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竞赛项目

一、遥控手掷滑翔机（F3K）

二、遥控电动模型滑翔机（P5B）

三、无线电遥控特技模型直升机（F3C,U18 组）

四、多旋翼机竞速飞行（第三视角）

五、橡筋动力直升机竞时赛（P1F）

六、一级牵引模型飞机（P1A-1）

七、弹射模型滑翔机竞时赛（P1T）

八、手掷飞机直线距离赛（P1S 直）

九、初级橡筋动力飞机竞时赛（P1B-0）
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竞赛通则

一、竞赛的一般规定

（一）参加比赛的模型必须符合技术要求。可以采用自审和抽审的

方法审核模型，合格后做上标记。取得名次的模型要进行复审，复审

不合格者成绩无效。

（二）每架模型只能由一名运动员用来参加比赛。

（三）每名运动员在比赛中可以用 2 架模型（特别规定的项目除外）。

除机翼、机身和尾翼外，备用零件数量不限，并且可以互换，但更换

后仍需符合要求。

（四）禁止使用金属螺旋桨。凡是危及安全、妨碍比赛的模型或装

置，裁判长有权禁止使用。

（五）比赛开始前 15 分钟静场、净空。同时在待飞区开始检录，

隔 1分钟点名 1 次，核对运动员和模型；3 次点名不到者，该轮比赛

成绩作弃权论。

（六）按项目规定入场的助手只限于做协助工作。

（七）以下情况该轮判为零分：声明弃权、检录三次点名或入场点

名未到及规则规定应判为零分的情况。

（八）排列个人名次时，若无具体规定，成绩相同者名次并列。团

体赛记分和名次排列方法按规程执行。

（九）无线电遥控评分类项目的成绩评定：

1.采用 10 分制评分，可用 0.5 分。每个动作得分为：K（难度系

数）X 裁判评分。每个动作舍去最高和最低的得分，再计算平均值。



第 3 页 共 24 页

各动作的得分之和为该轮比赛成绩。

2.比赛采用千分制的方式计算。把每轮最高得分选手的总分记为

1000 分。其余选手的得分数依照下式换算：换算得分=1000 x (P /Pw),

P=该名选手的得分（原始分）Pw=该轮中最高原始分。

（十）总裁判长可根据竞赛场地的气象条件、场地状况或其它不可

克服的原因等情况，决定比赛的轮次；提前或推迟比赛；某轮次的最

大留空测定时间。改变必须在赛前或该轮开始前宣布。

（十一）运动队应遵守比赛纪律、尊重裁判、服从裁判，不得影响

裁判工作，对有上述情况者的运动员或运动队，竞赛组织者可视情节

予以批评、警告直至取消比赛资格等处分。

（十二）运动员对裁判工作有异议时，有权通过领队以书面方式向

大会提出。对成绩名次评定有异议时，应在公布成绩后 1小时内以书

面形式提出。

二、遥控项目一般规定

（一）比赛轮次及成绩评定

1.比赛进行两轮。按照各项目要求评定名次。

2.比赛时间结束后 1 分钟仍未着陆，该轮成绩为 0 分;模型着

陆时与参赛选手相碰、模型着陆触地后解体或掉落零件则着陆分为 0

分。

（二）事故及备机的使用

1.比赛过程中模型发生碰撞、触地可以继续飞行;在空中掉落零

件的应立即着陆、修复后将模型放回起飞区重新起飞;如发生坠地且
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不能自主起飞，可以由选手将模型放回起飞区重新起飞，继续完成剩

余任务;以上情况比赛时间均不停止，连续计时。

2.每轮比赛允许使用两架模型，比赛中如主机发生故障，可以使

用备机继续比赛，但必须沿用之前的动力电池、返回起飞区域起飞;

如主备机均发生故障，且在比赛时间内无法修复，则比赛终止。

3.着陆点确认：除特殊规定外，比赛中的着陆点评分是以模型静

止后机头最前端垂足为着陆点，直升机及多轴模型项目以起落架为准;

