
ROBOBOOM ——常规赛进制推块赛 

 

常规赛进制推块赛规则 

初级组、高级组 

V2020.01.07 

赛项概述 

 
图 1（a）为进制推块比赛初始配置的实例，目标为十进制数 10，同时给出了 2 个额外的白色模块 

（MSB：最高有效位，LSB：最低有效位） 

构建一个机器人，使其自动推动白色和黑色的模块至 4 个进位格，用 4 个二进制数来表示指定的十进制数，该

指定数字，在比赛开始调试前公布。该比赛目标是：引导参赛队员学习二进制数、逻辑和比例逻辑、集合、物

体检测、放置物体、传感、定位和导航等知识。 

比赛规则 

图 1（a）为举例比赛赛台初始配置示例图，当比赛开始或者机器人进入起始区域，仅 1 名队员负责将模块装在

机器人身上或者放在起始区域桌面，机器人一次只能携带或推动一个模块离开起始区域。机器人离开起始区后，

机器人可以携带或者推动超过 1 个模块。将桌面 4 个进位框填满 4 个模块用以显示 1 个十进制要求数字，额外

多出来的模块叠加到以最左侧（#4MSB）进位框为首计算，第一个颜色相同的模块顶部。 

根据每个二进制框内的正确模块数及计分表上规定的其他因素得分，要获得每个进位框的最大分数，模块必须

完全放到指定进位框内，模块的任意边不得压在黑色边框线，也不能悬伸到赛台边外。 

比赛任务必须完全自主地在 2 分钟内完成，不能有任何外部帮助，除“比赛结束任务”之外，机器人可按照任

何顺序尝试/完成任务。 

比赛时间及轮次 

比赛赛前调试时间 30-60 分钟。比赛共 2 轮，每轮比赛 2 分钟，2 轮比赛之间无调试。 

比赛未知因素 
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一些未知因素，如灯光条件、模块（确切大小、重量、纸张颜色和纹理）等，会在赛前调试开始前公布。其他

