附件6


第三届广西青少年数学科技文化
活动各项目比赛规则


本届数学科技文化活动包含七巧板、华容道、九连环、鲁班锁、汉诺塔、魔方、24点、数独8个比赛项目，每名选手最多可兼两项。各项目比赛器材、计时器由学校或参赛选手自行准备，比赛器材尺寸允许误差≤±2cm，赛前由裁判统一检查。各项目比
赛规则具体如下：
一、计时器通则
（一）各项目初赛由学校或选手自带计时器，计时器精确到0.001秒，参考如下图：
[image: 卡通画

描述已自动生成]
魔方计时器
（二）各项目比赛由参赛选手双手按动计时器开始计时和结束计时。比赛准备开始时，由主裁判统一口令，选手将双手置于计时器上准备，双手不得离开计时器。
（三）选手按停计时器后，结束计时（即完成比赛），不得




再触碰比赛器材和计时器，原地不动并等候裁判登记成绩，否则判为成绩无效。
（四）任何因为选手的操作失误或不当，导致计时器没有开始计时或结束计时，判为成绩无效。
（五）比赛中，若选手未完成比赛，但提前按动计时器结束计时，判为成绩无效。
（六）比赛前，选手需熟练使用计时器，熟练计时器数据复位—启用—停止用法，避免操作失误。使用计时器时，常见失误有：
1.选手启动时双手过快离开计时器，造成计时器未开始计时；
2.选手按停计时器时，误触清零/关机键；
3.在比赛过程中，选手多次触碰、按动计时器，造成计时结果错误。
二、七巧板项目细则
（一）参赛对象：小学1-2年级。
（二）比赛方式：个人赛，组别为小学1-2年级。
（三）比赛器材：七巧板2套，ABS材质，尺寸约为13.5cm×13.5cm。
（四）比赛规则：
1.每场比赛进行3轮图形速拼，每轮速拼2张图形，每轮比赛时间3分钟。3轮速拼用时之和作为该选手比赛成绩。用计时器计时，拼对图形的数量越多且用时最少者获胜。
2.比赛前，由组委会提供比赛范围图。每场比赛前，由主裁判现场随机抽取范围图作为本场比赛的题目。
3.每轮比赛前，由选手将七巧板统一摆成正方形，如下图所示（以选手视角为参考）：
[image: 卡通人物

中度可信度描述已自动生成]
（五）计分说明：
（1）根据拼对图形的数量进行排名，如同等数量下完成时间越短，排名越靠前。
（2）要求拼接结果与题目形状吻合，七块板角边、边边相接，边缘严丝合缝。如出现2处以上（含2处）边角、边边未对齐或缝隙，且未对齐部分或缝隙≥5毫米，将视为拼接结果错误（如下图示例），判为成绩无效：
[image: 图示

低可信度描述已自动生成]
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三、华容道项目细则
（一）参赛对象：小学1-6年级。
（二）比赛方式：个人赛，组别为小学1-3年级，小学3-6
年级。
（三）比赛器材：磁力版的三国华容道（尺寸约为18cm×15cm×1.8cm）、4×4数字华容道（尺寸约为18cm×15cm×1.8cm）和5×5数字华容道（尺寸约为22.5cm×18.5cm×1.8cm）各1副，材质均为ABS。
（四）比赛规则：
1.比赛时间6分钟，选手需完成1道三国华容道和1道数字华容道解题，解题的先后顺序由选手自定。用计时器计时，用时最少者获胜。
	组别
	华容道类型

	1-3年级
	1道三国华容道和1道4×4数字华容道

	3-6年级
	1道三国华容道和1道5×5数字华容道


2.比赛前，由组委会在小博士报微信公众号上公布比赛范围图。每场比赛将由主裁判随机抽取范围图作为本场比赛的题目，
选手根据抽取的图形摆放华容道阵图。
3.以选手视角为参考，华容道和计时器摆放状态图：
[image: 图形用户界面

