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第一章、競賽通則 

1. 大會精神 

以扯鈴為媒材，以合作、樂趣、體育、學習為核心設計賽會活動，培養人際之間溝通合

作之能力、選手堅持不放棄之精神。 

2. 比賽項目 

(1)傳接競技場：以多人傳接扯鈴，培養合作與默契之精神。 

設「魔術去回」、「拋鈴去回」、「拋鈴循環」、「接龍循環」四組。 

(2)套路大會師：以指定動作完成之熟練為評分基準，紮根選手動作能力與學習廣度。 

設「新人組」、「中階組」、「進階組」三組。 

(3)擲準挑戰賽：以單純的「拋鈴擲準」為方式，享受比賽競技的樂趣。 

設「拋鈴組」一組。 

3. 比賽組別 

 (1)個人賽：以 1 人參賽 

 (2)團體賽：以 6 人一組為原則，可安排預備選手 1 人。 

4. 比賽組別摘要表 

組別 項目 人數 摘述內容 

傳接競技場 

魔術去回 6人團體賽 大衛魔術 (來回為 1組，共 2組) 

拋鈴去回 6人團體賽 拋鈴  (來回為 1組，共 2組) 

拋鈴循環 6人團體賽 拋鈴 (選手 1到 6，循環 3次) 

接龍循環 6人團體賽 開線 傳鈴 (選手 1到 6，循環 3次) 

套路大會師 

新人組 
個人賽 套路展演 11個動作。 

6人團體賽 6人接力，共同展演 11 個動作。 

中階組 
個人賽 套路展演 11個動作。 

6人團體賽 6人接力，共同展演 11 個動作。 

進階組 
個人賽 套路展演 11個動作。 

6人團體賽 6人接力，共同展演 11 個動作。 

擲準挑戰賽 
拋鈴 個人賽 5顆扯鈴，3個距離，擲準計分。 

拋鈴 6人團體賽 18顆扯鈴，3個距離，輪流擲準計分。 
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5. 器材規格與限制 

(1) 扯鈴：雙頭鈴與單頭鈴鈴碗最外圈之直徑需在 8 公分至 16 公分之間。 

(2) 鈴棍：總長度不可超過 50 公分，材質不拘。 

(3) 鈴繩：長度與材質不拘。 

6. 運動員服裝 

團體賽需穿著號碼衣，正反都需要有明顯之數字樣式 1 號到 6 號，並依指定符號操作流

程。如未符合服裝規定，大會有權取消參賽資格。 

7. 檢錄 

(1) 參賽選手需在檢錄時間前至檢錄處報到，超過檢錄時間未報到，視同棄權。 

(2) 檢錄後，需在指定之準備區等待，直到上場比賽。 

(3) 若有不可抗力因素檢錄未到者， 需在該組檢錄時間內告知檢錄員，經該場主任裁判

同意後， 宣佈該隊順延至該組賽事最後一組，當該組賽事最後一組結束前，若仍未

完成檢錄，則以棄權論。 

8. 裁判及職員 

8.1 大會 

(1)審判長：大會設審判長 1 名。 

(2)審判委員：大會設審判委員 3 至 5 名。 

(3)裁判長：設裁判長 1 名，依據競賽規則與大會競賽規程，全權管理比賽，並注意比賽

規則與大會競賽規程之執行。 

(4)成績組 組長：設成績組長 1 名，得召集成績組員數名，依各組成績資料整理並排序

名次，經裁判長同意後公告。 

(5)場地組 組長：規劃場地、動線。 

(6)器材組 組長：確認器材之完整。佈置、執行與復原。 

(7)大會組 組長：組員數名，協調選手、教練、大會之流程與需求。 

8.2 比賽會場 

(1)主任裁判：每一比賽場地設主任裁判 1 名，主任裁判可兼任 1 名裁判員。 

(2)裁判員：每一比賽場地設裁判員 1 至 5 名。 

(3)記錄兼計時員： 每一場地設記錄兼計時員 1 名。 

(4)檢錄員：每一場地設 1 至 2 名檢錄人員。 

(5)宣告/播音員：每一場地得設 1 名宣告/播音員。 

(6)機動組員：確認大會場地、器材設定，收送成績單及機動支援各項事務。 
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第二章、比賽方法與流程 

