
แนวทางการแขงขันหุนยนตยุวชน สสท. - สพฐ. 

ชิงชนะเลิศประเทศไทย 2565 

ประเภท Robo-Rescue Line 

วันท่ี 27 ถึง 29 พฤษภาคม พ.ศ. 2565 
* กติกาการแขงขันหนยนตยุวชน สสท. - สพฐ. ชิงชนะเลิศประเทศไทย พ.ศ. 2565 ใชแนวทางจากกติกาหลักของ

การแขงขัน RoboCup Junior Rescue 2022 โดยมีการปรับขอกําหนดและรูปแบบการแขงขัน ตลอดจนขนาด

ของสนามแขงขันเพื่อใหเหมาะสมกบัการจัดการแขงขันภายในประเทศไทย 

 

 Robo-Rescue Line เปนการแขงขันหุนยนตอัตโนมัติเพื่อหลบหลีกสิ่งกีดขวางและคนหา

ผูรอดชีวิต จากน้ันหุนยนตตองทําการเคลื่อนยายผูประสบภัยไปยังพื้นที่อพยพ 
 

จรรยาบรรณ (Code of conduct) 

(A) การแขงขันอยางเปนธรรม  

 A1. หุนยนตที่กอใหเกิดความเสียหายหลายตอหลายครั้งตอสนามแขงขันจะถูกคัดออกจากการแขงขัน 

 A2. บุคคลที่จงใจแทรกแซงการแขงขันของหุนยนต หรอืกอความเสียหายใหกับสนามแขงจะถูกตัดออก

จากการแขงขัน 

(B) ความประพฤต ิ 

 B1. ผูเขาแขงขันตองมีความประพฤติดีเรียบรอยตลอดเวลาที่เขารวมการแขงขัน 

 B2. ผูเขาแขงขันไมสามารถเขาไปในบริเวณเตรียมการของทีมอืน่ได เวนไดรับเชิญจากสมาชิกของทีมนั้นๆ  

 B3. ผูเขาแขงขันผูมคีวามประพฤติไมเหมาะสมจะถูกเชิญออกจากสนาม และเสี่ยงตอการถูกคัดออกจาก

การแขงขัน 

(C) ที่ปรกึษา 

 C1. ไมอนุญาตใหท่ีปรึกษา ผูปกครอง อยูในพ้ืนที่ทํางานของผูแขงขัน 

 C2. ผูจัดการแขงขันจะจัดเตรียมบรเิวณใหกับที่ปรึกษาเพ่ือใหสามารถทําหนาที่ใหคาํแนะนํา 

 C3. ผูใหคําปรกึษาไมไดรับอนุญาตใหชวยซอมหุนยนตหรือเกี่ยวของกบัการโปรแกรมของผูแขงขัน 

 C4. ผูใหคําปรกึษาที่แทรกแซง กาวกายเกี่ยวกับหุนยนตอาจทําใหทีมถูกพิจารณาใหออกจากการแขงขัน 



(D) น้ําใจนักกฬีา 

 D1. ผูเขาแขงขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) ตองเคารพตอภารกิจของการแขงขันหุนยนต 

 D2. กรรมการและพนักงานพึงปฏิบัติหนาที่ใหเปนไปตามวตัถุประสงคของการจัดการแขงขัน 

 D3. การชนะหรือแพไมใชประเด็นที่สําคัญที่สุด  แกนที่แทจริงอยูที่โอกาสของการไดเรยีนรู 

1. สนามแขง 
1.1 ขนาด  

240 x 240 เซนติเมตร โดยประมาณ   

 

 
 

รูปท่ี 1 แนวทางของสนามแขงขันหุนยนต Robo-Rescue Line 

 

 

 



1.2 ลักษณะโดยรวม 
 1.2.1 สนามจะแบงออกเปน 3 สวนคือ พ้ืนที่อุปสรรค พื้นที่อพยพ และพ้ืนที่รายงานตัว  

 1.2.2 ในสวนของพื้นที่อุปสรรค มีลกัษณะดังนี้ 

 1.2.2.1 พื้นสนามเปนสีขาว  

 1.2.2.2 มีเสนสีดาํใชกําหนดเปนเสนทางเคลือ่นท่ีจากจุดเริ่มตนไปยงัพ้ืนที่กูชีพ อาจมีรอยตอ

ความสงูไมเกนิ 3 มม. โดยรูปแบบของเสนสนามของการแขงขันแตละภารกิจจะประกาศใหทราบในวันแขงขัน 

 1.2.2.3 เสนสีดาํบนพื้นสนามทําขึ้นจากเทปสีดํามาตรฐาน กวาง 1 ถึง 2.5 ซม.  เปนไดทัง้