未知因素（见表 2 场地尺寸和公布时间）以及“比赛结束任务（见下文说明）”将在赛前领队会公布。机器人

在比赛正式开始前将被隔离，第 1 轮比赛结束继续隔离，第 2 轮比赛结束允许带机器人下赛台。 

比赛如何开始 

比赛开始前，仅允许队员将机器人放置在起始区域内。裁判比赛开始哨声响起，仅 1 名队员允许按键启动机器

人或者给机器人装入模块，或者将模块放在桌面上由机器人推动，整个机器人必须停留在起始区域内，当机器

人推动或者携带一个模块瞬间，机器人和模块必须完全在起始区域内。当机器人返回起始区域且机器人完全通

过起始区域的外边缘线而未跌落赛台时，仅 1 名队员可接触、拾取、并选择不同程序重新调整（转动）机器人，

继续完成机器人启动或者模块放置动作，机器人不需要自动停止。 

比赛如何结束 

比赛结束任务会在赛前领队会公布，一个实例是机器人停在起始区域线上，机器人的任何部位必须在黑线上或

者超过黑线。只有当所有其他任务以及比赛结束任务完全完成后，才会记录比赛完成时间。机器人完成比赛结

束任务停止，裁判员停止计时同时会等待 3 秒，如机器人停止后又继续运动，比赛结束任务失败，计时 2 分钟。 

违规说明 

有关违规的详细规则 

A.参赛者拿起机器人的违规行为：扣分惩罚 

1）机器人不在起始区域内时，队员有意或者无意地接触机器人； 

2）队员有意或者无意地接触任何场地材料（开始区域模块除外）； 

3）起始区域外，队员在桌面上放置其他模块； 

4）队员将模块放置于起始区域中，而机器人却不在开始区域内； 

5）若发生上述违规行为之一，裁判将宣布“违规”，并让队长做出选择： 

a.在起始区域重新开始（接受扣分惩罚），同时，队长可以请求一次完全重置（完全重置惩罚）或按目前状态

继续比赛； 

b.宣布结束比赛。 

B.机器人掉出桌面：扣分惩罚或者无惩罚 

如果队长选择重新启动，将会得到“扣分惩罚”，当机器人从桌子上掉下来且队长宣布比赛结束时，将不会受

到惩罚;如果机器人从桌子上掉下来并被拿起，则没有双重惩罚。 

C.完全重置的惩罚 

1）队长可以随时请求一次完全重置，若机器人位于起始区域内时请求完全重置，仅受到完全重置的惩罚；若在

起始区域外，拾取机器人并请求完全重置，则会受到扣分惩罚和完全重置的惩罚。 

2）1 轮比赛，每支队伍仅允许一次完全重置请求。 

a.完全重置仅由裁判完成布置，同时 2 分钟倒数计时器继续运行，裁判尽快重置； 

b.根据评分表中的规则来记录一次完全重置的惩罚； 

c.不允许部分重置（比如重置一个模块） 

3）当场地完全重置时，之前努力得到的分数全部丢失（清除）； 

4）队员可以在完全重置期间修复其机器人或选择不同程序(不可编辑程序)，但 2 分钟的倒数计时器不能停止。 
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比赛场地示意图 

 

图 2 进制推块比赛场地示意图 

赛台 长 180cm 宽 80cm 高 8cm 长方体赛台 

桌下地板颜色 在比赛日开始公布，颜色可能不均匀，但所有颜色要比桌面颜色暗。 

模块 未开封的纸盒用黑色或者白色纸包裹，比赛调试前公布纸张的确切颜

色，纸盒大小约为 11cm x 11cm x 11cm（高），允许±1cm的误差，。

图 1（a）中的 B1 和 B2 模块可为白色或黑色。 

墙 墙壁由 1.9cm (宽) x 3.7cm (高) x 35cm (长)的松木条制成 

进制位框和起始区域 黑色线宽 2cm。 

表 1 赛台组件属性/颜色 

 

 最小值 最大值 何时公布？ 注释 
d1 35cm 35cm 已知因素 墙内 (木块) 
d2 35cm 35cm 已知因素，固定为 35cm 边对边距离 
d3 45cm  已知因素  

d4 3cm 5cm 领队会公布  

d5 35cm 50cm 领队会公布  

d6 35cm 90cm  

d7 (80 –2*3)/4=18.5   

d8 20cm 已知因素  

表 2 赛台尺寸数据和公布时间 

初级组和高级组的区别 

 初级组 高级组 
堆叠模块的数量 2 3 

控制器数量 1 不受限制 

表 3 初级组和高级组的区别 
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机器人规格 

A.在机器人顶部需贴上队伍 ID 标签； 
B.机器人起始状态检录最大宽度和长度均为 35cm，比赛开始后，机器人离开起始区域，可自动将其（长度和宽

度）扩展，但是长度和宽度均不超过 50cm，无高度限制。如果机器人回到起始区域需缩减尺寸至机器人起始状

态尺寸。比赛检录，将按照图 3 所示检查机器人的长度和宽度。检查中，机器人的所有轮子必须接触地板，其

连接导线允许延伸超出最大尺寸，但是连线如果用于连接其他设备（除了导线连接），则必须在最大尺寸限制

范围内； 
C.重量限制：无 
D.传感器数量/传感器类型不受限制（但不能对人体有害）； 
E.电机/伺服电机数量、类型不受限制（可使用多路转换器）； 
F.可采用任何材料/机器人套件来构建机器人，包括胶带、胶水、螺母和螺栓、橡胶、锁线等； 
G.机器人或者机器人部位不能使用比赛相关元素，如不能使用黑色或白色覆盖的纸盒作为机器人的一部分。 

 
图 3 如何检查机器人的宽度和长度。 

2 轮比赛决定获胜者的详细规则和程序 

A.比赛期间只允许队员进入调试区域、比赛区域 

B.2 轮比赛的比赛区域模块位置都是相同；2 轮比赛 10 进制数字考核目标是相同的。 
C.当未知因素公开后，比赛队伍有 30-60 分钟时间调试，报名截止后会发布具体比赛时间安排； 
D.当调试结束，所有队伍必须将其机器人放置到隔离位置，可提前申请隔离，只允许队伍队长隔离或者取回机

