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聯盟盃  

(學界標準平台中學組) 及 (學界標準平台小學組) 

手機程式藍芽遙控足球機械人比賽 
                (更新日期：2016-05-16) 

 

目的： 

 

在香港中小學學界內推行高科技創意教學，提高學生對創意科技的學習興趣，使學生能把課

堂上的知識能實際應用在機械人創作上。 

 

目標： 

 

1. 在香港學界進行可持續發展的比賽，提高學生對科技與科學的實際應用。 

2. 令學校及老師簡易地推廣科技與科學的活動及氣氛。 

3. 透過提供一套完善的學習標準令學生有一個公平競技的機會。 

 

背景： 

 

有見於香港科技及機械人比賽過於商品化，學生難以透過科學技術獲得一個公平競技的機

會；而一般學校因缺乏相關支援，令香港學界於創新科技的活動難以推行。本會參考多個國

際性機械人比賽及其他高科技國家在學界推行科技與科學活動的經驗，設計出一個足球機械

人比賽以提倡與科學科技有關的機會。 

 

內容： 

 

1. 提供一個低廉價格的足球機械人套件。 

2. 提供一套標準化的足球機械人比賽模式和規則。 

3. 在統一標準下，學生在科學範疇下公平競技。 

4. 根據學界的發展形勢，每年修訂比賽規則以確保獲得最大效益。 

 

 

學界中小學標準平台組特定要求： 

 

本會宗旨為鼓勵參賽同學以透過編寫程式解決困難，故參賽隊伍必須使用由本學會設計之機

械人，不論新舊型號均能出賽，並必須以「手機程式藍芽搖控」作控制模式。 

 

小學組：   九 至 十三歲 及現就讀於報名小學 

中學組： 十三 至 十八歲 及現就讀於報名中學 

 

已報名參加學界標準平台中小學組之同學，不得重覆於公開中小學組報名。 
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賽制： 

 

以學校名義為單位，每間學校報名隊數只限三隊。 

比賽先以分組計分賽形式進行，小組首名進入四強。 

四強賽以淘汰制進行，分冠亞季軍(雙季軍)。 

 

如同一學校有兩隊或以上取得首名，必須重組合成為一隊出賽，較前組別的一隊將取得晉級

資格，隨後組別的晉級資格將由次名補上。 

如有同分情況，同分隊伍將需進行補賽(見 18 補賽)。 

分組賽計分方法 –以每隊得失球差為得分，入一球得一分，失一球減一分。法定時間內先入   

                 五球者為勝方，比賽亦會即時完結。 

                 如法定時間內兩隊未有先入五球者，即以賽果計算。 

      例一. A 隊 ： B 隊 = 5:0，即 A 隊取 5 分，B 隊取-5 分。 

                 例二. C 隊 ： D 隊 = 4:3，即 C 隊取 1 分，D 隊取-1 分。 

四強淘汰賽     –不設「先入五球者勝」。只以比數定勝負。 

 

 

 

比賽細節： 

 

1. 本比賽預設為一場 三對三 的足球賽事；每隊隊員人數最多五人，每隊每場最多可派出三

部機械人作正選及兩部機械人作後備。 

 

2. 參賽隊伍均必須使用由本學會設計之機械人，不論新舊型號均能出賽，並必須以「手機程

式藍芽搖控」作控制模式。 

 

3. 比賽用球尺寸： 

 

本賽採用 RoboCup 足球 A 組比賽之用球，兼會關掉球內的紅外線發射裝置。 

比賽用球必須由大會提供。 

大會不會負責提供練習用球。 
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4. 比賽場地尺寸 (牆身高度約 10cm，龍門高度約 10cm) 

(足球場四角各有一 10cm x 10cm 直角三角形用以充塞角位) 
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5. 比賽時間 

