: bookmark5][bookmark: bookmark6]1.2 赛队组成
.     比赛以 2v2 对抗赛的形式进行； 单场比赛中， 灰方联队对抗紫方联队。
.     每场比赛会随机生成对阵表， 每支联队由 2 个队伍随机组成， 每支队伍包含 2 名参赛队员及 1 名指导教师组成。
.     每支队伍在同一场比赛中只允许使用 1 台机器人参赛。
[bookmark: bookmark7][bookmark: bookmark8]1.3 场地尺寸
极限翻转比赛场地为正方形区域， 场地尺寸约为长 158cm × 宽 158cm， 场地四周设有边框， 边框高度约9.3cm。 因测量、装配和道具磨损等原因， 实物尺寸可能存在合理误差。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/untitled.154.pnguntitled.154]

图 1.3-1 场地俯视图
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[bookmark: bookmark10][bookmark: bookmark9]1.4 场地布局
比赛场地主要由出发区、旗面目标区、滚筒翻转区、加减得分区、终局停泊区组成。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/127d468d-5cf2-4013-8ca4-c6fdf1cbe943.png127d468d-5cf2-4013-8ca4-c6fdf1cbe943]
图 1.4-1 场地分区与操作手站位示意图

	区域
	数量 / 位置
	功能说明
	尺寸

	

出发区
	4 个； 灰方、紫方各 2
个
单场比赛每方使用 1
个， 具体位置由参赛选
手自行选择
	
比赛开始前机器人静止放置的区域。未使用的出发区不参
与机器人摆放。
	

单个区域约 30cm × 30cm

	旗面目标区
	4 个； 位于场地后方
	机器人通过弹丸作用使旗帜翻转， 比赛按旗帜最终显示颜
色判定归属。
	单面旗面有效显示尺寸约宽 20cm × 高 16cm

	滚筒翻转区
	2 个； 位于场地左右两
侧
	机器人可推动或拨动滚筒， 使其翻转为己方颜色。
	滚筒单面颜色有效显示尺寸为
宽 3cm × 长 15.6cm。

	


加减得分区
	

2 个； 位于场地下方区
域
	

由灰紫得分色块和中间“ + / - ”滚筒组成， 用于判定加分
或扣分。
	每个得分色块尺寸为宽
21.5cm × 高 8cm， 色块中间
设置直径 6cm 的圆形镂空区
域， 用于放置弹丸。
加减滚筒单面颜色有效显示尺
寸为宽 3cm × 长 17cm。

	

终局停泊区
	
1 个； 位于场地中心
	比赛结束时， 机器人直接接触该区域即可为所属战队得
分。判定时仅以机器人是否直接接触终局停泊区圆形区域
为准， 与机器人所在圆盘颜色半区无关。
	
圆盘直径为 13.5cm。
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[bookmark: bookmark12][bookmark: bookmark11]旗面目标区视觉识别标识说明
.     每个旗面目标装置上设置有 AprilTag 视觉识别码， 用于辅助安装视觉传感器的机器人进行目标识别、定位与弹射瞄准。参赛机器人可通过视觉传感器识别 AprilTag 编号， 并根据识别结果自行编写程序， 实现对旗面目标装置的精准瞄准与弹射控制。
.     每个旗面目标装置的灰色面与紫色面均设置对应编号的 AprilTag 视觉识别码， 编号范围为 01—08。其中， 灰方旗面对应编号为 01、03、05、07； 紫方旗面对应编号为 02、04、06、08。
.     AprilTag 视觉识别码仅作为机器人视觉识别辅助标识， 不作为独立得分项。旗面目标区得分仍以比赛结束时旗面最终稳定显示的有效颜色为判定依据。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/49c0e7d6-0d8c-4281-923b-35066cd08ea5.png49c0e7d6-0d8c-4281-923b-35066cd08ea5]














.
图 1.4-2 旗面目标区示意图




[image: /Users/vivianliu/Downloads/1.4.3.png1.4.3]
图 1.4-3 滚筒翻转区示意图
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[image: /Users/vivianliu/Downloads/1.4.4.png1.4.4]

