
聯校機械⼈挑戰賽 2024-2025 
屹立不倒 

概述 

本節介紹 「聯校機械⼈挑戰賽」和本屆的「 屹立不倒」比賽。 

機械⼈挑戰賽目標 

世界需要今天的學⽣成為明天的科學家、⼯程師和解決問題的⼈才。我們應該從小培養

⼯程思維，體驗科技教育，以達致培育年青⼀代擁有新質⽣產⼒。我們深信年青⼀代必

須具備「科藝素養」、「⼈本精神」及「創業家思維」，成為「科藝創建師」，以適應

未來急速發展的科技新世代，在各⾏業及各領域發展所長，回饋社會。 

近年來在⼈⼯智能、化學、醫藥、材料和物理⽅面的突破顯露出⼀系列新的挑戰，突顯

科技解決問題的新時代已經臨到。這些不僅僅是學術性的問題，⽽是關乎全⼈類可持續

發展的重要關鍵。 

然⽽，我們面臨的挑戰之⼀是中學畢業⽣選修創科和理⼯專業的⼈數不⾜、熱度不夠。

主因是缺少感興趣和合格的申請者。如果不正視這⼀問題，我們可能無法在下⼀代中找

到⾜夠的創科⼈才。 

正因如此，許多地區正在籌劃新專項，以吸引和鼓勵青少年學習科學和科技。機器⼈正

是⼀個對年青⼈有巨⼤吸引⼒，⽽且蘊含極⾼創科教育元素的平台。在這個競爭激烈的

時代，機器⼈具有濃厚的魅⼒，它完美地結合了應用物理、數學、電腦編程、⼈⼯智能、

數據處理和產品設計、綜合解難能⼒、團隊合作性與思維領導能⼒。 

在各學校的共同努⼒下，學⽣對科學、技術、⼯程和數學（STEM）的潛能將被激發，幫

助他們發現自⼰的價值。 

 

主辦單位介紹 

「STEM教育卓師⼯作室」前身為教育局於2018－2019學年主辦的「科技教育『卓師⼯作

室』」，其後於2019年起由東華三院撥款支持，主⼒推廣卓越的STEM教學實踐。⼯作室

透過教學研究，提升教師的專業⽔平和素養，推廣教研⽂化，並將教研的經驗和成果與

教育界同⼯分享。現有教師成員超過100⼈，遍及41所中小學。 

⼯作室將從2024年起籌辦「聯校機械⼈挑戰賽」，致⼒於開發及體驗透過機械⼈活動進

⾏的STEM教育。「聯校機械⼈挑戰賽」不同於⼀般學界比賽或國際賽事，其目的不在於



競爭，⽽在於互相交流、切磋和體驗。⼯作室期望通過學校之間的競賽，提升在這⼀⼯

程範疇的教學質量。 

首屆比賽經過嚴謹的招標程序，選用了世界級的VEX機械⼈平台作為骨幹。「聯校機械

⼈挑戰賽」與這品牌的世界賽不同之處在於，容許使用非品牌的物料和零件進⾏製作。

同時為了呼應「科藝創建師」教育下的「⼈本精神」，每⼀季度的競賽物件將選用可重

用的物料，無需學校額外購置資源。 

 

屹立不倒 – 賽規 

1. 場地 

「屹立不倒」比賽在設有圍欄的12英尺 x 12英尺塑膠軟墊場地上進⾏。 

 

