机器鱼水球比赛规则

一、场地
1) 尺寸

比赛场地为圆角长方形可充气游泳池：

在2对2 比赛中，尺寸为2000 mm × 1150 mm × 560 mm（长×宽×高）（球场由主办方统一安排，注意：这里的场地指的是最后有效的比赛场地，不包括外沿以及充气部分）
在3对3比赛中，尺寸为2000 mm × 1150 mm × 560 mm（长×宽×高）。
2) 水深度

   水深为250--300mm。

3) 颜色
   池底及池壁颜色均为湖蓝色。
4) 龙门

在2对2比赛中，双方龙门宽度为300mm，位于场地底线（窄边）的中央，距底线150mm；在3对3 比赛中，双方龙门宽度为300mm，位于场地底线（窄边）的中央，距底线150mm，具体请看下面的场地示意图。

5) 发球点

两种比赛的场地都定有三个发球点。其中一个发球点在场地中央（称为中心发球点）。其余两个发球点位于场地中线（长边）分别靠近双方的1/4处（称为1/4发球点）。发球点是裁判在比赛开始及中断情况下放置机器鱼或足球的位置。为防止水球的漂移，裁判将采用湖蓝色球杆将球轻轻固定直至比赛开始。发球点用白色的小十字交叉在池底标示出来，具体请看下面的场地示意图。
6) 禁区

称以点球点为中心，长度为场地长边的1/4，宽度为600mm的区域为禁区。比赛前禁区要用白色的线在池底标示出来，具体请看下面的场地示意图。
7) 点球点

称位于场地中线（长边）分别靠近双方的1/8处为点球点。点球点用白色的小十字交叉在池底标示出来，具体请看下面的场地示意图。
8) 观众及其他

   比赛进行过程中，场地周围除裁判外不得有观众或队员围观，以免影响光线和图像识别的效果。场地中除了球门、水球和双方的参赛机器鱼，不得放入其他任何设施或干扰物，且现场不得存在任何形式的广告。
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场地示意图
二、水球
水球为塑料制的可充气按摩用健康球，充气后直径大约为130mm，颜色为粉红色，现场比赛的水球将由组委会提供，各队联系时如有需要可向组委会咨询。在球中注入一定体积的水，使球悬浮在一个合适的深度（露出2/5直径的高度便于机器鱼触球）。
比赛开始时，球放到场地中央的发球点。
比赛过程中，若水球损坏，则由裁判决定更换水球，并确定重新开始时间以及重新开始后的发球位置。

比赛过程中，任何人没有裁判的许可不得更换比赛用球
三、机器鱼数目
1) 数目

比赛分2对2和3对3 两种，双方机器鱼的色表必须明确且易于裁判辨认，不得有冲突，比赛中双方不专门设置守门员，但是可以自由防守，比赛开始时，双方的机器鱼将根据下开球规则放置。
2) 换鱼

比赛中视下列情况可以更换机器鱼：


I  比赛暂停（如中场休息）


II 机器鱼出现故障


III比赛中重新开球

所有更换行动都必须经过裁判的许可，更换后的机器鱼必须重新放置在被换出位置点附近，但是该点不能对其有利，每个队伍不得超过3次，被换出的机器鱼经过修整之后也可以重新参加比赛。

四  机器鱼参数
1)性能参数（沿游动方向定义为长度，摆动方向为厚度，两者垂直方向定义为高）：

机械参数：头部长度：15-18cm，头部高度：6-9cm，厚度：3-5cm
         尾部长度（不包括尾鳍）：16-19cm，尾部高度厚度不得超过头部
         尾鳍长度：沿鱼长度方向5-8cm，鱼高度方向9-12cm

         胸鳍尾鳍材料：用较硬的塑料制作，不得用金属材料，以免在比赛中将鱼刮坏

         尾部材料：尾部统一使用橡胶皮套

2)色标设置
机器鱼的识别色标贴在头部，两色块位于充电孔、排气孔的两侧，色块大小分别为40mm×50mm，除色标外，机器鱼身上不能再增加任何辅助装置或任何破坏性装置，各队的可用色标可以有以下几种，为了不至于引起冲突，我们给出了几种颜色的标准RGB值以及HLS范围：

标准红RGB(200,3,3) 
HLS范围：HLS (0,30,30)--HLS (10,140,185)
标准橙 RGB(250,110,20) 
HLS范围：HLS (10,80,80)--HLS (30,220,240)
标准黄RGB(220,220,25) 
HLS范围：HLS (38,100,100)--HLS (55,210,240)
标准浅绿RGB（100,240,70)
HLS范围：HLS (75,125,90)--HLS (105,220,200)
标准深绿RGB(5,100,10) 
HLS范围：HLS (90,50,60)--HLS (118,115,190)
标准深蓝RGB(20,40,180)
HLS范围： HLS (140,85,110)--HLS (150,110,160)
标准紫RGB(100,30,190) 
HLS范围：HLS (150,120,100)--HLS (175,180,180)
标准粉红RGB(220,60,190) 
HLS范围：HLS(190,100,30)--HLS(225,230,230)
假设比赛双方为甲方和乙方：
甲方颜色规定只能紫红，紫绿，紫粉
乙方颜色只能是黄红，黄绿，黄粉
其中颜色搭配中前面的颜色为前方颜色，后面的为后方颜色，因此裁判可以比较容易的从前方颜色中分辨出所属队伍
球的颜色为粉红色，因为球的色标比较大。
五、裁判