[image: /Users/vivianliu/Downloads/1.4.5.png1.4.5]
图 1.4-4 加减得分区示意图
[image: /Users/vivianliu/Downloads/d487d0b9-1d92-46ef-a6de-d0c1163f3fd3.pngd487d0b9-1d92-46ef-a6de-d0c1163f3fd3]
图 1.4-5 终局停泊区示意图
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[bookmark: bookmark14][bookmark: bookmark13]1.5 任务物品
本赛项任务物品为“弹丸”。弹丸用于触发场地中的旗面目标区及加减得分区等任务。

[image: ]

图 1.5-1 弹丸示意图

	项目
	说明

	名称
	弹丸

	尺寸
	直径约 60mm

	颜色与材质
	紫色， EVA

	数量
	共 16 颗； 其中场地初始摆放 14 颗， 每台机器人可预装 1 颗，共预装 2 颗。

	携带限制
	每台机器人比赛过程中最多同时携带 2 颗弹丸。




[bookmark: bookmark17][bookmark: bookmark16][bookmark: bookmark18][bookmark: bookmark15]2. 比赛任务说明
[bookmark: bookmark74]2.1 启动与活动区域
.     比赛开始前， 机器人垂直投影应完全位于对应出发区内。
.     自动控制阶段内， 机器人仅允许在己方场地区域内运行， 具体要求见“2.2 自动阶段活动范围说明”。
.     手动控制阶段内， 机器人可在全场范围内活动。手动控制阶段内允许合理对抗， 具体限制见“比赛限制与安全要求”相关条款。
[bookmark: bookmark20][bookmark: bookmark19]2.2 自动阶段活动范围说明
.     自动控制阶段内， 参赛机器人仅允许在如图的己方场地区域内运行。
.     中间重叠区域为公共区， 双方机器人均可进入， 但是风险自担。
.     机器人不得直接接触对方区域内的场地面板、得分装置、弹丸或其他场地元素。
.     自动控制阶段内， 机器人控制己方区域内弹丸击打对方场地区域内旗面装置， 不视为机器人越线或违规。
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[image: /Users/vivianliu/Downloads/7587b8da-3156-43cb-beda-2f0b1c9abfc0.png7587b8da-3156-43cb-beda-2f0b1c9abfc0]
图 2.2-1 自动活动范围示意图
[bookmark: bookmark21][bookmark: bookmark22]2.3 手动阶段活动范围说明
.     手动控制阶段内， 参赛机器人可在全场范围内活动。
.     各得分装置的最终归属， 以比赛结束时的有效状态为判定依据。
.     手动控制阶段内允许机器人之间发生合理对抗。涉及持续阻挡、 围困、锁定、抬起、掀翻、破坏等行为的判定，按本手册“4.2 违规与判罚说明”执行。
[bookmark: bookmark24][bookmark: bookmark23]2.4 旗帜翻转
场地后方设置 4 面旗帜。机器人可通过弹丸作用于旗帜， 使旗帜在灰色面与紫色面之间切换。 比赛判定时， 旗帜与地面垂直方向最终显示的颜色即为该旗帜的得分归属。
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[image: /Users/vivianliu/Downloads/2.4-1.png2.4-1]
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[bookmark: bookmark26][bookmark: bookmark25]2.5 滚筒翻转
场地左右两侧各设置 1 个灰紫双色方形滚筒。机器人可通过推动、拨动等方式使滚筒翻转。 比赛判定时， 以滚筒最终朝上对应的颜色作为归属依据。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/2.5-1.png2.5-1]
图 2.5-1 滚筒得分示意图
[bookmark: bookmark30][bookmark: bookmark29][bookmark: bookmark28][bookmark: bookmark27]2.6 加减得分区
场地下方设置灰方与紫方得分色块区域， 并设置中间“ + / - ”滚筒。 战队可将弹丸放入对应颜色的得分区域。比赛判定时， 若该区域内存在有效弹丸， 则形成 5 分基础分值； 最终按中间“ + / -”滚筒朝上显示的符号决定该分值为加分或扣分， “ +”符号朝上视为加分， “ -”符号朝上视为扣分。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/2.6-1.png2.6-1]
图 2.6-1加减得分区示意图
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[bookmark: bookmark75]2.7 终局停泊区
场地中央设置终局停泊区。手动阶段结束时， 若机器人直接接触终局停泊区， 则该机器人所属战队获得相应分数。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/2.7-1.png2.7-1]
图 2.7-1 终局停泊区得分示意图
[bookmark: bookmark31][bookmark: bookmark32][bookmark: bookmark34][bookmark: bookmark33]3. 记分规则
[bookmark: bookmark76]3.1 旗帜得分
.     自动阶段结束时和比赛结束时均可根据旗帜状态进行记录。
.     旗帜保持静止状态后与地面垂直角度， 视为有效。
.     旗帜垂直方向显示的颜色对应参赛方颜色， 每面旗帜计 2 分。
[bookmark: bookmark35][bookmark: bookmark36]3.2 滚筒翻转区得分
.     自动阶段结束时和比赛结束时均根据滚筒状态进行记录。
.     滚筒稳定显示有效颜色且水平朝上， 视为有效计分状态。
.     每个滚筒计 2 分。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/3.2-1.png3.2-1]
图 3.2-1 滚筒翻转区得分示意图
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[bookmark: bookmark37][bookmark: bookmark38]3.3 加减得分区
.     弹丸须进入对应颜色得分区域中间的圆形镂空区域内， 并与场地面板接触， 方可视为该颜色所属战队得分
区域的有效弹丸。
.     左右两侧每个颜色得分区域最多计算 1 颗有效弹丸。
.     若中间加减滚筒最终显示为“ +”， 则每 1 颗有效弹丸 +5 分。
.     若中间加减滚筒最终显示为“ -”， 则每 1 颗有效弹丸 -5 分。
.     若得分区域内无有效弹丸， 则该区域不计分， 不受“ + / -”滚筒影响。
.     比赛结束时， 若某一战队因加减得分区结算产生负分， 且该战队所有场地得分区域的综合分值小于 0 分，则该战队场地任务得分按 0 分计算。 比赛最终成绩中， 场地任务得分不出现负数。
[image: /Users/vivianliu/Downloads/3.3-1.png3.3-1]
图 3.3-1 有效弹丸与无效弹丸示意图
[bookmark: bookmark40][bookmark: bookmark39]3.4 终局停泊区
.     终局停泊区仅在手动阶段结束时判定。
.     机器人与终局停泊区直接接触， 则该机器人所属战队获得 5 分。
[bookmark: bookmark44][bookmark: bookmark42][bookmark: bookmark43][bookmark: bookmark41]3.5 自动阶段奖励分
.     自动阶段结束时， 裁判可根据自动阶段各得分装置状态进行阶段得分统计。
.     自动阶段得分更高的一方获得 3 分奖励分。
.     自动阶段奖励分计入该战队单场比赛总分。
.      自动阶段出现平局状况， 则双方各获得 0 分奖励分。
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[bookmark: bookmark77]3.6 得分汇总