2. 作賽形式 

比賽分紅、藍兩組進⾏，每組分別有兩台機械⼈進⾏競賽。 比賽目的是透過機械⼈

將圓柱狀的得分物送⼊自⼰得分區並且疊⾼。每場比賽分為自動及⼿動兩部分： 

自動時段：頭15秒，隊伍不可⼿動操控機械⼈，只能依靠預先編寫的程式讓機械⼈自

動執⾏。自動時段內獲得最⾼分的隊伍可獲額外5分。 

手動時段：長1分45秒，自動時段結束後立即開始，不重新整理場地。參賽隊伍需透

過⼿掣遙控機械⼈進⾏對賽。⼿動時段結束後，隊伍需暫停對機械⼈的

操控，裁判隨即計分並宣布比賽結果。 



3. 得分物 

本季度所採用的得分物為⼀般市面

上發售的廁紙卷，其規格如下： 

直徑：105 mm 

⾼度：105 mm 

廁紙芯內徑：45 mm 

重量：150 g 

比賽開始前，30個得分物放置於中央分隔帶，分為五組，每組六個，全部均以巴斯卡

三角形(Pascal's Triangle)的形式排列。另外紅藍雙⽅均有1個預載得分物及4個備用得

分物。 

4. 得分區 

賽場分為左右兩半，分別是藍⾊組別和紅⾊組別的主場區。在不同顏⾊組別的主場區

內設有半橢圓形的得分區，靠近中央分隔帶設有對⽅顏⾊組別的長⽅形得分區。另外，

各自在對⽅主場區的角落設有左右兩邊的三角形得分區。 
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5. 中央分隔帶 

