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轮式足球机器人仿真 5vs5
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二、项目设置原则

中国机器人及人工智能大赛由中国人工智能学会主办，是国内首

个提出在机器人及人工智能领域，将关键技术的研发与应用有机结合

的比赛，自 1999 年至 2020 年已成功举办了 22 届，是目前国内规模

最大，影响力最强，专业水平最高的机器人竞赛。

大赛的主要目的是引导和激励广大青年学生弘扬创新精神，搭建

良好的科技创新赛事平台，助力人工智能、机器人产业发展，推动“人

工智能+”“机器人+” 新经济产业体系建设，积极推动广大学生参与

机器人、人工智能科技创新实践、提高团队协作水平、培育创新创业

精神。通过竞赛培养出一批爱创新、会动手、能协作、勇拼搏的科技

精英人才。

大赛涉及专业领域广泛，通过比赛有助于实现机器人基础教学、

机器人技术研究及应用，通过研究机器人结构、机器人运动学、机器

人动力学、机器视觉、运动规划、机器人基本运动控制、传感技术及

信息融合、模拟识别与人工智能、智能化控制技术、智能传感器无线

网络技术、多机器人协调、物体识别与目标跟踪等专业领域，进行综

合研究并设计机器人。

三、项目规则（SimuroSot 5vs5（仿真）比赛规则）

1.场地

①场地尺寸

赛场为深灰色长方形场地，其尺寸为 220cm×180cm，带有 5cm 高，

2.5cm 厚的围墙。围墙的侧面为白色，围墙顶部为黑色。在场地的四
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角固定四个 7cm×7cm 的等腰三角形以避免球进入角落。

②场上标记

比赛场地标记如图 1 所示。中圈半径为 25cm 。罚球区外的圆弧

区域称为罚球弧，沿球门线长 25cm，平行于球门线的切线距离罚球

区 5cm。主要直线/圆弧（中线、门区边界线和中圈）均为白色，3mm

宽。争球时机器人的站位标记为灰色。

③球门，球门线与球门区

球门宽 40cm。球门线为足球场的较短边。球门区（图 1 中区域 A）

为位于球门前尺寸为 50cm×15cm 的长方形区域。

④开球点，争球点与点球点

开球点为球场中圈的圆心。

争球点为各四分之一球场内用于争球的点（图一中的点 FB）。其

左右两侧 25cm 为争球时双方球员的摆位点。

点球点为罚球弧内的点（图 1 中的点（PK，FK））。

⑤罚球区

罚球区（图 1 中的区域 A、B）为球门前尺寸为 80cm×35cm 的长

方形区域。
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图 1 球场坐标图

2.赛制

①小组赛阶段

根据抽签确定小组并进行组内单循环赛，胜一场积三分，平一场

积一分，负一场积零分，排名按照以下规则顺序依次确定：

a.积分高者排名靠前；

b.总净胜球高者排名靠前；

c.总进球数高者排名靠前；

d.若两组或多组按以上规则仍不能决出排名且排名影响出线情况，

则两队进行一场加赛，胜者排名靠前。

每个小组积分排名前两名的球队出线，进入淘汰赛阶段。

②淘汰赛阶段

淘汰赛的对阵安排是：

a.1/4 决赛

A组第一 对战 B 组第二 决出 胜者 1

B组第一 对战 A 组第二 决出 胜者 2
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C 组第一 对战 D 组第二 决出 胜者 3

D组第一 对战 C 组第二 决出 胜者 4

b.半决赛

胜者 1 对战 胜者 2 决出 胜者 A

胜者 3 对战 胜者 4 决出 胜者 B

半决赛获胜的两支队伍，即胜者 A 与胜者 B 进入决赛争夺冠军，

失利的两支队伍争夺季军。

图 2 比赛流程图

3.比赛阶段

①在每场比赛开始前，队标颜色和开球权可通过投币来决定，投

币获胜的队伍优先选择机器人队标（蓝色/黄色）；

②比赛分为上下半场，每个半场五分钟。

a.如果在上下半场内没有分出胜负，则进入加时赛，比赛时间三

分钟；

b.若在加时赛中仍未分出胜负，则进入点球大战。点球大战每方

各进行五次点球，由蓝方先开始，轮流依次点球，五轮结束后得分高

者胜出；
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c.若在五轮点球中仍未分出胜负，则采用“突然死亡法”点球，

即先点进球的一方获得胜利；

③上半场结束进入中场休息后，两队交换场地。

4.得分与胜负

当球整体越过球门线时即破门得分。比赛的胜负根据分数来确定。

5.自动裁判

①进攻方与防守方

在 NormalMatch 与 FreeKick 比赛状态下，球在己方球门半场的一

方为防守方，球在对方球门半场的一方为进攻方。

在 PlaceKick、GoalKick 和 PenaltyKick 比赛状态下，执行开球/

门球/罚球动作的一方为进攻方，另一方为防守方。

②比赛判罚

平台中的裁判会对每拍进行判决，判决结果有以下五种情况 ：

◆PlaceKick 开球

◆GoalKick 门球

◆PenaltyKick 罚球

◆FreeKick 争球

◆NormalMatch 正常比赛

下面对判决出以上五种情况并结合裁判进行举例解释说明。

1）PlaceKick 开球

有两种情况会判为 Placekick 开球：
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a.当每个半场新开始时会进行开球，上半场、下半场或者加时赛开始

