




国际历程

2007 - Chinese 
Taipei 

Theme: Civil safety, 
security and 
emergency 
response

2006 - China 
Theme: Humanoid

2005 - Thailand
 Theme: Robot in 
Sports & Science 

Fiction

2004 - Singapore
 Theme: Robots 

in Sports

2008 - Japan
Theme: Saving 

Global 
Environment

2009 - Korea
Theme: Artist Robot

 

2010 - Philippines
 Theme: Robots 

promote tourism

2011 - UAE 
Theme: Robots 

for life 
improvement

     2013 - 
Indonesia

Theme: World 
Heritage

 

 2012 - Malaysia
 Theme: Robot 

Connecting People

2014 - Russia
 Theme: Robots 

and space

2015 - Qatar 
Theme: Robot 

Explorers

2016 - India 
Theme: Rap the 

Scrap

2017 - Costa Rica
 Theme: 

Sustainabots 
[Robots for 

sustainability]

2018 - Thailand
Theme: FOOD 

MATTERS

2019 - Hungary
 Theme: SMART CITY

2020 – Canada
Theme: Climate 

Squad



全球概况
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+

裁判
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+
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国际成长



基于全球最关心的热点科技问题，结合当地文
化及特色，每年由国际总决赛承办国设置新主
题，孩子们基于此创造自己的解决方案，并通
过临场抽题、现场搭建和编程完成指定任务设
计一台机器人模型。在指定时间内，在指定场
地内完成相应的场地任务。依照规则获得成绩，
每支参赛队每场单独计分，取最高成绩进行排
名。

WRO常规赛
比赛内容



团队要求
队伍组成：2-3名队员及和1名教练

考验学生现场发挥能力

• 在比赛现场进行机器人搭建
• 现场抽取特殊规则
• 场地竞赛



参与收获

01

02 03

05

04
兴趣

WRO激发学生对STEAM领域

的兴趣，帮助制定个人成长方

向与计划。

目标
了解学习的真正目标：解决人类和世界的问题，

成为更好的人类

思维方式
通过探索机器人领域，在科学技术等跨

学科知识的实际综合应用中，开拓视野，

提高学习效率，从小建立未来科学家、

工程师、企业家的思维方式，从小学会

从周围的世界中发现问题、解决问题。

能力
可以促进创造性思维的拓展，加强与他人交流和合

作的技能，增强获得新知识的能力，发展创造力和

解决问题的能力。

交流、展示平台
通过挑战和教育机器人的竞争，与来自

全球各地不同背景、不同语言、不同宗

教和不同习俗的青少年进行沟通与交流。



常 规 赛
2020



WRO2020常规赛小学组任务主题

超强风暴

11

 一个村庄经历了一场风暴的袭击。电力中断，主要街道被一棵倒下的树木阻挡。在

村庄的某个特定区域需要应急物资，因此需要你们的帮助！

 今年，小学组常规赛的任务是搭建一个机器人，通过提供紧急物资、清除道路上的

树木，从而帮助村庄从风暴的袭击中恢复过来。



超强风暴场地图

12



任务起始区域

13

       场地中有两个起始区域（左下和右下）。起始区域是在比赛当天的早晨随机
选择的，并且在整个比赛日都将保持不变。队伍只能在这个特定的起始区域开始
比赛。
 
        在比赛开始前，机器人必须完全从起始区域内（按上述定义）开始，周围的
线条不算为起始区域。开始时，连接线将被计入机器人的最大尺寸，所以也需要
在起始区域内。.

左下起始区 右下起始区



机器人任务

14

清除主干道倒下
树木

将应急物资送到
指定区域

恢复电力

停放机器人 

为便于了解，机器人任务将分不同小节来介绍。
但是，队伍仍可以决定完成任务的顺序。



清除主干道倒下树木

15

树木的放置

在风暴中有一颗树被吹倒（需要移开） 被吹倒的树木被放在黑色街道的中间



清除主干道倒下树木

16

任务内容
机器人必须从主干街道上把倒下的树木移开。如果树木不再接触任何黑线，则可以
获得该任务的满分。



清除主干道倒下树木

17

计分说明
树木被移开且没有接触任何黑色线➔11分

11分 0 分 (仍然接触)