	得分项目
	判定依据
	单项分值
	最大数量
	最高分值

	
场控匹配分
	开局后接收端模块指示灯绿灯常亮
	100 分 / 台
	1 台 / 方
	100 分 / 方

	旗帜
	最终有效颜色归属
	2 分 / 面
	4
	8 分

	滚筒
	最终有效颜色归属
	2 分 / 个
	2
	4 分

	加减得分区
	有效弹丸 + 加减滚筒符号
	±5 分 / 区域
	2
	± 10 分

	终局停泊区
	直接接触圆形区域
	5 分/台
	1 台/方
	5 分/方

	自动阶段奖励分
	自动阶段得分更高一方
	3 分
	1
	3 分



比赛结束且得分区静止后， 得分装置状态再发生变化， 该装置不予记分； 最终总分较高的战队获得本场比赛胜利。
[bookmark: bookmark45][bookmark: bookmark46]3.7 得分物掉出场地外的处理方式
.     比赛过程中， 如弹丸因机器人碰撞、发射、反弹等情况掉出场地外， 比赛继续进行， 不暂停计时。
.     掉出场地外的弹丸由裁判或工作人员选择对双方机器人当前动作影响较小的位置放回场地内。
.     参赛选手不得自行拾取、移动或放回掉出场地外的弹丸。
.     单场比赛过程中， 参赛选手将弹丸投至场外， 累计超过 2 次后， 从第 3 次起每次扣 1 分。
[bookmark: bookmark47][bookmark: bookmark48]3.8 自动阶段限制
.     自动控制阶段内， 参赛机器人仅允许在己方场地区域内运行。机器人不得直接接触对方区域内的场地面板、得分装置、弹丸或其他场地元素， 否则本场该方自动阶段判负。
.     自动控制阶段内， 机器人控制己方区域内弹丸击打对方场地区域内旗面装置， 不视为机器人越线或违规。
[bookmark: bookmark50][bookmark: bookmark49]3.9 操作限制
.     机器人进入正式比赛控制流程后， 参赛队员不得再次触碰或调整机器人 （如果手动控制阶段比赛开始后， 机器人始终没有动作， 参赛选手可以在确保自身安全的情况下， 进行触碰主机开关或插拔机器电池的行为） 。
.     比赛过程中， 参赛队员不得直接触碰场地、得分装置或任务物品。
.     机器人在比赛过程中不得主动分离零部件或遗留机械装置。
.     比赛过程中不得更换机器人， 不得对机器人软硬件进行变更。
[bookmark: bookmark53][bookmark: bookmark54][bookmark: bookmark52][bookmark: bookmark51]4. 比赛要求与判罚
[bookmark: bookmark78]4.1 机器人要求
.     机器人在出发区内的初始尺寸不得超过长 30cm × 宽 30cm × 高 30cm。比赛开始后可进行结构展开尺寸限制长 35cm × 宽 35cm × 高 30cm， 但不得影响比赛安全、破坏场地或妨碍其他机器人正常运行。
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[bookmark: bookmark79].     机器人应使用树莓派 RP2040 核心控制器， 具有不少于 6 个三线电机端口， 以及不少于 6 个三线数字及模拟传感器端口。
.     每台机器人可使用三线电机数量不超过 10 个， 电机规格不得超过长 40.5mm × 宽 20mm × 高 53mm， 且安装孔 10.8mm， 安装部分需为铝合金材质。
.     机器人必须使用设计标准基于 10.8mm 的结构件进行搭建， 可使用螺丝、螺母、铆钉、胶水、扎带等辅助连接材料。
.     允许部分使用塑料板材、 3D 打印件等自制或辅助结构件。塑料板材使用尺寸及数量不限， 但不得形成高集成度完整商业结构。 3D 打印件单件尺寸不得超过长 5cm × 宽 5cm × 厚 0.4cm， 每台机器人使用数量不得超过 5 件 （传感器外壳除外） 。所有自制或辅助结构件须安装牢固， 不得存在尖锐边角、脱落风险或其他影响比赛安全的情况。
.     每台机器人可使用 1 块电池， 电池饱和电压不得超过 8.4V； 电池必须安全固定， 比赛过程中不得脱离机器人本体。
.     比赛开始前， 每支战队的机器人可预装 1 颗弹丸； 比赛过程中， 每台机器人同时持有的任务物品不得超过
2 个。
.     机器人应具有清晰的战队编号或颜色标识， 便于裁判和观众识别。
.     每台机器人最多可使用 1 个储气装置， 储气装置容量不超过 100ml， 压力不超过 100psi。
[bookmark: bookmark56][bookmark: bookmark55]4.2 违规与判罚说明
为保证比赛公平、有序、安全进行， 裁判可根据违规行为发生阶段、违规性质及对比赛造成的影响， 对参赛机器人或参赛队伍作出相应处理。
判罚方式包括但不限于： 提醒、警告、要求整改、罚停、禁用机器人、取消相关得分、取消本场比赛资格， 或提交组委会进一步处理。所有判罚以当值裁判现场判定为准。
[bookmark: bookmark57][bookmark: bookmark58]4.2.1 判罚等级