場區的中央分隔帶並不屬於任何⼀⽅的得分區，且在自動時段為雙⽅的禁區。換⾔之，

自動時段內機械⼈不能越過自⼰的主場區進⼊對⽅場區。 

6. 保護區 

三角形保護區設置在場地的四個角落，對⽅的保護區設在自⼰主場區內。主場機械⼈

不得進⼊對⽅保護區，亦不得觸摸對⽅保護區內的得分物。違反此規則者，其機械⼈

所屬隊伍將即時被取消資格。主場機械⼈只可透過投射得分物來破壞或移除對⽅保護

區內的得分物。 

7. 啟動區及啟動位置 

啟動區是指比賽開始前機械⼈可以放置的區域。本季度比賽，啟動區設於主場區底線

非保護區範圍。啟動位置可於啟動區任何⼀個位置，唯⼀限制是啟動時機械⼈必須碰

觸主場區底線的圍欄。啟動時機械⼈必須維持在指定⼤細內，啟動後才可伸展機械⼈。 

8. 聯隊參賽隊員站立位置 

每場比賽各參賽隊伍必須派出最少2⼈， 最多不超過3⼈站立於啟動區後圍欄外進⾏

作賽。 

9. 預載得分物 

紅藍雙⽅均有⼀預載得分物。聯隊需協調由那⼀台機械⼈負責預載得分物。 

10. ⼿動載⼊得分物 

每支聯隊的4個備用得分物，可在⼿動時段的任意時刻由參賽隊員以⼿動⽅式載⼊機

械⼈身上。機械⼈只可在接觸主場區圍欄的情況下進⾏載⼊得分物。備用得分物只可

載⼊機械⼈身上，不得隨意放⼊場區。 

11. 得分⽅式 

得分物如能垂直放置於得分區內可獲得1分；如得分物只

進⼊得分區但未能垂直放置，則只能獲得0.5分。 

12. 得分區權重 

權重是指將得分乘以的倍數： 

主場區內的半橢圓形得分區：1倍權重。 

對⽅主場區內靠近中央分隔帶的長⽅形得分區：3倍權重。 

1分 半分 



對⽅保護區內的三角形得分區：2倍權重。 

13. 層級權重 

比賽鼓勵機械⼈對得分物進⾏疊⾼操作： 

垂直放置在地面的得分物：1倍權重。 

垂直疊⾼在另⼀個得分物上的得分物：如為第⼆層，

則可得2倍權重，以此類推。層級數即為層級權重。 

14. 機械⼈規格 

所有參賽之機械⼈，整體尺⼨於開始比賽時不能超出 18” x 18” x 18” 的限制。 比賽開

始後機械⼈可以進⾏伸展， 伸展尺⼨不限。 為了配合比賽場地控制系統， 所有機械

⼈的控制系統必須使用VEX V5主腦， 及配備VEX V5 控制器（⼿掣） 來進⾏操作。 

機械⼈只可使用VEX V5 馬達及VEX V5 氣動裝置。 除了這些限制，機械⼈可以使用

任何物料進⾏製作。 

15. 糾纏 

如果⼀台機器⼈抓住或鉤住對⽅的機器⼈，就被認為是糾纏了對⽅的機器⼈。在⼀般

情況下發⽣的糾纏，裁判不會叫停比賽。但如有證據機械⼈是刻意屢次以糾纏⽅式限

制對⽅機械⼈，則該機械⼈隊伍會被取消該場比賽資格。 

16. 牽制 

如果⼀台機械⼈阻⽌對⽅機械⼈的運動，⽽對⽅機械⼈明顯是正進制將得分物疊⾼的
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動作，則該機械⼈是牽制了對⽅的機器⼈。比賽嚴禁牽制對⽅機器⼈進⾏將得分物疊

⾼的動作，違者會被取消該場比賽資格。然⽽，機械⼈是容許在保護區以外將對⽅機

械⼈剛疊⾼的得分物即時推倒，但不可牽制對⽅的機器⼈。 

17. 圍困 

如果機械⼈被對⽅的⼀台或多台機械⼈限制在場上的狹小區域內（約⼀格地蓆或更

小），沒有逃脫的通路，就是受到圍困。 圍困不可超過5秒，否則圍困別⼈機械⼈的

隊伍會被取消該場比賽資格。 

18. 推撞 

機械⼈競技比賽中推撞在所難免，裁判往往難以分別推撞是否刻意。⼀般推撞是不會

發⽣糾纏的，若推撞引致糾纏，則按糾纏規則處理。 

19. 被推⼊保護區 

當機械⼈被推⼊自已保護區，引⾄疊⾼得分物倒塌，推撞別⼈的機械⼈不算違規。但

如果對⽅機械⼈因為刻意推撞⽽進⼊對⽅保護區則會即時被取消該場比賽資格。 

當機械⼈被推⼊敵⽅保護區，該機械⼈隊伍會即時被取消該場比賽資格。所以機械⼈

不宜嘗試在敵⽅保護區前作出圍困或牽制⾏為，免得 誤⼊敵⽅保護區引致被取消資

格。 

20. 違規及投訴處理 

違反比賽規則的參賽隊伍，在裁判多次警告下沒有依從者，有機會遭取消比賽資格處

分。違反保護區限制會即時取消比賽資格。在淘汰賽中，某參賽隊被取消比賽資格，

整個聯隊就被取消比賽資格，輸掉該場比賽。 在總裁判的酌定下，反覆犯規和被取

消比賽資格的某⼀參賽隊可能被取消整個聯賽的比賽資格。  



比賽流程細節 

1. 報到及檢測 

• 比賽當日早上各隊伍，須帶同機械⼈前往報道及檢測區域由 ⼤會⼯作⼈員進⾏機械

⼈檢測。 檢測主要分為兩部份： （1）確保機械⼈沒有超出尺⼨上限；（2） 機械⼈

預載了自動編程部份，並可由場地控制器對機械⼈進⾏控制。 

• 檢測不合格的隊伍可即時進⾏調整，但必須在檢測時段結束前完成檢測⼿續， 否則

當自動放棄論。 

• 檢測時段結束前未能通過檢測的隊伍視作沒有報到及自動棄權處理。 

• 完成檢測的等同完成比賽報到⼿續， ⼯作⼈員會發出識別標籤貼在機械⼈身上當眼

處。 

• 參與當天比賽的所有⼈員包括參賽學⽣、⼯作⼈員、領隊老師、觀眾等將會在進⼊ 

場地時要求填寫拍照及攝錄同意書， 以便⼤會記錄⼈員進⾏攝錄⼯作。 

2. 預賽（資格賽） 

• 資格賽將以聯隊形成進⾏，每場比賽藍、紅雙⽅均由兩隊不同隊伍組成。 

• ⼤會在檢測時段結束後以電腦進⾏對賽及聯隊抽籤，每隊均有兩場以上預賽，具體比

賽場數視乎當天成功完成檢測隊伍數量⽽定。 

• 換⾔之，預賽沒有指定聯盟隊友，有機會上⼀場比賽的聯盟隊伍會變為下⼀場的敵⽅

隊伍；同樣有機會上⼀場是紅隊，下⼀場是藍隊。 

• 每場預賽將會計算各隊得分，累積得分會決定是否成功進⼊決賽（淘汰賽）。 

• 為了樣裁判識別紅隊與藍隊的機械⼈，作賽前需要在機械⼈身上清楚掛上顏⾊標籤。 

3. 預賽計分 

每場比賽結束后，給予參賽隊【獲勝分WP】： 

• 獲勝隊伍各得WP 2分; 