เสนทางตรง ทางคดเคี้ยว อาจมีทางเลี้ยวกลับเปนมุม 90 องศา, มากกวา 90 องศา  หรือเปนเสนโคง ตามแนวทาง

ของสนามในรปูที่ 1  

 1.2.2.4 บนพ้ืนสนามมีการทําเครือ่งหมายกํากับเสนทางเปนรูปสี่เหลีย่มสีเขียวขนาด 25 x 25 

มิลลิเมตร เพื่อกําหนดทิศทางการเคลือ่นท่ีของหุนยนตเมื่อพบเสนตดัหรอืทางแยก โดยรูปแบบของการวาง

เครื่องหมายกํากับเสนทางของการแขงขันแตละสนาม จะประกาศใหทราบในวันแขงขัน  

 1.2.2.5 การตีความเครื่องหมายกาํกับเสนทางแสดงดังรูปท่ี 2 

 

รูปท่ี 2 การตีความเครื่องหมายกํากับเสนทาง 

 1.2.2.6 มีสิ่งกีดขวางเปนวัตถุทรงเรขาคณิต สงูไมนอยกวา 15 เซนติเมตร วางอยูบนเสนสีดาํ โดย

สิ่งกดีขวางถือเปนอุปสรรคที่ตองหลกีเลี่ยง โดยรูปรางและตําแหนงการวางสิ่งกีดขวางจะประกาศใหทราบในวัน

แขงขัน 

 1.2.3 ในสวนของพื้นที่อพยพ มีรายละเอียดดังนี้ 

  1.2.3.1 มีขนาดราว 120  x 90 เซนติเมตร (อาจเปลี่ยนไดตามขอจํากัดในการจัดทําสนาม) มี

กําแพงลอมรอบ สูงอยางนอย 10 เซนติเมตร  

 1.2.3.2 ทางเขากวาง 25 เซนติเมตร .มีเทปสีเงินสะทอนแสงกวาง 1 ถึง 2.5 เซนติเมตร ยาว 25 

ซม. ตดิอยู มเีสนสดีาํตอเช่ีอมมาจากพื้นท่ีอุปสรรค  ทางออกมีเทปสีเขียวกวาง 1 ถึง 2.5 เซนติเมตร ยาว 25 ซม. 

ติดอยู มีเสนสดีําตอเชี่อมไปยังพื้นทีร่ายงานตัว  

  1.2.3.3 สีพื้นของพ้ืนที่อพยพเปนสีขาว  ไมมีเสนกํากบัใดๆ  



  1.2.3.4 มีจุดอพยพ 2 แบบ (ผูแขงขันตองเลือก และแจงกรรมการใหทราบกอนเริ่มแขงขัน)  

   (ก) จุดอพยพแบบท่ี 1 มีลักษณะเปนแผนรูปสามเหลี่ยมมมุฉากสีดาํดานทั้งตวั ดานตรง

ขามมมุฉากมีขอบสูง 5 มิลลเิมตร 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางของจุดอพยพแบบท่ี 1 

   (ข) จุดอพยพแบบที่ 2 มีลักษณะเปนกลองรูปสามเหลีย่มมมุฉากสดีาํดานทัง้ตัว มกีรอบ

ทุกดานสูง 6 เซนติเมตร  

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางของจุดอพยพแบบท่ี 2 

  1.2.3.5 การวางจุดอพยพจะอยูชิดมมุของพื้นท่ีอพยพตามการโยนลูกเตาเลอืกโดยกรรมการ แต

จะไมวางจุดอพยพที่มุมของทางเขาและออกพ้ืนที่อพยพ  

  1.2.3.6 มีผูประสบภยั 2 แบบแทนดวยลกูกลมสีเงินสะทอนแสงและสีดํา โดย 

   ลูกกลมสีเงินแทนผูประสบภัยที่ยังรอดชีวติ มีจํานวน 2 ลูก 

   ลูกกลมสดีําแทนผูประสบภยัที่เสียชีวิต  มีจํานวน 1 ลูก 

   ตําแหนงการวางผูประสบภัยจะประกาศใหทราบในวันแขงขัน 

 

 

 



 1.2.4 ในสวนของพื้นที่รายงานตัว มีลักษณะดังนี้ 

 1.2.4.1 พื้นสนามเปนสีขาว  

 1.2.4.2 มีเสนสีดําใชกําหนดเปนเสนทางเคลือ่นท่ีจากพ้ืนที่อพยพไปจนถึงจุดสิ้นสุดภารกิจ อาจมี

รอยตอความสงูไมเกนิ 3 มม. โดยรูปแบบของเสนสนามของพื้นท่ีนี้จะประกาศใหทราบในวันแขงขัน 

 1.2.4.3 เสนสีดาํบนพื้นสนามทําขึ้นจากเทปสีดํามาตรฐาน กวาง 1 ถึง 2.5 ซม.  เปนไดทัง้