	判罚方式
	适用情况

	提醒 / 警告
	轻微违规， 未对比赛进程、得分结果或现场安全造成明显影响。

	要求整改
	上场前发现尺寸、结构、场控、任务物品携带数量等不符合要求时， 参赛队伍须按裁判要求整改。

	罚停
	比赛中出现可纠正违规， 且已对对方任务、比赛秩序或公平性造成一定影响。

	禁用机器人
	机器人存在安全风险、失控、持续违规、绕过场控系统， 或对比赛公平性造成明显影响。

	取消相关得分
	违规行为直接改变或影响某一得分装置、弹丸状态或任务完成结果。

	[bookmark: bookmark59][bookmark: bookmark60]取消本场比赛资格
	存在明显恶意、严重安全风险、拒不服从裁判指令， 或严重影响比赛公平性。
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[bookmark: bookmark80]4.2.2 非重大违规情况

	
	违规情况
	处理方式

	



收
赛前违规
	尺寸、结构或安全不符合要求
	须按裁判要求整改； 未完成整改不得上场。

	
	未安装、未携带或无法连接机器人端场模块
	不符合上场要求， 不得参加正式比赛。

	
	电池、电机、控制器、传感器或通信设备不符合要求
	须按裁判要求整改； 情节严重或无法整改的， 不得上场。

	
	预装弹丸数量超出限制， 或机器人未完全位于出发区内
	须调整至符合要求后方可开始比赛。

	
	使用禁止材料、危险结构或可能污染场地的材料
	须整改； 存在明显安全风险的， 不得上场。

	

















[bookmark: bookmark62][bookmark: bookmark61]赛中违规
	私自绕过场控系统； 裁判确认进入比赛流程后私自触碰或调整机器人； 自动阶段使用遥控器或其他方式干预机器人；阶段结束后机器人继续动作并影响比赛
	
取消本场比赛成绩

	
	自动控制阶段内， 机器人接触自动时段分界线， 干扰对方机器人运行， 接触对方场地内的场地元素、弹丸或得分装置
	若机器人在自动控制阶段明显越过自动时段分界线并影响对方任务， 本场自动控制阶段判负。

	
	比赛中用手或其他物品触碰机器人、场地、得分装置或弹丸； 比赛中更换机器人； 对机器人软硬件进行变更。
	
取消本场比赛成绩

	
	机器人比赛过程中同时持有弹丸数量超过 2 颗
	裁判可进行警告处理， 超过 2 次违规持有， 第三次开始， 每次违规持有扣 1
分。

	
	使用非本场比赛规定弹丸、私自加入任务物品， 或参赛选手自行拾取、移动、放回掉出场地外的弹丸
	
每次违规扣 1 分。

	
	故意破坏、遮挡、涂改、污染场地或得分装置， 包括影响旗面 AprilTag 视觉识别码正常识别
	
取消本场比赛资格。

	
	持续围困、锁定、抬起、掀翻等方式限制对方机器人
	罚停

	
	牵制对方机器人超过 5 秒。牵制是指通过持续接触、顶住、阻挡等方式， 使对方机器人无法正常移动。
	
罚停

	
	围困对方机器人超过 3 秒， 围困是指将对方机器人限制在狭小区域内， 使其没有有效脱离路径。
	裁判计时结束后， 牵制方机器人必须主动脱离两个地块距离， 否则罚停

	
	比赛中禁止主动锁定对方机器人。
锁定是指通过夹持、钩挂、卡住、压住
	若双方机器人因结构接触发生缠绕或无法分离， 裁判有权要求锁定赛队机器人
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	等方式， 使对方机器人无法自由移动或无法正常脱离。
	下一场比赛前进行安全整改。

