附件2

2024年中国国际飞行器设计挑战赛分站赛

（湖南站）补充规则

电动滑翔机

1. 任务描述

以电动机为动力源，用无线电遥控设备操纵，模型升空后进行无动力滑翔飞行，并最终在指定区域着陆。以留空时间和定点着陆准确度确定名次。
2. 技术要求

2.1模型翼展[image: image2.png]


。
2.2每个飞行组在比赛中最多使用2架模型。

3. 场地设置

3.1飞行场地
飞行场地为[image: image4.png]400m



标准体育场或等同于标准体育场面积场地，场地为土质、草地或硬质地面，具体尺寸和面积根据赛场实际情况确定。飞行区并排设置若干号位，每个号位容纳一个机组进行飞行、且号位间距不小于[image: image6.png]5m



，着陆点设置在操纵员下风处。

3.2 安全区

安全区根据场地实际情况划定，观众区设置在安全区。安全区是禁落区（在保证安全的前提下可以在安全区上空飞行）。

4. 参赛选手

4.1每队最多报名2个机组，每个机组不超过2人。

4.2由操纵员1人、助手1人组成机组参加比赛。

5. 竞赛方法

5.1比赛进行两轮。

5.2每个飞行组每轮比赛时间为[image: image8.png]5min



，在飞行时间内完成飞行任务者成绩有效。

5.3比赛中电机的工作时间不限，在关闭电机（螺旋桨停止转动）后开始计留空时间。动力时间不计入留空时间，每次飞行过程中只允许开启一次动力。

5.4在比赛时间内试飞次数不限，操纵员或机械员在飞行过程或模型着陆后可以声明该次飞行为试飞，声明试飞后的成绩无效。操纵员或机械员在飞行过程中声明试飞的模型必须着陆后重新起飞，并从地面出手起飞。

6. 成绩评定

6.1单轮比赛成绩为留空时间分[image: image10.png]


与着陆定点分[image: image12.png]Siocation



之和，即

[image: image13.png]Sewrn = Stime T Siocation




6.1.1 留空时间分：模型起飞后，从电机关闭开始计时，到着陆停止前进终止计时，计时时间为[image: image15.png]


。留空时间满分为120分，留空时间超过或不足[image: image17.png]120s



的，每超过或不足[image: image19.png]


从120分中扣1分。记时精确到[image: image21.png]


，尾数舍去，即：

[image: image22.png]Siime = 120 — [120 — t]




6.1.2 着陆定点分：记分公式为

[image: image23.png](100 —4x (X < 25.00)
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6.1.3 不计[image: image26.png]5min



比赛时间后的飞行留空时间分和着陆定点分。

6.2 取两轮成绩之和为正式比赛成绩，即：

[image: image27.png]



按得分高低评定名次；若有相同者，则以其中较好一轮成绩评定名次；若再相同则并列。

7.判罚

7.1 有下列情况之一者该次飞行着陆定点分为0分

7.1.1着陆过程中模型损坏、折断。

7.1.2模型着陆时与本队选手相碰。

7.1.3模型着陆后，操纵员或助手在裁判员未测量定点距离之前触摸模型。

7.1.4模型着陆时刻螺旋桨未停止转动。

7.2 有下列情况之一者该轮成绩为0分

7.2.1在模型上使用尖硬凸起物。

7.2.2一次飞行中开启动力两次及以上者。

7.2.3超过比赛时间[image: image29.png]2min



模型未着陆。

7.2.4指导老师入场。

7.2.5模型飞机上安装自动飞行控制等装置。

[image: image30.jpg]



模拟舰载撞网回收

1. 任务描述

模拟舰载飞行器在规定的场地内起飞，以遥控或自主飞行方式飞行到指定区域后掉头返场，以撞网回收方式着陆。以完成任务用时短和撞网精度高为竞赛目的。

2. 技术要求

2.1 飞行器采用固定翼机型，常规布局，禁止使用三角翼和飞翼设计；禁止机头前置引擎，动力形式不限；翼展应[image: image32.png]= 1.2m



；飞行器禁止使用垂直起降方式，禁止手上起飞。

2.2 比赛中每个参赛机组限用2架飞行器。

2.3 飞行器须具有一定载荷能力，模拟载荷选用550ml未启封的瓶装水，由赛事组委会提供。

2.4回收网尺寸为宽[image: image34.png]5m



×高[image: image36.png]4m



，回收网下端离地面[image: image38.png]


。

3. 场地设置

比赛场地为室外，由起降操作区、模拟任务区和安全区组成，见场地布置示意图。

3.1 起降操作区为宽[image: image40.png]20m



×长[image: image42.png]40m



的平整区域，包含飞行器起飞区、自驾设备操纵区、降落区与回收网。

3.1.1 起降操作区内设[image: image44.png]5m



×[image: image46.png]20m



的区域为飞行器起飞区，用于手掷或弹射起飞和操控飞行器。

3.1.2 起飞区外侧设[image: image48.png]5m



×[image: image50.png]5m



的区域为自驾设备操纵区，用于摆放地面测控设备。

3.1.3 回收网设置在起飞区内侧边线外，回收网的展示面位于飞行器起飞区长度方向的垂直平分线上。

3.1.4 以飞行器起飞区长度方向垂直平分线为起始端线，设置宽度[image: image52.png]30m



，两侧长度各为[image: image54.png]100m — 200m



的两个区域；左侧（操纵手面向回收网时）为模拟任务飞行区域，右侧为飞行器降落区。模拟任务区远端处设置模拟任务标识，用于飞行器绕飞任务标识物。降落区用于飞行器的回收和降落。

3.2 安全线：自驾设备操纵区外侧边线及其延长线为安全线。安全线外侧区域为比赛中的飞行器禁止飞入的区域。

3.3 回收网由红色矩形框和网兜组成；矩形框内设宽[image: image56.png]5m



×高[image: image58.png]4m



的回收网兜，由A（红色）区、B（黄色）区、C（绿色）区三个区构成。在矩形框中心设置宽[image: image60.png]


×高[image: image62.png]


的区域为A区，矩形框中部宽[image: image64.png]2.6m



×高[image: image66.png]2.4m



的区域（不含A区）为B区，矩形框内剩余区域为C区。回收网内侧角点坐标在比赛开始前由赛事组委会提供给各

参赛队。

3.4 飞行器回收安全网位于回收网的底部，距地面高度[image: image68.png]