裁判由组委会指定的非本场参赛队员担任，包括两人（主裁、副裁各1人）。裁判的职责包括：

1赛前宣布比赛规则，检查场地设置和水球，检查双方的机器鱼是否符合规定；

2比赛中保证场地周围无人围观，根据规则可以宣布开始，暂停，继续和终止比赛，示意更换机器鱼；
3比赛中由裁判判定进攻双方是否犯规，犯规由裁判按照比赛规则进行罚球或者别的处罚。

4比赛开始后，禁止比赛双方远程遥控，违者直接判罚输球（此时比分小于0：5，则最终结果为0：5，否则最终结果为此时的比分）

5比赛开始后，禁止参赛队员和机器鱼进行任何物理接触，违者裁判可以酌情进行处罚。

6如果比赛中出现故障，参赛队伍可以通过且只能通过队长向裁判提出意见，由裁判进行裁决，或中断比赛进行鱼的更换，或者继续。
5在比赛期间，裁判享有最终裁定权。对裁判决定如有争论，给予黄牌警告；若争论仍不停止，则出红牌取消其比赛资格。
7宣布比赛开始，结束以及比赛结果，并作赛后总结。

8比赛中裁判在调整球的位置时必须使用黑色的棍子或者别的工具，以致于不会对比赛双方的识别效果进行干扰。
9如果双方队长满意比赛结果，赛事结束时他们必须在计分纸上签字确认。只有在计分被认为出了差错的情况下，才允许赛后提出抗议。

10裁判任何时候都可以根据规则示意当前情况为没有进展。出现没有进展时裁判员将重新将球放置最近发球点重新开球。
11一场比赛，一个队最多替换3次机器鱼。
六、比赛时间
上下半场时间：
上下半场各10分钟（不包括暂停时间）。整场比赛将持续计时（两个10分钟半场），中途不间断（除非出现损坏的情形）。比赛将会使用一个总定时器。除非比赛双方以及裁判在比赛之前一致同意更改时间，否则比赛时间不会改变。

中场休息：

中场休息时间为10分钟，除非比赛双方以及裁判在比赛之前一致同意更改时间，否则比赛时间不会改变。
迟到处罚：

参赛队伍迟到时，裁判将可执行判罚：该队每迟到一分钟，敌队便可获的一个入球。参赛队伍于比赛开始后5分钟若仍未到场的，便会丧失比赛权；敌队便可以5：0的分数胜出。
  七、比赛开始以及重新开始

赛前检查及准备工作：
为确保机器鱼符合比赛要求，赛前将有赛会的技术委员及裁判检查各参赛的机器鱼。比赛期间机器鱼若有修改，参赛队伍必须让其再次接受检查。各队赛前必须将每条机器鱼进行检修并充好电。赛会将于比赛前公布的时间表，并为各个队伍在比赛前提供进行调试的时间及机会。赛会将尽量安排每轮比赛前至少有20分钟的准备时间。
1) 开始
上半场开始时，由裁判进行掷硬，由最先进入本轮的参赛队伍先猜。猜赢的一方上半场可选择挑边，下半场开始时互换龙门。
2) 开球
比赛开始或者重新开始时必须重新开球：



比赛开始时



下半场开始



进球后重新开始

开球时，所有的机器鱼必须位于属于自己的半场，位置参考下面的3），且必须停住不动。裁判将球放到场地中央的发球点。裁判可以根据规则调整机器鱼的摆放位置。在裁判哨声后，所有的机器鱼立刻由参赛队员手动启动，在裁判哨声前抢先启动的机器鱼将被警告，二次警告后将被移离比赛场地，并当作损坏处理。
3) 开球位置
“没有进展”后重新开球，开球点将位于距离重新开球前球位置最近的发球点，不获开球权的一方须首先把机器鱼放到赛场上。机器鱼不能摆放在龙门线后，更不容许停留于此，不获开球权的一方的所有机器鱼必须距离足球至少30 cm。获开球权的一方再把机器鱼放到赛场上球的附近，机器鱼也不能摆放在龙门线后，更不容许停留于此。一旦放好，不得移动机器鱼。
除此之外，开球时球的位置都位于场地的中心发球点，不获开球权的一方须首先把机器鱼放到赛场上。机器鱼不能摆放在龙门线后，更不容许停留于此，不获开球权的一方的所有机器鱼必须距离足球至少30 cm。获开球权的一方再把机器鱼放到赛场上球的附近，机器鱼也不能摆放在龙门线后，更不容许停留于此。一旦放好，不得移动机器鱼。
4) 暂停后重新开始
裁判同意后，损坏的机器鱼可以返回其离场位置附近点，但是该点不应对其有利。
八、比赛过程
比赛开始后，参赛双方机器鱼开始启动。
1)比赛中断