	
	比赛中以任何方式故意抬起、掀翻、破坏对方机器人。一方机器人通过主动动作导致对方机器人被抬起、掀翻或无法继续正常比赛
	
裁判可根据影响程度对违规方进行罚停、禁用或取消本次比赛资格。

	
	若故意向裁判、选手、工作人员、观众或对方机器人发射弹丸， 或以明显危险方式发射弹丸，
	裁判可根据影响程度进行警告、罚停、禁用或取消本场比赛资格。

	
	若向裁判、参赛选手以及工作人员使用不文明用语
	取消本场比赛资格。

	
	成年人干涉比赛进程， 包括比赛准备阶段、比赛阶段、计分阶段、申诉阶段。
	裁判可根据影响程度进行警告或取消本场比赛资格。




4.2.3 重大违规
出现以下情况之一时， 裁判可直接判定为严重违规， 并根据影响程度作出禁用机器人、取消本场比赛资格， 或提交组委会进一步处理的决定：
• 故意破坏比赛场地、得分装置、场控系统或对方机器人；
• 故意绕过场控系统， 规避统一启停控制；
• 恶意向裁判、选手、工作人员或观众发射弹丸；
• 使用危险结构、危险材料或危险发射方式， 造成安全风险；
• 拒不服从裁判指令， 导致比赛无法正常进行；
•参赛选手使用不文明用语或不文明行为；
• 严重影响比赛公平性、安全性或现场秩序的其他行为。
4.2.4 判定原则
• 同一违规行为可能同时影响安全、公平和得分判定时， 裁判可按照影响较重的情况进行处理。
• 若违规行为直接影响某一得分装置或任务结果， 裁判可取消由该违规行为产生的得分变化。
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[bookmark: bookmark63][bookmark: bookmark64]5. 比赛流程
[image: ]

.     比赛包括资格赛和淘汰赛两个阶段， 实际赛程以组委会公布的秩序册为准。
.     资格赛中， 每支战队将按对阵表进行多场 2v2 比赛， 每场比赛的对手可能不同。
.     每场资格赛中， 获胜战队获得 2 积分， 平局获得 1 积分， 负方获得 0 积分。
.     资格赛结束后， 按胜场积分进行排名； 若积分相同， 则按队伍的全部场次的“ 自动阶段奖励分”的总和进行排序， “ 自动阶段奖励分”的总和高的靠前。如果排名仍然相同， 则按队伍的全部场次比赛结果的“本方队伍得分”总和进行排名， “本方队伍得分”总和高的靠前。如果排名仍然相同， 则对比排名相同赛队的资格赛最后一场比赛的对方队伍得分， 分值高的靠前。
.     淘汰赛阶段， 每队派一名赛队代表进行联队选配。各队须指派 1 名赛队代表到场进行联队选配。如果赛队代表没有到场报到， 其赛队将无权参与联队选配。
.     赛队只能被邀请一次加入一支联队。如果赛队代表在联队选配中拒绝联队队长的邀请，  那么此赛队将没有资格再被其他联队队长邀请。但是， 他们有权作为联队队长参加淘汰赛。
.     例如：  1 号联队队长邀请赛队 ABC 加入其联队，  赛队 000A 拒绝邀请， 其他联队队长不能邀请赛队
000A 加入其联队。 但如果赛队 000A 资格赛排名靠前可以成为联队队长， 赛队 000A 可以组成自己的联队。
[image: 4bc26ae0d213ec200eb2b86846b5e472]
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[bookmark: bookmark68][bookmark: bookmark65][bookmark: bookmark67][bookmark: bookmark66]6. 安全要求及场控说明
[bookmark: bookmark81]6.1 安全限制
