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* กติกาการแขงขันหนยนตยุวชน สสท. - สพฐ. ชิงชนะเลิศประเทศไทย พ.ศ. 2565 ใชแนวทางจากกติกาหลักของ

การแขงขัน RoboCup Junior Rescue 2022 โดยมีการปรับขอกําหนดและรูปแบบการแขงขัน ตลอดจนขนาด

ของสนามแขงขันเพื่อใหเหมาะสมกบัการจัดการแขงขันภายในประเทศไทย 
 

 เปนการแขงขันหุนยนตอตัโนมัติเพื่อปฏิบัติภารกจิภายใตสถานการณสมมตใินการเขาถึงผูประสบภัย โดย

หุนยนตจะตองเคลือ่นที่ผานเสนทางที่มสีิง่กีดขวางและอุปสรรค เพ่ือคนหาผูประสบภัย เมื่อพบตองแจงตําแหนงท่ี

พบแกหนวยกูชีพและทําการสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัย เพื่อใหสามารถดาํรงชีวติอยูจนกวาความชวยเหลือ

จะมาถึง  

จรรยาบรรณ (Code of conduct) 

(A) การแขงขันอยางเปนธรรม  

 A1. หุนยนตที่กอใหเกิดความเสียหายหลายตอหลายครั้งตอสนามแขงขันจะถูกคัดออกจากการแขงขัน 

 A2. บุคคลที่จงใจแทรกแซงการแขงขันของหุนยนต หรอืกอความเสียหายใหกับสนามแขงจะถูกตัดออก

จากการแขงขัน 

(B) ความประพฤต ิ 

 B1. ผูเขาแขงขันตองมีความประพฤติดีเรียบรอยตลอดเวลาที่เขารวมการแขงขัน 

 B2. ผูเขาแขงขันไมสามารถเขาไปในบริเวณเตรียมการของทีมอืน่ได เวนไดรับเชิญจากสมาชิกของทีมนั้นๆ  

 B3. ผูเขาแขงขันผูมคีวามประพฤติไมเหมาะสมจะถูกเชิญออกจากสนาม และเสี่ยงตอการถูกคัดออกจาก

การแขงขัน 

(C) ที่ปรกึษา 

 C1. ไมอนุญาตใหท่ีปรึกษา ผูปกครอง อยูในพ้ืนที่ทํางานของผูแขงขัน 

 C2. ผูจัดการแขงขันจะจัดเตรียมบรเิวณใหกับที่ปรึกษาเพ่ือใหสามารถทําหนาที่ใหคําแนะนํา 

 C3. ผูใหคําปรกึษาไมไดรับอนุญาตใหชวยซอมหุนยนตหรือเกี่ยวของกบัการโปรแกรมของผูแขงขัน 

 C4. ผูใหคําปรกึษาที่แทรกแซง กาวกายเกี่ยวกับหุนยนตอาจทําใหทีมถูกพิจารณาใหออกจากการแขงขัน 



(D) น้ําใจนักกฬีา 

 D1. ผูเขาแขงขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) ตองเคารพตอภารกิจของการแขงขันหุนยนต 

 D2. กรรมการและพนักงานพึงปฏิบัติหนาที่ใหเปนไปตามวตัถุประสงคของการจัดการแขงขัน 

 D3. การชนะหรือแพไมใชประเด็นที่สําคัญที่สุด  แกนที่แทจริงอยูที่โอกาสของการไดเรยีนรู 

 

1. เก่ียวกับผูแขงขัน  
 1.1 ใน 1 ทีมมีสมาชิก 2 คน  

 1.2 ตองศึกษาในระดบัมัธยมศึกษาในสถานศึกษาเดียวกัน และผานการอบรมและแขงขันในรอบคัดเลอืก

มากอนหนานี้  

 1.3 มีครูท่ีปรึกษาที่สังกัดในสถานศึกษาเดียวกับผูแขงขัน 1 ทาน 
 

2. สนามแขงขัน  
 2.1 รูปแบบของสนามแขงขันจะประกาศใหทราบในวันแขงขัน   

 2.2 ขอมูลสนามแขงขันเบื้องตน :  