1. 傳接競技場 

1.1 場地設置 

(1) 棍子器材區：擺放所有選手之鈴棍。團體賽 6 組，個人賽 1 組。 

(2) 扯鈴器材區：擺放指定數目之扯鈴。團體賽 1 顆，個人賽 1 顆。 

(3) 選手準備區：選手在準備區內，按鈴選手不得超越起跑線。 

(4) 預備鈴、棍：無開放。 

1.2 進場按鈴 

(1) 6 號選手按鈴後開始計時。 

(2) 依序 6 號到 1 號選手通過閘門進場。 

(3) 所有選手在棍子器材區拿取棍子。 

(4) 1 號選手在扯鈴器材區拿取扯鈴。 

(5) 所有人在「操作區」內。1 號選手加速，開始指定動作。 

(6) 進場需依指定路徑及「進退場區域」移動。 

1.3 指定動作 

以「多人傳接 1 鈴」為方法，過程中扯鈴需面對前方，裁判可見之區域。依不同項目，

分述如下 

1.3.1 魔術去回 

(1) 順序：「選手 1 依序傳至選手 6，選手 6 依序傳回選手 1」為 1 組，連續操作 2 組。 

(2) 只能以「大衛魔術繩結的解開方式，放在下一位選手的線上」為傳接方式，不得使用

其它方法。 

(3) 大衛魔術給下一位選手時，扯鈴需放在線上，不得使用「拋起」的方式給下一位選

手。 

(4)大衛魔術繩結為「1 圈」並可以「脫出離線」為概念。做法不限制，可使用扯鈴定點

的纏繞方式，或甩動的「反點水」方式皆可。 

(5) 失誤處理：如扯鈴未完整傳接，順回到做「大衛魔術」的選手重新操作，再次傳給下

一選手。(如 3 號要傳給 4 號的過程，扯鈴落地或打結，由 3 號重新做大衛魔術。) 

(6)大衛魔術 單次完成 操作定義：： 

A. 選手 A 持轉動的扯鈴，選手 B持鈴棍。 

B. 選手 A 做「大衛魔術」。 

C. 選手 A 將大衛魔術繩結之扯鈴放到選手 B 的線上。 

D. 選手 A 將線脫開。扯鈴在選手 B的線上。 

E. 過程中，扯鈴不得有「離線」、「拋出」。 
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1.3.2 拋鈴去回 

(1) 順序：「選手 1 依序傳至選手 6，選手 6 依序傳回選手 1」為 1 組，連續操作 2 組。 

(2) 只能以「拋鈴」傳接方式，不得使用其它方法。 

(3 )失誤處理：如扯鈴未完整傳接，回到做「拋鈴」的選手重新操作，再次傳給下一選

手。 

(4) 拋鈴 單次完成 操作定義： 

A. 選手 A 持轉動的扯鈴，選手 B持鈴棍。 

B. 選手 A 做「拋鈴」，扯鈴離線。 

C.選手 B用線接到扯鈴。(如選手 B以線接到扯鈴才落地或纏線，視為成功。) 