，深度[image: image70.png]3m



宽度[image: image72.png]5m



，设置位置应能满足模型回收安全。

4. 参赛选手

每队最多报名2个机组，每个机组最多4人。

5. 竞赛方法

5.1 正式比赛开始前[image: image74.png]30min



，各参赛队按出场顺序将竞赛器材摆放至审核区指定位置，且关闭所有电子设备，并进行审核与标注。审核时，各机组向赛事组委会领取加有标记的模拟任务载荷并在裁判员的视线下安装载荷。

5.2 比赛进行两轮，出场顺序按照赛前电脑随机排序决定。

5.3 比赛中，参赛机组只能使用属于本机组的飞行器，每轮比赛只能使用一架模型参赛。

5.4 比赛的计时规则

5.4.1 每机组每轮比赛总时间为[image: image76.png]5min



，含飞行准备时间、飞行任务时间（从起飞到撞网）。飞行任务时间最大计时限为[image: image78.png]3min



。

5.4.2 飞行器出手或离开弹射架即为一次正式飞行。

5.4.3 机组入场的同时，由参赛选手启动[image: image80.png]5min



比赛倒计时器，开始计比赛时间；进入起降操作区后，参赛选手应将飞行器与弹射装置带入起飞区、将自驾地面站带入自驾操作区后，调整飞行器和设备。参赛机组完成起飞准备工作后，应向裁判员提出起飞申请，裁判员发出“可以起飞”口令时，同时开始计飞行任务时间，飞行器方可起飞，完成绕标并成功撞网时停止计飞行任务时间。

5.5 飞行任务要求

5.5.1飞行器的飞行航迹成功绕过模拟任务区的标志时，裁判员举红旗示意绕标成功。

5.5.2飞行器撞网方向必须从模拟任务区方向撞击回收网。

5.5.3飞行器绕标成功后可以多次尝试撞网。

5.6 飞行器若无法正常完成飞行任务或者在规定时间内未完成飞行任务时，必须在降落区内降落飞行器。

5.7 比赛中，指导老师不得入场或以任何形式指挥比赛。

6. 成绩评定

6.1 单轮比赛得分[image: image82.png]


为任务时间分[image: image84.png]


和撞网精度分[image: image86.png]S collide



之和，既:

[image: image87.png]Sewrn = Stimet Scollide




式中各项定义如下：

6.2 任务时间分[image: image89.png]


：飞行器起飞，完成绕标飞行，并完成撞网的整个飞行任务，可获得时间分，得分按照下方公式计算。任务时间定义为[image: image91.png]tonission



，从飞行器起飞开始计时，撞网瞬间为时间截止。即：

[image: image92.png]0.00166 X (180 — tiission)” (Emission < 180s EZEM ¥FTHES)
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6.3 撞网精度分[image: image94.png]S collide



：通过侧视、仰视摄像机回放判断撞网位置与撞网接触情况，撞网瞬间飞行器机头穿过A区得60分，穿过B区得40分，穿过C区得20分，穿过分区外得0分；若穿过相邻两个区域分区线时，以高分区计分;飞行器机头未撞击回收网视为无效撞网，即：
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6.4 取两轮中较高一轮成绩为正式比赛成绩，即：

[image: image96.png]Stotar = MAX{Srrntr Sewrna }




若成绩相同，则以另一轮成绩评定，成绩高者列前；如果仍相同，名次并列。

7. 判罚

7.1 有下列情况之一者该轮比赛终止，本轮成绩无效。

7.1.1飞行器未搭载模拟载荷起飞或飞行中搭载的模拟载荷脱落时（撞网回收时除外）。

7.1.2 飞行器未成功完成绕标任务的撞网回收时。

7.1.3比赛中，飞行器因故障无法继续飞行或经裁判员认定不能保证飞行安全时。

7.1.4比赛中，未取得撞网精度分时或飞行器未按照规定的撞击方向撞击回收网时。

7.1.5飞行器起飞前，如有模拟任务载荷被人为损坏造成液体泄漏时。

7.1.6在比赛中，飞行器任意部位碰触安全线。

7.2 未经裁判员同意的起飞，须立即终止飞行，飞行器应在降落区着陆，重新在起飞区起飞飞行器。此过程时间应当包括在比赛时间内。

7.3超过比赛时间[image: image98.png]5min



和飞行器起飞后[image: image100.png]3min



内未获得有效撞网精度分时，本轮成绩无效。
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模型水火箭助推航天器

1. 任务描述

模型水火箭运载无动力航天器到一定高度后分离，水火箭以伞降方式回收，航天器通过遥控方式进行无动力滑翔飞行，并返回到指定区域着陆。
2. 技术要求

2.1 模型水火箭必须采用竖直起飞方式，起飞锥角不得大于60°。（见示意图）

2.2 发射成功后，不得再以任何方式给航天器提供动力。

2.3 模型水火箭发射到到最先下落部分触地，时间不得小于[image: image103.png]10s



。

2.4 模型水火箭发射后与地面不能有物理连接，分离后箭体单独回收且与航天器不得有任何形式物理连接，箭体各部件均须通过伞降方式安全降落。

2.5 比赛全程中不得使用任何遥控设备操纵模型水火箭，箭体分离后需降落到比赛任务区内。

2.6在模型水火箭与航天器分离之前，不得使用任何遥控设备控制航天器。航天器至少具有两个可操纵舵面。

2.7 在模型水火箭与航天器上需分别标识出参赛学校的校徽及校名。

3. 比赛场地

3.1 任务区为[image: image105.png]400m



标准体育场或等同于标准体育场面积场地，场地为土质、草地或硬质地面，具体尺寸和面积根据赛场实际情况确定。根据任务需求，任务区由准备区、发射区、降落区组成。（见示意图）