除特殊规定外，着陆应是一次完成，如着陆点位于两个区域分界线上，

则计入高分区。

4.停止计时：除项目有特别规定外，固定翼以模型着陆停止滑行

静止后停止计时，直升机及多轴类以模型着陆后螺旋桨停止转动后停

止计时。

5.遥控器：遥控模型的遥控对频必须使用 2.4GHz 跳频技术，必

须具备完全的抗干扰能力。

三、竟时项目的一般规定

（一）运动员放飞或脱钩时，可以助跑和跳跃，但不得在台、架、

建筑物上放飞或脱钩。

（二）在比赛时间内起飞、脱钩的飞行均为正式飞行。比赛时间内

的留空时间为模型有效飞行时间。

（三）模型飞行过程中解体或脱落零件，其中任何一个零件先触地

即终止计时。

（四）模型碰到障碍物后下坠，落到地面终止计时。
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（五）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。如 10 秒内继续飞行并重新看见，应连续计时，中断时间

应包括在留空时间之内。

（六）模型飞行过程中与其他模型或牵引线相碰，运动员可以认可

该次飞行成绩，也可以申请重飞，重飞应在该轮比赛时间内进行。如

比赛时间已到，可以延长 1 分钟。

（七）留空时间的计时单位为秒，保留 2位小数。每轮飞行时间均

达到计时最大限时，以第二轮超出计时最大时限以外的时间评定名次。

（八）每次比赛飞行 2 轮，以每轮成绩之和为正式比赛成绩；成绩

之和相同，则以最高 1轮成绩确定名次，若再相同则名次并列。飞行

时间长者名次列前。
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竞赛规则

一、遥控手掷滑翔机（F3K）

（一）定义：

指由运动员在地面使用无线电遥控设备操纵控制的没有动力装

置，通过固定在模型机翼上的手柄销，用手抛掷升空，空气动力作用

在固定的翼面上而产生升力进行滑翔的模型飞机。

（二）技术要求:

1.翼展长度不得超过 1.5 米，其重量不得超过 600 克，机头前端

半径不小于 5 毫米。

2.用于抛模型的手柄销必须是硬质材料，且与模型成为一整体，

长度不大于半个翼展，且不可展开或回放。在模型起飞前后，不再与

模型为一整体的结构不能使用。

（三）比赛方法：

1.每名选手应完成 A和 B 两个科目的飞行，每个科目飞行一轮。

2.第一轮飞行科目 A，比赛需完成 3 次正式飞行，每次比赛由执

行裁判统一发出开始和结束的音响信号。每名运动员需在每次飞行发

出的开始信号后 5秒内起飞。比赛开始信号响起即开始计时至模型着

陆静止，留空最大测定时间为 180 秒，超出则不计时。每秒换算为 1

分。本次飞行最大测定时间结束信号响起同时开始计 30秒准备时间，

30秒后开始第二次飞行，再接第三次飞行，方法相同。

3.第二轮飞行科目 B，每名运动员在 7分钟比赛时间内飞行数量

不限，但只记录最后一次飞行的成绩。最大飞行时间限制为 300 秒，
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每秒换算为 1 分。任何一次模型的起飞，都将撤销前一次的飞行成绩。

（四）助手：

允许有 1 名助手进场，但不能操纵和接触模型。

（五）起飞、降落方式：

所有运动员起飞，降落必须在指定的（50 米×50 米）起降区域

内。需在起飞号位起飞，飞行中可以离开起飞号位。模型着陆静止后

至少有任何一部分在起降区域内或与起降区域边界线重叠，允许运动

员双脚在起降区域内进行捕获降落模型，否则按模型降落在起降区域

外处理。

（六）成绩评定：

1.科目A成绩为3次飞行留空时间得分之和。科目B成绩为最 后

一次飞行的得分。以 2轮换算得分成绩之和为运动员的正式成绩，排

列名次。若遇成绩相同，则以其中较好一轮成绩评定名次。

2.每轮成绩是该轮原始分。以每批次为单位按原始分比例换算为

正式得分，即：每批次最高原始分换算为最高得分 1000 分，其他运

动员成绩按以下公式:换算得分=1000×（P/Pw）P=该名选手的得分（原

始分），Pw=同批次最高原始分。

（七）下述情况该次飞行成绩为 0 分：

1.飞行中零件掉落。

2.模型空中或着陆时解体。

3.发出的开始音响信号后 5秒内未起飞。

4.模型降落在着陆区域外。
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5.比赛时间结束后 30秒仍未着陆。