D. 過程中，扯鈴不得有「落地」。 

1.3.3 拋鈴循環 

(1) 順序：「選手 1 依序傳至選手 6，選手 6 直接傳給選手 1」為 1 組，連續操作 3 組。 

(2) 隊型需為「環狀移動」，不得以「直接隊型」操作。 

(3) 只能以「拋鈴」傳接方式，不得使用其它方法。 

(4) 失誤處理：如扯鈴未完整傳接，回到做「拋鈴」的選手重新操作，再次傳給下一選

手。 

(5) 拋鈴 單次完成 操作定義：同 1.3.2 拋鈴去回。 

1.3.4 接龍循環 

(1) 順序：「選手 1 依序傳至選手 6，選手 6 直接傳給選手 1」為 1 組，連續操作 3 組。 

(2) 隊型需為「環狀移動」，不得以「直接隊型」操作。 

(3) 傳接指定方式：要傳出選手將空線的扯鈴移動至左側，由接鈴的選手將線拉直後由扯

鈴下方往上將鈴帶起。過程中，扯鈴在選手的「線上」移動，皆不會有離線(拋鈴)的

狀態。 

(4) 失誤處理：如扯鈴未完整傳接，回到做「傳出」的選手重新操作，再次傳給下一選

手。 

(5) 接龍 單次完成 操作定義：： 

A. 選手 A 持轉動的扯鈴，選手 B持鈴棍。 

B. 選手 A 扯鈴呈「開線狀態」，將扯鈴放到選手 B的線上。 

C. 選手 A 將線離開。扯鈴在選手 B的線上。 

D. 過程中，扯鈴不得有「離線」、「拋出」。 

1.4 退場按鈴 

(1) 所有人需在場內完成指定動作後，1 號選手停止扯鈴。 

(2) 所有人開始退場。 

(3) 1 號將扯鈴放在扯鈴器材區。 

(4) 所有選手將棍子放在在棍子器材區。 

(5) 所有人依序 1 到 6 號通過閘門。 

(6) 由 6 號按鈴終止計時。 

(7) 所有選手在準備區內，等待裁判公告最終成績，才可離開。  
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2. 套路大會師 

2.1 場地設置 

(1) 棍子器材區：擺放所有選手之鈴棍。團體賽 6 組，個人賽 1 組。 

(2) 扯鈴器材區：擺放指定數目之扯鈴。團體賽 1 顆，個人賽 1 顆。 

(3) 選手準備區：選手在準備區內，按鈴選手不得超越起跑線。 

(4) 預備鈴、棍：無開放。 

2.2 進場按鈴 

(1) 6 號選手按鈴後開始計時。 

(2) 依序 6 號到 1 號選手通過閘門進場。 

(3) 所有選手在棍子器材區拿取棍子。 

(4) 1 號選手在扯鈴器材區拿取扯鈴。 

(5) 所有人在「操作區」內。1 號選手加速，開始指定動作。 

(6) 進場需依指定路徑及「進退場區域」移動。 

(7) 註：個人賽，只需 1 人進場，但仍依照上述流程進場。 

2.3 指定動作 

以「完成指定動作 11 個」為目標，過程中扯鈴需面對前方，裁判可見之區域。 

2.3.1 各組動作 

(1) 動作與說明 參考 「2.5 各組指定動作」 

(2) 大會提供「示範影片」做為流程參考。 

(2) 以下之「要求與限制」為必須完成。 

(3)動作不得「跳做」、「缺做」。如果「跳做動作」，未做的動作不得「重做」。 

(4) 動作過程中失誤，需整個動作重新操作。(如：「拋鈴過頭 3 次」在拋鈴第 2 顆掉

鈴，重新加速後，要再拋完 3 次扯鈴)。 

2.3.2 個人賽 

(1) 個人依序將動作完成。 

2.3.3 團體賽 

(1) 依序將動作完成。 

(2) 1 個選手操作一個動作後，傳給下一個選手再操作下一動作。 

(3) 順序：「選手 1 依序傳至選手 6，選手 6 依序傳回選手 1」 

(4) 傳接方式：沒有限制。 

(5) 失誤處理：但如在傳接過程中掉鈴，回到做「傳出」的選手重新操作，再次傳給下一

選手。不需重新操作原本的指定動作。 

2.4 退場按鈴 

(1) 所有人需在場內完成指定動作後，1 號選手停止扯鈴。 

(2) 所有人開始退場。 

(3) 1 號將扯鈴放在扯鈴器材區。 
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(4) 所有選手將棍子放在在棍子器材區。 