• 失利隊伍各得WP 0分; 

• 平⼿情況下，雙⽅參賽隊伍各得WP 1分;  

• 如果某支參賽隊伍被取消比賽資格，無論是否獲勝⽅，其WP為0。 

• 各勝⽅參賽隊伍在每場預賽中還將獲得【實⼒分SP】。 

• 每場比賽指定的SP為失利聯隊的得分; 



• 平局時，兩支聯隊隊伍將得到相同的SP（等於平局得分）; 

• 負⽅隊伍SP為0分； 

• 如果某支參賽隊被取消比賽資格，無論是否獲勝⽅，其SP為0;  

• 如果聯隊中的兩支參賽隊伍均被取消比賽資格，獲勝聯隊的兩支參賽隊伍將以它們自

⼰的得分作為它們在該場比賽的SP。 

• 在⼀場預賽中，如果某隊隊員在比賽開始時沒有出現在聯隊站位區，該隊伍就視為未

參賽，WP和SP均為0，未參賽與取消比賽資格是⼀樣的。  

4. 預賽名次排列 

參賽隊伍將按WP 及 SP 排列名次： 

第1級 

• 根據參賽隊的獲勝分（WP）排序。 

• 如果WP相同，則進⼊下⼀級。 

第2級 

• 根據參賽隊的實⼒分（SP）排序。 

• 如果SP相同，則進⼊下⼀級。 

第3級 

• 根據參賽隊單場最⾼得分排序，如果相同，則按次名得分較⾼排序。 

• 如果單場得分仍相同，則進⼊下⼀級。 

第4級 

• 根據隨機電⼦抽籤進⾏排序。 

這個流程用於確定在預賽之後，如何對參賽隊伍進⾏排名，以確保排序的公平和合理。 

 

