
RobotChallenge LEAGUE 启航赛 

钢铁旋律主题赛规则 修订于 2024 年 11 月 28 日 

比赛主题：钢铁碰撞音符，点燃感官盛宴！“钢铁旋律”音乐节震撼来袭！ 

这不是一场普通的音乐节，而是一次颠覆想象的感官盛宴！我们倾力打造，将精妙绝伦的

场地舞台设计、嗨翻全场的狂欢氛围、沉浸式的互动体验以及顶尖音乐人的震撼演出完美

融合，为您呈现一场前所未有的科技与艺术交融之旅！ 

准备好，在钢铁与音符的碰撞中，点燃你的激情，释放你的灵魂！“钢铁旋律”音乐节，

敬请期待！ 

物资运输 

音乐节基础设施物资的运输是活动的关键环节，它是场地能够顺利搭建完成的基础。 

无组别：≤5 岁 

1 比赛场地 

场地图纸尺寸 0.5*1.1m，材质为 UV 刀刮布。 

2 机器人要求 

A. 参赛器材需自备，零件必须是大颗粒积木，品牌不限，推荐器材（如乐高的基础套装 9090，

管道套装 9076 等，同类型其他品牌均可）。 

3 比赛任务 

3.1 任务简介 

A. 作为音乐节基础设施建设的一员，运用你智慧的双手贡献一份力量吧！ 

B. 搭建运输平台，运输物资到指定区域，然后使用投射装置对物资进行精准投放。 
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3.2 场地标识及道具 

A. 运输平台：A 区域，物资运输至：B 区域，物资投掷区：C 区域，物资落点：D 区域（内

部有不同颜色划分），物资：得宝球道具（4 个，颜色任意）。 

B. 比赛时只提供场地图纸和标识，所有搭建材料及道具需队员自备。 

3.3 搭建阶段任务说明 

3.3.1 搭建运输平台 

A. 在 A 区域搭建运输平台，平台高度需≥10 个块的高度。 

B. 平台的整体必须在 A 区域内，投影不能超出（不包含连接通道部分）。 

C. 在平台顶端搭建通往 B 区域的运输通道，用于运输物资（得宝球）。 

D. 运输通道的搭建方法必须是以下两种方式： 

a) 常规块组成的阶梯式通道。 

b) 管道零件组成的通道。 

E. 在 B 区域搭建围栏结构（大小不超出 B 区域，高度≤2 个块高度），用于停放物资。 

F. 运输通道与平台顶端必须是有效连接，与围栏结构可以不连接。 

G. 在 C 区域搭建包含杠杆原理的投射装置，大小不超出 C 区域的大小（投射时摆臂投影

可以小范围超出），动力来源只能是人力。 

H. 平台，通道，围栏，得宝球示例如下图。 

3.3.2 货物运输 

A. 搭建任务全部完成后，开始进入运输阶段。 

B. 在平台运输通道顶端处，逐一释放得宝球，通过重力作用，使其最终停留在围栏内。 

3.3.3 物资投射 

A. 物资运输结束后，开始进行物资定点投射。 

B. 队员在围栏内逐一取球，装载投射装置然后发射，使球精准的落在 D 区域范围内。 

3.3.4 得分标准 

A. 完成有效的运输平台搭建，可得 15 分，  

B. 完成有效的运输通道搭建，可得 25 分。 

C. 完成有效的围栏搭建，可得 10 分。 

D. 完成有效的投射装置搭建，可得 30 分。 

E. 搭建任务的模型不符合要求（不影响后续任务的进行），每个搭建可得 5 分。 

F. 成功停留在围栏内的球，每个得 10 分。 

G. 球在运输中掉落或没有在围栏内，每个得 5 分。 
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H. 投射时球的落点（只判定首次落点，落点投影在高分区就按高分计算）： 

a) 首次落点在白色区域内，每球可得 20 分。 

b) 首次落点在红色区域内，每球可得 10 分。 

c) 首次落点在粉色区域内，每球可得 8 分。 

d) 首次落点在 D 区域外，每球可得 5 分。 

I. 运输和投射过程中出现模型损坏和掉落零件，每次扣 10 分。 

3.3.5 总得分 

A. 搭建 80 分，任务 120 分，合计得分 200 分。 

B. 剩余时间得分占满分的 10%，剩余时间数值取秒数。 

C. 剩余时间得分=(剩余时间（秒）÷总时间（秒）)×20（满分的 10%）。 

D. 总得分＝得分＋剩余时间得分。 

4 比赛要求 

4.1 比赛时间 

每支队伍比赛 12 分钟，包含搭建和任务。 

4.2 比赛场次 

每支队伍 2 轮比赛。 

4.3 比赛开始 

A. 每支队伍上场时，裁判检查器材散件情况，确认器材符合规则要求后准备开始比赛。 

B. 比赛开始前，队员将所使用的器材散件分别放置在对应任务附近，准备完毕后示意裁判。 

C. 裁判倒数 3、2、1，鸣哨，比赛开始，队员开始搭建。 

D. 所有搭建任务完成后，才能开始运输任务，运输完成后，开始进行投射任务，投射任务

完成，裁判结束比赛。 

4.4 比赛结束 

A. 12 分钟时间结束，比赛停止，合计分数。 

B. 队员 12 分钟内完成任务或不再进行后续，可举手示意裁判，计时停止，合计分数。 

4.5 比赛排名 

A. 根据 2 轮比赛的最好成绩排名。 

B. 如出现分数相同，则最高分对应的剩余时间，剩余时间多的队伍获得更高排名。 

C. 最高分相同，对应剩余时间也相同，则根据次高分和对应剩余时间排名。 

5 注意事项 

A. 积木的有效连接如下图。 
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B. 运输和投射过程中出现模型损坏或掉落零件时，如果不影响任务，可以选择继续进行任

务，或修复后再进行任务，期间计时不停。 

C. 球是否运输成功（是否进入围栏），都不应影响投射次数（共 4 次）。 

D. 投射开始前，没有运输成功的球，由队员收集放置在围栏内，然后开始逐一投射。 

 

“物资运输”计分表 

数值 分值 得分

完成有效的运输平台搭建
0    1

   (无) (是)  
15

完成有效的运输通道搭建
0    1

   (无) (是)  
25

完成有效的围栏搭建
0    1

   (无) (是)  
10

完成有效的投射装置搭建
0    1

   (无) (是)  
30

搭建任务的模型不符合要求（但不影响

后续任务的进行）
0  1  2  3  4 5

成功停留在围栏内的球 0  1  2  3  4 10

球在运输中掉落或没有在围栏内 0  1  2  3  4 5

球的首次落点在白色区域内 0  1  2  3  4 20

球的首次落点在红色区域内 0  1  2  3  4 10

球的首次落点在粉色区域内 0  1  2  3  4 8

球的首次落点在D区域外 0  1  2  3  4 5
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运输和投射过程中出现模型损坏和掉落零件的次数

裁判项目

搭建得分

 

总得分

剩余时间：

运输得分

投射得分

剩余时间得分=(剩余时间（秒）÷总时间（秒）)×

20（满分的10%）

 
 

 