(5) 所有人依序 1 到 6 號通過閘門。 

(6) 由 6 號按鈴終止計時。 

(7) 所有選手在準備區內，等待裁判公告最終成績，才可離開。 

2.5 各組指定動作 

表 1：新人組動作表 

No 名稱 操作 要求與限制 其它說明 

1 不加速-手拋 2 顆 
1. 扯鈴不加速，手持扯鈴。 

2. 扯鈴需飛到超過頭頂 

1. 建議：不持棍，手持鈴。 

2. 流程：準備時手比頭低，

扯鈴過頭，自拋自接 

2 不加速-繞腳 2 圈 1. 扯鈴不加速，手持扯鈴。 
1. 建議：不持棍，手持鈴。 

2. 方向不拘。 

3 不加速-空線跳繩 1 組  1.不加速扯鈴，僅手持棍。 

4 左右觀星 4 下 1 .甩到兩側時，超過身體兩側。 
1.建議：手比肩低，鈴甩到肚

子的高度。 

5 猴子翻筋斗 1 層 

1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.鈴甩回來時，需為開線狀態，不得有

其它繩結 

 

6 金蟬脫殼 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線  

7 換棍 2 次+魚躍龍門 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線 
1.左右不拘(順時針、逆時針

不拘)。 

8 蜻蜓點水 (簡易版) 1 次 1.【起動】、【完成】皆為開線 

1.左右不拘。 

2.扯鈴甩上來，勾到棍子即

可。 

3.解開方法不拘。 

9 內繞外解 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線 
1.右手繞扯鈴一圈，左手解開

扯鈴。 

10 拋鈴過頭 1 次 1.扯鈴需飛到超過頭頂  

11 大衛魔術 1 組 

1.【完成】時，鈴、線需完全分離 

2.脫出時，棍頭需直接拉離軸心，不得

將線從扯鈴外側脫出。 
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表 2：中階組動作表 

No 名稱 操作 要求與限制 其它說明 

1 猴子翻筋斗 2 層 

1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.鈴甩回來時，需為開線狀態，不得有其它繩結 

3.需直接完成 2 層的解開，不可分開操作。 

 

2 金蟬脫殼 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線 1.解開的方法不拘 

3 魚躍龍門 1 組 
1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.鈴甩動至高處時，需越過兩支棍子。 

1.順時針、逆時針啟

動不拘 

4 龍騰虎躍 1 組 
1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.兩腳跨過後，都必須踩到地板 
 

5 仰觀星斗 1 組 
1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.帶至前方時，需以剛好一個「魚躍龍門」解開 

1.帶到後側方式，左

邊、右邊不拘 

6 拋鈴過頭 3 次 

1.每一下都需符合下列要求 

2.準備時，開線，扯鈴低於肚子 

3.扯鈴需飛到超過頭頂 

1.如掉鈴、或不符合

規定，需 3 次重作。 

7 蜻蜓點水 
左右 

各 1 次 

1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.需完整疊到線上 

3.點水後，勾在棍上的線，不得鬆脫 

1.左右邊開始不拘。

動作中可以加速。 

8 蜻蜓點水 2 層 

1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.需完整疊到線上 

3.點水後，勾在棍上的線，不得鬆脫 

1.左右邊不拘 

9 逆繞手 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線 
1.解開「交叉線」方

法不拘 

10 關渡大橋 1 組 

1.【起動】、【完成】皆為開線 

2.做出「大橋」的型狀後，單手持棍與鈴，另一手

需拍大腿(或 臀部)一下。 

 

11 大衛魔術 1 組 

1.【完成】時，鈴、線需完全分離 

2.脫出時，棍頭需直接拉離軸心，不得將線從扯鈴

外側脫出。 

1.以「繞一圈」的方

式為原則，做出可以

脫開的繩結。 
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表 3：進階組動作表 

No 名稱 操作 要求與限制 其它說明 

1 左右甩鈴 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線 甩動方向不限。 

2 鷂子翻身 1 組 

1.【起動】、【完成】皆為開線 

2. 甩動方向需為順向(參考影片方

向)。 

左撇子，方向為相反。 

3 仰甩 1 組 

1.【起動】、【完成】皆為開線 

2. 甩動方向需為順向(參考影片方

向)。 

左撇子，方向為相反。 

4 繞手 3 下  
1.定義 1 下：扯鈴飛過手臂。棍頭向

內，接到扯鈴。 

5 繞腳半轉 
2 次 

(1 圈) 
 