เสนทางตรง ทางคดเคี้ยว อาจมีทางเลี้ยวกลับเปนมุม 90 องศา, มากกวา 90 องศา  หรือเปนเสนโคง ตามแนวทาง

ของสนามในรปูที่ 1 อาจมีชองวางไดไมเกนิ 30 ซม. เสนอาจตัดกัน และตองไมอยูชิดกันนอยกวา 10 เซนติเมตร    

 1.2.4.4 บนพ้ืนสนามมีการทําเครือ่งหมายกํากับเสนทางเปนรูปสี่เหลีย่มสีเขียวเพื่อกําหนดทิศ

ทางการเคลือ่นที่ของหุนยนตเมื่อพบเสนตดัหรอืทางแยก โดยรูปแบบของการวางเครื่องหมายกํากับเสนทางของ

การแขงขันแตละสนาม จะประกาศใหทราบในวันแขงขัน  

 1.2.4.5 การตีความเครื่องหมายกาํกับเสนทางแสดงดังรูปท่ี 2 

1.3 ขอกําหนดของผูประสบภยั 
 1.3.1 สําหรับผูประสบภัยที่รอดชีวติจําลองดวยลกูบอลสีเงินสะทอนแสงขนาดเสนผานศนูยกลาง 4 ถึง 5 

เซนติเมตร หนักไมเกิน 80 กรัม  

 1.3.2 สําหรับผูประสบภัยที่เสียชีวิตจําลองดวยลูกบอลสดีําขนาดเสนผานศูนยกลาง 4 ถึง 5 เซนติเมตร 

หนักไมเกิน 80 กรัม 

 1.3.3 ลูกบอลท่ีนํามาใชแทนผูประสบภยัสามารถกลิ้งไดเมื่อมีแรงมากระทํา    

1.4 ขอกําหนดของกลองยังชีพ 
 หนึ่งในภารกิจของหุนยนตกูภัยคือ นําสงกลองยังชีพแกผูประสบภัยที่รอดชีวติ ณ จุดอพยพ  

 1.4.1 จําลองกลองยังชีพดวยลูกบาศกขนาด 3 x 3 x 3  เซนติเมตร โดยประมาณ อาจเล็กหรือใหญกวา 1 

เซนติเมตร 

 1.4.2 แตละทีมจะไดรับลูกบาศกที่ใชแทนกลองยังชีพจํานวน 2 ลูก    

 1.4.3 การวางกลองยังชีพที่จุดอพยพจะวางในแนวใดก็ได   

1.5 สภาวะของแสงและแมเหลก็ 
 1.5.1. ทีมตองเตรียมหุนยนตใหพรอมทํางานกับสภาพของแสงภายในสนามแขงขัน 

 1.5.2. สภาพแสงอาจตางกนัไปในการแขงขัน 

 1.5.3. กรรมการจะตรวจสอบอยางถี่ถวนเพ่ือใหสนามแขงขันหางจากสนามแมเหล็ก อาทิ สายไฟใตพื้น 

และวัตถุที่เปนเหล็กเทาที่จะทําได แตละทีมควรออกแบบหุนยนตใหสามารถตอบสนองสนองกับแสงที่หลากหลาย

และทนตอสนามแมเหล็ก เนื่องจากแตละสนามแขงขันอาจมีความแตกตางกัน 

 



2. หุนยนต 

2.1 ขนาด  
ไมจํากัดขนาด โดยหุนยนตตองมีขนาดที่เหมาะสมใหเคลื่อนทีไ่ปทั่วสนามแขงขันได และไมทําลายสนาม  

2.2 การควบคมุ 

 2.2.1. หุนยนตตองทํางานแบบอัตโนมัติเทาน้ัน 

 2.2.2. การเปดสวิตชใหหุนยนตทํางานตองกระทําโดยบุคคล 

2.3 การสรางหุนยนต  
 2.3.1 ใชอุปกรณอิเล็กทรอนกิสที่จัดมาใหโดยคณะกรรมการจัดการแขงขัน รวมถึงมอเตอร และตัว

ตรวจจับ หามเพิ่มเติมหรือเปลี่ยนแปลง 

 2.3.2 ผูแขงขันสามารถเพิ่มเติมอุปกรณกลไกไดอยางไมจํากัด (หมายถึง ลอ/ยาง/โครงสราง/ตัวถัง/

ชิ้นสวนในการจับยึด) รวมถึงการตกแตง และติดเครือ่งหมายของผูสนับสนุน (แตจะตองไมเปนภาพหรือสญัลักษณ

ที่เกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย ภาพหรือสัญลักษณที่ไมสุภาพ ขัดตอกฏหมาย และศลีธรรมอนัดีงาม รวมถึงการ