器人，若不及时隔离，可能会受到惩罚； 
E.在隔离过程中，裁判会检录机器人（机器人扩展前后的大小、队伍 ID、控制器数量等）； 
F.隔离结束后，助理裁判整理赛台，比赛开始； 

G.队伍按照裁判员呼叫队伍 ID 的先后顺序开始竞赛； 

H.比赛期间，所有队员必须留在等待区域--不允许进入赛台周边； 

I.队员必须留在起始区域，不能跟随机器人，只能在决定拿起机器人时接近机器人； 

J.最终得分在比赛结束后完成； 

K.比赛结束，由队长确认比赛成绩，如有异议，队长向裁判员提出。 

L.分数展示给团队后确认数据输入； 

M.每个组别的获胜者将由 2 轮平均分决定，若分数相同按照：（1）2 轮最佳得分，（2）最高分对应剩余的时

间最多，（3）若需要，重新比赛，详见表 4 示例。 
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  队伍 

名称 

第一轮 

得分 

第一轮 

剩余时间 

第二轮 

得分 

第二轮 

剩余时间 

 平均 

得分 

(1)最高分 (2)最高分 

剩余时间 

排位 

队伍A 80  100 15 90 100 15 1 

队伍B 100 10 80  90 100 10 2 

队伍C 90  90  90 90  3 

表 4 平分实例 

一般规则，附加规则和限制条件 

监管人员会关注以下违规行为： 

A.调试或者比赛期间，教练或者父母传入协助。 

B.队员与教练/家长之间的口头/电子交流。 

C.比赛或者调试期间，队员随意离开该队伍所在赛场。 

D.机器人隔离后，更改机器人结果或者程序。 

E.影响其他队伍调试或者比赛行为。 

F.破坏他人财产。 

G.对其他队员、其他队伍、观众、裁判或者工作人员使用不恰当的词语或者行为。 

H.裁判对任何违规行为都有自主裁量权，酌情扣分或者取消资格。 

I.如果有人发现任何可疑活动，请立即通知最近的工作人员。 

G.欢迎观众拍照或录像，但请务必关闭您的闪光灯。 

特殊说明 

A.比赛场地和部件的所有尺寸都尽量保持一致和精确，大赛允许±5 mm 的公差，除非另有说明； 

B.如果比赛有多个比赛场地，项目裁判长将检查比赛场地之间的一致性，但是无法保证它们完全相同； 

C.当机器人在运行时，裁判应与场地保持至少 1 米的距离； 

D.最终决定由项目裁判长判定。 

E.机器人在起始区域时，队员可以调整机器人结构(不能编程和添加器件，可减少器件)，但 2 分钟计时不停。 

F.不允许破坏模块。 

G.初级组共 6 个色块，4 个色块在赛台边缘依次摆放，2 个色块在赛台固定位置，堆叠块数 2，限制使用 1 个控

制器。（色块颜色为未知任务，比赛调试开始前公布） 

H.高级组共 7 个色块， 5 个色块在赛台边缘依次摆放， 2 个色块在赛台固定位置上，堆叠块数 3，不限制控制

器数量。（色块颜色为未知任务，比赛调试开始前公布） 

I.机器人在启动区域的初始检录尺寸为 35cm*35cm,离开启动区域可伸展最大尺寸为 50cm*50cm,如回到启动区

域需恢复到初始检录尺寸。  

J.机器人完成任务的方式由比赛选手自行规划。（完成任务的先后顺序与运行路线没有要求） 

K.当裁判哨声响，计时比赛开始，选手在启动区域可放置 1 个色块并运行启动区中的机器人。（色块放置在车

身上或者车体前由比赛选手自行选择，注意启始区域只能有 1 个色块，离开启始区后推动色块数量不限） 

L.在比赛中车体返回启始区域，即车身部分与启始线接触，即可用手对车体与色块进行摆放并运行程序（色块

可以运送回来进入启始区域的，运送回到起始区的色块，允许队员取下放置在赛台旁，任由队员选择 1 个色块

装载到机器人上）。 

M.机器人掉落赛台，如果队长选择重新启动，将会得到“扣分惩罚”，每轮比赛有 1 次扣分处罚（扣 1 分）。
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当机器人从桌子上掉下来后队长宣布比赛结束时，将不会受到惩罚。（重新启动位置为掉落位置） 