3.1.1准备区用于检录、审核和待飞。

3.1.2发射区内设置若干个号位，用于模型火箭的发射，每个号位面积不小于[image: image107.png]5m X 5m



，间隔不小于[image: image109.png]5m



。

3.1.3 着陆区位于下风，距离发射区[image: image111.png]5m



，设置有若干个引导航天器着陆的靶标，靶标直径为[image: image113.png]300mm



。靶标与号位一一对应。

3.2 安全区根据场地实际情况划定，观众区设在安全区内。安全区是禁落区（在保证安全的前提下，允许航天器在安全区上空飞行）。

3.3除工作人员和参赛选手外，其他人员在比赛期间不得进入任务区。

4. 参赛选手

4.1 每队最多报名2个机组，每个机组最多4人。

4.2 每个机组由操纵员1人、助手3人组成。

5. 竞赛方法

5.1 比赛进行两轮。

5.2 每轮比赛各机组分批次进入各指定号位。批次、号位由电脑随机抽签确定。指导老师不得入场或以任何形式指挥比赛。

5.3 自宣布选手入场开始计时，入场时间为[image: image115.png]90s



；入场时间到即开始计比赛时间，每轮比赛时间为[image: image117.png]8min



，选手须完成模型水火箭发射、回收和航天器飞行、定点着陆任务。

5.4 模型水火箭发射前，选手需向裁判员申请发射，得到允许后方可进行发射。

5.5 模型水火箭离开发射架即为正式发射，每个机组每轮只允许进行一次正式发射。

5.6 机组成员进入发射区后均须佩带安全帽。选手与箭体间需保持[image: image119.png]5m



的距离。

5.7 从模型水火箭发射至裁判测量，完成成绩记录前，任何选手均不能触及航天器任何部件。

6. 成绩评定

6.1 单轮成绩由发射分[image: image121.png]Siaunch~



留空时间分[image: image123.png]Stime



着陆定点分[image: image125.png]Siocation



计算得到。

[image: image126.png]Sewrn = Siqunch + Stime + Siocation




6.1.1发射分：模型水火箭正常发射起飞锥角不得大于60°，箭体留空时间大于等于[image: image128.png]10s



，为发射成功，获得相应发射分数50分。否则视为发射失败，比赛终止。即：

[image: image129.png]50  (RHAI)
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6.1.2 航天器留空时间分：模型水火箭起飞后，从其发射时的第一个动作开始计时，到航天器着陆且停止前进或比赛时间到，即终止计时，计时时间为[image: image131.png]


。留空时间满分为120分，留空时间不足[image: image133.png]120s



的，每秒计1分，留空时间超过[image: image135.png]120s



的，每超过[image: image137.png]


从120分中扣1分。记时精确到[image: image139.png]


，尾数舍去。即：

[image: image140.png]Siime = 120 — [120 — t]




6.1.3 航天器着陆定点分：

[image: image141.png]s -~ 100 — 4X (X < 25m)
tocation = {0 (X > 25ma I 7.1 HWHHE—1ER)




X为航天器着陆停稳后机头垂足到靶心的距离，以[image: image143.png]


为单位，精确到0.01[image: image145.png]


。

6.2 取两轮中较高一轮成绩作为正式比赛成绩，即：

[image: image146.png]Stotar = MAX{Srrntr Sewrna }




若成绩相同，则一轮得分高者列前。如果仍相同，则名次并列。

7. 判罚

7.1 有下列情况之一者该轮着陆定点分为零分：

7.1.1 着陆过程中航天器损坏、折断。

7.1.2 着陆时航天器与本队选手相碰。

7.1.3 着陆后，操纵员或助手在裁判员未测量定点距离之前触摸航天器。

7.1.4 比赛时间内航天器未着陆。

7.2有下列情况之一者该轮成绩判为零分：

7.2.1 模型水火箭起飞锥角大于60°。

7.2.2 使用无遥控功能的航天器飞行。

7.2.3模型水火箭或航天器空中解体或零件脱落。

7.2.4模型水火箭与航天器发射后未能分离。

7.2.5在裁判员“发射”口令发出前抢先发射。

7.2.6航天器使用了除水火箭外的其它动力装置。

7.3 有下列情况之一者取消该参赛小组整个比赛资格：

7.3.1 使用未经审核的模型水火箭与航天器或擅自更改已审核的模型水火箭与航天器。

7.3.2发生其它严重违纪行为。

[image: image1.png]
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火箭起飞锥角示意图比赛场地示意图

对地侦察与打击

1. 任务描述

模型飞机模拟无人侦察轰炸机对目标进行精确打击；且完成侦察、识别和打击任务时模型飞机处于自主飞行状态。

2. 技术要求

2.1 仅限使用固定翼模型飞机（以下简称“模型”），升力面积、起飞重量、翼载荷不限。

2.2 动力提供为电动机，数量不超过2个；电机功率、电池电压及容量不限；禁止使用金属螺旋桨。

2.3参赛模型及所有相关设备（包括竞赛时读图所使用的手机）必须全部置于长宽高之和不大于[image: image148.png]1600mm



的长方体模型箱之内（外尺寸），模型箱必须使用硬质材料且完赛期间不得破损。

2.4搭载的模拟弹为购买的符合国家标准的未开封的容量为[image: image150.png]350ml



（含）至[image: image152.png]550ml



（含）瓶装水（以标签标注为准）；瓶身须清楚地标记操纵员的姓名或会员证号。

2.5在自主侦察与打击过程中不允许使用任何设备对模型实施即时控制和导航。

3. 场地设置

3.1 工作区：裁判区包括计时区，成绩记录区，监察区；参赛选手区包括出发线、操纵区（不小于[image: image154.png]16m?