将应急物资送到指定区域

18

应急物资
有2个医疗箱，2个水箱，2个超级电源和1个旧发电机）。 注意：在一轮比赛中，
并非所有应急物资都会被用到。



将应急物资送到指定区域

19

应急物资的随机放置

应急物资的随机放置分两个步骤进行：

1.发电机：将发电机随机安装在应急
物资起始区域的四个位置之一上。

2.其他物资：将6个应急物资中的3个
随机安装在应急物资起始区域的其他
3个位置上。可以选择2个相同类型的
物资。

右侧展示了两种随机设置的案例

随机设置范例 1:

随机设置范例 2:



将应急物资送到指定区域

20

任务内容
机器人必须将每个应急物资移动到其目标区域，但旧发电机仍将停留在其起始位置：

•医疗包➔医院区            •水箱➔学校区            •超级电源➔居住区

为了获得最高分，机器人需要将每个物资完全带到目标区域内。在目标区域中有两个
目标位置（灰色区域）。例如，每个目标位置只有一个应急物资可以得分：如果现场
有两个医疗包，而两者都带到一个目标位置，则只有一个可以得分。

目标区域是白色的区域（不含黑线）



将应急物资送到指定区域

21

计分说明
1、物资被完全送入正确的目标区域内➔12分

满分的所有情况。不论物
体是站立还是平躺。只能
与白色区域接触。

这种情况下，只能有
一个物体获得分数。



将应急物资送到指定区域

22

计分说明

2、物资被部分送入正确的目标区域内➔7分



将应急物资送到指定区域

23

计分说明

3、物资被完全或部分送入错误的目标区域内➔4分



恢复电力

24

电缆的放置

场地中有两个备用电缆 电缆被放在备用电缆的位置上



恢复电力

25

任务内容

为了恢复村庄的通电，机器人需要安装两条备用电缆。每条电缆的两个白色底
座都必须与目标区域（灰色区域）接触方可被认为是完全有效的。



恢复电力

26

计分说明

1、电缆的每个白色底座都接触目标区域 ➔ 14分

满分的所有情况。物体可以平躺，但白色底座仍需要接触到目标区域。



恢复电力

27

计分说明

2、电缆只有一个白色底座接触目标区域➔ 8分



停靠机器人

28

任务内容

当机器人返回2个起始区域的其中一个并停止，机器人的底盘从俯视角度看完全
在起始区域内（连接线允许在起始区域之外），方可认为完成此任务。

左下起始区 右下起始区



停靠机器人

29

计分说明

机器人完全停靠在起始&结束区域内➔11分

机器人的垂直投影完全
在起始&结束区域内

如果机器人垂直投影
没有在起始&结束区域
内则不能得分

机器人垂直投影完全
在区域内，连接线在
外面，也得分。



加分与罚分

30

加分说明
发电机没有被从起始位置移动或损坏，则可以获得加分➔14分

<<< 
14分

<<< 
0分，已被
移出白色
区域

<<< 
14分，略有
移动但仍在
白色区域内

<<< 
0分，已被
破坏



加分与罚分

31

罚分说明

道路两旁还有四棵完好的树木 这些树木被放在灰色区域中
黑色方块上，不能被移出灰
色区域也不能被破坏



加分与罚分

32

罚分说明
树木被移动或损坏➔ -4 分

<<< 
OK, 没被移动

<<< 
OK, 移动
但仍在灰
色区域内

<<< 
-4分, 被移出
灰色区域

<<< 
-4分，已
被破坏



WRO2020常规赛初中组主题

暴风雪

33

 暴风雪刚刚袭击了一座从未经历过寒冷冬季的城市。城市的居民还没来得及做

好准备，冰雪使街道变得湿滑，车辆被困在街道上。市政府刚刚致电你们的气

候小队寻求帮助，希望尽快帮助城市恢复正常。

 今年，初中组的任务是设计一个有助于恢复城市正常运转的机器人。机器人将

要扫除积雪，拖走两辆卡住的汽车，并在结冰的街道上投放防滑剂。 注意不要

在途中损坏任何树木。 



暴风雪场地图

34



任务起始区域

35

       有两个起始区域（一个在左下角，一个在右上角）。在每轮比赛开始前，裁
判会随机设置一个起始位置，所有队伍都使用这个起始位置且在该轮比赛中保持
不变。 
        在比赛开始前，机器人必须完全从起始区域内（按上述定义）开始，周围的
线条不算为起始区域。开始时，连接线将被计入机器人的最大尺寸，所以也需要
在起始区域内。.