6.模型着陆时与本队运动员或其助手相碰。

二、遥控电动模型滑翔机（P5B）

（一）定义：

由运动员在地面用无线电遥控设备操纵各舵面，借助电动机为动

力装置升空后，空气动力作用在固定的翼面上而产生升力进行滑翔的

模型飞机。

（二）技术要求：

可用各种电池做动力源，最大标称电压为 7.4 伏。模型的外形

尺寸、重量不限。

（三）助手：

允许 1名助手入场，助手不能操纵模型。

（四）比赛时间：

每轮比赛时间为 7 分钟。在比赛时间内须完成正式飞行的起飞和

着陆。

（五）试飞次数：

比赛时间内试飞次数不限，运动员可在飞行中或模型着陆后声明

该次飞行为试飞，声明为试飞的成绩无效。模型起飞限用一次动力。

（六）成绩评定：

1.每轮飞行成绩为留空时间得分与着陆定点得分之和减去动力

时间分，再代入公式的换算得分。
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2.比赛进行 2轮，取 2 轮成绩之和为正式成绩。若遇成绩相同，

则以其中较高一轮成绩评定名次，再相同则名次并列。

（七）下述情况该轮比赛成绩判为 0分：

1.飞行中零件掉落。

2.模型空中解体。

3.开动力次数多于 1次。

4.比赛时间结束后 30秒仍未着陆。

5.造成碰撞事故的责任者。

6.着陆定点距离 50 米以上时。

（八）比赛方法和规定：

1.最大测量时间为 300 秒。赛前由抽签确定运动员的编组，每批

次不少于 3人。如遇频率相同，由裁判长指定运动员使用所报两个频

率中的一个。比赛时间由执行裁判统一发出开始和结束的信号。

2.从模型出手开始计飞行时间，动力结束即终止计动力时间，模

型着陆停止前进终止计留空时间。以秒为单位。每 1秒换算成 1 分，

若超过最大测定时间着陆，则每超过 1秒扣 1分。

3.着陆定点分（Y）以模型着陆停稳后机头在地面的垂足到靶心

的距离（X）确定。计算公式是：Y=100-4X，其中 X 以米为单位。X、

Y均保留 1位小数。Y最小值是零，不取负数。

4.留空时间不足 30 秒和着陆定点时模型解体的该次飞行着陆定

点分无效。

5.模型着陆时若与运动员或其助手相碰，则该次飞行的定点分为
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零分，允许声明为试飞。

6.比赛时间结束后不计飞行留空时间和着陆成绩。

7.留空时间得分与定点得分之和减去动力时间分是该项目原始

分。以每批次为单位按原始分比例换算为正式得分，即：每批次最高

原始 分换算为最高得分 1000 分，其他成绩按以下公式:换算得分

=1000×(P/Pw)，P=留空得分与定点得分之和（原始分）Pw = 同批次

最高原始分。

三、无线电遥控特技模型直升机（F3C,U18 组）

（一）定义：

模型直升机是重于空气的航空模型，指靠绕假想的垂直轴旋转的

动力驱动旋翼系统而获得升力和水平推力并由运动员在地面用无线

电遥控设备操纵的模型飞机。允许固定水平支撑面积占升力旋翼扫过

面积的 4%。允许一个固定或可操纵的水平安定面占升力旋翼扫过面

积的 2%。地面效应器（气垫船），可垂直起降的飞机或靠螺旋桨滑

流向下偏转而飞翔的飞行器不算是直升机。

（二）技术要求

面积：升力旋翼盘的面积不超过 250 平方分米。对于有多个旋

翼，旋翼轴间距小于旋翼圆盘直径，任何重叠面积只计算一次。对于

有多个旋翼，旋翼轴距相隔超过一个旋翼直径时按两个旋翼总面积计

算。

重量：不超过 6.5 千克（不包括燃料、含动力电池）。
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发动机：活塞式发动机无限制。

电动机：电机动力电源的最大空载标称电压为 51 伏。

陀螺仪：禁止使用自动平衡装置（利用外部参照信息）；禁止预

先设置程序的飞行，允许使用无副翼系统。不允许使用全金属的主旋

翼或尾浆。尾桨必须由主桨带动而不能由另一个发动机或马达带动。

（三）竞赛场地布置

（四）助手

每个运动员只能有 1 个助手。飞行中助手必须大声报告“开始、

结束”或每个动作的名字或编号，并可以告知选手风向、剩余比赛时

间、是否接近禁航区等。领队及教练应该在裁判 5 米后，观察飞行。

也须远离起动区。领队及教练可以担任助手。

（五）模型数量

可带 2 架参赛机，1 号和 2 号只能在起动区内更换，且频率相
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同。

