比赛规则简介
1、 对接省赛项目：
1. 机器人自主创新项目
比赛目标：
机器人自主创新设计比赛是为了鼓励高校大学生积极开展机器人自主研发和创新设计活动，综合运用机械结构、电子设计、自动控制、计算机、传感器技术等知识设计制作各种新颖的机器人，通过比赛达到展示各高校大学生科研创新竞赛活动的成果和交流机器人创新设计与制作经验的目的。
评分标准：
比赛得分全部由比赛裁判组根据机器人的创新性、独特性、可靠性、制作精良度、应用前景、设计报告质量等方面的评分组成。
技术报告要求：
参评作品的技术报告应由封面、摘要、目录、正文、参考文献等组成。封面上明确标注参赛学校、参赛队名、参赛队员、作品名称等信息，正文部分应包含作品总体介绍、研制过程、创意设计及结构设计的新颖性、科学性、实用性、先进性和实用价值，以及自我评价、指导教师评价等内容；技术报告排版的美观。提交的技术报告须是PDF 格式。

2. 1:10无人车多车交互赛项目
竞赛项目一：超车与会车
该项目主要考察在12米长无起伏的直道上，无人车行车过程中对同向龟行车实施超车（可借道），以及与对向车辆完成会车动作后继续行驶通过终点。
竞赛项目二：锥形标+道路标线识别
该项目主要考察在12米无起伏的直道上，无人车在行车过程中对直道上设置的锥形标能否正确识别并避障，以及识别道路交通标线正确减速并在人行横道线前停车5秒后继续行驶通过终点。
		
3. 机器人分拣搬运项目
比赛内容：
设计一个小型轮式机器人或人形机器人，模拟工业自动化过程中自动化物流系统的作业过程。机器人在比赛场地内移动，将不同颜色但相同形状的物料分类搬运到设定的目标区域。比赛记分根据机器人所放置物料的位置精度（环数）和数量确定分值。比赛排名由完成时间和比赛记分共同确定。

4. 武术机器人综单对打项目
比赛内容：
	本项目属于机器人对抗性格斗项目，选手设计具有符合要求的兵器的机器人，与另一方机器人进行格斗。其中机器人为自动格斗，格斗过程中除了启动关闭，不得人为控制。机器人需要具有识别场地边线、敌方机器人、并且能够用兵器适当攻击的能力，且应具有较好的稳定性、防御能力。机器人运动方式不限（可以是轮式、履带式、多足式、仿人式等等）。比赛胜负采用回合制。
	
5. 武术机器人动作投影综单格斗项目
比赛内容：
本项目属于机器人对抗性格斗项目，其特殊点在于要求采用动作投影的方式对机器人进行控制。在方形擂台上，选手通过动作投影的方式，控制机器人采用底盘推挤，手臂击打等动作攻击对手，将对手打倒在擂台上或者推挤打倒到擂台下。比赛胜负采用回合制。

6. 机器人跳高/跳远项目
竞赛项目一：机器人跳高：
要求参赛机器人以规定动作进行跳高，且机器人起跳及落地后不得变形、分离、散架，并可继续正常工作，以弹跳跨越的高度成绩计算比赛名次。
竞赛项目二：机器人跳远：
要求参赛机器人以规定动作进行跳远，且机器人起跳及落地后不得变形、分离、散架，并可继续正常工作，以跳越的距离成绩计算比赛名次。

7. 机器人毛笔字书写项目
比赛内容：
本项目属于以多关节机械臂为代表的工业机器人编程的控制技术项目。选手队伍需要设计桌面级尺寸机器人，机器人需要能通过软件控制或通过编程控制，在纸面上书写毛笔字迹。机器人尺寸限定为300×300×300mm以内，净重5kg以内。编程语言及操作软件不限。

8. 舞蹈机器人项目
比赛内容：
	比赛要求参赛机器人在有限的场地（2×2m的绿色报地毯平坦地区）和时间内，配合音乐自主完成动作。除了大小、体重及舵机数量，对机器人机体构型不做限制，但机器人必须搭载独立电源和自行设计的控制系统。比赛规则只对比赛时间和场地做出要求。评分方面，比赛将请3~5位评审专家主要从设计、创意、技术、场地利用和功能等几个方面进行综合评审，若机器人带有视觉系统或者有“人机互动”的环节则加分。

9. 医疗服务机器人（规定动作）项目
比赛内容：
本赛项机器人完成协助医生查病房任务，完成代替护士送药任务。具体比赛需要完成的动作为：（1）机器人协助医生查病房；（2）机器人代替护士送药。比赛过程中，机器人需要自主完成所有动作，不能被遥控。
比赛评分根据动作完成情况及完成速度进行严格评分。

2、 非对接省赛项目：
1. 机器人阵地攻防项目
[bookmark: _GoBack]比赛内容：
本项目属于机器人操控对抗项目，具有综合对抗的形式，不仅在机器人设计制作上对参赛选手提出了要求，也在团队配合和操作上对选手提出了要求。
参赛选手组队参赛，每支队伍设计并制作1~3台可操控机器人，投入到赛场上，机器人可以发射10mm圆形弹丸，能够移动。赛场有双方各自基地，并设有障碍物。在装上比赛方提供的裁判系统和图传系统后，选手在赛场后方通过观看图传系统传回来的视频图像，遥控操作机器人进行战地攻防对抗。基地有计数功能，用以计数被机器人发射的弹丸击中的次数。在限定时间内，选手操纵机器人发射弹丸攻打对方基地的裁判系统，比赛时间结束时，基地被击中次数少的队伍获胜。