左下起始区 右上起始区



机器人任务

36

清除积雪并将积
雪

带到雪场

投放防滑剂 将车辆拖到

停车场

停靠机器人 

为便于了解，机器人任务将分不同小节来介绍。
但是，队伍仍可以决定完成任务的顺序。

通过二进制编码
决定任务位置



清除积雪将积雪带到雪场

37

二进制代码的设置
开始时，机器人需要读取二进制代码来判断应该做什么。二进制代码是在每条街道上使用
两个数字来指示该条街道是需要清除积雪还是需要投放防滑剂。每个数字是0（黑色）或1
（白色），代码的背景是黑色表示全是0。两个白色砖块将随机放置形成二进制代码。

代码 该条街道的任务

0-0 清除积雪

0-1 播撒蓝色防滑剂

1-0 播撒黑色防滑剂

1-1 不需要做任何事

两个白色砖块随机放置到密码
中完成二进制代码。砖块不会
放到相同颜色的街道上（每个
颜色的街道最多放一块）



清除积雪将积雪带到雪场

38

二进制代码的设置
始终会有两条街道上的积雪需要清除，还有两条街道需要投放防滑剂（每条投放一种）。
下图的二进制代码表示：

 清除蓝色街道和黄色街道上的积雪。这两条街道上的车辆也要被移走
 绿色街道上需要播撒蓝色防滑剂
 红色街道上需要播撒黑色防滑剂



清除积雪将积雪带到雪场

39

积雪的放置

代表雪的积木将被
放在街道上的小地
方，等待被清除
（二进制代码为0-
0，每条街道6块积
木）



清除积雪将积雪带到雪场

40

任务内容
街道上（代码为0-0）的积雪需要清除并带到雪场。如果积雪被抬起并投入高架雪
场中，则可获最高分。

使用12块2x4的乐高积木块
代表雪

将积雪投入高架雪场



清除积雪将积雪带到雪场

41

计分说明
1、代表雪的积木完全在红色区域内的高架雪场中且高架雪场未被破坏➔5分/个

3个雪，15分 4个雪（边框上的积木
也可得分），20分

赛台比场地纸大时，高
架雪场可以移动到靠边
框放置。仍获得15分。



清除积雪将积雪带到雪场

42

计分说明
1、代表雪的积木完全在红色区域内的高架雪场中且高架雪场未被破坏➔5分/个

高架雪场可以在绿色
区域内呗移动，但是
不能移到绿色区域外。

雪场被移动，一个雪仍在红
色区域（1 x 5 = 5 分）两个
在外面/没有完全在红色区域。
（2 x 3 = 6 分）

如果雪场被移出绿色区
域，只能获得仍在绿色
区域内雪的分数（上图
可获得2 x 3 = 6 分）



清除积雪将积雪带到雪场

43

计分说明
2、代表雪的积木在雪场区域但没有进入高架雪场➔3分/个

5个雪在绿色区域内
（不论朝上还是朝
下），15分

4个雪在绿色区域内，而
第5个没有完全进入绿色
区域。

绿色线条也属于绿色区域。
这里的第5个雪也可视为完全
进入绿色区域，因为它没有
触碰黑色线。



投放防滑剂

44

防滑剂
有两种类型的防滑剂。 1号防滑剂（4件）由矿物碎石（蓝色）制成，而2号防滑剂（4件）
由木屑（黑色）制成。 初始状态，蓝色防滑剂会装入蓝色的分配器中，黑色防滑剂会装
入黑色的分配器中。



投放防滑剂

45

防滑剂分配器

场地上有两个分配器 两个防滑剂分配器分别放在
分配器区域内浅灰色方形中
的黑色位置/蓝色位置（按颜
色放）

推杆后，防滑剂会从分配器
中掉出



投放防滑剂

46

任务内容
将防滑剂投放到街道上：
 蓝色防滑剂（矿物碎石）需要投放到代码为0-1的街道上
 黑色防滑剂（木屑）需要投放到代码为1-0的街道上。

防滑剂应在街道上均匀散布，街道的每一个区域至少有一块材料接触。用彩色的线来
分隔街道，每个街道被分成三段。每一段区域仅可获得一块材料的得分。

图为被蓝线分成三段的蓝色街道



投放防滑剂

47

计分说明
黑色和蓝色防滑剂，我们以其中一种来举例，评分时在0-1的街道或1-0的街道上都是相同的。

下图中，蓝色街道是一个1-0街道，投放黑色防滑剂每段可获9分，投放蓝色防滑剂每段可获
得4分。每条街道被不同的彩色线条分成三段，下图中展示街道的第1段，第2段和第3段。