）、起飞线。

3.2 起降区：尺寸约[image: image156.png]50m x 20m



的跑道区域，A、B两组共用。

3.3目标区：距离起降区约[image: image158.png]200m



。分为A、B两区。区内各有3座间距大于[image: image160.png]20m



高为[image: image162.png]300mm



的天井（见示意图），其中A区天井底面为红色，B区天井底面为蓝色。每个天井的底部中央放置 2个[image: image164.png]500mm X 250mm



的靶标，每个靶标上的数字范围为 0~9，两个靶标组成一个两位数。靶标底板为白底，字符格式为加粗黑体黑色，字高[image: image166.png]400mm



，方向与天井箭头一致（见示意图），箭头指向随意。以每个天井中心为圆心，[image: image168.png]3m



和[image: image170.png]5m



为半径的圆形区域为精确打击区和有效打击区。

3.4自主飞行切换标识线：距离起降区约100m。

3.5安全区：裁判工作区及观众区划定为安全区。

3.6赛前场地设置确定后，同一届比赛不改变。

4. 参赛选手

4.1 每队最多报名 2 个机组。

4.2 每个机组由操纵员 1 人、助手最多3人组成。

5. 竞赛方法

5.1 赛前24小时公布标注的起飞线和目标区，且不再变动位置（特殊情况除外）。

5.2赛前24小时公布参赛队出场顺序和A、B分组。若代表队只有一个机组，则随机分批次同场竞技。单编组图传频率自行协商，若出现干扰后果自负。

5.3指导老师不得进入比赛场地，不得以任何形式指挥比赛；选手不得随身携带任何通讯或电子设备。

5.4比赛进行两轮。每轮比赛有效时间为[image: image172.png]6min



，须完成装机、起飞、切换飞行方式、侦察、打击目标、返航着陆、按照数字从小到大顺序填写记录单（着陆与填单无顺序要求）。停表即视为比赛结束。

5.5 赛前在规定时间内，各机组按电脑抽签顺序将模型箱摆放至审核区指定位置，且关闭所有电子设备。模型及箱体、模拟弹经审核合格后，依序进入待飞区。

5.6  A、B两个机组同时上场。竞赛计时指令发出时，由参赛选手开启计时器，然后携带模型箱从出发线至操纵区，完成组装、调试和起飞。提前开启计时器或未开启计时器即进入操纵区为违规。模型携带模拟弹飞离起降区为起飞成功，操纵员须在模型飞越自主飞行标识线之前将模型切换为自主飞行（双手离开遥控器），即为自主飞行切换成功。在侦察与打击任务完成后方能触碰遥控器操控飞机降落。自主飞行时，任何人员不得触碰遥控器。

5.7 侦察任务为A机组识别红色天井中的数字，B机组识别蓝色天井中的数字。完成侦察后，对 “中位数”所在的天井进行打击，打击结果以模拟弹第一落点为准。

5.8 模型着陆前必须关闭动力，电机不允许再提供正向或反向的拉/推力，完全静止于起降区后，机组人员方能停表和回收模型，由裁判员检查模拟弹投放情况。该检查不影响参赛选手填写侦察结果和停表。

5.9 比赛结束（停表）前，机组人员不得超越起飞线或离开操纵区。填写记录单和停表人员除外。

5.10 选手停表后即为该轮比赛结束。选手不得再填写侦察结果或作更改。对裁判员的裁定结果和比赛用时确认后签字，即确认比赛结果；未签字的记录单成绩无效。

5.11 比赛时间内A、B两组之间不得有任何形式的交流，包括借用设备、工具等。

5.12 比赛及飞行过程中出现明显的安全隐患，或者危险的飞行动作及飞行轨迹，裁判员有权终止比赛。

5.13 每批次比赛结束后，机组人员应尽快撤离操纵区，关闭所有电源，将所有参赛器材封箱，按裁判员指令归入指定位置。

6. 成绩评定

6.1 单轮成绩为起飞分[image: image174.png]Stakeoff



、切换分[image: image176.png]Scwitch



、侦察分[image: image178.png]S<cout



、空投分[image: image180.png]S Jttack



，降

落分[image: image182.png]Sianding



以及任务分[image: image184.png]Stask



之和。计算公式为

[image: image185.png]Stwrn = Stakeorf T Sswitch T Sscout + Sattack + Standaing + Stask




其中各项计算方式如下：

6.1.1 起飞分：[image: image187.png](50 (%A
Seakeoss <o (i mp)



：模型携模拟弹飞离起降区为起飞成功。

6.1.2 切换分：[image: image189.png](100 (nisz)
Sawieen =10 (o)



：模型飞越自主飞行切换标识线之前完成切换。

6.1.3 侦察分：[image: image191.png]Sscout = 200 X Negrrece — 100 X Nrgise + 0 X Npjank



：N为目标数值的个数。

6.1.4 空投分：[image: image193.png]500 (FPHEHITHX)
Sattack = {300 (RHPHFTEX)
0 (k#&H)



：正确的将模拟弹投入3.3规定的区域内，且 3个目标值全部填写正确时，空投有效。

6.1.5 降落分：[image: image195.png]50  (FE&ALTh)
0 (BEEXK)

landing =




：降落成功定义为在比赛规定时限内，模型无损地着陆在起降区内，且模型未带弹着陆。

6.1.6 任务分：[image: image197.png]Seasi = 200 X (360 — Typer)



/360

[image: image199.png]Task



为竞赛计时指令发出后选手开启计时器至完赛停表时，计时器上记录的时间。精确到[image: image201.png]


，尾数舍去。任务分精确到1分，四舍五入，最小计数为0。

6.2 取两轮中较高一轮成绩作为正式比赛成绩，即：

[image: image202.png]Stotar = MAX{Srrntr Sewrna }




判罚

7.1存在以下情况之一者，着陆分为零分。

7.1.1 着陆时未关闭动力。

7.1.2未能着陆在起降区。

7.1.3着陆时模型损坏或者掉零件。

7.1.4 携带模拟弹着陆或未经裁判员检查模拟弹投放情况。

7.1.5着陆时模型碰触本队人员。

7.2存在以下情况之一者，终止比赛，已取得或填写的成绩有效。

7.2.1自主飞行切换未成功者。

7.2.2自主飞行时，人员触碰遥控器。

7.2.3 比赛过程中模型坠毁（含飞行过程中触地）。

7.2.4 停表时模型未着陆。

7.2.5 停表时未完成填写记录单。

7.3存在以下情况之一者，本轮成绩为零分。

7.3.1比赛过程中选手超越起飞线或离开操纵区。

7.3.2起飞未成功或起飞时模型坠入起降区。

7.3.3起飞未携带模拟弹。

7.3.4 模拟弹落入安全区、工作区或起降区内。

7.3.5使用不符合自主飞行要求的方式控制模型飞行或者投弹。

7.3.6竞赛时间终止，模型未降落或未停表。

7.3.7 完成任务后错按对方机组的计时器。

7.3.8 比赛飞行过程中模型掉零件，或飞越安全线（含着陆）。

7.3.9竞赛时间内，模型箱破损。

7.3.10竞赛时间内，指导老师指挥或A、B组相互交流。

7.3.11选手随身携带通讯或电子设备（包括手机）。

7.4取消比赛资格。

7.4.1 赛前审核不合格，取消该轮资格。

7.4.2 审核后至比赛开始，未经裁判允许打开模型箱，取消该轮资格。

7.4.3提前开启计时器或未打开计时器即进入操纵区警告无效者，取消该轮资格。

7.4.4 在起飞前，裁判员发现模型有明显的安全隐患即终止比赛，取消该轮资格。

7.4.5任何时间点发现明显安全隐患、危险动作或轨迹即终止比赛，视情节轻重取消该轮或本届比赛资格。

7.4.6 飞行过程中模型触碰任何人员，取消该队该项目本届比赛资格。

7.4.7 赛前及赛后未关闭所有电源且将模型箱放入指定位置，取消该队该项目本届比赛资格。

7.4.8发现作弊行为取消该队该项目本届比赛资格。
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天井和投掷区示意图
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场地示意图
多轴无人机足球（F9A）