（六）一次正式飞行的定义

不论成绩如何，运动员只要接受正式飞行指令并示意申请起飞即

作一次正式飞行。

（七）评分

每个动作 10 分制。任何未完成的动作，都记 0 分，但需要所

有裁判同意。需派裁判员观察模型是否飞越禁飞区（场地布置示意图

中裁判线后面的阴影区，并向左右以及后方无限延伸）。发生这种行

为，须有明显的可见或可听信号示意，且该选手此轮 0 分。

（八）下列情况不予给分：

1.运动员使用他人在该项比赛中使用过的模型，或模型不符合无

线电遥控模型直升机定义及技术要求。

2.运动员未在指定的起动区内启动。

3.运动员未将发射机送交电台管理处或未经允许在竞赛进行期

间打开发射机。

4.选手在被点名前将设备从电台管理处取出。

5.运动员在点名前就进入起降区（停机坪）。

（九）成绩评定

1.采用千分率方式计分。

2.比赛进行 2 轮 P 组动作，两轮成绩之和为最终成绩，评定名

次。如成绩相同，则以较高一轮动作成绩排定名次。

（十）组织
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飞行次序：比赛第一轮随机决定，且同队选手之间至少间隔一人。

第二轮比赛顺序从第一轮的 1/2 开始。

（十一）动作

P1. 派（UU）K=1.5

模型从起降区垂直、匀速起飞至 2 米高度悬停至少 2秒。模型沿

45°后退上升轨迹并同时做任意方向 180°自转至 1 号或（2 号）旗

子上空 7 米高度悬停至少 2 秒。模型以半径 5 米圆为轨迹做下降/上

升的垂直半圆，同时做任意方向 360°自转至 2 号或（1 号）旗子上

空 7 米高度悬停至少 2 秒。模型沿 45°向前、下降轨迹并同时做任

意方向 180°自转至停机坪上方 2 米高度停留至少 2秒，模型垂直、

匀速下降并着陆在起降区内。

P2. 双燕尾（UU） K=1.5

模型从起降区垂直、匀速起飞至 4.5 米高度悬停至少 2 秒，模型

后退下降飞行至旗帜 1 号或（2 号）旗上空 2m 高度悬停至少 2 秒。

模型以 45°角度向前爬升达到 4.5 米高度，紧接着以 45°角度后退

爬升至 1 号或（2 号）旗上空 7米高度悬停至少 2 秒。模型前进下降

至到对面 2 号或（1 号）上空 2m 高度悬停至少 2 秒。模型以 45°角

度后退上升达到 4.5 米的高度，紧接着以 45°角度前进上升至 2 号

或（1号）旗上空 7米高度悬停至少 2秒。模型后退下降飞行起降区

上空 4.5 米高度悬停至少 2 秒，模型垂直、匀速下降着陆在起降区。

P3. 双蜡烛翻落（DD） K=1.0

模型水平直线飞行至少 10 米进入动作，模型拉起以 1/4 圆轨迹
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进入垂直上升，在达到失速顶点后，模型垂直后退飞行至少 2 米，进

行行进中的拉杆空翻，模型垂直下降至少 2米后以 1/2 圆轨迹拉起并

垂直上升，在达到失速顶点后，模型垂直后退飞行至少 2米，进行行

进中的拉杆空翻，模型垂直下降至少 2 米后以 1/4 圆轨迹改出，以至

少 10米的水平直线飞行结束动作。

P4. 540 度尾转筋斗（UU） K=1.0

模型水平直线飞行至少 10 米进入动作，从场地中心线拉起开始

做 1¼内筋斗。当筋斗完成后模型沿垂直轨迹上升、下降同时做 540

度尾转。然后按照原筋斗轨迹的相反方向在做一个 1/2 筋斗，当达到

筋斗一半高度的时候模型沿垂直轨迹上升、下降同时做 540 度尾转。

然后模型做一个 1/4 内筋斗在动作进入航线相同的高度水平直线飞

行至少 10米结束动作。

P5. UX 推杆空翻（DD） K=1.0

模型水平直线飞行至少10米拉起至45度爬升并在场地中线位置

半滚，到达失速顶点后完成 225 度推杆空翻，模型在场地居中位置完

成 U型飞行轨迹，当模型向上达到失速点后完成 225 度推杆空翻，模

型沿 45度轨迹下降并在场地中线位置半滚，模型在进入航线相同的

高度改出并水平飞行至少 10米直线段结束动作。

P6. 双筋斗（UU） K=1.0

模型水平直线飞行至少 10 米进入动作，在场地中心线之前做内

筋斗，模型在场地中心线位置机头向上并完全垂直。然后内筋斗完成

后接一条直线飞行，并进行第二个内筋斗，模型在中心线位置机头向
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下并完全垂直，模型在进入航线相同的高度改出并水平飞行至少 10