เหยียดเพศ สีผิว และชนช้ัน) 

 2.3.3 ตองใชบอรดไมโครคอนโทรลเลอรและมอเตอรทีจ่ัดมาจากคณะกรรมการจัดการแขงขันเทานั้น หาม

เปลี่ยนหรือเพ่ิมเตมิ 

 2.3.4 หุนยนตตองมพีื้นที่บรรจุกลองยังชีพที่แทนดวยลกูบาศก ซึ่งกรรมการจะมีใหทีมละ 2 ลูก จะเลือก

บรรจุครบทั้งหมดหรอืไมกไ็ด และมีกลไกในการสงมอบกลองยงัชีพแกผูประสบภัยในการทําภารกิจที่พ้ืนที่อพยพ 

2.4. การตรวจสอบ 

 2.4.1. หุนยนตจะถูกตรวจสอบโดยคณะกรรมการกอนการแขงขันโดยตองผานหลักเกณฑตามที่กําหนดไว 

 2.4.2. แตละทีมมีหนาที่รับผิดชอบในการแจงใหมีการตรวจสอบหุนยนตของทีมอกีครั้งหนึ่งหากมีการแกไข

ปรับเปลี่ยนระบบการทํางานทุกครั้งระหวางการแขงขัน 

2.5. การละเมิด 

 2.5.1. หากมีการละเมิดกตกิา  จะไมอนญุาตใหเขาแขงขัน จนกวาจะมีการแกไขใหถูกตองภายในระยะ 

เวลาทีก่ําหนดในการแขงขันและไมทําใหการแขงขันลาชาออกไป 

 2.5.2. หากหุนยนตขาดคณุสมบัติและไมผานการตรวจสอบ (แมจะทําการแกไขแลว)  หุนยนตนั้นจะถูกคัด

ออกจากรอบการแขงขันนั้น แตยังไมถูกคดัออกจากการแขงขัน 

 2.5.3. หากปรากฏวา ผูแขงขันไดรบัความชวยเหลือจาก อ. ที่ปรึกษามากเกินควร หรือการสรางหุนยนต

นั้นไมใชงานที่มาจากความสามารถของนักเรียน ทีมนั้นจะถูกตัดออกจากการแขงขัน 

 



3. การแขงขัน 
3.1. การเตรียมการกอนแขงขัน 

 3.1.1. ผูแขงขันจะไดรับบัตรผานเขาสนามแขง เพื่อฝกซอม ปรบัแตงคา ทดสอบ และปรับแตงหุนยนต

ตลอดเวลาแขงขัน   

 3.1.2. ผูจัดงานมีความประสงคและจะพยายามใหเวลาแตละทมีเพื่อเตรียมตวัแขงขันกอนรอบของการ

แขงขันเปนเวลา 1 นาที 

3.2. เวลาการแขงขัน 

มีเวลาทั้งหมด 3 นาที 

3.3. การเริม่แขงขัน 

 ในการเริ่มตน ใหหุนยนตประจําอยูที่จุดเริ่มตน (START) 

3.4. บุคคล/สมาชิกทีม  

 3.4.1. ไมอนญุาตใหหุนยนตเคลือ่นไหวโดยการกระทําของบุคคลหรือสมาชิกในทีม 

 3.4.2. สมาชิกในทีมสามารถเคลือ่นยายหุนยนตได หากไดรับอนุญาตจากกรรมการ 

 3.4.3. การเริม่ตนการแขงขันในแตละรอบ ทีมท่ีเขาแขงขันตองกําหนดบุคคลหนึ่งทําหนาที่เปน“หัวหนา 

ทีม” ซึ่งไดรับอนุญาตใหเคลื่อนยายหุนยนตตามกติกาท่ีกําหนดไวและตามที่กรรมการอนุญาต 

 3.4.4 สมาชิกคนอื่นๆ ของทีมที่กําลังแขงขันอยูภายในสนามแขงตองยืนหางจากพื้นท่ีแขงขันอยางนอย 50 

เซนติเมตร ขณะที่หุนยนตของตนอยูในการแขงขัน  เวนแตกรรมการจะบอกกลาวเปนอยางอื่น  

3.5 การใหคะแนน 

 3.5.1 การใหคะแนนในพืน้ที่อุปสรรค 

  3.5.1.1 หุนยนตตองพยายามเคลื่อนที่ไปตามเสนสีดาํที่ทําไวในสวนของพื้นที่ราบ 

  3.5.1.2 หุนยนตมีโอกาสทําภารกิจในพื้นที่นี้อยางไมจํากัดจํานวนครัง้ และตองพยายามผานไปยงั