定义

由运动员在地面用无线电遥控设备操纵的依靠绕多个假想的垂直轴旋转动力驱动旋翼系统而获得升力和水平推力的球型飞行器。

技术要求

重量和尺寸

无人机足球周围应有一个球形外部保护框架。无人机足球的所有部件必须在球形保护框架内。框架外不得放置任何东西。同队上场比赛的无人机足球必须使用相同颜色的保护框架。

F9A-A类：无人机足球的飞行总重量不得超过1.2千克，框架的直径必须为40 厘米±2厘米。

F9A-B类：无人机足球的飞行总重量不得超过0.2千克，框架直径必须为20厘米±2厘米。

对于这两个类别，无人机足球的框架可在其底部上最大截断2厘米高度，以确保无人机足球在地面上的稳定性。保护框架的任何单独开口面积不大于150 平方厘米。

动力系统

只允许使用电动机。最多可配备四个电动机。F9A-A类允许电池组最多6S，F9A-B类允许电池组最多3S。每个电池的电压不得超过4.25伏。（3S电池组的最大电压为12.75伏，4S电池组的最大电压为17伏，6S电池组的最大电压为25.5伏。）

螺旋桨

最大直径：F9A-A类6英寸（15.2厘米）。

F9A-B类3英寸（7.6厘米）。

禁止使用全金属螺旋桨。

1%的公差适用于尺寸、重量和电池电压测量装置的不确定性。

无线电遥控设备

必须使用2.4GHz的遥控设备。为了控制比赛中出现不必要干扰的问题风险，裁判委员会可规定在赛场外使用遥控设备的限制。（例如：运动员准备区禁止上电）。未经允许，擅自使用遥控设备者，将取消该队竞赛资格。

LED灯

为了在比赛中区分两支参赛队的无人机足球，每支队的无人机足球必须配备相同颜色的LED灯装置。LED灯需固定在无人机球上。颜色：蓝-绿-红-黄，由RGB控制器编程指定的颜色。

规格：F9A-A类：40-60个LED

F9A-B类：4-12个LED 

得分员的无人机足球

球队得分员的无人机足球必须能明显的与本队及对手得分员的无人机足球进行区分。可以附加LED灯设备，或者使用特定的标识带。赛前由裁判委员会规定相应的规格标准。

禁止如下行为：

预编程的操纵装置。

经纬度或高度自动定位或路径校正系统。

安全要求

所有参赛模型无人机必须设定一个模型的解锁方式，使模型不会因为任何干扰或者意外操作而起动。解锁设定可以由一个发射机上的特定解锁开关来执行，或由操作杆的序列动作来解锁执行（比如把两个操作杆向右扮到底）。允许使用“反乌龟”模式，在不接触模型的情况下，翻转模型。

比赛方法

比赛分为小组赛，淘汰赛和决赛。

比赛要求

一场赛3局，每局竞赛时间为3分钟。局间休息3至5分钟，用于维修、准备。两支球队同场对抗竞技。每队都有指定数量的运动员在飞行区上空操纵无人机足球。飞行中的无人机足球数量不能高于场上球员的数量。每队限一名得分员可以用无人机足球穿过对手球门得分。余下的队员可以辅助进攻或防守对方进攻。

场上的运动员每人可以有2个无人机足球。不用于飞行时，备用无人机球不能安装电池组。运动员只能在两局比赛休息时更换无人机球或电池组。

比赛场地

无人机足球赛可以在室内或室外进行。比赛场地由一个飞行区和两个操纵手区（每队一个）组成。

场地表面

对于室外运动场的地表或室内体育馆的地板，没有精确的规范要求。

室外运动场的地表必须足够平坦。此外，飞行区应避免使用太硬的表面覆盖物或地面材料（如沥青或混凝土），以尽量减少无人机足机球落地时损坏的风险。如果飞行区表面覆盖有柔软的人造材料，裁判委员会应该注意无人机球在覆盖材料中的下沉不能超过1厘米，以免出现起飞问题。

飞行区

飞行区为矩形，边线长度是端线的两倍，以边线中点将飞行区等分。边线、端线和中心线使用的标记线应与地面颜色不同，并清晰可见。室内飞行区地表以上无障碍物的高度至少应为5米，以保证无人机足球有足够的空间穿过球门。

F9A-A类：边线长14米，端线长7米，高度4米。

F9A-B类：边线长8米，端线长4米，高度4米。

起飞区

飞行区内将标出无人机足球起飞的两个区域（每队一个）。起飞区域位于场地底线的中间部分（端线边）。起飞区域的长度约为端线长度的一半，但不能小于1.5米。两个起飞区域的位置和尺寸应相同。

飞行员区

[image: image206.png]N



飞行员区（每队一个）设置在飞行区端线外侧，见下图。两个区域的位置和尺寸相同。每个飞行员的区域都会标记范围。在比赛过程中，只有上场比赛运动员才能进入飞行员区域。其他队员（后备队员和教练）必须在飞行区和飞行员区之外。
球门

在飞行区域内将设置两个球门（每队一个）

形状和尺寸

球门为环形。F9A-A类:内径为60至80厘米，外径为100至120厘米。F9A-B:类，内径为40至60厘米，外径为80至100厘米。球门的厚度至少为20厘米。两个球门尺寸相同。

球门位置
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每个球门将位于场地端线内约2米处，球门中心点距离地面3至3.5米。球门必须面向飞行区的中心。固定在地面柱子上或悬挂在天花板上。要确保球门牢固并安全地固定，球门不能有摆动出现。两个球门的位置相同。

球门的材料和结构

球门材料必须足够坚固，颜色清晰可见，容易从球场周围的任何位置识别出来。可以在球门上添加LED照明系统以增加其可见性。

进球检测传感器

允许使用电子记分系统，可以在每个球门上安装检测传感器，但传感器不能影响无人机足球穿过球门。传感器的安装应确保只有当无人机足球的中心穿过球门环的正面时，传感器才会启动。