所有黑色防滑剂都在街道第1
段中，可获得一个防滑剂的
分数：9分

街道的每一段都有一个黑色
防滑剂
3 x 9分 = 27 分

在其中一段上还有一些蓝色
防滑剂
3 x 9分= 27 分（黑色防滑剂）
+ 4 分(蓝色防滑剂)



投放防滑剂

48

计分说明
防滑剂得分区域判别

<<< 
防滑剂只
接触左侧
区域

<<< 
防滑剂仍在蓝色
街道上（由上面
的蓝线决定）

<<< 
接触两个区
域，但只能
得一个区的
分数，即分
数较高一侧

<<< 
防滑剂不用完
全在街道里面，
但至少要接触
到街道

<<< 
防滑剂已经不在
蓝色街道中了，
不能得分



将车辆拖到停车场

49

车辆的放置
街道上停靠了四辆车，每条街道一辆。车辆在3种可能的车辆位置选择一个随机放置。

汽车的前部朝向场地图上汽车图标的方向 三种不同的车辆模型



将车辆拖到停车场

50

任务内容

四条街道上各有一辆车。 在必须清除积雪（0-0代码）的街道上，车辆必须被
拖到停车场。 另外两条街道上的车辆不得移动或损坏。



将车辆拖到停车场

51

计分说明

1、车辆完全停放到市政停车场内➔20分

两辆车均完全停靠在
停车场内

车辆停在停车场内
（蓝线也视为该区
域一部分）

车辆也可以侧面着地



将车辆拖到停车场

52

计分说明

2、车辆部分停放到市政停车场内➔15分

一辆车完全在停车场内，另
一辆车部分停在停车场内

车辆部分停在停车辆内



停靠机器人

53

任务内容

当机器人返回2个起始区域的其中一个并停止，机器人的底盘从俯视角度看完全
在起始区域内（连接线允许在起始区域之外），方可认为完成此任务。

左下起始区 右上起始区



停靠机器人

54

计分说明

机器人完全停靠在起始&结束区域内➔14分

机器人的垂直投影完全
在起始&结束区域内

如果机器人垂直投影
没有在起始&结束区域
内则不能得分

机器人垂直投影完全
在区域内，连接线在
外面，也得分。



加分与罚分

55

加分说明
如果边框、车辆及分配器没有被移动或被破坏时，将会得到加分。

<<< 
6个边框，3个
红色，3个黄色

<<< 
边框放在街道
中间的区域中

<<< 
黄色边框的
正确摆放

<<< 
红色边框的
正确摆放



加分与罚分

56

加分说明
边框没有被移动或损坏➔2分

<<< 
没被移动，2分

<<< 
移动但仍在浅
灰色区域内，
仍可获得2分

<<< 
被移出浅灰
色区域，0分

<<< 
被损坏，0分



加分与罚分

57

加分说明
0-1或1-0的街道上的车辆没有被移动（不再接触初始位置的边框）或损坏➔6分

<<< 
没被移动，6分

<<< 
移动但仍接触
灰色长方形，
6分

<<< 
被移出灰色
长方形，0分

<<< 
被损坏，0分



加分与罚分

58

加分说明
分配器没有被移动或损坏➔4分

<<< 
没被移动，
每个4分

<<< 
移动但仍在浅
灰色区域内，
每个仍可得4分

<<< 
被移出浅灰
色区域，0分

<<< 
被损坏，0分



加分与罚分

59

罚分说明
树木被移动或损坏则会被扣分。如果树木接触到浅灰色框以外的区域，则认为
被移动。罚分也不会让队伍获得负分

模型A 模型B 模型C



加分与罚分

60

罚分说明
树木被移动或被损坏➔-8分

移动，但仍在浅灰色
区域内，不扣分

接触到浅灰色以外
的区域。-8分

被损坏，-8分