米直线段结束动作。

P7. 半滚加反向一周滚（DD） K=1.0

模型水平直线飞行至少 10 米进入，模型做任意方向 1/2 滚转进

入倒飞并保持 1 秒以上时间的倒飞水平直线飞行，模型反向 360 度滚

转进入倒飞并持 1 秒以上时间的倒飞水平直线飞行，模型以第一个

1/2 滚转相同的方向进行 1/2 滚转改出并保持水平飞行至少 10 米结

束动作。

P8. 倒雨伞（UU） K=1.0

模型水平直线飞行至少 10 米，以 1/4 圆为轨迹，拉杆在场地中

线位置做垂直爬升。在模型达到失速顶点后，推杆做一个后退飞行轨

迹的 1/2 圆。当模型达到失速顶点后，做一个向前飞行对称居中的 U

型。在模型再次达到失速顶点后，推杆做一个后退飞行轨迹的 1/2 圆

再次回到中心线失速顶点。接着模型沿中心线垂直下降接 1/4 圆，在

与进入航线相同的高度上改出水平飞行至少 10米结束动作。

P9. 自旋着陆带 180 度转弯 K=1.0

模型以不低于20米的高度水平直线飞行不少于10米直线段进入，

关断动力自旋飞行穿过假想平面（通过最中间裁判和起降区圆心的垂

直平面），转弯 180 度并同时下降，最后降落在起降区。
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（十二）补充规则

参考《全国青少年航空航天模型锦标赛竞赛规则 2025 年版》

F3C-U18 组规则。
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四、多旋翼机竞速飞行（第三视角）

（一）项目

选手以第三视角目视的方式，使用无线电遥控设备操纵多旋翼机

飞越障碍，记录完成规定路线飞行任务所用时间的比赛，并根据完成

路线的总用时评定成绩。

（二）设备技术要求

参数规格要求：采用空心杯电机，轴距 120±3 毫米，桨叶直径

不大于 65毫米，动力电池标称电压不大于 7.6 伏（2S），容量不大

于 750 毫安时，重量不大于 100 克（带电池）。

（三）比赛方法

1.选手准备完毕后自行按下计时器并开始飞行。

2.多旋翼从起飞台起飞，沿示意图规定路线飞行 1 圈后着陆在起

飞台。

3.飞行中漏过的障碍物必须返回重新穿越，否则后续飞行无效。

4.多旋翼停稳在起降台上，视为着陆成功。

5.多旋翼成功着陆后，选手自行按下计时器停止计时，精确到

0.01 秒。

6.每轮比赛时间为 3分钟：上场准备时间为 1分钟，比赛最大飞

行时间为 2分钟。

7.计时前可以启动螺旋桨，但是飞机不能移动。

8.漏做任务必须重新补做完成，保持连续计时；如没有重新完成

则记录实际任务数，按规则规定排定成绩。
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（四）比赛场地及设施

（五）成绩评定

1.多旋翼须在每轮比赛时间内完成飞行任务，完成任务数相同时

按飞行时间由短到长的顺序评定名次。

2.成绩评定两轮取一轮最好成绩，如果成绩相同则看另外一轮成

绩。

（六）判罚

1.多旋翼飞越安全线则比赛终止，记录已完成任务数，记录当前

时间。

2.如果多旋翼翻倒后可以由运动员本人翻转模型后继续飞行，中

间不停表。若超过 10秒仍未复飞则比赛终止，由运动员或裁判员停

止计时，坠地前飞行成绩有效，记录当前飞行时间。

3.飞机没有停稳就按下计时器，如果飞机没有成功着陆，则着陆

未完成，其他成绩有效，不允许复飞。
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五、橡筋动力直升机竞时赛（P1F）

