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發掘古遺 : 考古挑戰





歡迎!

歡迎來到由⾼通公司呈現的FIRSTÒAGEä賽季。
本賽季，您的隊伍將⿑⼼協⼒，為⽐賽做好準
備。

這本機器⼈競賽指南包含任務、規則以及您在
機器⼈競賽中取得成功所需的資源連結。除了
機器⼈指南⼿冊外，隊伍還應使⽤⼯程筆記本
來紀錄您整個賽季的進度，並記錄您的團隊歷
程，並在評審環節跟評審分享。

FIRSTÒLEGOÒLeague 挑戰賽

在⽐賽中，你的隊伍表現將根據4個權重相等
的組成部分進⾏評分，每個項⺫佔總分的25%。
你的隊伍將在評審環節展⽰您的機器⼈設計跟
創新計畫，你的機器⼈表現也將在機器⼈⽐賽
中接受評估。
核⼼價值將貫穿你作品的各個環節，評審和裁
判將根據你如何運⽤這些價值觀給予評分。隊
伍應該查看評分表、評分表準和獎項列表，以
了解你的隊伍在⽐賽各個環節的得分情況。

機器⼈
設計

機器⼈
表現

核⼼
價值

創新計畫

發掘古遺-考古挑戰
準 備 好 深 ⼊ 挖 掘 歷 史 吧 ! 今 年 的
UNEARTHEDä機器⼈競賽將帶您踏上⼀場激
動⼈⼼的考古冒險。你的團隊將探索⼀個挖
掘現場，仔細挖掘隱藏在岩⽯和⼟壤之下的
⽂物，並發現揭⽰古代⽂明故事的線索。隨
著您深⼊挖掘現場，你會遇到更具挑戰性的
地形。

脆弱的遺跡和精緻的⽂物，需要精準的挖掘
才能完好無損。⼀路上，您將解開謎團，並
分享你發現的⽂物故事。準備好發掘隱藏的
寶藏，踏上這段精⼼動魄的探索之旅吧!



機器⼈競賽

機器⼈競賽是你們隊伍整個賽季⾟勤付出的巔峰之作。每場⽐賽⻑達2.5分鐘，都將考驗你
們的創造⼒、策略和團隊合作精神。為了取得成功，你們隊伍需要做到以下幾點 :

• 制定任務策略 : 由你決定你的隊伍將嘗
試那些任務、完成順序、所需附件和程
式。你可以選擇專注於幾個⾼分任務，
也可以選擇組合多個任務來最⼤化你們
隊伍的分數。

• 設計與撰寫機器⼈程式 : 共同設計和建
造⼀個樂⾼機器⼈。機器⼈必須能夠⾃
主操作，這意味著它將遵循隊伍預先編
寫的程式指令，完成機器⼈競賽場地上
的任務。

• 從出發區出發 : 隊伍的機器⼈必須從出
發區出發。機器⼈應進⾏程式撰寫，並
配備必要的配件，以完成你們隊伍正在
執⾏的任務。

• 完成任務 : ⽐賽期間，你們隊伍會隨著
機器⼈完成任務⽽獲得積分。任務由放
置在場地周圍的樂⾼模型(也稱為任務模
型)表⽰。任務可以挑戰機器⼈操縱物體、
啟動機械裝置或將物品移動到指定區域。

• 了解分數計算 : 除⾮另有說明，否則任
務要求必須在⽐賽結束時清楚可⾒才能
計算得分。在⽐賽中，您將參加三場競
賽來展⽰機器⼈的能⼒。每⼀輪⽐賽都
是您的隊伍改善策略和提⾼分數的機會。

• 展現⾼尚的專業精神 : 機器⼈⽐賽不僅
關乎機器⼈的表現，也關乎您的隊伍如
何透過⾼尚的專業精神和合作價值來體
現核⼼價值。在執⾏機器⼈競賽任務時，
請牢記核⼼價值觀念，展現您的運動精
神和公平競爭。

以上列表是在幫助您的隊伍瞭解參加機器⼈⽐賽的⺫標。本指南第13-18⾴提供了粗體術語
的詞彙表和完整的機器⼈⽐賽規則清單。



挑戰套組裡有甚麼?