พื้นท่ีอพยพใหได 



  3.5.1.3 หุนยนตจะไดรับ 10 คะแนนตอภารกิจ หากเคลือ่นที่ผานเสนโคง เสนตั้งฉาก เสนขาด 

โดยไมหลดุออกจากเสน 

 

รูปท่ี 5 แนวทางการเคลื่อนที่ผานเสนขาด 

 

  3.5.1.4 หุนยนตจะไดรับ 10 คะแนน หากสามารถเคลือ่นที่ผานเสนตัด ทางแยกไดอยางถูกตอง

ตามขอกําหนดในรูปท่ี 2 โดยไมหลดุออกจากเสน 

  3.5.1.5. หุนยนตจะไดรับ 15 คะแนนตอครั้ง หากสามารถหลีกเลีย่งสิ่งกดีขวางขนาดใหญแตละ

ชิ้นที่กีดขวางเสนสีดาํไปไดและเคลือ่นที่กลับมาครอมเสน เพ่ือเคลือ่นที่ตามเสนไดตอไป ตามแนวทางในรูปที่ 6  

  3.5.1.6 หากสายไฟและสายสญัญาณของหุนยนตสมัผสักบัสิ่งกีดขวาง โดยไมทําใหสิ่งกดีขวาง 

เคลือ่นที่ จะไมถือวา ทําผิดกติกา 

  3.5.1.7 หากหุนยนตชนสิ่งกีดขวาง แตยังสามารถเคลือ่นที่ตามเสนได การแขงขันจะยังดําเนิน

ตอไป โดยหุนยนตจะไดคะแนนจากสวนนี้ และสิ่งกีดขวางจะอยูในตาํแหนงลาสุด แมวาจะมีการขอเริ่มตนใหมหรอื

รีไทรกต็าม สิง่กีดขวางจะถูกวางใหมกต็อเมือ่มกีารแขงขันในนัดใหมเกิดขึ้น 

 

= +10

= 0 = 0

ลักษณะการเคลื่อนท่ีผาน
ชองวางที่ทําใหไดคะแนน
+10



 

 รูปท่ี 6 แนวทางการเคลื่อนที่ผานสิ่งกีดขวาง 

  3.5.1.8 ผูแขงขันสามารถเลือกไมทําภารกิจในพ้ืนที่อุปสรรคได โดยแจงตอกรรมการ แลวยก

หุนยนตขามมายังพ้ืนที่อพยพ แตการแจงไมทําภารกิจจะเกิดขึ้นไดเมือ่เหลอืเวลาการแขงขัน 1 นาทีสดุทาย และ

เมื่อเลอืกขามภารกิจแลว หุนยนตจะมีโอกาสทาํการแขงขันไดอีกเพียง 1 ครั้ง โดยไมสามารถขอเริ่มตนใหมหรอื

รีไทรไดอีก   

 3.5.2 การใหคะแนนในพืน้ที่อพยพ 

  3.5.2.1 หุนยนตจะได 10 คะแนน เมื่อเคลือ่นที่จากพื้นที่อุปสรรคเขามายังพื้นที่อพยพไดท้ังตัว  

  3.5.2.2 หุนยนตจะได 10 คะแนนตอครั้ง เมื่อหุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่รอดชีวิต 

(แทนดวยลูกกลมสีเงนิสะทอนแสง) และเคลือ่นยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 1 ไดสําเร็จ 
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  3.5.2.3 หุนยนตจะได 10 คะแนน เมื่อหุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่เสียชีวิต (แทนดวย

ลูกกลมสดีํา) และเคลื่อนยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 1 ไดสาํเรจ็ โดยจะใหคะแนนสวนนีก้็ตอเมือ่หุนยนตสามารถ

เคลือ่นยายผูประสบภยัที่รอดชีวิตครบท้ัง 2 รายไปยังจุดอพยพแลว   

  3.5.2.4 หุนยนตจะได 15 คะแนนตอครั้ง เมือ่หุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่รอดชีวิต 

(แทนดวยลูกกลมสีเงนิสะทอนแสง) และเคลือ่นยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 2 ไดสําเร็จ 

  3.5.2.5 หุนยนตจะได 15 คะแนน เมื่อหุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่เสียชีวิต (แทนดวย

ลูกกลมสดีํา) และเคลื่อนยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 2 ไดสาํเรจ็ โดยจะใหคะแนนสวนนีก้็ตอเมือ่หุนยนตสามารถ

เคลือ่นยายผูประสบภยัที่รอดชีวิตครบท้ัง 2 รายไปยังจุดอพยพแลว   

  3.5.2.6 หุนยนตจะได 10 คะแนนตอครั้ง เมือ่หุนยนตสามารถสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัย

ที่รอดชีวิต ที่จุดอพยพแบบที่ 1 ไดสําเร็จ 

  3.5.2.7 หุนยนตจะได 15 คะแนนตอครั้ง เมือ่หุนยนตสามารถสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัย

