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你正在閱讀「相撲橫綱挑戰賽細則」，請確保你已經閱讀「機械人挑戰賽總則」，並記緊關注

比賽規則的更新。 

「相撲橫綱」挑戰賽是對戰形式的比賽，隊伍需按照規格設計一個機械人，然後在比賽場上

與對手進行比賽，比賽採取三局兩勝制，先把對手推出場外兩次的機械人獲勝。 

A.  機械人規格 
1. 機械人必需附合以下的規格。 

2. 機械人必需可以放進指定大小的箱子內。 

3. 械人的總重量不可以超出指定的限制 

高度 長度 闊度 重量 

無限制 20cm 20cm 1KG 

4. 參賽隊伍只允許使用一個 NXT/EV3 控制器，馬達和感應器數量不限，比賽時必須關閉藍芽和

WIFI 功能。 

5. 比賽開始後，機械人的大小不受限制，意味著機械人可以改變它的形態。但機械人的腳或輪子

的位置則不可以改變，否則將視為犯規。從機械人身上所掉下，總重量大於 5 克的零件可由裁

判或參賽者在得到裁判的允許下移走，而少於 5 克的零件不會對比賽做成影響，可保留於場地

上。 

6. 機械人必須是自主式的。 

7. 比賽當日，「相撲橫綱」賽項需要即場搭建機械人，參賽者帶來的所有機械人元件必須是原始狀態

的（不能提前搭建）。例如在組裝環節開始之前，車軚不能預先安裝到轆軨上。 

8. 比賽當日，搭建機械人的過程中，不允許任何形式（不論書面或電子）的輔助搭建工具。 

9. 參賽者可以預先編寫好程式。 

10. 機械人不能使用螺絲、膠水或膠帶等物品來固定零件，違者取消該隊比賽資格。 

11. 比賽分為多個回合，裝配時間，編程和測試時間，參加者不能在指定的「裝配時間，編程和測

試時間」以外修改機械人。 

12. 比賽期間，教練/老師是不允許進入比賽區向學生提供任何的說明和指導。 
 
B.  場地 

1. 相撲賽比賽的場地稱為土俵，土俵的範圍為競賽的黑色區域及外圍的粗白色線，除此以外的範圍

則稱為土俵外圍 

2. 土俵規格 

Diameter 

(Including the border line) 

Border Width Minimum Exterior 

Space 

77cm 2.5cm 50cm 
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C.  比賽形式 
1. 因應參賽隊伍的數量，比賽將分有循環賽及淘汰賽。 

2. 循環賽 

A. 循環賽採積分制，勝方 3 分，負方 0 分，平手各得 1 分 

B. 每場比賽共有 3 局，在限定時間 3 分鐘內，先取得兩勝的隊伍嬴得該場比賽(即 3 局 2 勝制)。 

C. 當限定時間 3 分鐘內不能分出勝負，該局為平手；或當裁判認為比賽不能分出勝負時，在

兩隊參賽者的同意下，亦可判該場比賽平手。 

3. 淘汰賽 

A. 淘汰賽採淘汰制，勝方進級，不設平手。 

B. 每場比賽共有 3 局，不設限定時間，先取得兩勝的隊伍嬴得該場比賽(即 3 局 2 勝制)。 

C. 當裁判認為該局比賽不能分出勝負時，在兩隊參賽者的同意下，裁判可判該局比賽無效。 

D.  比賽的開始，停止，恢復和完結 
1. 放置機械人 

在裁判的指示下，隊伍需要把機械人按右圖方式

放到土俵上，土俵上由一個十字把土俵分成 4 個

區域，兩個機械人必需放在相對的區域上，並且

如右圖所示面向相反方向（背對背）。機械人的背

部和右邊必須貼齊十字線，放置好後，不可再移

動機械人。 

2. 開始 

隊伍的機械人被啟動後，必需有 5 秒的停頓時間，

在這 5 秒內所有人必需遠離場地 40cm 以外，5

秒後機械人必需先接觸外圍白色邊線後才可以開

始自由行動。因此機械人的程式開頭必需設有一

個時間為 5 秒的「wait」模塊。 

3. 停止，恢復 

在裁判的決定下，可以停止或恢復比賽。 

4. 完結 

每場比賽最少會有兩局，每局比賽完結後，參賽者需要盡快重新放置好機械人，如果機械人在

之前的比賽中有任何損傷，可以向裁判要求不多於 30 秒的維修時間。當裁判宣佈該場比賽完結

時，隊伍才可以取回自己的機械人。 

5. 得分 

隊伍可以於以下情況獲得勝利： 

I. 隊伍透過合乎規則的方法讓對手的機械人觸碰土俵以外的範圍。 

II. 對手的機械人觸碰到土俵以外的範圍。 

機械人倒下在土俵上時，比賽繼績。 

如果兩個機械人同時或接近同時觸碰土俵以外的範圍，裁判未能確定先後時，將重賽。 

 

 

Fig. 1: Robot placement	
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E.  處罰 
1. 參賽者不得出言向其他參賽者，裁判或工作員人。不得把侮辱性語言的語音透過機械人播放或

在機械人身上寫上侮辱性文字，或執行任何侮辱性的行為。 
2.  任何違反規則的隊伍將可能被判失去該場比賽資格，對手勝出該場比賽。違反規則的隊伍不得

異議。 
 
F.  異議聲明 

1.  不得對裁判的判決有任何異議 
2.  如對裁判的判決與比賽規則有抵觸，隊伍的代表可以於比賽完結前向主辦方委員會提出反對 
3.  總裁判會作出最後的判決。 

 
G.  責任 

1.  參賽隊伍必需負責自己機械人的安全性問題，主辦方對於參賽者或機械人所做的任何意外概不
負責。 

2.  主辦單位及主辦單位成員將不會承擔任何因參賽隊伍或他們的設備所做成的任何事件或意外事
故的責任。 

 

請定期瀏覽 ww.semia.com.hk/WRO 下載最新版本的規則。如有疑問可發送郵件至： wro.hk@semia.com 

 

 