注：如果采用自动计分，比赛开始前应通知各参赛队检测传感器的位置。

团队组成

每个参赛队由运动员和教练组成，教练可以以运动员身份参赛。除非另有规定。青少年比赛不允许成人教练员以运动员身份参赛，上场比赛人员年龄必须符合青少年比赛规程要求。

上场运动员

无人机足球最多有5名场上球员。主办单位在宣布竞赛规程时，必须明确指定上场运动员人数(5、4、3或2人)。除特殊情况外，此人数不能在比赛期间更改。如比赛分阶段进行，竞赛总裁长可在一个阶段比赛结束后决定增加或减少上场运动员人数，但此决定需全部参加比赛的运动队同意。

主办方还将确定一个参赛队的总注册人数。一个参赛队最多可注册10人。上场运动员必须从注册运动员中产生。只有在两局休息时才有可能更换场上球员，其中一名上场队员将被任命为队长，由场上队长负责与比赛裁判的沟通。

注册运动员名单

每支参赛队的运动员名单必须按主办方的要求在比赛开始前提交。如果教练员兼运动员参赛必须在注册运动员名单上标识出来，以检查其是否符合为该赛事授权的注册运动员总人数。

赛事一旦开始，注册运动员名单内容将不能改变。

注：注册运动员名单上的前锋和队长不需要标注，因为他们可能会在两局比赛之间以及在不同的比赛中发生变化。

成绩评定

以最终双方得分评定胜负。每进一球得一分。以三局两胜制决定最终比赛结果。

判罚

点球

有下列情况之一，可以判罚点球：

裁判发出开始比赛信号之前起飞无人机足球。

球员在自己一方球队进球后没有回到自己场地一方。

防守球员停留在球门环内阻挡进攻。

点球由前锋阵对方一名后卫，在比赛裁判发出罚球信号10秒内完成。罚球所消耗的时间不计入比赛时间。

警告
有下列情况下，对球队给予警告：

未经许可的人员（后备球员、教练等）在比赛期间进入飞行员区域。

球员或教练对裁判、对手球员、对手教练或观众的不文明行为。

球队在未经裁判同意的情况下导致整场比赛或一局比赛延迟开始。

场上球员数量与无人机足球数量不符。

黄牌

在同一场比赛中，因相同原因被警告两次，该队将被判黄牌。在下列情况下，可以直接给球队判罚黄牌：

在一局比赛中前锋球员（得分球员）发生变化。

针对对方不文明运动员、教练的不文明行为。

比赛中未上场球员故意操纵无人机足球干扰比赛。

比赛中场上球员人为接触无人机足球。

当一张黄牌被出示，本局比赛结束，被出示黄牌一方球队判负。

红牌

在同一场比赛中被出示两张黄牌时，该队就被罚红牌。在下列情况下，可以直接给球队红牌：

未正式提交注册的球员上场比赛。

球员或教练对裁判、对手球员、教练或观众的严重不文明行为。

场上球员的危险行为或危险动作。

当一张红牌被出示时，整场比赛将结束，被出示红牌一方判负。

遥控涡喷特技飞行（F4J）

定义

由运动员在地面用无线电遥控设备操纵模型飞机舵面及其它机构，以改变飞行姿态、方向、高度和速度而进行特技飞行的固定翼模型飞机。

技术要求

遥控模型飞机的动力必须是涡轮喷气、涡轴发动机。

遥控模型飞机重量不能超过35千克（不含燃料和拉烟油）。

安全要求

所有参赛选手进场启动发动机时必须携带有效的灭火器。

助手

只允许2名助手入场，助手可以启动发动机,但不能操纵模型。

正式飞行的定义

模型起飞离陆即为正式飞行。每轮比赛每名运动员在比赛时间内，只准进行1次正式飞行。

飞行时间

每轮总计8分钟（包括启动发动机），模型飞机在8分钟内未能完成的动作不记分。多台发动机的模型每多一台发动机增加1分钟总时间。

动作空域

特技动作应在裁判员正前方，垂直方向约60度，水平方向约120度，空域范围内能看清楚的合理高度和一个垂直于地面的平面内进行（起飞、着陆航线及着陆除外）。动作展示面与裁判员的距离应在100米-150米之间，违反规定要从严扣分。飞行动作必须按规定顺序进行，模型飞机每通过1次动作空域，必须按顺序完成1个规定动作（必须过渡的动作除外）。漏做动作，补做无效。进入每一个动作前，运动员或助手应向裁判员大声报告动作开始，动作结束后应向裁判员大声报告动作结束，不报告的动作视为漏做。自由飞行不需要报告动作。

裁判

    比赛应有5名裁判员评分，其中至少有3名国家级以上的裁判员。
比赛方法

比赛进行两轮飞行，由一轮规定动作和一轮自由飞行动作组成。

成绩评定

采用2.7.3.条。

自由飞行动作评分

自选飞行只要安全并符合规则的动作都允许。以模型整体飞行的技术性、艺术性和安全性评分，整套动作K=12。

    自选动作决不意味着降低技术难度和对动作质量的要求。一个精良的飞行应该是精彩壮观，充满整个空域，各动作元素之间的转换连续与流畅。

技术性 K=6

有无创意性（新动作或很不常见的动作），单纯的重复规定动作的飞行，将在本轮最后得分中减10分。

动作难度和多样性（复杂和具有挑战性的动作顺利完成应给予高分；多次重复的动作不给予高分）。

飞行中出现超越警戒线的大幅度扣分。

艺术性即总体飞行的优美程度 K=5

各动作元素之间的整体性，协调性，连贯流畅性，与背景音乐的融合度。视为动作优美程度的评判标准。（配乐飞行是重要条件，无配乐则在本轮飞行成绩中扣15分）
拉烟飞行的动作以拉烟的质量与动作配合展示效果给予评判。
整套动作的演示要有与该机型真机飞行的仿真效果。

安全性 K=1

    a整个飞行过程中都不允许飞越安全线。整机越过安全线本轮成绩计为零分。

    b整套动作空域要相对稳定，剧烈的翻滚，剧烈的高度变化被视为失去仿真飞行的效果，安全分计零分。
整套动作以技术性、艺术性、安全性三部分评分，每部分得分为：K值(难度系数)×裁判评分。安全性评分只给0或10。