（一）技术要求：

机身长度不大于 300mm。

（二）比赛方法：

1.模型出手，即为正式飞行，开始计时。模型着陆静止，停止计

时。

2.每轮比赛时间为 5分钟，比赛不设助手。

3.第一轮以 60 秒为最大飞行成绩，第二轮记录绝对飞行时间。

（三）成绩评定：

比赛进行两轮，以两轮比赛成绩之和作为比赛成绩排定名次，得

分高者名次列前。如名次相同，则以单轮成绩较高者名次列前。如再

相同，则并列。

六、一级牵引滑翔机竞时赛（P1A-1）

（一）技术要求：

1.最大翼展 650 毫米,最小飞行重量 30克。

2.牵引线长：为 15 米非弹性材料。在牵引线的牵引环下，必须

设置一块面积不小于 0.5 平方分米的飘带。

（二）比赛方法：

1.自模型脱钩开始计时，模型着陆停止前进终止计时。无法准确

判断脱钩时判为重飞。脱钩时允许抛出牵引线，但不允许抛出线盘，

违者该轮判为 0 分。模型带线飞行允许起飞备机。



第 20 页 共 24 页

2.每名运动员可以设一名助手，助手不得牵引飞机。

（三）比赛时间：

每轮比赛时间为 10分钟。

（四）成绩评定：

每轮最长测定时间为 60秒，每名运动员的每轮飞行时间的总和

作为他的最终成绩。每轮均测定比赛时间内模型有效飞行时间，且第

二轮最大测定时长为最大计时限，比赛时间到，即终止计时。每轮飞

行时间均达到计时最大限时，以第二轮超出计时最大时限以外的时间

评定名次，飞行时间长者名次列前。

七、弹射模型滑翔机竞时赛（P1T）

（一）定义：

以拉伸的橡筋材料提供动力，由空气动力作用在翼面上产生升力

的航空模型。

（二）技术要求：

1.模型为非金属材质；

2.最大翼展与弹射把手均须不大于 300 毫米；

3.配重须封闭在机头内（不可随意加减）。

（三）比赛方法：

1.每轮比赛 120 秒，出手即为正式飞行。自释放模型开始计时，

模型着陆停止计时。

2.比赛进行两轮，每轮比赛 3 分钟。第一轮最大测定时间 30 秒，
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第二轮最大测定时间为模型留空绝对时间。两轮成绩之和为该选手比

赛总成绩，总成绩高者名次列前。成绩相同看单轮成绩，成绩高者列

前，如相同则并列。

3.须离待飞区和裁判员 10米以外弹射起飞，不得借助其他器械。

该项目不设助手。

八、手掷飞机直线距离赛（P1S 直）

（一）技术要求：

1.翼展： ≥200mm≤300mm

2.机身长度：≤400mm

3.飞行重量：≤20 克

4.配重须封闭在机头内 (不可随意加减)。

（二）比赛方法：

1.比赛场地边线长 30米（可以延长），端线宽 5-15 米。（根据

场地实际情况调整端线宽度）

2.每轮比赛时间 60 秒。单向飞行 2 次（每人需备两架模型，比

赛时依次投出），模型出手即为正式飞行，以模型着陆停稳时机头在

地面的垂足到起飞线的垂直距离为单程成绩。单位为米，保留 2位小

数。

3.两架模型均着陆停稳，裁判员对最远模型测距后为该轮成绩由

本人签字并拣取模型离场。

（三）成绩评定：
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比赛进行两轮，两轮成绩之和作为比赛成绩排定名次，得分高者

名次列前。如名次相同，则取较高一轮成绩比较确定排名。如再相同，

则并列。该项目不设助手。

（四）判罚:

以下情况成绩无效：放飞时踩线或跨线、模型任意部分着陆在边

线或其延长线之外、模型飞行或着陆滚转 180 度、均为无效成绩，记

为 0分。

九、初级橡筋动力飞机竞时赛（P1B-0）

（一）技术要求：

最小飞行重量 16克；动力橡筋最大重量 2 克。

（二）比赛方法:

1.模型出手，即为正式飞行，开始计时。模型着陆，停止计时。

2.第一轮以 60 秒为最大飞行成绩，第二轮记录绝对飞行时间。

3.参赛运动员在比赛前到技术审核组完成现场审核工作，未经审

核器材不得参赛。比赛不设助手，同场比赛的选手亦不得相互协助。

（三）比赛时间：

每轮比赛时间为 8 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。运动员进场后可开始绕橡筋。

（四）成绩评定:

比赛进行两轮，以两轮比赛成绩之和作为比赛成绩排定名次，得

分高者名次列前。如名次相同，则以单轮成绩较高者名次列前。如再
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相同，则并列。