.     机器人不得使用易燃易爆材料、液压件、含水银部件、可能污染场地的材料或可能造成安全风险的结构。
.     机器人不得故意冲撞、掀翻、纠缠或损坏其他机器人。合理对抗不视为违规， 具体由当值裁判判定。
.     机器人不得使用可能干扰其他机器人控制系统、传感器或电子设备的装置。
.     机器人不得使用激光等辅助瞄准系统。
.     机器人不得使用除自带蜂鸣器以外的声音系统。
.     若机器人存在明显安全隐患， 裁判有权要求其停止运行或移出场地。
[bookmark: bookmark70][bookmark: bookmark69]6.2 场控系统说明
为确保比赛统一启停控制、设备管理一致性及竞赛公平性， 本赛项使用赛事指定场控系统对参赛机器人进行统一控制。
6.2.1 场控系统组成
.     场控系统由机器人端场控接收模块和裁判端场控控制器两部分组成。
.     机器人端场控接收模块安装并连接在参赛机器人主控器上， 用于接收裁判端场控控制器发出的比赛控制信号。
.     裁判端场控控制器由当值裁判持有， 用于统一控制比赛开始、 自动控制阶段启动、 自动控制阶段结束、手动控制阶段启动及比赛结束等关键流程。
6.2.2 场控接入要求
.     机器人端场控接收模块为本赛项参赛机器人的必要组成部分。参赛机器人必须正确安装并连接机器人端场控接收模块， 方可进入正式比赛。
.     未安装、未携带或无法连接机器人端场控接收模块的机器人， 不符合本赛项上场要求， 不得参加正式比赛。
.     参赛机器人上场前， 须完成机器人端场控接收模块与裁判端场控控制器的连接确认。连接正常后， 机器人端场控接收模块的状态指示灯应正常亮起， 表示该机器人已接入场控系统， 并可接受裁判端场控控制器的统一启停控制。
6.2.3 场控匹配分
.     场控匹配分按单台机器人独立计算。
.     每参赛机器人在完成场控接入的基础上， 经裁判端场控控制器识别确认后 （场控记分灯亮起）， 其所属战队获得 100 分场控匹配分。
.     若参赛机器人无法连接裁判端场控接收模块， 则该战队不获得场控匹配分。
6.2.4 上场后的启停控制与遥控权限
.     机器人上场就位后， 启停控制与遥控权限由裁判端场控控制器统一控制。
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.     自动控制阶段时长为 30 秒。 自动控制阶段结束时， 裁判端场控控制器将统一停止场上机器人运行。
.     自动控制阶段结束后， 裁判通过裁判端场控控制器发出手动控制阶段开始指令后， 参赛选手可通过遥控器控制机器人完成手动控制阶段任务。
.     手动控制阶段结束时， 裁判端场控控制器将统一发出指令结束本场遥控。
6.2.5 场控异常处理
.     如场控系统异常由赛事设备或现场环境原因导致比赛过程中断连时长超过 15 秒以上， 可进行本场比赛从赛。
6.2.6 禁止绕过场控系统
.     参赛队伍不得私自拆除、改装、替换、绕过或屏蔽机器人端场控接收模块， 一经发现， 取消本次赛事的参赛资格。
.     自动阶段结束时， 自动阶段得分更高的一方获得 3 分奖励分， 并计入该方单场总分。
.     比赛最终得分以比赛结束后场地内得分装置和机器人的最终静止状态为准。
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[bookmark: bookmark72][bookmark: bookmark71]附件 ：极限翻转计分表
本表供裁判现场记录使用， 可根据赛事系统需要调整为电子计分表。