飞行进行2轮，以2轮成绩之和为运动员的正式比赛成绩。 如成绩相同，则以较高一轮成绩排定名次。

规定动作顺序、难度系数及要求

每位参赛选手所操纵飞行的动作风格要与自己持有的仿真模型飞机的原型机飞行风格相似。
起飞 K=1（逆风）

模型飞机从地面滑跑起飞，离地后以不大于20度夹角爬升4—5秒后转弯结束。且在这一时间段收起起落架。

扣分：

滑跑距离过短，离地不柔和，仿真性差。

滑跑时，方向偏斜。速度不协调或加速太快。

爬升率不正确(太陡峭)。

未在规定时间内收起落架。

低空通场航线 K=1(逆风)

模型飞机在跑道上方与跑道平行低空匀速飞过，直线段飞行时间约6秒，高度约5米。

扣分：

航线不平稳，与跑道轴线有夹角。

高度，速度不一致。

横滚一周 K=2(顺风)

模型平飞进入，任意方向做360度滚转，平飞改出。

扣分：

航向和高度发生变化。

滚转速率不一致。滚转的风格不是原型机的风格。

滚转不是360度。

动作太远，太近，太高或太低。

内筋斗 K=1(逆风)

模型在裁判员正前方平飞进入，拉起做一个内筋斗。筋斗应是正圆，圆的展示面应与地面垂直。

扣分：

筋斗不是等半径。

筋斗展示面倾斜。

筋斗过程中机翼倾斜。

进入和改出不在同一高度。

水平四位横滚 K=2 (顺风)

模型飞机平飞进入，完成四位滚转。(滚转方向不限)

扣分：

航向，高度发生变化。

四个滚转速率不等。

四个滚转角度不等。

四个滚转滞留时间不等。

滚转线段偏离空域中心。

滚转风格不是原型机的典型风格。

倒飞45度爬升 K=2 (逆风)
模型飞机倒飞推起做45度爬升，同时在45度直线段中间做360度滚转并继续爬升，到适当高度倒飞改出。

扣分：

进入，改出筋斗半径不等。

滚转不在线段中间。
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滚转角度不准。滚转速率太快，与原型机风格不符。

动作展示中心与空域中心位移。

爬升夹角不是约45度。

古巴八字 K=2 (顺风)

模型飞机平飞进入，拉起做5/8筋斗至45度倒飞直线并做半滚，继续沿45度线飞行，到达进入高度拉起做第二个5/8筋斗，到达45度倒飞直线段，做半滚，继续沿45度线飞行到达进入高度点改为平飞。

扣分：

8字的两个筋斗半径不等。

两个半滚角度不准。

动作展示面，位置偏斜。

两个半滚点不相交。

油门使用不合理(速度变化明显，不是原型机的风格)

着陆航线及着陆 K=2 (逆风)

模型飞机逆风按跑道方向进入着陆航线。第一边通过跑道上空(高度适当)完成一个矩型航线。并在四转弯后对准跑道逐渐下滑，平稳着陆。

扣分：

矩形着陆航线的四个边不是一个逐渐下降的过程。

四个90度转弯不柔和。

五边下滑角过大，接地速度过大。

接地动作粗暴，弹跳，翼尖触地。

接地滑跑方向偏斜。

起落架没有在顺风段放下来。

没有采用适合于所飞机型原型机的降落姿态。

接地后一条起落架损坏扣20%分；如两条起落架损坏或所有的起落架损坏扣50%分。(如果在着陆航线中一条起落架没伸出或全部没有放下也是同上扣分原则。)

如着陆时模型飞机倾翻(机背着地)则该着陆零分。

1.3. 二对二遥控空战（P3Z-4,双人组）

1.3.1. 定义

以电动机为动力，由 2 名运动员为 1 组运动员在地面使用无线电遥控设备操纵固定翼模型飞机，以缚在对方模型上的尾带为目标并竞相切断的航空模型。

1.3.2. 技术要求

1.3.2.1. 模型最大飞行重量不得超过 1 千克。限用 1 台电动机，直径、长度不得超过40 毫米，动力电源标称电压不得大于 12.6 伏。

1.3.2.2. 遥控设备使用非自动跳频设备时，每名运动员必须申报频率 1、频率 2 两个不同的频率。

1.3.2.3. 每名运动员每轮允许使用 2 架遥控设备频率相同的模型参赛。运动员的模型可以互用。

1.3.2.4. 由大会提供不同颜色的空战双方使用的尾带和识别带。尾带材料为皱纹纸或类似的略有弹性材料的纸带，长度为 8 米、宽度为 0.03 米。连接线长度不小于 10 米。每架模型缚 1 条尾带和 1 条识别带。同一次比赛尾带与识别带标准必须统一。

1.3.2.5. 模型不得带有任何用来切割尾带的专门装置（包括砂纸、胶带、双面胶等任何有助于切割飘带的装置）。不得有锋利的突出物。
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1.3.2.6. 每名运动员和助手进入场地必

须戴好安全帽。未佩戴安全帽进行准备工作将被处罚。运动员可自备安全帽。

1.3.2.7. 空战比赛须在 100米×70 米的长方形场地空域中进行（见示意图）。安全线距边线大于 10 米。起飞跑道在空战区域内。

1.3.3. 比赛方法

1.3.3.1. 比赛采用淘汰赛。根据比赛报名情况，确定采用单败淘汰制或双败淘汰制。

1.3.3.2. 比赛第一轮对阵采用计算机抽签和现场抽签的方法进行，同时确定红方和蓝方角色。尽量避免和本队选手编组空战。第二轮起不再考虑本队选手相遇。

1.3.3.3. 分组或晋级后同频时，由红方运动员调整备用频率。

1.3.3.4. 每名运动员允许 1 名助手进场，助手不得操纵模型。

1.3.3.5. 执行裁判宣布运动员进场后，运动员有包括起动电机在内的1分钟准备时间。

1.3.3.6. 执行裁判将在运动员准备完毕或准备时间结束倒数 5 秒后发出起飞信号；起飞信号可使用彩旗、灯光、特殊声响或语言命令。起飞信号发出前不得起飞模型。

1.3.3.7. 模型放飞形式不限。

1.3.3.8. 模型升空后，在裁判发出空战开始信号后方可进攻。每轮空战时间为 3 分钟。空战信号可使用彩旗、灯光、特殊声响或语言命令。空战信号的发出遵循双方位置优势均等原则。