分組賽：每場 5 分鐘，不設上下半場。 

淘汰賽：上下半場各 5 分鐘，共 10 分鐘，中場休息 2 分鐘。 

5.1 整場比賽將持續計時，中途不停錶(如遇特別情況，裁判將會宣佈停錶)。比賽用的計

時器由裁判或其助手負責。 

5.2 參加者須於賽前 5 分鐘到檢車區作報到及檢查,遲到每分鐘為對方加 1 分(開賽時間前

五分鐘計)如隊伍於比賽遲到五分鐘仍未到場，則該場比賽結束，裁判宣判對方以 5：

0 的分數勝出。 

 

 

6. 賽前檢查 

6.1 每場比賽前隊員必須到檢車區為機械人註冊及貼上識別。(識別貼紙將貼於每個機械

人頂部的當眼位置，機械人頂部需留有直徑為 5cm 的空位供工作人員貼上識別貼紙) 

6.2 比賽當日隊伍登記時，工作人員將為隊伍擁有的所有出場機械人拍照，以確保機械

人不會在比賽中被調換。 

6.3 比賽結束後，所有與登記時拍照有關的文件及相片將會被銷毀。 

6.4 如工作人員發現該場的出賽機械人與相片有出入，工作人員有權要求參賽者作出解

釋。如無合理解釋，工作人員可禁止該機械人參與該場賽事。 

 

 

7. 開球 

7.1 首回合/上半場開始時，雙方隊長會以猜拳勝負決定選擇次序。 

猜贏的一方可選擇 (a) 挑邊或 (b) 開球，任擇其一。 

次回合/下半場開始時，隊伍雙方對調比賽場地。首回合/上半場無開球權的隊伍將在

下半場先開球。 

7.2 開始每個半場比賽時雙方須首先把機械人放到賽場上。 

7.3 獲開球權的一方可放不多於 2 部 機械人於中圈內準備開球，其他機械人則只可擺

放在己隊場區內，不可進入中圈。裁判可以要求隊長重新調整該隊機械人的擺放位

置，以確保機械人被正確地放置在場內的位置。 

7.4 當所有機械人已被放於場區內，裁判將把球放到場地中圈中點上。此刻開始所有參

賽者不得進入賽場的範圍內(賽場範圍包括鐵架範圍)。 

7.5 機械人可自由移動，唯機械人必須位於自己的半場，不可進入中圈(獲開球權一方可

的 2 部機械人除外)，亦不可與球有任何接觸，直至「成功開球」。 

7.6 在裁判下令後，比賽時間將會開始計算。此時獲開球權的一方的機械人才可觸球，

只要球一被觸及均被視為「成功開球」。 

7.7 獲開球權的一方的機械人需於十秒內「成功開球」，否則開球權將給予對方。 

7.8 開球前，所有損壞或曾被暫罰出場的機械人(需判罰時間完結)均被允許立刻返回比賽

場，但要確定它們已功能完好。根據「11. 重返球場」規則而行。 
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8. 計分 

8.1 當整個足球完全越過球門線，即為「進球」。 

8.2 進球得分在進攻或防守一方的機械人上同樣適用，進球至對手球門的隊伍獲一分。

進球後，將由失分的一方重新開球，繼續比賽。 

8.3 雙方隊長及該場裁判需於該場比賽後即時於計分紙簽名作實。最終分數將以該計分

紙為準。 

 

 

9. 不設守門員 

9.1 不設守門員制度，防守隊伍只可派己方最多 2部 機械人進入罰球區防守，餘下的 1

部 不得進入，否則視為犯規。(詳見13. 特別二人防守條例) 

9.2 防守機械人不得故意「衝入球門白線」以作防守或阻止對方入球，「衝入球門白線」

之定義為防守機械人其中一個車輪完全越過球門線。 

9.3 此條例不適用於守方與攻方於球門旁發生衝撞時。 

 

 