1. 定義 1 圈：半轉 2 次 (轉身 1 圈)，

為 1 圈 

6 繞腰 3 下  

1. 定義 1 下：鈴線在身體後方。方接

到扯鈴，扯鈴滑到後方。 

2. 線在身體後方，腰、臀、腿不拘。 

7 二仙傳道 4 下  

1.左右手開始不拘。 

2.線在背後時，如從左手拋起，左手接

到後結束(右手亦同)。 

8 倒掛金勾 2 下 

1.【起動】、【完成】皆為開線。 

2. 放棍後，全程為「開線」、「不

離線」的狀態。 

3. 放棍後，鈴棍不可以壓到線和棍

子。。 

1.可以由二仙傳道後，背後直接放棍。 

2.左右不拘。 

3.接到棍子、線皆可。 

9 拋鈴轉身 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線 需接到扯鈴後，才能進行下一動作。 

10 拋鈴跳繩 1 組 1.【起動】、【完成】皆為開線 需接到扯鈴後，才能進行下一動作。 

11 
勾鈴放棍 

基本型 
1 組 

1.【起動】為交叉線。 

2.扯鈴要飛比頭高。 

3.離線後棍子至少甩 1 圈後，手再

接住線，線再接住扯鈴。 

4.【完成】線接到扯鈴。 

1.交叉線做法不拘。 

2.放棍方向不拘。 
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3. 擲準挑戰賽 

3.1 場地設置 

(1) 棍子器材區：擺放所有選手之鈴棍。團體賽 6 組，個人賽 1 組。 

(2) 扯鈴器材區：擺放指定數目之扯鈴。團體賽 18 顆，個人賽 5 顆。 

(3) 選手準備區：選手在準備區內，按鈴選手不得超越起跑線。 

(4) 預備鈴、棍：無開放。 

(5) 拋鈴區：拋鈴之選手，需至少單腳踩在拋鈴區上。 

(6) 得分區：放置投擲的籃子，選手不得進入。如扯鈴落入、滾入得分區，不得取回。 

(7) 籃子規格：大會預設為圓籃(約直徑 67 cm，高 69 cm)。因應不用大會之準備，大會

可預先公告不同規則設置，可為方型或圓型，建議邊寬(直徑)60-80cm ， 高度 60-

110 cm。 

3.2 進場按鈴 

(1) 6 號選手按鈴後開始計時。 

(2) 依序 6 號到 1 號選手通過閘門進場。 

(3) 所有選手在器材區拿取棍子。 

(4) 1 號選手在器材區拿取扯鈴，進入「拋鈴區」，開始拋鈴擲準。其它選手依序操作。 

(5) 進場需依指定路徑及「進退場區域」移動。 

(6) 註：個人賽，只需 1 人進場，但仍依照上述流程進場。 

3.3 指定動作 

(1)拋鈴區：選手可先加速，拋鈴時需進入「拋鈴區」，至少一腳踩在「拋鈴區」，才可

拋鈴擲準。在非指定區域內拋出之扯鈴不記分。 

(2) 指定時間： 180 秒內。 

(3) 得分：將扯鈴拋進指定籃子。不同距離的籃子，有不同的分數。 

2 公尺籃子：2 分。 

4 公尺籃子：3 分。 

6 公尺籃子：5 分。 

(4) 團體賽擲準次數：一位選手 3 次拋鈴機會，一次拋一顆後換下一選手，輪流依序拋

出，共 18 次。選手依序上場拋鈴。不得「跳做」、「缺做」。 

(5) 個人賽擲準次數：5 次拋鈴機會。獨自拋出。  

3.4 退場按鈴 

(1) 選手需在場內完成指定動作後開始退場。 

(2) 選手將棍子放在在器材區。 

(3) 選手依序 1 到 6 號通過閘門。 

(4) 由 6 號按鈴終止計時。 

(5) 所有選手在準備區內，等待裁判公告最終成績，才可離開。 
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第三章、裁判準則 與 名次判定 