5. 聯隊選配 

• 首屆比賽屬示範賽性質，在預賽成績排列頭 4 名的隊伍在聯隊選配中成為首 4 支有

權選拔⼼儀盟友的隊伍。 

• 聯隊選配時先按預賽成績排列首 4 名隊伍代表帶同勝出機械⼈負責選出盟友隊伍。 

• 排名較先的有優先權可挑選包括首4 名隊伍在內的任何⼀支隊伍成為盟友。排名最

前的稱為第⼀聯隊。 

• 被選中隊伍可選擇不與邀請加盟隊伍結盟。請注意，隊伍若拒絕結盟，代表不再接

受所有結盟邀請，不能再被邀請結盟。然⽽，實⼒強的隊伍則可選擇不結盟，⽽自

組聯盟。例如首名隊伍邀請第三名加盟，第三名可拒絕，保留權利成為第三個有權

選擇盟友的隊伍。 



• 被選中隊伍若接受邀請便成為聯盟隊伍之⼀，第⼀支獲選加盟隊伍，在該聯盟隊伍

中稱為第⼀盟友隊伍。 

• 如首 4 支預賽排名最前隊伍，其中有個別隊伍因為接受了結盟邀請⽽出缺，其排名

位置將被次名位置隊伍補上，其後隊伍的排名亦同樣升上⼀位。 

• 當所有 4 支最強隊伍選出其第⼀盟友隊伍，再由第⼀聯隊隨即以同樣⽅式邀選第⼆

盟友隊伍。 

• 是次比賽的聯盟隊伍以三聯隊⽅式結盟，⽽決賽則以淘汰形式進⾏。決賽將有12支

隊伍參與其中。 

• 所有隊伍均需出席此聯隊選配環節，排名最低的不⼀定沒有機會被邀請進⼊決賽。 

• 參與聯隊選配前各隊伍需選出⼀名成只作為隊長，只有隊長才可邀請/接受/拒絕結

盟。 

6. 決賽（淘汰賽） 

• 決賽共分兩場，分別是由第⼀聯隊對第四聯隊及第⼆聯隊對第三聯隊。 

• 每場均以即時淘汰進⾏， 無需計算WP及SP分。換⾔之，聯隊需商議由那兩支隊伍

出賽決賽。 

• 如果某⼀支參賽隊在淘汰賽中被取消資格，整個聯隊就被取消資格，輸掉該場比

賽。 

7. 總決賽 

• 決賽勝出兩支聯隊將進⾏三盤兩勝的總決賽。 

• 不論首盤賽果如何，第⼆盤比賽需要派出首盤沒有出戰隊伍聯同另外任何⼀支盟友

隊伍作賽，以確保進⼊總決賽時三聯隊均有落場作戰機會。 

• 如首兩盤打和，第三盤比賽需派出各自只在頭兩場總決賽作戰⼀場的盟友隊伍組成

聯隊作賽。例如以隊伍A、B及C為例，首場為 A及B作賽，次場為A及C作賽，則第

三場決勝場需由B及 C作賽。 

• 如第三場賽輸打和作結，則由雙⽅隊長擲毫決定輸贏。 

8. 專項評審及技能賽 

• 首屆示範賽不設專項評審及技能賽 

 

 