  2.2.1 มีขนาดประมาณ 240 x 240 เซนติเมตร มกีําแพงกั้นรอบสนามและตามจุดตางๆ  กาํแพง

สูงประมาณ 20เซนติเมตร 

  2.2.2 สนามจะถูกแบงออกเปนสวนๆ (tile) หรือบล็อกที่มีขนาด 24 x 24 เซนติเมตร แตไมมีเสน

แบงใหเห็น   

  2.2.3 มีพ้ืนที่ check point ขนาด 24 x 24 เซนติเมตร ที่มีพ้ืนเปนสีท่ีแตกตางจากเสนทางการ

เคลือ่นที่และหลมุอนัตราย 

  2.2.4 มีพ้ืนที่หลมุอนัตราย ขนาด 24 x 24 เซนติเมตร มีพ้ืนเปนสีดาํ 

  2.2.5 เสนทางการเคลื่อนทีม่ีความกวางสงูสุด 24 เซนติเมตร 

  2.2.6 มีทางขรุขระและสิ่งกดีขวางการเคลื่อนท่ี 

  2.2.7 มีจุดวางผูประสบภัยสมมติ ซึ่งจะแขวนพิงกําแพงไวเสมอ 

  2.2.8 เปนพื้นเรียบ แตอาจมีรอยตอไมเกิน 3 มิลลเิมตรทีท่ําใหสนามเกดิระดับได 
 



 
รูปที่ 1 แนวทางของสนามแขงขันหุนยนต Robo-Rescue Maze 

 

3. ขอกําหนดของผูประสบภัยสมมติ 
 3.1 จํานวนของผูประสบภัยสมมติมไีดตัง้แต 6 ถึง 10 จุดขึ้นกับการกําหนดโดยกรรมการ 

 3.2 ผูประสบภยัสมมติแทนดวยตวัตานทานกระเบ้ือง 2 ตัว ท่ีไดรับการจายไฟเลี้ยงเพื่อทําใหเกิดความรอน

แพรออกมา  

 3.3 อุณหภมูขิองผูประสบภยัสมมติจะสูงกวา 28 องศาเซลเซยีส และหรือตองมากกวาอณุหภมูใิน

สนามแขงขันอยางนอย 10 องศาเซลเซียส 

 3.4 ตําแหนงการวางผูประสบภัยสมมติจะถูกแขวนพิงกําแพงและสุมโดยกรรมการ 

 

4. สภาวะของแสงและแมเหล็ก 
4.1 ทีมตองเตรียมหุนยนตใหพรอมทํางานกับสภาพของแสงภายในสนามแขงขัน 

4.2 สภาพแสงอาจตางกันไปในการแขงขัน 

  



5. เก่ียวกับหุนยนตที่ใชแขงขัน  
 5.1 ขนาดไมเกิน 24  x 24 เซนติเมตร ในตอนเริ่มตนแขงขัน น้ําหนกัของหุนยนตไมจํากัด แตตองไมทําให

สนามแขงขันไดรับความเสียหาย ใชหุนยนตไดเพียง 1 ตัวในการแขงขัน 

 5.2 ใชบอรดควบคมุและอปุกรณทั้งหมดตามที่กรรมการและฝายจัดการแขงขันกําหนด หามเพิม่เตมิท้ัง

บอรดควบคมุ, มอเตอร และจํานวนตัวตรวจจับ หากมคีวามจําเปนตองเพิ่มจํานวนอุปกรณ ฝายจัดการแขงขันจะ

เตรียมใหในวันแขงขัน  

 5.3 หุนยนตที่เขาแขงขันตองมกีารเขียนโปรแกรมใหทาํงานไดอยางอัตโนมตัิ ผูแขงขันตองเตรียมการรบัมือ

ในกรณอีาจเกิดการรบกวนกันของคลื่นวทิยุหรือแสงอนิฟราเรดในขณะทําการฝกซอมและแขงขัน 

 5.4 หุนยนตสามารถแยกหรือขยายออกไดในขณะแขงขัน  

 5.5 ไมจํากัดที่มาของชิ้นสวนทางกลและอปุกรณประกอบ จะทําเอง, ขึ้นรูปจากเครือ่งพิมพ 3 มิติ, 