1.3.3.9. 模型起飞后发生动力停车、模型故障着陆或比赛中因任何情况模型着陆，任何一方运动员均只有 1 次重新起飞的机会，且必须在 60 秒内再次起飞。重新起飞允许使用备机，必须携带故障模型的尾带、尾带残余或尾带连接线；也允许更换新的尾带。

1.3.3.10. 空战时间内任何一方飞出界外要扣分，飞出边界后都应立即返回空战区，否则视为消极。

1.3.4. 警告

1.3.4.1. 模型整体飞出界外, 每次给以 1 次警告。警告后仍不飞回界内的，可以连续给以警告。

1.3.4.2. 空战中飞行的高度至使无法清楚地判断是否有效进攻时，每次给以1次警告。

1.3.4.3. 长时间逃避或无积极进攻按消极进攻判罚，同场比赛可连续判罚。

1.3.5. 进攻得分

1.3.5.1. 每次有效进攻为 200 分，以尾带飘落为标准。

1.3.5.2. 空战时间内无论任何一方进攻造成模型尾带飘落判对方进攻得分。

1.3.5.3. 空战时间内尾带被挂在他人模型（含同队）上但未飘落判对方进攻得分。

1.3.5.4. 空战时间内进攻时螺旋桨造成尾带絮状飘散为 1 次有效进攻。

1.3.5.5. 进攻中出现断带-絮状物、断带-絮状物……，按断带数量判定有效进攻次数。

1.3.5.6. 已判定为有效进攻的尾带视为废带，废带因切割或碰擦再次飘落的情况为无效进攻，不予得分。

1.3.5.7. 若尾带飘落无法明确判定为废带，判对方进攻得分。

1.3.5.8. 尾带飘落过程中再次被切割为无效进攻，不予得分。

1.3.6. 犯规判罚

1.3.6.1. 模型整体飞出边界外每次扣 20 分。

1.3.6.2. 消极进攻每次扣 30 分。

1.3.6.3. 下列情况判犯规并给以扣 50 分处罚：

（1）模型放飞前运动员或助手未戴安全帽。

（2）进攻信号发出前发起进攻。

（3）模型起飞前，运动员或助手有意弄伤、损坏尾带。

（4）模型起飞后比赛未结束，第一次着陆 60 秒内复飞的。

（5）裁判员发出起飞信号至空战开始前，放飞和飞行中模型未系尾带、识别带、尾带明显损坏、尾带未展开或整体脱落。应立即着陆整改，60 秒内复飞者，视同第一次着陆处罚。

1.3.7. 判负

下列情况该轮判负：

1.3.7.1. 裁判点名后 2 分钟内运动员未入场。

1.3.7.2. 运动员的主备机同时工作。

1.3.7.3. 起飞信号发出 60 秒后，模型未能全部升空的一方。

1.3.7.4. 第一次着陆 60 秒内未能起飞的一方。

1.3.7.5. 第一次着陆复飞成功，但模型未系尾带、识别带。

1.3.7.6. 比赛时间内第二次着陆的一方。

1.3.7.7. 比赛飞行过程中（含起飞、着陆）模型飞越安全线。

1.3.7.8. 比赛可以判双负。

1.3.7.9. 其他违反竞赛通则和遥控项目通则的情况。

1.3.8. 重飞

意外原因未完成比赛。

1.3.9. 成绩评定

1.3.9.1. 以空战成绩得分减去犯规分值，为运动员该轮成绩（可负分），得分高者获胜。

1.3.9.2. 单败淘汰制：如该轮双方竞赛成绩相同，则进行加时赛，时间为 2 分钟。首先进攻得分者为获胜方；如双方均未取得进攻得分，以双方犯规分值决定胜负，以此方法直至分出胜负。

1.3.9.3. 单败淘汰制的双方无论胜负每场比赛都获得1分积分，但抽签需要的争位赛、平局加时赛和资格赛弃权一方不计积分。决赛场胜者得 2 分。

1.3.9.4. 双败淘汰制的每场比赛胜者得 2 分，轮空或平局得 1 分，负者得 0 分。

1.3.9.5. 以积分之和评定比赛名次。如双败淘汰制的积分相同，以胜局得分之和评定排名，再相同则决赛。

1.1. 初级橡筋动力飞机（A2）

1.1.1. 技术要求：以橡筋为动力的模型滑翔机。模型需要动手完成组装调试。模型主体材质为泡沫、塑料、碳纤维，翼展不大于 530 毫米、机身长不大于 500 毫米。

1.1.2. 制作时间：25 分钟，含调试时间。

1.1.3. 允许一名同场比赛的选手作为助手。

1.2. 计时

1.2.1. 自模型出手或火箭起飞开始计时，模型触地停止计时。凡在比赛时间内起飞、发射的飞行均有效，其留空时间计时可超出比赛时间。

1.2.2. 发生以下情况应停止计时：模型飞行过程中脱落零部件或解体，任一零部件触地时；模型碰到障碍物坠落触地时；模型着陆前，如参赛选手、助手或本参赛队人员接触模型。

1.2.3. 模型飞行过程中，在障碍物上停止前进运动或飞出视线，应停止计时；模型如被障碍物遮挡，10 秒钟内重新看见模型继续飞行，应连续计时。

1.2.4. 竞时项目第一轮测定绝对飞行时间，超出最长测定时间以外的留空时间为附加赛成绩。

1.2.5. 除项目细则中有特殊规定外，航空模型竞时项目每轮最长测定时间为 60 秒，航天模型每轮最长测定时间 120 秒。

1.2.6. 以留空时间计算成绩，留空时间精确到 0.01 秒，每 0.01 秒换算为 0.01 分。每个号位计时表之间出现 1 秒以上误差则取平均成绩，1 秒以下取高不取低。

1.3 比赛时间

除特殊规定外，竞时项目的每轮比赛时间为 3 分钟，自进场点名开始计时。每轮比赛时间均包含入场后的准备时间。橡筋动力项目允许参赛选手进场后提前绕橡筋。

1.4. 成绩评定

1.4.1. 除在项目细则中有特殊规定外，比赛进行两轮，以两轮成绩之和为个人比赛成绩并排定名次。得分高者名次列前。两轮都达到最长测定时间，则依据附加赛成绩排定名次。