10. 進展中斷 

10.1 進展中斷指比賽於合理的時段內沒有進展和情況沒有改變跡象。 

10.2 進展中斷的實際例子： 

10.2.1 足球被多個機械人夾住而爭持不下，卡住5秒或以上。 

10.2.2 足球被卡死在機械人和牆壁之間(如直角位)，卡住10秒或以上。 

10.2.3 機械人損壞(詳見12. 損壞的機械人)。  

10.2.4 足球被踢出板界外。 

10.3 10.2.1，10.2.2及10.2.4的處理方法： 

裁判將示意「進展中斷」，裁判會鳴哨，賽事暫停但不停錶，機械人可繼續移動，唯直至

裁判示意，機械人方可接觸足球；裁判會將球拿走放在該場區內而較遠的一個發球點或中

圈中點(詳見下表)；  

 

進展中斷位置 處理方法 

A1區, A2區 球將放在該場區內較遠的一個發球點 

B1區, B2區 球放在中圈中點 

   

    10.4  10.2.3的處理方法： 

根據「11. 重返球場」規則而行。 
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11. 重返球場 

11.1 因事故而被裁判暫離球場之機械人，需按以下程序才可返回球場。 

11.2 容許重返球場時間： 

11.2.1 進展中斷後； 

11.2.2 入球後； 

11.2.3 下半場開始前。 

11.2.4 當執行「中點自由球」時。 

11.3 機械人需於十秒內重返球場，否則將會被奪去是次重返球場的機會。若機械人多次

被奪去重返球場的機會，將被禁止該場比賽重返球場。 

11.4 重返球場區：沿中線垂直於邊線的兩旁會各有一個邊長約 30.5mm (1 ft)的正方格，

機械人必須經該區重返球場。 

 

12.  損壞的機械人 

 以下情況，將被定為損壞的機械人： 

 1. 零件脫落 - 裁判會視乎該脫落的零件對其他比賽中的機械人的影響從而作出

      即時判決。 

2. 失控   -  2.1 隊長可向裁判請求「進展中斷」(作出舉牌動作)，在不影響比   

                        賽的情況下，裁判將會鳴哨暫停賽事。 

     2.2 裁判觀察到有機械人未能成功控制或機械人行為異常時。 

 3. 靜止不動 - 比賽競逐時機械人停著超過 20秒。 

  以上被定為「損壞的機械人」而需要離場的，計「16. 機械人替換」一次。 

 

-  如果機械人損壞，裁判將會在不影響比賽的情況下暫停賽事，由裁判或其助手將機

械人從場地上移走及交 向所屬參賽隊，機械人必須於修理後才能繼續參賽。 

  損壞的機械人必須依據「11. 重返球場」條例才可重返球場。 

 

-  比賽期間，電腦和維修設備不允許放在足球場。隊員需將損壞的機械人拿到足 

     球場附近「被認可的維修桌」作維修。只有在中場休息時的 2 分鐘，裁判   

     才會允許隊伍在足球場上作機械人的調試及擺放電腦。 

 

- 機械人完成維修後，必須依據「11. 重返球場」條例才可重返球場。 

  如裁判發覺機械人返回場上仍發生相同問題，裁判可要求該機械人再次離場，並會

  繼續進行球賽，而該機械人需經裁判或其助手確定已操作正常，方才批准再次上場，

  程序依據「11. 重返球場」條例執行。 

 

-  球賽期間，如果同一隊伍的兩個或以上機械人都被視為損壞的機械人，賽事會暫停，

  但比賽時間會繼續，對隊隊伍會先獲得 1 個入球紀錄，並可以在等待對手返回賽 

  場的過程中把機械人保持休息狀態。如該隊未能派出兩個或以上的機械人返回賽 

  場，對隊隊伍每 1 分鐘將會獲得 1 個入球紀錄。如果 5 分鐘後都無法返回，表示

  該隊放棄這場比賽。但是如果情況為一方違規而造成另一方機械人損壞的，不適用

  本規則。 
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13.  特別二人防守條例 

 

 當作為守方時，只可派 2部 機械人進入己方禁區防守，餘下 1部 不可越線進入禁區範

圍，否則視為犯規，將會判罰「中點自由球」。罰則詳見「15. 中點自由球」。 

 

14.  違反比賽精神犯規 

  