ดัดแปลงจากของเลน  

 5.6 การยึดสกรูและนอตหรืออุปกรณยึดตรึงใดๆ ในตวัหุนยนตจะตองกระทําอยางแนนหนา หากใน

ระหวางการแขงขันมีชิ้นสวนหลุด แตก หกั ลงในสนาม กรรมการจะไมนําออก และอนญุาตใหแขงขันตอไปได 

กรรมการไมอาจรับผดิชอบตอผลที่กระทบที่เกิดขึ้นในระหวางที่นําชิ้นสวนที่หลุดออกนอกสนาม 

 5.7 ไมจํากัดคณุสมบตัิของเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่ชในการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคมุหุนยนต  

 5.8 แหลงจายไฟเปนแบบลิเธียมโพลีเมอรหรือเทยีบเคียง ขนาด 7.4V กระแสไฟฟาไมเกิน 1500mAH ซึ่ง

ฝายจัดการแขงขันไดสงใหกบัทีมที่แขงขันทั้งหมดแลว ผูแขงขันสามารถเปลี่ยนไดในกรณทีี่พบวา แบตเตอรี่

เสื่อมสภาพหรือเกิดความเสียหาย แตตองมีขนาดของแรงดันและกระแสไฟฟาไมสูงกวาที่กาํหนด 

 5.9 จํากัดจํานวนมอเตอรทีใ่ชตามทีจ่ํานวนที่ฝายจัดการแขงขันเตรียมให หากมีความจําเปนตองเพิม่

จํานวนอุปกรณ ฝายจัดการแขงขันจะเตรียมใหในวันแขงขัน 

 5.10 ผูแขงขันสามารถเพ่ิมเติมอุปกรณกลไกไดอยางไมจํากัด (หมายถึง ลอ/ยาง/โครงสราง/ตัวถัง/

ชิ้นสวนในการจับยึด) รวมถึงการตกแตง และติดเครือ่งหมายของผูสนับสนุน (แตจะตองไมเปนภาพหรือสญัลักษณ

ที่เกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย ภาพหรือสัญลักษณที่ไมสุภาพ ขัดตอกฏหมาย และศลีธรรมอนัดีงาม รวมถึงการ

เหยียดเพศ สีผิว และชนช้ัน) 

 

6. กลองยงัชีพ  
 6.1 กลองยังชีพมีรูปทรงเรขาคณติอาจแตกตางหรือเหมือนกนัก็ได  

 6.2 กลองยังชีพมีปริมาตรอยางนอย 1 ลูกบาสศกเซนตเิมตร  

 6.3 กลองยังชีพเปนวัตถุแข็ง อาจทํามาจากไมหรอืพลาสติกกไ็ด 

 6.4 หุนยนตตองมีความสามารถในการบรรจุหรือบรรทุกกลองยังชีพไดตั้งแต 1 ถึง 12 ใบ และสรางกลไก

เพื่อนํากลองยงัชีพวางลงใกลกับผูประสบภัย 1 กลองตอผูประสบภัย 1 ราย โดยบรรจุไวในตัวหุนยนตตั้งแต

เคลือ่นที่ออกจากจุดเริ่มตน 



7. การเตรียมการกอนแขงขัน 
 7.1. ผูแขงขันจะไดรับบัตรผานเขาสนาม เพื่อฝกซอม ปรับแตงคา ทดสอบ และปรับแตงหุนยนตตลอดการ

แขงขัน   

 7.2 การแขงขันรอบแรกทุกทีมจะไดลงแขงขัน 3 รอบ แลวเลือกผลการแขงขันที่ดีที่สุด 2 รอบมารวมกัน

เพื่อจัดอันดับ  

 7.3 กอนการแขงขัน ผูแขงขันตองสงมอบหุนยนตใหแกกรรมการสนามทุกทีมโดยพรอมเพรียงกัน 

 7.4 เมื่อกรรมการเรยีกทีมแรกใหแขงขัน ผูแขงขันนําหุนยนตมาวางที่จุดเริ่มตน และใหทําการทดสอบ