UNEARTHEDä挑戰套組中包含底圖、3MäDual 
Lockä⼦⺟扣可重複密扣合任務模型。任務模
型將裝在編號袋中，您的隊伍必須按照任務模
型組裝說明⾃⾏搭建。

3MäDual
Lock
⼦⺟扣

場地底圖

LEGOÒ任務模型

重要！

機器⼈透過與競賽場地上的任務模型互動來得分，
因此務必嚴格按照組裝說明搭建任務模型。使⽤搭
建錯誤的模型進⾏練習可能會對您的競賽體驗產⽣
負⾯的影響。



• 參賽隊伍可以⾃⾏決定將底圖放置在桌
台上或地上，也可選擇使⽤「桌台組裝
說明書」來組裝隊伍⾃⼰的桌台。

開始｜有⽤的資源

• 第七⾴底部的表格顯⽰了挑戰套裝中哪
些編號的袋⼦與相對應任務模型組裝說
明中的每個任務模型。

• 按照場地設定影⽚設定您的場地。更多
場地設定說明請參閱本指南第 7 ⾴。

• 觀看機器⼈遊戲任務影⽚，並閱讀本指
南中的完整任務和規則。任務章節（第
8-12 ⾴）介紹了每個任務模型及其得分。
規則部分（第 13-18 ⾴）介紹了競賽玩
法、允許使⽤的設備、⽐賽流程、⽐賽
中隊伍可以做什麼和不可以做什麼，以
及如何計算分數。

• 隨時查看挑戰賽更新！此清單會在整個
賽季中更新，包含官⽅規則更新、說明
和修訂。在⽐賽開始前閱讀這些內容尤
其重要。

• 使⽤「官⽅分數計算器」在賽季期間追
蹤隊伍的成績。

• 如需建造和撰寫機器⼈程式，請查看
LEGO® Education SPIKE ä 應⽤程式。
該應⽤程式提供了 UNEARTHED ä機器
⼈競賽的引導任務，您的隊伍可以此作
為開端。

所有資源及更多內容均可在 FIRST® LEGO® 

League Challenge Game & Season 
Resources ⾴⾯上找到。

基地區 基地區左側出發區 右側出發區

賽季＆競賽任務資
源⾴。



開始｜場地設置

完成任務模型組裝後，可以開始場地架設，以下步驟是⾸
次架設場地的通⽤指南。您還需要觀看 FIRST® LEGO®

League YouTube 頻道上的「場地架設」影⽚。

步驟 1 : 展開底圖

步驟 2 : 黏上Dual Lock

步驟 3 : 放上任務模型

步驟 4 : 準備開始⽐賽

重要!

⽐賽中的⽐賽設置可能與您的練習設置有
所不同，包括桌台結構、桌⾯平整度或共
享任務互動的差異。如果出現這些情況，
請做好準備，並以⾼尚的專業精神® 應對。

展開底圖，平鋪在地板或桌台上。如果使⽤桌台，請將底圖與底部邊牆對⿑，並將其放置在左右邊
牆的中間。

建議：⽤膠帶沿著底圖的邊緣固定。建議使⽤薄的霧⾯⿊⾊電⼯膠帶，這樣更容易撕掉，⽽且不會
損壞底圖。

找到底圖上需要固定 Dual Lock 的位置。⼩⼼地將⼀塊 Dual Lock 黏在每個位置上，黏⾯朝下，
並⼩⼼地將其與線框對⿑。然後，再將另⼀塊 Dual Lock 黏在每個位置上，黏⾯朝上。放置模型
時，兩塊 Dual Lock 會「喀噠」⼀聲黏在⼀起。

看場地架設影⽚，了解如何將每個任務模型放置在底圖上。確保每個任務模型與底圖線框完全對⿑。

輕輕按下模型，直到聽到「喀噠」⼀聲，表⽰ Dual Lock 已穩穩的扣住。

場地設置影⽚

在任何⽐賽開始之前，請仔細檢查每個任務模型和任何鬆散的部件是否處於正確的起始位置。

在⽐賽中，⼯作⼈員會盡⼒確保在隊伍到達之前場地已正確設置。⽐賽開始前，隊伍應檢查場
地，如有任何需要調整的地⽅，請告知裁判。

編號 任務名稱



任務

無裝備限制：

當任務說明右上⾓出現
左⽅符號時，適⽤以下
規定：「⽐賽結束時，
所有裝備皆不得碰到該
任務模型的任何部位，
才算得分。」

此規則僅適⽤於出現約束條件的特定任務。
如果同⼀任務模型⽤於其他不適⽤約束條
件的任務，則可以照常獲得積分。每個任
務模型在其各⾃的任務中單獨評分。

裝備檢查

⽐賽前，會進⾏裝備檢查。如果您的機器
⼈和所有裝備皆可完全放進單⼀個出發區
域且不超過⾼度限制12英⼨（305毫⽶, 
mm）..................20分