描述已自动生成]
4.华容道最终状态：三国华容道最终状态为“曹操”滑块位于最下方中央位臵，以横刀立马阵法为例：
[image: 许多照片放在一起

描述已自动生成]
数字华容道最终状态为将打乱顺序的数字滑块还原成1到15排列的状态，如下图所示：

[image: 电子计算器

低可信度描述已自动生成]
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（五）计分说明：
1.根据完成时间进行排名，时间越短，排名越靠前。
2.若超过6分钟仍未完成，应立即结束比赛，判为成绩无效。
3.比赛过程中，若有滑块飞出华容道棋盘，在不影响整体比赛的情况下，选手可自行将滑块放回棋盘继续比赛，计时器不停止计时。
四、九连环项目细则
（一）参赛对象：小学3-6年级、初中组。
（二）比赛方式：个人赛，组别为小学3-6年级、初中组。
（三）比赛器材：标准九连环，尺寸为21.5cm×7cm。
（四）比赛规则：
1.比赛时间6分钟，选手速解九连环。用计时器计时，用时最少者获胜。
2.九连环初始状态和最终状态，如下图所示：
[image: 图片包含 图示

描述已自动生成]
3.以选手视角为参考，九连环和计时器摆放状态图：
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[image: 卡通人物

中度可信度描述已自动生成]
（五）比赛规则：
1.根据完成时间进行排名，时间越短，排名越靠前。
2.若超过6分钟仍未完成，应立即结束比赛，该成绩无效。
五、鲁班锁项目细则
（一）参赛对象：小学1-6年级。
（二）比赛方式：个人赛，组别为小学1-2年级、小学3-4
年级、小学5-6年级。
（三）比赛器材：六通锁（抽插款，尺寸约为7cm×7cm）、九通锁（尺寸约为7.5cm×7.5cm）、方锁（尺寸约为5.5cm×5.5cm），材质均为榉木。
（四）比赛规则：比赛时间6分钟，按年级分组别进行鲁班锁组装比赛，鲁班锁先后顺序由选手自定。用计时器计时，用时最少者获胜。
	组别
	组装鲁班锁类型

	1-2年级
	1个六通锁

	3-4年级
	1个六通锁和1个九通锁

	5-6年级
	1个九通锁和1个方锁
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1.鲁班锁初始状态和最终状态：
[image: 图片包含 图表

描述已自动生成]
六通锁
[image: 图片包含 图示

描述已自动生成]
九通锁
[image: 砖地上

中度可信度描述已自动生成]
方锁
2.以选手视角为参考，鲁班锁和计时器摆放状态图：
[image: 图形用户界面

描述已自动生成]
六柱鲁班锁
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[image: 图形用户界面

描述已自动生成]
六柱鲁班锁和九通锁
（五）计分说明：
1.根据完成时间进行排名，时间越短，排名越靠前。
2.若超过6分钟仍未完成，应立即结束比赛，该成绩无效。如3-4年级组和5-6年级组的选手只完成其中1个鲁班锁的正确组装，该成绩无效。
3.正确组装完成后的鲁班锁要求每根木条对齐且扭到位。如出现鲁班锁中的一根木条未对齐部分（5毫米≤未对齐部分≤1厘米），或九通锁未扭到位，视为成绩有效，但需要在总成绩基础上加罚时间，1个鲁班锁加罚3秒，2个鲁班锁加罚6秒。若未对齐部分超过1厘米，则成绩无效。
[image: 图片包含 游戏机

描述已自动生成]
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[image: 卡通人物

中度可信度描述已自动生成]
六、汉诺塔项目细则
（一）参赛对象：小学1-6年级。
（二）比赛方式：个人赛，组别为小学1-2年级、小学3-6
年级。
（三）比赛器材：汉诺塔（6层尺寸为20cm×10.6cm×9cm，8层尺寸为23cm×12.6cm×9cm），材质为ABS（如下图）。8层汉诺塔去掉最大的两个圆盘后作为6层汉诺塔使用。
[image: 图片包含 物体, 室内, 蛋糕, 桌子