สนาม 1 นาท ี

8. การเริ่มตนแขงขัน 
 8.1 ผูจัดงานมคีวามประสงคและพยายามใหเวลาแตละทีมเพ่ือเตรียมตัวกอนการแขงขันเปนเวลา 1 นาท ี

 8.2 การแขงขันจะเริ่มตนเมือ่ผูแขงขันเปดสวติชเพื่อใหหุนยนตทํางาน หลังจากนั้นหุนยนตจะตองทํางาน

แบบอัตโนมัตแิละเปนอิสระปราศจากการควบคมุจากอปุกรณใดๆ 

 8.3 ในขณะท่ีหุนยนตทําภารกิจนั้นอาจมีการชนกําแพงของสนามในขณะเคลือ่นที่ได แตหามทํา

เครื่องหมายใดๆ ภายในสนามหรือทําลายกําแพงเด็ดขาด ทําไดเพียงชนหรือสมัผสัตามปกติ มิฉะนั้นผูแขงขันจะถูก

ตัดสิทธิ์ทันที 

9. ลักษณะภารกิจ  
 9.1 มีเวลาแขงขัน 3 นาที 

 9.2 หุนยนตตองเคลื่อนทีไ่ปในสนามเพ่ือคนหาผูประสบภัย   

 9.3 เมื่อพบแลว ใหทําการแจงตําแหนงดวยการแสดงผลสีเขียวเต็มจอแสดงผล กะพรบิอยางนอย 5 

วินาที และแสดงคาอุณหภูมิที่วัดไดดวย จะได 10 คะแนนตอการตรวจพบผูประสบภัย 1 จุด  

 9.4 จากนั้นทําการวางกลองยังชีพลงใกลกับผูประสบภยั 1 ใบตอจุด โดยตองวางใหอยูภายในบลอ็กของ

ผูประสบภัย ดังรูปที่ 2        

  
รูปท่ี 2 แนวทางการวางกลองยังชีพสําหรับผูประสบภัย 

 9.5 หากวางไดถูกตองจะได 25 คะแนน หากวางถูกตองมากกวา 1 ใบ คดิคะแนนเพียง 1 ใบ 

 9.6 หุนยนตตองสาํรวจหาผูประสบภัยเพ่ือระบุตาํแหนง และวางถุงยังชีพใหไดมากที่สุด  



 9.7 กรณีทีหุนยนตสามารถบรรจุหรือบรรทกุถุงยังชีพได 1 ใบ ผูแขงขันสามารถเติมกลองยังชีพไดเมื่อ

หุนยนตเคลือ่นที่มายังจุด Check point  

 9.8 เมื่อหุนยนตเคลื่อนที่มายังจุด Check point ตองหยุดอยางนอย 3 วินาที แสดงการทํางานเพื่อ

แจงใหทราบวา พบจุด Check point แลว เชน แสดงการนบัเลข 1, 2 และ 3 หรือกะพริบหนาจอแสดงผล

ของหุนยนต 1 ครั้งตอนาที จึงจะไดคะแนนเพิ่มอีก 10 คะแนน ในระหวางนั้นผูแขงขันสามารถบรรจุหรือเตมิถุง

ยังชีพได การได 10 คะแนนจากจุด Check point จะไดเพียงครั้งเดยีวตอรอบการแขงขัน หุนยนตสามารถกลับมา

ยังจุด Check point เดิมเพ่ือเติมถงุยังชีพได แตไมไดคะแนนเพ่ิม ในสนามแขงขันอาจมีจุด Check point มากกวา 

1 จุด 

 9.9  หุนยนตตองหลกีเลี่ยงไมใหเคลื่อนที่เขาไปพื้นที่หลมุอันตรายทั้งตัว คําวาทั้งตัว จะพิจารณาจากลอที่

สัมผัสพื้นทั้งหมด ไมวาจะเปนการเขาไปในพื้นที่หลุมอันตรายพรอมกันทุกลอ หรือผานเขามาทีละลอจนครบอยาง

ตอเนื่อง ยกตัวอยาง หากหุนยนตมี 4 ลอ เมื่อหุนยนตเคลือ่นที่เขามาจนลอหนา 2 ลอเขามาในพ้ืนที่หลมุอนัตราย 