任務 02 :
任務 01 :

塗鴉圍牆
地圖揭露

任務 04 :

恢復狀態

⼟壤沉積物已經完全清除，並接觸到底圖 每個10分

⼟壤沉積物

挖掘現場

您需要特殊的⼯具來清理跟挖掘埋藏的⽂物，⽽不會損壞
他們。將沉積物清除，並揭開這個⽂明的過去。

考古筆刷

考古學家的筆刷沒有接觸挖掘現場

考古學家努⼒發掘關於⽂明昔⽇⽣活的重要線索。他們移
動並移除表層⼟壤，以揭⽰隱藏地圖的各個部份。

表層⼟壤已經完全清除 每個10分

任務 03 :

礦井⼊⼝

考古學家艾雅娜的使命是探索挖掘現場的每⼀個秘密，並
與她的團隊分享他的發現。

你的礦⾞位於對⽅的場地。

10分

30分

獎勵 : 對⼿礦⾞位於⼰⽅場地。 加10分

你的隊伍的礦⾞必須完全穿過礦井⼊⼝才能獲得本任務的
分數。
如果沒有對⼿，或遠端競賽，則無法獲得獎勵分數。

當遺址的某些部分對⼈類來說太危險時，科技可以幫助⼈
類安全地回收⽂物。⼩⼼翼翼的將珍貴的⽂物從礦井中取
出，確保遺址保持穩定。

⽀撐結構

珍貴⽂物

珍貴⽂物不再接觸礦井。 30分

兩個⽀撐結構均站⽴。 10分

礦井探險家



任務 05 :

恢復居住地

重建該建築，恢復村莊中曾經有⼈居住的重要部分。

底板結構完全直⽴。 30分

底板

熔爐

任務 06 :

礦⽯

艾雅娜的團隊認為這座熔爐曾被⽤來冶煉礦⽯和製作⼯具。
取出礦⽯，仔細搜尋其中⼀塊礦⽯裡藏有⼀件神秘寶物等
待被發現。

礦⽯沒有接觸熔爐。

技術⼈員完全回到家後，可以⼿動打開礦⽯，以發現化⽯
⽂物(參考任務14)。

舉起磨⽯

任務 07 :

這塊磨⽯曾是當時⼈們加⼯穀物的⼯具，也為⼈們了解他
們的⽇常⽣活提供了線索。由於其尺⼨和重量，搬運這件
⽂物可能是⼀項挑戰。

磨⽯不再接觸它的底座。 30分

清空筒倉

任務 08 :

保存⻝品

清空筒倉內的保存⻝品，以便在實驗室進⾏分析。

磨⽯不再接觸它的底座。

每個10分

每個10分



任務 11 :

港⼝挖掘

你的團隊在港⼝發現了⼀些有趣的⽂物。使⽤起重機挖掘
現場。

旗⼦

⽂物

地⾯
表層

⽂物抬⾼到地⾯表層之上。 20分

旗⼦有部分降下。 加10分

交易市集

任務 09 :

屋頂

商品

恢復市場攤位，並展⽰曾經在村莊和遊客之間交易的物品。

屋頂完全升起。 20分

商品完全升起。 10分

扭轉乾坤

任務 10 :

秤

這種古⽼的⼯具確保了每件物品都能獲得公平合理的價格。

秤傾斜並接觸底圖。 20分

秤已經完全移除。 10分

打撈⾏動

任務 12 :

沙 船

在海灘上發現⼀搜古船，有趨於腐爛的⾵險。請在不損壞
其精密結構的情況下將其挖掘出來。

沙⼦已經完全清除。 20分

船隻完全打撈上來。 10分

當拉動器越過底圖上的線時，沙⼦才被認為完全清除。



任務 13 :

任務 15 :

站點標記

重建雕像

重建雕像，以幫助拼湊其歷史意義。

雕像完全升起。 30分

⽂物放置區

任務 14 :

刷⼦

⼟壤

珍貴的⽂物

礦⾞ 秤盤

含有化
⽯⽂物
的礦⽯ 磨⽯

將⽂物送到放置區，並挑選⼀件重要的⽂物進⾏展⽰。思
考這些⽂物告訴你什麼，以及還有那些未解之謎。

接觸到底圖並且⾄少部分接觸到⽂物放置區的⽂物 :

