
RoboMaster 赛事引擎

裁判系统使用手册（青少年对抗赛版）



裁判系统概述

• 裁判系统服务器是整个裁判系统的控制中心，收集比赛过程中所有机器人、场地道具、客户端的数据，自动处理比

赛相关数据，判定胜负。服务器通过可视化界面将数据和日志呈现给用户，并且可以接受裁判的手动控制指令。

• 裁判系统界面包括比赛状态面板、比赛控制面板、机器人裁判系统面板、机器人状态面板、场地道具控制面板和附

加面板。以上信息显示在两个屏幕上，其中附加面板在副屏上显示。

• 由于版本迭代的原因，该说明里面的图片与软件中的实际呈现可能会有差异。
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1 裁判面板总览



1.1 裁判面板划分

红队机器人控制面板

比赛状态面板

机器人裁判系统状态面板

比赛控制面板

蓝队机器人控制面板增益补弹手动控制面板



全队造成的总伤害 基地当前血量/上限血量

蓝队得分倒计时场数护甲值 红队得分 退出房间

血条百分比

1.2 比赛状态面板

房间名版本号

1.3 机器人裁判系统状态面板

客户端、机器人
机器人模块①

及连接状态②

设备名

机器人模块①：Client（客户端）、WIFI（主控）、Armor（装甲）、
Speed Mon（测速）、Light Ind（灯条）、RFID（场地交互）、
UWB（定位）、VTM（图传）、CAP（电容管理）

连接状态②：对应模块绿色表示模块正常，黄色代表模块异常
客户端断连会显示：客户端未连接
客户端已连接，机器人断连会显示：机器人未连接
模块离线会显示对应的模块名称

规则组别



1.4 比赛控制面板

按钮名称 功能说明

自由 进入自由阶段，赛中点击不可用

准备 使比赛进入2分钟准备阶段，赛中点击不可用

自检 使比赛进入20s自检阶段，赛中点击不可用

比赛 直接进入54321倒计时，随后进入5分钟比赛阶段

成绩确认 比赛结束后，裁判对双方成绩进行确认

红方/蓝方胜利 裁判手动判定红方/蓝方获胜

平局 比赛出现异常，如场地道具异常、安全隐患等，需要在同步信息后点击此键提前手动结束比赛

复活所有 复活所有机器人，比赛过程中不使用。

罚下所有（红队/蓝队） 罚下所有（红队/蓝队）机器人，赛外可复活，比赛过程中不使用

重置所有 包括重置所有机器人状态，比赛过程中不使用

断连所有 使机器人与服务器断开连接，一般一场比赛结束需要此操作

启动日志 启动服务器日志

重置校名 刷新当前双方校名队名及校徽

红方/蓝方警告 对红队/蓝队所有机器人发起黄牌警告

Start/Reset 使比赛进入2分钟准备阶段/比赛结束后，裁判对双方成绩进行确认

赛程控制按键

胜负判别按键

快捷功能按键

警告按键



1.5 增益补弹控制面板

补弹途径 弹药瓶序号

当前状态

点击不可激活按钮，能量机关状态会由可激活变为不可激活
点击可激活按钮，能量机关状态会由不可激活变为可激活

点击激活按钮，左侧会显示已激活大弹丸命中效果以及剩余
生效时间
点击屏蔽按钮，该方屏蔽大弹丸命中效果
点击启用按钮，该方取消屏蔽大弹丸命中效果
*该功能仅在比赛阶段生效

进行补弹操作后

给红方所有步兵机器人补弹， A/B为红色方框背景
给蓝方所有步兵机器人补弹，C/D为蓝色方框背景



1.6 机器人控制面板

机器人编号 机器人名称 客户端连接状态③ 机器人连接状态④

机器人电量⑤

机器人
当前血量/血量上限

血条百分比 BUFF

可发弹量

枪管耐久度

机器人状态

功能按键

客户端连接状态③：客户端已连接显示绿色，未连接显示红色
机器人连接状态④ ：机器人已连接显示绿色 ，未连接显示红色
机器人电量⑤：电量为3/满格时显示绿色，为1/2格时显示红色



已选择的日志模式、加载
方式、过滤规则、搜索字

清空/保存已（未）筛选
的实时日志

注：

1.联网状态下本地日志将自动备份到云端，备份后的本地数据并于7日后从本地自动删除。

2.日志系统支持多开（最多6个）

日志内容显示区域

2 日志系统



注：服务器将在裁判系统启动时自动隐藏，按F11即可显示

3 服务器