N.队长可以随时请求一次完全重置，若机器人位于启示区域内时请求完全重置，仅受到完全重置的惩罚（扣 3

分）；若在起始区域外，拾取机器人并请求完全重置，则会受到扣分惩罚和完全重置的惩罚（扣 4 分）。1 轮

比赛，每支队伍仅允许 1 次完全重置请求。 

a.完全重置仅由裁判完成布置，同时 2 分钟倒数计时器继续运行，裁判尽快重置； 

b.根据评分表中的规则来记录一次完全重置的惩罚； 

c.不允许部分重置（比如重置一个模块） 

d 当场地完全重置时，之前努力得到的分数全部丢失（清除）； 

e 队员可以在完全重置期间修复其机器人或者选择不同程序（不可编辑程序），但 2 分钟的倒数计时器不能停

止。 

O.如图 4，当只有达到 3 个模块时赛台下或者接触赛台的模块才可以获得积分如以下事例（每个计分为 3 分） 

 
图 4 积分计算示意图 

 

P.如下图 5，一白色色块横跨两个进制框，取最高分，另一个框的不算分。 

 

 

图 5 积分计算示意图 

 

Q.结束任务得分：机器人停在起始区域线上机器人完成比赛结束任务停止，裁判员停止计时同时会等待 3 秒，

如机器人停止后没有继续运动将得到结束任务得分 13 分，如果停止后又继续运动，结束任务失败，将不会得到

此项分数，且剩余时间计时为 0。 

R.比赛结束，未被使用的色块，即放置在起始区域未被使用的色块，不计入得分项。 
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常见问题 

1） 未使用的控制器是否可以作为配重使用？是的，但是控制器不允许连接任何传感器和电机。 

2） 队员可以带二进制码对照吗？是的，但是不可以是在手机或者其他通信设备上，因为这些是不允许携带的。 

3） 多少个模块可以掉落赛台？最多 3 个模块可以掉落赛台。 

4） 队员可以拾取机器人回到起始区的次数是多少？最多可以 3 次拾取机器人回到起始区。 

5） 如果机器人跌落赛台，且同时带着模块一起跌落，是否可以将模块带回起始区域？不可以，模块需要停留在

跌落掉落位置。 

6） 关于机器人扩展，如果机器人侧翻，是否要小于 50cm*50cm?机器人将垂直测量尺寸，且裁判将要求队伍展

示机器人扩展，如果侧翻是机器人功能的一个部分，即使此为机器人功能一部分，机器人尺寸也必须满足

50cm*50cm。 

7） 机器人在起始区域时，队伍可调整机器人并添加其他部件吗？是的，比赛必须在 2 分钟之内，没有额外的时

间给予，机器人的结构比赛结束后需要经过检录。 

8） 如果机器人带模块离开起始区，可以带多余 1 个模块离开起始区，还是只能先带 1 个模块离开起始区，返回

起始区，再带第 2 个离开？机器人可以带 1 个模块回到起始区，由队员手动操作，但是不允许再增加模块到

起始区，起始区有且仅有 1 个模块可以被添加。机器人可以自动将模块堆叠在赛台上，然后一次性由机器人

推进槽内。机器人带回 1 个模块到起始区，队员可以取下这个模块放到一旁，再装载 1 个起始区其他模块出

发。 
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常规赛进制推块计分表 

级别:初级组/高级组 队伍 ID 

比赛轮数: 1 2 场地编号:  

评判项目（比赛结束时进行检查） 检查/计数 分数（每轮） 得分/失分 

#4 进制框 

(MSB) 