• 刷⼦
• ⼟壤
• 珍貴的⽂物
• 礦⾞
• 含有化⽯⽂物的礦⽯
• 秤盤
• 磨⽯

每個
5分

這個挖掘現場還有許多未發現的東⻄。請放置旗幟標記位
置，以便進⼀步研究。

旗幟⾄少有⼀部分位於場地內並接觸到底圖。 每個10分

場地輪廓已在底圖線框上標⽰。

精準度籌碼(Precision Tokens)

⽐賽開始前，每個隊伍都持有各六枚共
50分的精準度籌碼。若您在機器⼈離開
基地後，中斷（interrupt）機器⼈運⾏，
裁判將會扣除⼀枚精準度籌碼。⽐賽結
束後，會根據隊伍剩餘的籌碼數量計分，
計算標準如下：

（請詳閱規則15 & 17）

1枚10分、 2枚15分、 3枚25分
4枚35分、 5枚50分、 6枚50分



重要!

• 所有機器⼈⽐賽⽤語應準確無誤，僅供參考。如果
未提及任何細節，則無關緊要。

• 若有導致裁判判決不明確或難以判罰的情況，參賽
隊伍有權選擇不予受理。

• 官⽅ FIRST®挑戰賽更新、場地設置影⽚、機器⼈⽐
賽任務影⽚和機器⼈⽐賽規則⼿冊圖⽚和⽂字將作
為唯⼀遵循來源。裁判將綜合這些資料，做出最佳
判決。

• 若規則、任務或場地設定需要調整或澄清，我們將
在賽季期間發布挑戰賽更新，並取代先前的更新。
需要注意的是，更新僅適⽤於發布後舉⾏的⽐賽，
不應被⽤來更改過去⽐賽的結果。

• 在⽐賽中，主裁判將做出最終判決。

• 回合(match) :機器⼈在
2.5分鐘內盡可能完成最多
的任務以獲得積分。

• 裝備(equipment) : 參賽
隊伍攜帶的所有物品，包
括機器⼈、附件以及規則
中規定的任何其他材料。
(更多詳情，請參閱規則 :
⽐賽前部分。)

• 場地(Field) :場地包含桌台
邊框和邊框內的所有物品。
底圖、任務模型、基地區
域都屬於場地的⼀部份。

• 任務(Mission) :每項主任
務均包含⼀個或以上的⼦
任務，等待隊伍來完成並
獲得積分。隊伍可以從任
何順序或組合來進⾏任務
挑戰。

• 任務模型(Mission 
Model) : 樂⾼模型放置在
場地上在代表現實世界的
概念或挑戰。機器⼈與任
務模型互動，以完成任務
並獲得積分。

• 機器⼈(Robot) :指的是控
制器（Controller）及任
何與其結合的裝備，且整
體結構穩固不易鬆散，除
⾮刻意⼿動拆除。

• 技術⼈員(Technicians) :
於⽐賽中站在桌台旁操控
機器⼈的隊伍成員。

• 出發區(Launch) :當技術
⼈員在出發區域且確定機
器⼈沒有出界的情況下，
啟動機器⼈，使其開始⾃
主運⾏。

• 中斷(Interruption) :當技
術⼈員對機器⼈做出任何
⼿動干預的動作，或在機
器⼈出發後碰觸它。

• ⾃動(Autonomous) : 無
須⼈⼯干預即可獨⽴的能
⼒。

• 虛擬程式碼
(Pseudocode) : 使⽤簡
單易懂的語⾔或簡單的圖
表(⽽⾮程式碼)來簡單表
⽰機器⼈的計畫。

專有名詞列表(Glossary)

規則



⽐賽開始前 | 裝備

參賽隊伍帶到機器⼈競賽場地的裝備，像是
機器⼈本⾝及它的配件或裝飾物，都必須遵
守以下規範：

所有裝備都必須是⽤LEGO®樂⾼積⽊所組裝
的物件，且維持原始出廠狀態。例外：樂⾼
LEGO®細繩或軟套管可依⻑度需求進⾏裁切。

可使⽤⾮電⼦式的樂⾼LEGO®積⽊零件，無
使⽤數量限制，隊伍可依需求⾃⾏選⽤。

隊伍可使⽤符合規定的樂⾼LEGO®電⼦裝備，
使⽤數量限制和規範請參考下⽅圖⽚，適⽤
於以下套組：
LEGO®EducationSPIKE™Prime、
LEGO®EducationSPIKE™ Essential、
MINDSTORMS®EV3、
MINDSTORMS®Robot Inventor、
Powered UP、NXT、RCX