安全規則 

<S1>任何時候，如果機械⼈的運⾏或參賽隊的動作被認為不安全或已經損壞了場地或得分

物，裁判可決定取消違規參賽隊的資格。 該機械⼈再次進⼊場地前將被重新檢查。 

<S2>⼀場比賽中，如果⼀個機械⼈完全越出場地邊界，該機械⼈將不能在該場比賽餘下的時

間內運⾏。  

注：此規則不懲罰在正常比賽中機械部件無意越出場地的機械⼈。 
 

⼀般比賽規則 

<G1> 閱讀和使用本規則時，請記住機械⼈競賽目的是技術交流，⼀般常識總是適用的。  

<G2>比賽開始時，每台機械⼈不得超出18英⼨寬、18英⼨長、18英⼨⾼。 總裁判將酌定違規

機械⼈退出比賽。  

<G3>每支參賽隊最多可以有兩名機⼿和⼀名領航員。  

<G4>比賽中，機⼿和領航員必須保持在自⼰的聯隊位置站立。  

<G5>預賽中，紅⾊聯隊有權把它們的機械⼈最後放到場上。 在決賽中，排序較⾼的聯隊有權把

它們的機械⼈最後放到場上。 參賽隊伍把機械⼈放到場上，最多只能有5秒時間調整位置。 機

械⼈的放置必須迅速。 違反此規則的參賽隊伍將由裁判員隨機地重新放置他們的機械⼈。  

<G6>比賽中，機⼿和領航員不得接觸任何得分物品、場地或機械⼈，<SG1>、<SG2>和<SG3>

所說的接觸除外。 任何有意接觸會導致被取消比賽資格。 偶然的接觸不會受罰，除非這種接觸

直接影響到比賽的最終得分。  

<G7>在比賽中，機械⼈只能由機⼿遙控或由機械⼈身上控制器中的軟體控制運⾏。 領航員在

比賽的任何時候不得接觸其參賽隊伍的遙控器⼿掣。 對於不影響比賽的違反此規定的小過錯會

給予警告。 影響比賽的惡劣犯規將導致取消比賽資格。 總裁判可決定取消受到多次警告的參賽

隊的比賽資格。 

<G8>離開比賽場地的得分物品必須迅速返回賽場上與離場處最近的地⽅，但不能返回場上的得

分位置。 故意將得分物品移出比賽場地的參賽隊將被取消比賽資格。 

<G9>得分將在⼀場比賽結束或場上所有物體不再運動後立即計算。  

<G10>在比賽過程中，機械⼈不得故意分離出部件或把機構掉在場上。 如果故意分離的部件或

機構影響比賽的進⾏，裁判員將酌定該隊取消比賽資格。 多次故意犯規可能導致取消該隊的參

賽資格。 

<G11>任何旨在破壞、損壞、傾翻或糾纏機械⼈的戰術都違反了競賽的精神，是 不允許的。 然⽽，

「機械⼈挑戰賽」是⼀個互動式的比賽。 在正常比賽過程中也會不可避免地發⽣⼀些翻轉、糾

纏和損壞。 如果判定以上⾏為是故意的或惡劣的，違規的參賽隊將被取消該場比賽資格。 多



次犯規可能導致該隊被取消後續比賽的參賽資格。 

 <G12>機械⼈的設計必須使得分物品能在賽後斷電的情況下便於從夾持裝置中取出。  

<G13>比賽場地可能有±1英⼨的誤差，參賽隊必須據此設計自⼰的機器⼈。 

<G14>重賽由競賽召集⼈和總裁判慎重決定，且只是⼀種極特殊的情況。  

<G15>所有參賽隊必須遵守機械⼈競賽規則，信守規則所表達的意圖。  

<G16> 在機器⼈競賽活動中，希望各參賽隊有自尊和盡責的表現。 如果參賽隊員對競賽⼯作⼈

員、志願者或對⼿不尊重或不禮貌，他們可能被取消當場或後續場次的比賽資格。  

 

特定比賽規則 
<SG1>在自動比賽時段，機⼿和領航員在機械⼈與自⼰主場區底線圍欄接觸時可以處理該機械

⼈。 機⼿和領航員在與機器⼈接觸時，不能有意直接用⼿或間接通過機械⼈控制或改變得分物

與整個機器⼈系統的相對位置。 改變機械⼈及預載得分物的朝向是允許的。 機⼿和領航員可

以改變機械⼈與場地的相對位置，但不能用⼿抬起機器⼈的⼿臂，除非是在修理機器⼈。 在修

理活動中改變的機器⼈的形態必須在機器⼈離開啟動區之前恢復。 修理活動必須在開始自動比

賽時段前完成，比賽⼀經開始是不能再對機械⼈進⾏維修的。 

<SG2>在⼿動比賽時段，可在任意時刻由參賽隊員以⼿動⽅式將備用得分物載⼊機械⼈身上。 

<SG3>在比賽期間載⼊得分物品，只可在機械⼈接觸主場區圍欄的情況下進⾏。備用得分物只

可載⼊機械⼈身上，不得隨意放⼊場區。 

<SG4> 在自動比賽時段，機器⼈不得超越 中央分隔帶，違反此規定將使犯規隊伍自動失去自動比

賽時段的獎勵分並不能參與餘下之⼿動比賽。  

<SG8>機械⼈不得有意將得分物放到對⽅機械⼈上。 違反此規定將導致取消比賽資格。  

<SG9> 機械⼈不得抓住、纏繞或依附任何場地物品。 違反此規定將導致取消比賽資格。  

 

聯賽規則 

<T01> 比賽中，裁判員有裁決權。 他們的裁定是最終裁定。  

a. 裁判不會觀看任何重播的錄像去處理投訴。 

b. 關於裁判員的任何問題必須有⼀名學⽣隊員在兩場預賽期間或宣佈某⼀場淘汰賽得分後提出。 

<T02>每支參賽隊伍可以進⼊賽場的最多只有3名隊員： 機⼿、副⼿和領航員。 

<T03> 預賽及決賽中沒有暫停; 總決賽每輪中，在總裁判的允許下，每支聯隊可以有⼀次暫停，不

超過3分鐘。比賽必須按時間表進⾏。  

a. 如果⼀台機器⼈不能到場作賽，⾄少要有⼀名參賽隊員到達比賽現場交代，裁判會隨即開始⼀打⼆



的比賽。  

<T04> 比賽期間，所有隊員，包括領航員，在準備區或聯隊位置站立，必須配戴防護眼鏡。  

<T05> 出於安全考慮，不允許參賽隊員在比賽中站在任何種類的物體上。  

 
 