正确颜色模块且模块完全在进制框内 
0----1 

否----是 

15 

最高 15 

正确颜色模块且模块部分在进制框内* 0----1 
8 

错误颜色模块且模块完全或部分在进制

框内* 
0----1 

4 

#3 进制框 

正确颜色模块且模块完全在进制框内 0----1 
15 

最高 15 

正确颜色模块且模块部分在进制框内* 0----1 
8 

错误颜色模块且模块完全或部分在进制

框内* 
0----1 

4 

#2 进制框 正确颜色模块且模块完全在进制框内 0----1 
15 

最高 15 

正确颜色模块且模块部分在进制框内* 0----1 
8 

错误颜色模块且模块完全或部分在进制

框内* 
0----1 

4 

#1 进制框

(LSB) 

正确颜色模块且模块完全在进制框内 0----1 
15 

最高 15 

正确颜色模块且模块部分在进制框内* 0----1 
8 

错误颜色模块且模块完全或部分在进制

框内* 
0----1 

4 

初级组 
堆叠在正确位置的正确模块** 0--1--2 12 

最高 24 

堆叠在不正确位置的模块 0--1--2 9 

高级组 堆叠在正确位置的正确模块** 0—1—2—3 8 

堆叠在不正确位置的模块 0—1—2—3 6 

完全在赛台下或在赛台下并接触赛台的模块*** 0—1—2—3 3 最高 9 

运行期间保持完整的机器人 0--1 3 最高 3 

完全重置惩罚 

注释：不允许部分复位 
0--1 

-3  

起始区域外拾取机器人的次数（扣分惩罚）**** 0—1 -1  

完成比赛结束任务 0—1 13 最高 13 

(*)模块必须在赛台上，不能接触地板 

(**)仅在底部模块达到 15 时才能获得满分 

(***)只有进制框内达到 3个模块才可以获得积分 

(****)手动拾取机器人在起始区外 

总得分 最高 100 

剩余时间 

当机器人完成比赛结束任

务以后计时停止 

 

 

裁判签字                                 队长签字: 
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附录 A. 当十进制目标数为 10，且比赛结束任务停在起始区域时初级组实例，假设既没有完全复位也没有任何

拾取，同时整个机器人在整个运行期间保持完整 

 

4 
3

 
2

 
1

 

示例 1： 

完美得分 

15+15+15+15+ 
12*2+3+13 =100 

 

示例 2: 

8+15+15+15+ 
9*2+3+13=87 

 
模块未完全放到#4 进

制框 
 

 

示例 3: 

0+15+15+15+ 
9*2+3+13= 79 

 
模块完全在进制框区域外

边 

 

示例 4: 

15+15+15+15+ 
12*1+3+13 =88 

 
有一个模块未堆叠，该模块

未得分 
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示例 5: 

15+8+15+15+ 
0+3+13= 69 

 
2 个模块未使用， 

#3 进制框未完全进入 

 

 

示例 6: 

15+0+15+15+ 
12*2+3+13 =85 

 
#3进制框模块完全未进入 

 

示例 7: 

15+8+15+15+ 
12*2+3+13 =93 

 

示例 8: 

15+8+8+15+ 
12*2+3+13 =86 

 
白色和黑色模块停留在#2

进制框和#3 进制框中间 

 



ROBOBOOM ——常规赛进制推块赛 

 

 
 
 示例 9: 

15+0+8+8+ 
12*2+3(floor) +3+13 

=74 

 
#1 进制框的模块悬挂在角

落之外，一个黑色模块在赛

台下边 

 

示例 10: 

15+15+4 (错误颜

色)+0+12*2+3+13=7

4 

 
 
 

示例 11: 

 
15+15+15+15+(12*1+9*1)+3

+13 =97 
 

#3 插槽堆叠了一个错误的

模块 

 

 

示例 12: 

15+15+8+0+12*2+3(地

板)+3+13=81 
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练习 1:8+4+0+8+0+6+3+13=42 

练习 2:8+4+8+0+0+9+3+13=45 

练习 3:8+0+8+0+0+0+3+13=32 

练习 4:4+4+4+4+18+0+3+13=50 

 
 

 练习 1: 
 

 

 练习 2: 

 

 练习 3: 

 

 练习 4: 

 