控制器
(Controller)

⼀輪⽐賽只能使⽤⼀個。

⾺達
(Motors)

感應器
(Sensors)

每⼀輪⽐賽最多可使⽤四
個做任意搭配。

每⼀輪⽐賽只允許使⽤「觸摸/
壓⼒感測器」、「顏⾊感測

器」、「距離/超⾳波感測器」
和「陀螺儀感測器」，可任意

搭配且無使⽤數量限制。

隊伍可使⽤樂⾼LEGO®原廠線材（Wire），
⼀個控制器電池組（Power Pack）或六
顆AA電池，以及⼀張microSD卡。

隊伍可使⽤任何軟體或程式語⾔。機器⼈
在⽐賽中必須全程⾃主地運⾏，不允許任
何形式的遠端遙控。

隊伍可在兩側基地區域各準備⼀張筆記
紙，紙上僅能記錄程式相關的筆記。此
筆記不會列⼊裝備項⺫。

隊伍不允許攜帶額外或重複的任務模型
⼊場。



⽐賽開始前 | ⽐賽設置

基地區

左側出發區

右側出發區

在賽事中，⽐賽將於官⽅桌台上進⾏。⽐賽開始
前，隊伍需要通過賽前檢查，將所有的裝備完成
設置並就定位。

隊伍的所有裝備都必須剛好放進左右兩
側的出發區域，且符合⾼度限制12英⼨
（305毫⽶）。然⽽，如果隊伍可將全部
裝備只放進其中⼀個出發區域，且符合
⾼度限制12英⼨（305毫⽶），將獲得20
分。

隊伍不會獲得額外的儲物空間，也不允
許使⽤儲物桌或推⾞。所有物品必須放
在桌台上，或拿在技術⼈員⼿裡。底圖
的左、右兩側區域可⽤來存放裝備，這
些區域的⾯積約為6.75英⼨（171毫⽶）
乘以45英⼨（1,143毫⽶）（實際尺⼨可
能有所不同）。存放在桌台上的裝備可
視需求延伸超出兩側的桌框外。

隊伍通過檢查後，將有幾分鐘的時間進
⾏設置。從分配裝備開始，在兩個基地
之間放置任務模型。（有時，任務模型
必須從特定的基地區域出發，詳細內容
請檢閱「場地設置」說明）。

接著，將機器⼈放置在您的隊伍希望開
始的出發區域。所有剩餘的時間都應⽤
於調整機器⼈和裝備以進⾏第⼀次任務
出發，使⽤底圖的任何部分校準感測器，
並請裁判檢查場地上的任何事物。

隊員必須分成兩組，分別站在場地的左、
右兩側。分好組的隊員於⽐賽期間不能
換邊。

當隊伍⼈數為：
•四⼈或以上：在兩側基地各配置兩名技
術⼈員。所有其他隊員必須站在後⾯。
每⼀側基地最多只能配置兩名技術⼈員，
但隊員可隨時與同⼀側的技術⼈員交換
位置。

•三⼈：在⼀側基地配置兩名技術⼈員，
另⼀側則配置⼀名（由隊伍⾃⾏決定左
右兩側如何分配）。

•兩⼈：在兩側基地各配置⼀名技術⼈員。



⽐賽期間 | 基地之內

基地分為兩個區域，每個基地區域都包
含各⾃的出發區。當機器⼈、裝備及任
務模型完全在基地區域內的時候，技術
⼈員可以動⼿對它們進⾏調整。

技術⼈員不可出現的⾏為：

•不可將任何物品從⼀側基地交給另⼀側
基地。
•除了中斷機器⼈⾏動以外，不可碰觸基
地之外的任何物品。
•除了機器⼈準備出發時以外，不可使任
何物品移動或讓物品延伸超出基地區域。

經上述⾏為所獲得的積分將不列⼊計算。

要出發時：
•技術⼈員不可以碰觸任何物品使其停⽌
⾏動。
•即將開始移動的機器⼈和任何其他物品，
必須完全剛好放置在出發區域內。



⽐賽期間 | 基地之外

每次啟動後，技術⼈員應讓機器⼈及其接
觸的任何物體完全返回原位，然後再進⾏
中斷。

若技術⼈員中斷了他們的機器⼈，就必
須讓機器⼈重新出發。若機器⼈或與其
接觸的任何物品在被中斷時是在基地之
外（即使部分在外也算），隊伍將失去
⼀枚精準度籌碼。如果機器⼈或任何與
其接觸的物品處於以下情況：