ที่รอดชีวิต ที่จุดอพยพแบบที่ 2 ไดสําเร็จ 

  3.5.2.8 การเลือกรูปแบบของจุดอพยพ ผูแขงขันตองแจงกรรมการใหทราบกอนเริ่มแขงขัน 

  3.5.2.9 ผูแขงขันสามารถรองขอทําภารกจิในพื้นท่ีอพยพซ้ําไดไมจํากัดจํานวนรอบ โดยกรรมการ

จะทําการสุมวางผูประสบภัยใหม แตจะไมมีกลองยังชีพเพ่ิมให    

  3.5.2.10 ผูแขงขันสามารถขอทําภารกิจในพื้นที่อพยพซ้ําจนหมดเวลาการแขงขันได  

  3.5.2.11 หลงัจากทําภารกจิในพ้ืนที่อพยพแลว ลําดับตอไปคือ การเคลื่อนทีอ่อกจากพื้นท่ีอพยพ 

หากเคลื่อนทีอ่อกไปยังพ้ืนที่รายงานตัวไดทั้งตัว หุนยนตจะไดรับคะแนนเพ่ิม 20 คะแนน  

  3.5.2.12 ผูแขงขันสามารถเลือกไมทําภารกิจในพ้ืนที่อพยพได โดยแจงตอกรรมการ แลวยก

หุนยนตขามมายังทางออกของพ้ืนที่อพยพ เพื่อทําภารกิจในพื้นที่รายงานตัว แตการแจงไมทําภารกิจจะเกิดข้ึนได

เมื่อเหลือเวลาการแขงขัน 1 นาทีสุดทาย เมื่อเลอืกขามภารกิจแลว หุนยนตจะมีโอกาสทาํการแขงขันไดอีกเพียง 1 

ครั้ง โดยไมสามารถขอเริ่มตนใหมหรือรไีทรไดอีก 

 3.5.3 การใหคะแนนในพืน้ที่รายงานตัว 

  3.5.3.1 หุนยนตตองพยายามเคลื่อนที่ไปตามเสนสีดาํที่ทําไวในพื้นท่ีนี้ โดยเคลือ่นที่ตามเสน

ตอเนื่องจากพ้ืนที่อพยพ 

  3.5.3.2 ผูแขงขันมีโอกาสในการทําภารกิจในพื้นที่น้ีไมจํากัดจํานวนครั้ง และตองผานไปยังจดุ

รายงานตัว ซ่ึงเปนจุดสิ้นสุดของการแขงขัน   

  3.5.3.3 หุนยนตจะไดคะแนน 10 คะแนนเมื่อเคลื่อนที่มาถึงจุดรายงานตัว ซึ่งเปนเทปสีแดง 

กวาง 25 มิลลเิมตร ยาว 25 เซนติเมตร โดยหุนยนตตองหยดุเมื่อพบเสนเทปสีแดง โดยสวนในสวนหนึ่งของ

โครงสรางหุนยนตตองอยูบนพื้นที่เทปสีแดงและหุนยนตตองไมคว่าํ หรือหงายทอง   

 



 

 3.5.4 คะแนนพิเศษ 

  3.5.4.1 หากหุนยนตสามารถทําภารกิจครบทุกพื้นที่ จะไดคะแนนพิเศษเพิ่ม 100 คะแนน และ

ถือวา ทําบิงโก (bingo) ไดสําเร็จ  

  3.5.4.2 หากหุนยนตสามารถทําภารกิจครบทุกพื้นที่ โดยไมมกีารเริม่ตนใหมหรอืรไีทรเลย จะได

คะแนนพิเศษเพิ่มอีก 100 คะแนน และถือวา ทําซูเปอรบิงโก (bingo) ไดสําเร็จ 

  3.5..4.3 หากหุนยนตสามารถทําบิงโกหรือซูเปอรบิงโก จะถือวา การแขงขันสิ้นสุด 

 3.5.4.4 หากเปนการแขงขันรอบชิงชนะเลิศ  ทีมที่ทําซูเปอรบิงโกไดจะเปนผูชนะในนัดนั้นทันที 

(รอบชิงชนะเลิศเปนการแขงขันในแบบชนะ 2 ใน 3 เกม)  

 3.5.5 คะแนนท่ีทําไดจะถูกบันทึกเก็บไว และนํามารวมกันเพ่ือจัดอันดับ 

3.6 การเริม่ตนใหม 
 ในกรณทีี่มีการขอเริ่มตนใหม หรือรไีทรเกิดข้ึน ผูแขงขันสามารถปฏิบัติไดดังนี้  