 除非有裁判明確批准，否則比賽期間是不容許有來自隊伍的人為干擾(如伸手觸碰機械

 足球或進入賽場內的範圍(包括鐵架) )，違規一隊隊員會被即時黃牌警告，對隊將會獲得   

   「中點自由球」。罰則詳見「15. 中點自由球」。 

 

如該次人為干擾被裁判視為故意犯規 (如刻意用手將足球從龍門口撥走以阻止入球)，

 違規一隊隊員會被即時紅牌警告，該隊員及其所控機械人會被判離場，不得參與該場

 賽事，而隊伍亦不能安排隊員或機械人上場填補該空缺。對方隊伍將會得到「中點自

 由球」。罰則詳見「15. 中點自由球」。 

 

如發現有人刻意干擾機械人的藍芽通訊系統，該人將會被立即趕離大會會場。與其有

 關的參賽學校將會立即被取消該年及隨後三年的參賽資格。本會亦會將該學校名稱

 公開，張貼於本會網頁上。 

 

裁判對該人為干擾是否屬故意犯規擁有最終決定權，所有參賽者不得異議。 

若機械人多次出現違規情況，裁判會即時向機械人給予黃牌警告 

    兩張黃牌將作一張紅牌論 

 

15.  中點自由球 

 

 當發生「違反比賽精神犯規」時，將會判罰「中點自由球」。球放在中圈中點開出。 

  

 獲發「中點自由球」的一方，只可派 1 部 機械人進入中圈開球，另外 2 部可在任何位

 置準備；而對方則只可派 1 部機械人在己方場區內防守(不得進入中圈)，另外 2 部則不

 可進入己方場區內，直至「中點自由球」開出為止。 

 

 「中點自由球」需在裁判鳴哨後 15 秒內開出，否則視作違規，並由對方在對方場區內

 的發球點(裁判將兩點任擇其一)開球。 
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16.  機械人替換 

 

分組賽中，換機械人次數只限兩次；淘汰賽中，換機械人次數為三次。只限同隊內已註

冊的機械人出賽，嚴格禁止隊員借用其他隊伍之機械人。 

 容許換人時間： 1. 進展中斷後； 

     2. 入球後； 

     3. 下半場開始前。 

     4. 當執行「中點自由球」時。 

 

17.  參賽者替換 

小組賽中，換人次數只限兩次，淘汰賽中，換人次數為三次。 

 容許換人時間： 1. 進展中斷後； 

     2. 入球後； 

     3. 下半場開始前。 

     4. 當執行「中點自由球」時。 

在場中的參賽者需作出舉牌動作，向裁判請求參賽者替換，亦需把與其所控機械人相符的

名牌交給出場的參賽者。 

 

18.  不設加時 

如於淘汰賽法定時間內打成平手， 

比賽會立即以「一對一黃金入球」方式定勝負。 

「一對一黃金入球」： 

雙方可任意派遣己隊任何一位隊員及機械人出賽，裁判將把球放到場地中圈中點上，裁

判示意前，雙方機械人均不可進入中圈。進攻方向以當時下半場之各隊伍進攻方向為准。 

不設時限，直至分出勝負為止。 

 

19. 補賽 

如分組賽時出現同分情況，同分隊伍將會進行補賽，雙方可任意派遣己隊任何一位隊員

及機械人出賽。 

機械人需於限時一分鐘內由起點出發，先以 S 形依次繞過四個雪榚筒，再沿相反方向繞

過該四個雪榚筒回到起點。 

若機械人未能於限時內繞過雪榚筒，每欠一個雪榚筒於總時間加十秒。 

若機械人撞到雪榚筒，每次於總時間加兩秒。 

總時間為最少的隊伍將可得以晉級。 

 

20.  獎項 

杯賽及碟賽各設有冠軍，亞軍，季軍(雙季軍)，其均有獎盃/銀碟一隻。 

本賽事獎項另設盟主盃一隻，其將會交托杯賽冠軍學校保存一年，翌年需交還大會及再

作賽爭奪，連勝三年之學校便可永久保留盟主盃。 

 