A : 部分在基地外：如果中斷時機器⼈或
其接觸的任何物體部分位於基地外，則
它們必須被帶回該基地。

B : 完全在基地外：如果中斷時機器⼈及
其接觸的任何物體完全位於基地區外，
隊伍可⾃⾏決定將它們帶回任意⼀個基
地。
任何在最近⼀次出發後由機器⼈從基地
外返回所獲得的物品，都必須在⽐賽剩
餘時間內交給裁判。

例外：如果隊伍不打算讓機器⼈再次出
發，可以將機器⼈原地停⽌，⽽不會失
去⼀枚精準度籌碼。機器⼈和與其接觸
的任何物品都應保持在中斷時的位置。

隊伍不得以獲得分數的⽅式中斷機器⼈，
以這種⽅式獲得的積分將不列⼊計算。

如果有裝備或任務模型被機器⼈掉落或遺
留在基地外，請等待它靜⽌下來。如果靜
⽌後處於以下情況：

•完全在基地外：除⾮機器⼈移動它，否
則保持在原位。

•部分在基地外：除⾮機器⼈移動它，否
則保持在原位。或者，技術⼈員可以隨時
⼿動移除。若⼿動移除的物品是任務模型，
則必須在⽐賽剩餘時間內將它交給裁判。
如果⼿動移除的物品是裝備，則必須帶回
該基地，且隊伍將失去⼀枚精準度籌碼。

隊伍不得拆開Dual Lock⼦⺟扣、拆解模
型或損壞任務模型。上述⽅式獲得的分數
將不予計分。

如果任務模型與任何物體(包括機器⼈)組
合，則該組合必須⾜夠鬆散或簡單，以便
技術⼈員能夠在需要時，⼀次性將任務模
型以完美的原始狀態取出。使⽤未通過此
測試的組合獲得的分數將不予計分。

除⾮任務中另有指⽰，否則隊伍不得干擾
對⽅的場地、機器⼈、設備或任何跨越兩
個場地的任務模型/互動進⾏干擾。因受干
擾導致失敗⽽丟失的分數，將⾃動計算給
另⼀個隊伍。



⽐賽結束後 | 計分

⽐賽於2.5分鐘後結束。技術⼈員必須將機器
⼈停下，且不再接觸任何其他物品。此時將開
始進⾏計分。

計分時，除⾮任務中另有要求計分⽅法，否則
所有任務要求都必須在⽐賽結束時清楚可⾒才
能計算分數。

當某些物品被要求「完全在...區域內」時，該
區域的邊界線和上⽅空間（airspace）也算
作「在內」的範圍，除⾮有另⾏說明。

如果隊伍無法運⾏他們的機器⼈，他們仍然可
以通過解釋情況或出席⽐賽來獲得⾼尚專業精
神（Gracious Professionalism）分數。

裁判將與隊伍⼀起記錄⽐賽結果。當雙⽅均同
意計分結果，便成為正式分數。若雙⽅無法達
成共識，將由裁判⻑作出最終判決。隊伍在三
場正式⽐賽中的最佳分數會計⼊獎項和晉級。
若出現平⼿，將使⽤第⼆和第三最佳分數來決
定。萬⼀出現三場平⼿，將由當地⽐賽官員決
定如何處理。

競賽中的專業精神評分

發展中
Developing

優秀
Accomplished

超乎預期
Exceeds

⾼尚專業精（GraciousProfessionalism）
的分數將會在評審環節加進核⼼價值的總
分中。各隊伍在每⼀場⽐賽開始時都會以
「優秀」的分數（3分）為起點，這也是
⼤多數⽐賽會收獲的成績。只有在裁判觀
察到超出常規的體育精神時，才會給予
「超乎預期」的分數（4分）；或觀察到
較差的體育精神時，才會給予「發展中」
的分數（2分）。

如果隊伍未能出席⽐賽，他們將不會獲得
⾼尚專業精神的分數。然⽽，如果有隊伍
到場卻沒有運⾏機器⼈，但解釋發⽣了什
麼情況，他們仍可以根據所展現的⾼尚專
業精神獲得2、3或4分。

下載計分表