1. 裁判權責 

判決選手是否依規定完成比賽，如有不符合之處，以本規則文字為基礎給予合適判決。 

2. 傳接競技場 

2.1 按鈴計時 

(1)以指定選手按鈴為開始，指定選手按鈴為計時為結束。 

(2)大會依規定設「計時裁判」以碼表輔助計時。 

(2)如因器材故障或不可控因素無法辨視時，以裁判碼表輔助判定。（如：計時未開始、

計時無法停止、計時消失…等。） 

(3)未依指定流程操作，計時無效。 

2.2 失誤加時 

如按鈴計時結束後，發生下例情形，予以加時。 

2.2.1 進退場 

(1) 扯鈴：結束後，扯鈴未在扯鈴器材區內，一組加 5 秒。(落在地上；未歸位，拿在手

上。) 

(2) 棍子：結束後，棍子未在棍子器材區內，一組棍子加 5 秒。(落在地上；未歸位，拿

在手上；部分在區域內，部分接觸地上。) 

(3) 人員順序：進退場未依指定順序，不論人數次數，加 5 秒。 

(4) 按鈴選手錯誤：加 10 秒。 

2.2.2 動作執行 

(1) 選手未依順序操作動作，一次加 5 秒。(傳接競技場未依序完成傳接。掉鈴後未正確

重新執行) 

(2) 選手動作，未符合定義之動作，一次加 5 秒。(如大衛魔術，使用拋出方式傳接) 

(3) 動作未在「操作區」內操作，加 10 秒。所有人員進入操作區後，開始啟動扯鈴後，

即不可踩到操作區線外(含線)，動作完成後，扯鈴停止後，才能離開操作區。 

(4) 超過 180 秒，裁判可終止比賽並請選手下台，該場判定成績無效。。 

2.3 重新比賽 

(1) 操作當下器材損壞： 

● 斷線、斷棍、扯鈴破裂、扯鈴解體…時，該場主任裁判可裁決重新比賽一次。如再

次發生，以至無完成比賽，則該場成績無效。 

● 如主動破壞器材，以至無完成比賽，則該場成績無效。 

● 例外：扯鈴抖動、扯鈴線打結，仍需完成比賽。 
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(2) 如有操作流程影響其它選手之成績權益，但大會尚未明確規範時。可由主任裁判在比

賽當下提出，並由裁判長重新確定規範，得重新比賽。 

2.4 名次判定 

(1) 比賽時間 = 按鈴計時 + 失誤加時。 

(2) 依時間長短排序，時間少者勝。 

(3) 時間相同則並列名次。 

3. 套路大會師 

3.1 按鈴計時 

(1)以指定選手按鈴為開始，指定選手按鈴為計時為結束。 

(2)大會依規定設「計時裁判」以碼表輔助計時。 

(2)如因器材故障或不可控因素無法辨視時，以裁判碼表輔助判定。（如：計時未開始、

計時無法停止、計時消失…等。） 

(3)未依指定流程操作，計時無效。 

3.2 失誤加時 

如按鈴計時結束後，發生下例情形，予以加時。 

3.2.1 進退場 

(1) 扯鈴：結束後，扯鈴未在扯鈴器材區內，一組加 5 秒。(落在地上；未歸位，拿在手

上。) 

(2) 棍子：結束後，棍子未在棍子器材區內，一組棍子加 5 秒。(落在地上；未歸位，拿

在手上；部分在區 域內，部分接觸地上。) 

(3) 人員順序：進退場未依指定順序，不論人數次數，加 5 秒。 

(4) 按鈴選手錯誤：加 10 秒 

(5) 跨出「操作區」外：加 10 秒。所有人員進入操作區後，開始啟動扯鈴後，即不可踩

到操作區線外(含線)，動作完成後，扯鈴停止後，才能離開操作區。 

3.2.2 動作執行 

(1) 選手「未做動作」或「未依 要求與限制 操作動作」，一個動作加 10 秒。 

(2) 跳做動作：如跳做動作，直接以該動作開始評分，先前未做的動作都視同未做，未做

動作不得重新操作。 

(3) 動作未在「操作區」內操作，加 10 秒。所有人員進入操作區後，開始啟動扯鈴後，

即不可踩到操作區線外(含線)，動作完成後，扯鈴停止後，才能離開操作區。 

(4) 超過 180 秒，裁判可終止比賽並請選手下台，該場判定成績無效。。 

3.3 重新比賽 

(1) 操作當下器材損壞： 

● 斷線、斷棍、扯鈴破裂、扯鈴解體…時，該場主任裁判可裁決重新比賽一次。如再

次發生，以至無完成比賽，則該場成績無效。 
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● 如主動破壞器材，以至無完成比賽，則該場成績無效。 