描述已自动生成]
（四）比赛规则：比赛时间5分钟，按年级分组别进行汉诺
塔比赛。用计时器计时，用时最少者获胜。
	组别
	完成汉诺塔类型

	1-2年级
	6层汉诺塔

	3-6年级
	8层汉诺塔


1.有三根相邻的柱子，横向摆放从左到右分别为目标柱A、
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辅助柱B、目标柱C，竖向摆放从下到上分别为目标柱A、辅助柱B、目标柱C。
2.A柱子上从下到上按金字塔状叠放着6个/8个不同大小的圆盘。
3.把所有圆盘一个一个从柱子A移动到柱子C上（如下图），并且每次只能移动一个圆盘，且同一根柱子上都不能出现大圆盘
在小圆盘上方。
[image: 图片包含 游戏机, 体育, 火车, 生日

描述已自动生成]
4.比赛中，汉诺塔可横向或竖向摆放，但不能调整汉诺塔柱子A、B、C的方向，选手可使用双手操作且每只手只能拿一个圆盘。
5.以选手视角为参考,汉诺塔和计时器摆放状态图：
[image: 电脑游戏的截图

低可信度描述已自动生成]
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（五）计分说明：
1.根据完成时间进行排名，时间越短，排名越靠前。
2.若超过5分钟仍未完成，应立即结束比赛，该成绩无效。
3.比赛过程中，若出现大圆盘在小圆盘上方，应立即将大圆盘移动到正确位臵继续进行比赛。如参赛选手未发现失误，判为成绩无效。
4.比赛过程中，若有圆盘散落到桌上、地上，在不影响整体比赛的情况下，选手可自行将圆盘捡回并继续比赛，计时器不停止计时。
七、魔方项目细则
（一）参赛对象：小学1-6年级、初中组。
（二）比赛方式：
1.个人赛，组别为小学1-2年级、小学3-4年级、小学5-6年级、初中组。
2.团体赛，组别为小学组、初中组。
（三）比赛器材：金字塔魔方（尺寸约为9.5cm×9.5cm×9.5cm）、二阶魔方（尺寸约为5cm×5cm×5cm）、三阶魔方（尺寸约为5.6cm×5.6cm×5.6cm）、四阶魔方（6.2cm×6.2cm×6.2cm），材质均为ABS。
（四）比赛规则：
1.个人赛：比赛时间6分钟，按年级分组别进行魔方复原比赛，魔方先后顺序由选手自定。用计时器计时，用时最少者获胜。
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	组别
	复原魔方类型