	项目
	内容
	项目
	内容

	场次编号
	
	场地编号
	

	灰方战队
	[image: ]战队编号 / 名称：
	紫方战队
	[image: ]战队编号 / 名称：

	裁判员
	
	记录员
	




	计分项
	判定记录
	灰方得分
	紫方得分

	
场控匹配分
	□灰方战队 +100
□紫方战队 +100
	
	

	自动阶段奖励分
	□灰方 +3    □紫方 +3    □无
	
	

	旗帜 1
	□灰方    □紫方    □无效
	
	

	旗帜 2
	□灰方    □紫方    □无效
	
	

	旗帜 3
	□灰方    □紫方    □无效
	
	

	旗帜4
	□灰方    □紫方    □无效
	
	

	滚筒 1
	□灰方    □紫方    □无效
	
	

	滚筒 2
	□灰方    □紫方    □无效
	
	

	灰方加减得分区
	有效弹丸数量____ 颗    □无效    符号： □ +  □ -
	
	

	紫方加减得分区
	有效弹丸数量____ 颗   □无效    符号： □ +  □ -
	
	

	灰方终局停泊
	□进入 × 5 分    □未进入
	
	
—

	紫方终局停泊
	□进入 × 5 分    □未进入
	
—
	

	最终总分
	
	
	




	胜方
	□灰方战队    □紫方战队    □平局

	备注
	

	灰方代表签字
	

	紫方代表签字
	

	裁判签字
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