损坏的机器鱼离场、修复和更换期间，比赛可继续进行。注意：只有因为与对方机器鱼发生碰撞造成损坏的，裁判才可以选择中断比赛。
比赛根据裁判的哨声中断，但是否继续计时，由裁判决定。当哨声响时，所有的机器鱼必须立刻停止活动并返回自己的位置。比赛中断后，由裁判鸣哨恢复比赛，所有机器鱼同时启动。
2)参赛队员

一般情况下不允许队员人手移动机器鱼。只可当裁判作出要求时，队员才可移动机器鱼。每轮比赛前，各队应指派一名队员作队长，在规则许可的范围内或经裁判授意，负责启动、放置、移走和重新放置机器鱼。
3)没有进展


以下情况将被视为没有进展：


球被多个机器鱼夹住，或者卡死在机器鱼和墙壁之间，裁判视其为无法自由运动时, 即表示没有进展;
20秒内没有任何机器鱼触球，并且看上去没有机器鱼将会触球的，即可视为没有进展。
4)机器鱼故障及损坏

至少20秒没有运动反应的机器鱼，将被裁判视为损坏的机器鱼。
裁判或参赛队员可以将损坏的机器鱼从场地上移走。损坏的机器鱼必须离场至少一分钟。
如果故障是自身的原因，比赛将继续进行。

如果故障是因为和对方机器鱼挤撞造成的，裁判可以酌情决定比赛继续或者暂停，同时根据规则判定双方机器鱼是否犯规。
九、计分
在没有违反比赛规则的情况下，当水球的整体越过球龙门线，由裁判判定攻方球队得分。进球得分时裁判会鸣哨示意。进球后，重新开球。由失球方开球。“乌龙球”将视为对方的进球，比赛结束后得分最多的球队赢得比赛，若双方得分相同或双方都未得分，则本场比赛定为平局。
十、犯规以及处罚
犯规：

以下情况将被认为是犯规：

I   机器鱼如果利用某种装置或某个动作连续攻击或冲撞另一个并不控球的机器鱼。
II  机器鱼在球部分进入己方球门的时候，机器鱼进入己方球门阻拦。
III机器鱼持球（指的是堵住球的全部去路，而实现完全控球，比方说把球固定在机器鱼身上；机器鱼用身体圈住球；或者使用机器鱼的任何部分将球圈住等等）
处罚：
如果机器鱼连续第一种犯规2次，参赛队队长必须将机器鱼移离场地至少一分钟，并修复机器鱼，比赛将继续进行。如果机器鱼被犯规动作造成损坏，在其修复工作进行时，裁判将暂停比赛并停止计时。
如果第一种犯规出现在犯规方的禁区内而且被犯规方正在犯规方禁区内进攻，将被处罚为点球，其余情况将被视为在1/4点开任意球。如果出现第二中犯规则直接判罚点球。
如果出现第三种犯规，也将在犯规方1/4开球点开任意球。
点球：判罚点球后，双方的机器鱼都必须停止游动，裁判将球放置在点球点，进攻方可以将机器鱼置于禁区边上进攻，犯规方机器鱼不得在对方罚球时在禁区内防守。
1/4开球点任意球：判罚1/4开球点任意球后，双方的机器鱼都必须停止游动，裁判将球放置在犯规方的1/4开球点处开球。犯规方的所有机器鱼必须距离球至少30 cm，而被犯规的一方则位于球的附近。 
十一、机器鱼控制平台

各参赛队伍采用各自编制的控制平台，进行图象识别和处理，然后采用各自的策略算法进行比赛
十二、摄像机以及采集卡，通信频率等

1照明

参赛队伍应于比赛前先到比赛场地，调试其机器鱼以便适应场内照明情况作为准备。照明条件由组委会统一设置，并提前向各参赛队公布。
2摄像机

整个场地2个摄像头并排位于场地的中心，各队使用自己的一个摄像机，保证每个摄像头摄像范围都能覆盖到整个场地。比赛时，各队分别完成自己的图像处理任务。为了统一标准及公平起见，采用的摄像机必须有相同的性能参数，建议使用组委会推荐的sony公司的ssc-dc338p型号

     像素：PAL  752H*582V
3采集卡

     使用和摄像机相匹配的图像采集卡。

4 通信频率

  

各学校必须才不同通信频率，目前北京大学队采用444.061MH，青岛海洋大学采用414.995MH，其他参赛单位要求事先公布自己的通信频率，以免重复而引发通信干扰。
以上规则仅为一些启发性的基本规则，还可以在改善实验条件的基础上制定出更加细致和完善的规则。在比赛规则中我们没有规定双方的策略，比如角色的分配等等，这些由双方自行决定，或全攻，或全守，或有攻有守，留给各队最大的发挥空间。
有关各种参赛实验设备(包括机器鱼、场地、色标、比赛用球等)以及相关参赛培训辅导，可向北京大学联系采购。

具体联系方式：

北京大学工学院  100871

谢广明 

电话：010-62765448 

传真：010-62765448

email:xiegming@mech.pku.edu.cn