	1-2年级
	1个二阶魔方和1个金字塔魔方

	3-4年级
	2个三阶魔方

	5-6年级
	1个三阶魔方和1个四阶魔方

	初中组
	1个三阶魔方和1个四阶魔方


2.团体赛：
（1）团体赛不规定比赛时间，设臵为计时赛。比赛设小学组和初中组，每支参赛团队有3名队员，3名队员接力还原4个魔方，其中包含1个金字塔魔方、1个二阶魔方、1个三阶魔方和1个四阶魔方。每名队员至少要还原1-2个魔方，团队可指定自己的比赛战术，决定每个队员的还原任务。
（2）比赛开始哨声响后，第一名队员按动计时器（计时开始），并开始还原魔方，完成还原后，与第二名队员击掌接力，第二名队员开始还原魔方，依次类推，最后一名队员完成魔方还原后并按动计时器（计时结束）。用计时器计时，用时最少者获胜。
3.比赛前，所有魔方均按照统一公式打乱，个人赛和团体赛中的三阶魔方和四阶魔方分别使用不同的公式打乱。
4.比赛前，设臵观察时间20秒。在这20秒内，选手可以拿起魔方上下左右观察，但是不能转动还原魔方，如果犯规会被取
消比赛资格。
5.比赛中，若魔方发生故障，选手可举手请示裁判，由选手自己修复魔方继续比赛，但只能修复发生故障的块，禁止强行扭
动角块，否则成绩无效。如果不能修复只能放弃比赛，不能途中另换魔方。
（五）计分说明：
1.只将计时器停止以后魔方的静止状态作为判罚依据，魔方在结束还原时可以任意朝向。根据完成时间进行评分排名，时间越短，排名越靠前。
2.若超过6分钟仍未完成，应立即结束比赛，该成绩无效。
3.魔方的每一块必须在魔方上它应该在的位臵。只有满足各个面都为纯色状态且对齐的限度满足以下条件时，魔方才被认为是已还原的：
（1）如果该魔方到它的还原状态不需要进一步的转动，则认为它已被还原，不需要额外惩罚。
（2）如果魔方的任意两个相邻部分（例如两个平行并接触着的转层）未对齐且未超出第（3）点的对齐限度，那么认为魔方还需要额外的一步才能还原，则认为魔方已被还原，但需要加罚时间，1个魔方加罚3秒，2个魔方加罚6秒。
（3）对于不同魔方的对齐限度：①二阶、三阶、四阶魔方：最多45度；②金字塔魔方：最多60度。如下图所示：
[image: 图片包含 游戏机, 凳子

描述已自动生成]
[image: 图片包含 游戏机, 伞, 装饰品, 风筝

描述已自动生成]
（4）如果超出了第（3）点的对齐限度，那么认为魔方还需
要额外的两步才能还原，则判定魔方未还原。
八、24点项目细则
（一）参赛对象：小学3-6年级。
（二）比赛方式：个人赛，组别为小学3-4年级、小学5-6年级。
（三）比赛器材：试卷、黑色水性笔。
（四）比赛规则：比赛时间8分钟，由组委会统一命题并提供比赛试卷，各市科协或学校自行改卷，选手笔试完成“24点”速算题目。用计时器计时，答题分数最高且用时最少者获胜。
1.计算“24点”只能通过加、减、乘、除运算（含括号），不能采用平方、开方或其他运算方式。
2.A、J、Q、K分别代表阿拉伯数字1、11、12、13，若把字母写成数字，则该题不得分。
（四）计分说明：每题10分，答对一题加10分，答错不扣分。通过最终得分进行排名，如果得分相同则以同等得分下用时长短来进行判分排名。
九、数独项目细则
（一）参赛对象：小学3-6年级、初中组。
（二）比赛方式：个人赛，组别为小学3-4年级、小学5-6年级、初中组。
（三）比赛器材：木制4/6/9宫格数独棋。尺寸为22.5*22.5*4.5cm,如下图：
[image: 图片包含 图示

描述已自动生成]
（四）比赛规则：比赛时间10分钟。每场比赛进行2轮数独填字，每轮比赛完成1道数独题目，每轮比赛时间5分钟。由组委会提供比赛题目，现场随机抽取2道题目，选手按要求完成解题，用计时器计时，2轮比赛用时的累加和则为该选手的最终成绩，用时最少者获胜。
	组别
	数独题型

	3-4年级
	六宫标准和九宫标准题

	5-6年级
	九宫标准题

	初中组
	九宫标准题


选手需在棋盘内的每个空格处放入正确的数字，使每行、每列及每宫数字均不能重复。
（五）计分说明：
1.根据完成时间进行排名，时间越短，排名越靠前。
2.在规定比赛时间内完成解题。若超过5分钟未完成该轮比
赛解题，则成绩无效。
十、附则
（一）比赛中，总裁判长、项目主裁判有权决定规则中未明确规定的事项。
（二）决赛前，组委会将根据实际决赛人数、各设区市学校参赛情况等适当调整修改各项目决赛规则，相关事项由广西科普传播中心（小博士报）另行通知。
（三）本规则的解释、补充、修改权属广西青少年数学科技文化活动组委会。
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