 3.6.1 ยกหุนยนตไปยังจุดเริ่มตนของสนามแขงขัน  

 3.6.2 ยกหุนยนตไปยังจุดเริ่มตนของพื้นที่ภารกจิ 

 3.6.3 ภารกิจที่ทําไปแลวและไดคะแนนไปแลว จะไมไดคะแนนซ้ํา   

3.7 ความไมคืบหนาในการแขงขัน 

 3.7.1. ใหถือวาเหตุการณตอไปนี้หมายความถึงหุนยนตไมมีความคืบหนาในการแขงขัน 

  3.7.1.1 หุนยนตไมเคลือ่นท่ี  

  3.7.1.2 หุนยนตเคลือ่นที่ซ้ําไปมา โดยไมมีความคืบหนานานกวา 10 วินาที 

  3.7.1.3 หุนยนตเคลือ่นที่ออกนอกเสนสดีําแลวกลับมาไมได 

  3.7.1.4 หุนยนตเคลือ่นที่ไปติดกาํแพงใดๆ และไมสามารถเคลือ่นท่ีตอไปได 

  3.7.1.5 หุนยนตเคลือ่นที่ตามเสนผิดเสนทาง 

  3.7.1.6 หุนยนตชนกับสิ่งกดีขวางแลวไมสามารถเคลื่อนที่ตอไปได  

 3.7.2 หากหุนยนตไมมคีวามคืบหนาในการแขงขันจะถูกบังคับใหเริม่ตนใหมหรอืรไีทร  

 

 

 

 

 

 

 



4. รูปแบบการแขงขัน 
4.1 การแขงขันรอบแรก 
 4.1.1 ทุกทีมจะตองลงแขงขัน 3 ครั้ง เพ่ือเก็บคะแนน  โดยเปลี่ยนเสนทางการทําภารกิจของสนามแขงัน

ทุกครั้ง 

 4.1.2 กรรมการจะเลือกคะแนนจากการแขงขันที่ดีที่สุด 2 ครั้ง มารวมกันเพ่ือนําไปจัดอันดบั 

 4.1.3 ทีมที่มคีะแนนสูงสุดจะไดเขารอบชิงชนะเลิศ 

 4.1.4 ทีมที่มคีะแนนอันดบั 2, 3 และ 4 เขารอบรองชนะเลิศ 

 4.1.5 กรณีมทีีมที่ไดคะแนนสูงสุดเทากันมากกวา 1 ทีม จะพิจารณาจากจํานวนการทําซูเปอรบิงโก ทีมท่ี

ทําไดมากกวาจะไดอนัดับที่ดีกวา 

 4.1.6 จากขอ 4.1.5 หากเทากัน 1 ทีม จะพิจารณาจากจํานวนการทาํบิงโก ทีมท่ีทําไดมากกวาจะไดอันดับ

ที่ดีกวา 

 4.1.7 จากขอ 4.1.6 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนการมาถึงจุดรายงานตัวสําเร็จ ทีมที่ทําไดมากกวา

จะไดอนัดับที่ดีกวา 

 4.1.8 จากขอ 4.1.7 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งทีส่ามารถเคลื่อนยายผูประสบภัยที่รอดชีวิต 

ทีมที่ทําไดมากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา โดยพิจารณาจากจํานวนของการทําภารกิจสาํเร็จที่จุดอพยพแบบที่ 2 กอน 

 4.1.9 จากขอ 4.1.8 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งทีส่ามารถสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัยที่

มีชีวิต ทีมที่ทําไดมากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา โดยพิจารณาจากจํานวนของการทําภารกิจสาํเร็จที่จุดอพยพแบบที่ 2 

กอน 

 4.1.10 จากขอ 4.1.9 หากเทากัน จะพิจารณาจากคะแนนรวมทั้งหมดที่ทําไดในพืน้ท่ีอพยพ ทีมที่ทําได

มากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา 

 4.1.11 จากขอ 4.1.10 หากเทากัน จะพิจารณาจาคะแนนรวมทั้งหมดที่ทําไดในพืน้ที่อุปสรรค ทีมที่ทําได

มากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา 

 4.1.12 จากขอ 4.1.11 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครัง้ที่หุนยนตเคลื่อนท่ีผานสิ่งกีดขวางได ทีมที่

ทําไดมากกวาจะไดอนัดับที่ดีกวา 

 4.1.13 จากขอ 4.1.2 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งทีหุ่นยนตเคลือ่นที่ผานเสนตดัทางแยกได

ถูกตอง ทีมที่ทําไดมากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา 

 4.1.14 จากขอ 4.1.13 หากเทากัน อาจตองตัดสินดวยการจับสลากหรือมีการแขงขันรอบพิเศษ   

 

 

 