แลวหุนยนตยังเคลือ่นที่ตอไป จนกระทั่งลอหลังอีก 2 ลอเขามาในพื้นที่หลุมอันตราย โดยลอหนาอาจพนไปจาก

พื้นท่ีหลุมอันตรายแลว จะถือวา หุนยนตเขาไปในพื้นท่ีหลมุอันตรายทั้งตัว หุนยนตจะถูกบังคับใหจบการแขงขัน 

แลวรวมคะแนนท่ีไดจากการทําภารกิจกอนหนา 











 

รูปที่ 3 แสดงตัวอยางการตกหลุมอันตราย  

10. การจบการแขงขัน  
 10.1 หุนยนตสามารถเคลื่อนที่สํารวจไปทั่วสนามแขงขันจนหมดเวลา 

 10.2 หากหุนยนตสามารถคนหาผูประสบภัยครบ (โดยจะวางถุงยังชีพครบหรือไมก็ได) และเคลือ่นที่

กลับมายังจุดเริ่มตนได จะไดคะแนน Exit Bonus เพิ่มอีก 10 คะแนน และการแขงขันจบลง  

 10.3  เมื่อการแขงขันจบลง จะมีการคํานวณคะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนต หรือ 

Reliability Bonus โดยคํานวนจาก 

 {(จํานวนการตรวจพบผูประสบภัย x 10) + (จํานวนการวางถงุยงัชีพสําเร็จ x 10) - (จํานวนครั้งของ

การเริม่ตนใหม x 10)}  



 10.4 คะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนต หรอื Reliability Bonus ต่ําสดุคือ 0 คะแนน 

หากคาํนวณแลวไดคานอยกวา 0 จะกําหนดใหได 0 คะแนน  

 

11. การเริ่มตนใหม 
 11.1 ผูแขงขันในแตละทีมสามารถเริ่มตนใหมไดตลอดเวลา โดยยกมือและแจงตอกรรมการ จากนั้นยก

หุนยนตกลับไปยังจุดเริ่มตน กรรมการจะบันทึกจํานวนการขอเริ่มใหมไว  

 11.2 ทุกครั้งทีเ่ริ่มตนใหม ผูแขงขันเลือกไดวา จะเริ่มที่จุดเริ่มตนหรอืจุด Check point ที่เพ่ิงผานมากไ็ด 

 

12. เวลาในการแขงขัน 
 12.1 เวลาในการแขงขัน 3 นาที  

 12.2 ทุกทีมมีเวลาสาํหรับเตรียมตวักอนแขงขัน 1 นาที 

 

13. คะแนนในการแขงขัน 
 ประกอบดวย 

 1. คะแนนในการคนพบผูประสบภัย จะได 10 คะแนนตอจุด (ไมจํากัดจํานวนผูประสบภัย)  

 2. คะแนนจากการวางถุงยังชีพ หากวางถงุยังชีพในบลอ็กเดียวกับผูประสบภัยไดสมบูรณ จะไดจุดละ 25 

คะแนน 

 3. คะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนต หรือ Reliability Bonus 

 4. คะแนนพิเศษเมื่อทําภารกจิเสร็จสิ้นและกลับมายังจุดเริ่มตนได หรือ Exit Bonus 10 คะแนน 

 

14. การปลอยตัวหุนยนต 
 ในการปลอยตัวหุนยนตทําไดดวยการกดสวิตชเพียงครั้งเดียว หลังจากนั้นหุนยนตจะทํางานอตัโนมัติ   

 

ขอที่ 15 ความไมคบืหนาในการแขงขัน 
 15.1 กรณีตอไปนี้หากเกิดข้ึนนานกวา 10 วินาที ใหถือวา เปนความไมคืบหนาในการแขงขัน  

  15.1.1 หุนยนตไมเคลื่อนที่  

  15.1.2 หุนยนตหมุนตัวอยูตลอดเวลา  

  15.1.3 หุนยนตติดกบักําแพงจนขยับไมได  

  15.1.4 หุนยนตเคลือ่นที่ซ้ําๆ ในลกัษณะเดิม 

 15.2 หากหุนยนตไมคืบหนาในการแขงขันจะถูกบังคับใหเริ่มตนใหม  



16. การแขงขันรอบแรก 
 16.1 เปนการแขงขันเพ่ือสะสมคะแนน โดยในแตละนัด จะมีทีมลงแขงขัน 2 ทีม แตละทีมทําภารกิจสะสม