● 例外：扯鈴抖動、扯鈴線打結，仍需完成比賽。 

(2) 如有操作流程影響其它選手之成績權益，但大會尚未明確規範時。可由主任裁判在比

賽當下提出，並由裁判長重新確定規範，得重新比賽。 

3.4 動作判定 

裁判為建議為 3 人以上，超過 1/2 裁判判定動作不符合時，判定為不符合。 

3.5 名次判定 

(1) 比賽時間 = 按鈴計時 + 失誤加時。 

(2) 依時間長短排序，時間少者勝。 

(3) 時間相同則並列名次。 

4. 擲準挑戰賽 

4.1 按鈴計時 

(1)以指定選手按鈴為開始，指定選手按鈴為計時為結束。 

(2)大會依規定設「計時裁判」以碼表輔助計時。 

(2)如因器材故障或不可控因素無法辨視時，以裁判碼表輔助判定。（如：計時未開始、

計時無法停止、計時消失…等。） 

(3)未依指定流程操作，計時無效。 

4.2 失誤加時 

如按鈴計時結束後，發生下例情形，予以加時。 

4.2.1 進退場 

(1) 棍子：結束後，棍子未在棍子器材區內，一組棍子加 5 秒。(落在地上；未歸位，拿

在手上；部分在區 域內，部分接觸地上。) 

(2) 人員順序：進退場未依指定順序，不論人數次數，加 5 秒。 

(3) 按鈴選手錯誤：加 10 秒 

(4) 跨入「得分區」：該場比賽加 10 秒。所有人員不可踩到「得分區」邊線內(含線)。 

4.3 動作執行與計分 

(1) 分數：2 公尺籃子，2 分。4 公尺籃子，3 分。6 公尺籃子，5 分。未進入籃子：0

分。 

(2) 選手不得「跳做」。如有跳做，不論人數次數，扣總分 10 分。 

(3) 扯鈴至少單腳踩在「拋鈴區」上拋出扯鈴。如不符合，不計分。 

(4) 彈出籃子：扯鈴如已進入籃框並碰到底部後又彈出，經裁判認定後，可判定為得分。 

(5) 彈入籃子：扯鈴如碰到地板，再彈入籃子，不予計分。 

(6)重複拋鈴：扯鈴在拋出後在「得分區」落下或拋出前離線滾到「得分區」後，不得再

取回重新拋鈴。如扯鈴在拋出離線前打結、停止、掉鈴，未進入「得分區」前，可重

新拋出。 
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(7)扯鈴拋出前，選手需自行使用鈴線加速後拋出。拋出時扯鈴需為轉動狀態(不得使用

純手拋，但可使用輔助繩結)。 

(8)無鈴可拋：如在加速時失誤，導致扯鈴滾入得分區，選手仍需依順序踩入「拋鈴區」

再離開，並判定為該次得 0 分。 

(9)超過 180 秒，裁判可主動停止比賽，判定未完成比賽，該場成績無效。 

(10)如比賽總時間(按鈴計時 + 失誤加時) 超過 180 秒，該場判定成績無效。 

4.4 重新比賽 

(1) 操作當下器材損壞： 

● 斷線、斷棍、扯鈴破裂、扯鈴解體…時，該場主任裁判可裁決重新比賽一次。如再

次發生，以至無完成比賽，則該場成績無效。 

● 如主動破壞器材，以至無完成比賽，則該場成績無效。 

● 例外：扯鈴抖動、扯鈴線打結，仍需完成比賽。 

(2) 如有操作流程影響其它選手之成績權益，但大會尚未明確規範時。可由主任裁判在比

賽當下提出，並由裁判長重新確定規範，得重新比賽。 

4.5 動作判定 

裁判建議 3 人以上，超過 1/2 裁判判定動作不符合時，判定為不符合。 

4.6 名次判定 

(1) 比賽得分 = 所有進籃之扯鈴分數加總 – 違規扣分。 

(2) 比賽時間 = 按鈴計時 + 失誤加時。 

(3) 名次判定順序： 

(3-1) 依得分高低排序，分數高者勝。 

(3-2) 如上述同名，以比賽時間少者勝。相同則並列名次。 
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第四章、場地歸劃 