时，会进行开球;

b.当一方进球时，被进球方执行开球动作。

2)GoalKick 门球

当球位于防守方大禁区时，有三种情况会判为 GoalKick 门球 ：

a.进攻方撞击防守方守门员，防守方执行门球动作；

b.进攻方有两个及以上球员在防守方球门区内，防守方执行门球动作；

c.进攻方有四个及以上球员在防守方罚球区内，防守方执行门球动作。

3)PenaltyKick 罚（点）球

当球位于防守方半场时，有两种情况会判为 PenaltyKick 罚球 ：

a.防守方有两个及以上球员在球门区内，进攻方执行罚球动作；

b.防守方有四个及以上球员在罚球区内，进攻方执行罚球动作。

4)FreeKick 争球

若球在十秒内缓慢移动（移动距离不超过一个机器人长度）时，

裁判会判为争球。裁判把场地以中心分为四块区域：分为左上区域，

左下区域，右上区域，右下区域，用于争球点的判断。

5)NormalMatch 正常比赛

若在比赛过程中没有出现以上四种犯规情况，比赛会正常进行，

直到出现下一次犯规。

③摆位判罚

比赛双方根据平台返回的判罚结果进行依次摆位，不同判罚类型

其摆位先后顺序也不同。每种不同的犯规情况都有其规定的合法区域，
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如果摆位方将机器人或球放置不合法区域，裁判将强制移至合法区域。

下面将依次介绍每种情况：

1）PlaceKick 开球

进攻方先摆位；

进攻方需要有且仅有一名球员放置在开球圆圈内，其余球员放置

己方半场中，同时不允许再进入开球圆圈内；

防守方所有球员均需放置在己方半场内同时不得放置于开球圆圈

内。

球将会被放置在开球点上。

2）GoalKick 门球

进攻方先摆位；

进攻方需要有一名球员放置在球门区内，同时也需将球也放置在

球门区内用于开球，其余球员没有限制；

防守方的所有球员只能放置在己方半场内防守，不得进入对方半

场。

3）PenaltyKick 罚（点）球

防守方先摆位；

进攻方需要有一名点球球员放置在对方半场内，其余球员放置在

己方半场内；

防守方需要有一名防守球员放置在球门区内用与防守，且该球员

必须压在球门线上，其余球员放置在对方半场内，不得进入己方半场。

球将会被放置在防守方半场内点球点上。
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4）FreeKick 争球

防守方先摆位；

争球区域是与争球点相对应的四分之一球场

进攻方需要有一名争球球员放置在距离相应争球点 25cm 远离防

守方球门一侧的规定点上，除一名争球球员与守门员外其余球员不得

放置在争球区域内。

防守方需要有一名争球球员放置在距离相应争球点 25cm 靠近防

守方球门一侧的规定点上，其余球员不得放置在争球区域内。

球将会被放置在相应争球点上。

5）判罚优先顺序

当同时满足多种判罚条件时，按优先级从高到底进行判罚，判罚

优先级为：比赛时间结束（包括半场结束）> 开球判罚 > 点球判罚 >

门球判罚 > 争球判罚。

④点球大战判罚

点球大战采用不同于一般点球的判罚规则。当进行点球大战时，

只有进攻方的点球球员与防守方的守门员可以移动，双方的其余球员

均需放在进攻方半场内静止。若进攻方非法移动，则立即交换点球方，

若防守方非法移动，则进攻方加一分。每次点球时间限制为三秒，若

在三秒内未进球则交换点球方。

⑤其他判罚细节

1）守门员

如果一个机器人（中心）位于己方的球门区内，应当被视为守门
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员。如果球门内有两个或两个以上的机器人位于己方的球门区内，则

视为没有守门员。

2）球员位置

球员的位置由其中心位置决定

6.其他比赛细节

①暂停

参赛者可向裁判要求暂停。在一场比赛中每队有权暂停 2 次，每

次暂停持续 2 分钟。

②记时

平台内包含以拍为单位的计时器，计时以平台内的时间为准。比

赛中包括判罚与整场比赛的一切行动都计入比赛时间。

③关于资格取消

若有一方比赛队员开赛前五分钟仍未到场，视作此球队弃权此场

比赛。

④比赛过程中取消资格

除出现争议需要查看回放外，比赛过程中只允许裁判操作比赛电

脑，若有球队队员不顾反对自行操作电脑，裁判给予警告，累计两次

警告视为球队放弃比赛资格。

⑤特殊情况

a.如果对自动裁判的判定结果有所争议，可向主裁提出异议，最

终判定结果由主裁决定；

b.如果发生人力无法抗拒的情况，如计算机自动重启，突然停电
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等情况，应由主裁与对战双方进行沟通处理。

c.如果比赛场面陷入固定死循环且双方均无法得分，由主裁确定

后保留比分与比赛时间重新开赛。

d.若一方连续 20s 内被判罚五次或五次以上点球，则直接扣除该

方一分，且由两队商讨、主裁同意后确定是否保留比分与比赛时间重

新开赛。

⑥比赛电脑使用

比赛过程中，主办方提供一台电脑来运行比赛平台，对战双方使

用各自的电脑来运行己方策略。参赛方需要保证机器能够在公网访问，

或者使用主办方提供的内网穿透工具。

⑦比赛平台使用

比赛采用 Simuro5v5 仿真模拟平台。该平台策略加载使用 C/S 架

构：策略作为策略服务器，平台作为策略客户端，二者通过网络通讯

交流。因此新平台的策略不局限 DLL 的方式，只要能实现策略协议规

定的 RPC 接口，就可以作为策略加载至平台。详细信息，文档和技术

支持可见 GitHub：https://github.com/npuv5pp/Simuro5v5

四、备注说明

无

https://github.com/npuv5pp/V5RPC