4.2 การแขงขันรอบรองชนะเลิศ 
 4.2.1 ทุกทีมตองลงแขงขัน 1 ครั้ง  เพื่อเก็บคะแนน 

 4.2.2 ลักษณะของภารกิจจะใชรูปแบบของสนามของรอบแรกครั้งที่ 2 หรือ 3 หรือ 4 โดยกรรมการจะสุม

เลือก และผูแขงขันจะไดทําการแขงขันเหมือนกนัทั้งหมด  

 4.2.3 คะแนนท่ีไดของแตละทีมจะนํามาจัดอันดบั 

 4.2.4 ทีมที่ไดอันดับ 1 จะเขาสูรอบชิงชนะเลิศ สวนทีมที่เหลอืจะไดรางวลัรองชนะเลิศอันดับ 2 รวมกัน  

4.3 การแขงขันรอบชิงชนะเลิศ 
 4.3.1 เปนการแขงขันแบบชนะ 2 ใน 3 เกม ทีมที่ชนะ 2 เกมกอน จะไดตําแหนงชนะเลิศ 

 4.3.2 ลักษณะของภารกิจจะใชรูปแบบของสนามของรอบแรกครั้งที่ 3 หรือ 4 โดยกรรมการจะสุมเลอืก 

และผูแขงขันจะไดทําการแขงขันเหมือนกนัท้ังหมด 

 4.3.3 ใชเวลาแขงขัน 3 นาที  มีเวลาเตรียมการ 1 นาที 

 4.3.4 ทีมท่ีทําซูเปอรบิงโกไดกอน จะเปนผูชนะในเกมนั้นทันที  

 4.3.5 ทีมท่ีทําบิงโกไดกอน จะเปนผูชนะในเกมนั้น หากอีกทีมหนึ่งไมสามารถทําซูเปอรบิงโกได  

 4.3.6 กรณไีมมีการทําบิงโก ทีมที่ทําคะแนนไดมากกวาเมื่อเวลาหมดลง จะเปนผูชนะ 

 4.3.7 หากคะแนนเทากันเมือ่หมดเวลา จะถือวา เกมนั้นเสมอกัน  

 4.3.8 การตดัสินผูชนะเลิศ ใชเกณฑดังนี้ 

  4.3.8.1 ทีมที่ชนะ 2 เกมไดกอน 

  4.3.8.2 ทีมที่ชนะมากกวาหากมีการเสมอกัน 2 เกม (มผีลแพชนะ 1 เกม และเสมอกัน 2 เกม) 

  4.3.8.3 หากแขงครบ 3 เกม แลวมีผลการแขงขันที่เทากันคือ  

   (ก) แตละทีมชนะทีมละ 1 เกม และเสมอกัน 1 เกม 

   (ข) เสมอกันทั้ง 3 เกม 

   จะนําคะแนนของทุกเกมมารวมกัน ทีมที่มีคะแนนมากกวา จะเปนผูชนะเลิศ 

  4.3.8.4 จากขอ 4.3.8.3 หากยังทําไดเทากัน จะใชผลการแขงขันจัดอันดับในรอบแรกเปนตัวชี้

ขาด ทีมท่ีไดอันดับ 1 จากรอบแรกจะเปนผูชนะเลิศ    

  ตัวอยางทึ่ 1 : รอบชิงชนะเลิศ มี 2 ทีมคือ A และ B ทีม A เปนอันดับ 1 จากรอบแรก 

   - เกมที่ 1 ทีม A ชนะดวยคะแนน 120 ตอ 90   

   - เกมที่ 2 ทีม B ชนะดวยคะแนน 110 ตอ 90 

   - เกมที่ 3 เสมอกันดวยคะแนน 100 ตอ 100 

   ใหทําการรวมคะแนนดิบของ 3 เกมในรอบชิงชนะเลิศมาตัดสนิ  

   ทีม A ทําได 120 + 90 + 100 = 310 คะแนน  

   ทีม B ทําได 90 + 110 + 100 = 300 คะแนน ดังนั้น ทีม A จะเปนผูชนะเลิศ 



 

  ตัวอยางที่ 2 : รอบชิงชนะเลิศ มี 2 ทีมคือ A และ B และ ทีม B เปนอันดบั 1 จากรอบแรก 

   - เมื่อแขงจบทั้ง 3 เกม ทั้งสองทีมเสมอกนัทุกเกม  

   - มีคะแนนรวมทั้ง 3 เกมในรอบชิงชนะเลิศเทากันท่ี 300 คะแนน    

   ในกรณีน้ี ทีมชนะเลิศคือ  B เนื่องจากเขารอบชิงชนะเลิศดวยคะแนนท่ีเปนอันดบั 1 

 

5. ขอขัดแยงในการตัดสิน  

ระหวางการแขงขันใหถือวาคําตดัสนิของกรรมการเปนที่สิ้นสุด 
 