1. 傳接競技場 與 套路大會師 場地歸劃 建議 

 

  

 

選手 

準備區 

操作區  

(面寬 8*深 6M) 

下一組

預備區 

成績 

公告區 

檢錄完 等待區 

扯

鈴 

 

棍
子 

裁判桌 

(筆電、成績單等) 

1 
 

2 3 4 5 6 

C 

B 

D 按
鈴 

A 
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2. 擲準挑戰賽 場地歸劃 建議 

 

  

按
鈴 

得分區 

2m 

2m 

2m 

擲準籃 

得分區邊線 
(不可跨越) 

拋鈴區 1m*1m 

 

扯
鈴 
棍
子  2 

3 4 5 6 

1 
 

裁判桌 

(筆電、成績單等) 

成績 

公告區 

 

選手 

準備區 

下一組

預備區 

檢錄完 等待區 

C 

B 

D 

A 
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附錄 

附錄一：裁判工作細則(參考用)： 

1.1 裁判人數與方法： 

(1) 裁判人數建議 3 人以上，大會可依人力狀態增減。 

(2) 主責裁判之違規判定：裁判超過半數判決違規，才能判定違規。(如有 2 位裁判，只

有 1 位判定違規，則不算違規。如有 3 位裁判，需達 2 位判違規，違規才成立。) 

(3)選手按鈴後，宣告違規事項。 

1.3. 裁判工作內容： 

1.3.1 傳接競技場 

 工作內容 裁判 1 裁判 2 裁判 3 

1 按輔助碼錶 主責   

2 確認按錶歸零 主責   

3 整理裁判結果、計算成績並公告。 主責   

4 確認進場、退場順序。  主責  

5 確認器材最終歸位。  主責  

6 確認在「操作區」內操作   主責 

7 確認按鈴選手正確   主責 

8 確認選手操作符合流程 

(動作是否標準、是否漏傳、未依順序) 

主責 主責 主責 

9 確認是否有其它違規。 主責 主責 主責 

1.3.3 套路大會師 

 工作內容  裁判 1 裁判 2 裁判 3 

1 按輔助碼錶 主責   

2 確認按錶歸零 主責   

3 整理裁判結果、計算成績並公告。 主責   

4 確認進場、退場順序。  主責  

5 確認器材最終歸位。  主責  

6 確認在「操作區」內操作   主責 

7 確認按鈴選手正確   主責 

8 確認選手操作符合流程 

(動作是否標準、是否漏傳、未依順序) 

主責 主責 主責 

9 確認是否有其它違規。 主責 主責 主責 
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附錄二：器材清單 (參考用) 

1.1 傳接競技場 與 套路大會師 

  器材 數量 說明 

1 □ 角錐 20 個  

2 □ 桌子 3 張 工作桌為佳(選手器材區，避免尖銳的桌腳) 

3 □ 桌子 1 張 小張 (學生桌 或 是一張圓椅)(擺放扯鈴) 

4 □ 計時器材按鈴 1 組 需有電源 

5 □ 行動電源 1 組  

6 □ 號碼衣 10 組 1-6 號。 

7 □ 粗膠帶 約 貼地線，粗。紅 2m。 

8 □ 皮尺 1 組 場佈使用 

1.2 擲準挑戰賽 

  器材 數量 說明 

1 □ 角錐 20 個  

2 □ 桌子 3 張 工作桌為佳 

3 □ 計時器材按鈴 1 組 需有電源 

4 □ 延長線 1 組  

5 □ 號碼衣 10 組 1-6 號。 

6 □ 膠帶 約 貼地線，粗。紅 2m。其它約 35m 

7 □ 皮尺 1 組 場佈使用 

8 □ 碼錶 2 組  

 

 