คะแนนของตวัเอง โดยไมมกีารตดัสินแพชนะในแตละนัด  

 16.2 ทุกทีมลงแขงขันสะสมคะแนน 3 ครั้ง เลือกผลการแขงขันท่ีดีท่ีสุด 2 ครั้งนํามารวมกันเพ่ือจัดอันดับ  

 16.3 การสุมตาํแหนงตางๆ จะกระทํา 1 ครั้งในแตละครั้งของการแขงขัน ทุกทีมจะไดโจทยของภารกิจที่

เหมือนกัน 

16.4 คะแนนการแขงขันท่ีดีท่ีสุด 2 ครั้ง จะนํารวมกันเพื่อจัดอนัดับ ทีมท่ีไดคะแนนสูงสุด จะไดเขารอบชิง

ชนะเลิศ 

 16.5 ทีมที่ไดคะแนนอันดับ 2 ถึง 4 ผานเขารอบรองชนะเลิศ 

 16.6 กรณีมีทีมท่ีไดคะแนนการแขงขันสูงสุดมากกวาที่กาํหนด จะพิจารณาจากคะแนนพิเศษเมื่อทําภารกจิ

เสร็จสิน้หรือ Exit Bonus กอน ตามดวยคะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนตหรอื Reliability 

Bonus ทีมที่ทําคะแนนไดมากกวา จะเปนทีมที่มอีันดับสูงกวา  

 16.7 จากขอ 16.6 หากยังเทากัน ใหพิจารณาทีจ่ํานวนของการวางถงุยังชีพไดสมบูรณ ตามดวยพิจารณา

จํานวนของการคนพบผูประสบภัย ทีมที่ทําคะแนนไดมากกวาจะเปนทีมที่มอีนัดับสูงกวา  

 16.8 จากขอ 16.7 หากยังเทากัน ใหพิจารณาการทําคะแนนจากพ้ืนที่ Check point ทีมที่ทําคะแนนได

มากกวาจะเปนทีมท่ีมีอันดบัสูงกวา 

 

17. การแขงขันรอบรองชนะเลิศ 
 17.1 เปนการแขงขันในลักษณะเดียวกับรอบแรก โดยแตละทีมมีโอกาสแขงขัน 1 ครั้ง  

 17.2 กรรมการจะสุมรูปแบบของภารกิจ โดยจะใชแบบเดียวกันท้ัง 3 ทีม 

 17.3 หุนยนตทีมใดทําคะแนนไดมากที่สุดในรอบนี้ จะไดเขาชิงชนะเลิศ ทีมแพจะไดรางวัลรองชนะเลิศ

อันดับ 2 ของการแขงขัน  

 

18. การแขงขันรอบชงิชนะเลิศ 
 18.1 เปนการแขงขันในลักษณะเดียวกับรอบแรก 

 18.2 การแขงขันเปนแบบชนะ 2 ใน 3 เกม ทีมท่ีชนะ 2 เกมกอน จะไดตําแหนงชนะเลิศ 

 18.3 ลักษณะของภารกิจจะใชรูปแบบของสนามของรอบแรกครัง้ที่ 2 หรือ 3 โดยกรรมการจะสุมเลือก 

และผูแขงขันจะไดทําการแขงขันเหมือนกนัท้ังหมด 

 18.4 ใชเวลาแขงขัน 3 นาที  มีเวลาเตรียมการ 1 นาที 

 18.5 หากคะแนนเทากันเมื่อหมดเวลา จะถือวา เกมนั้นเสมอกนั  

 18.6 การตดัสนิผูชนะเลิศ ใชเกณฑดังนี ้



  18.6.1 ทีมที่ชนะ 2 เกมไดกอน 

  18.6.2 ทีมที่ชนะมากกวาหากมีการเสมอกนั 2 เกม (มผีลแพชนะ 1 เกม และเสมอกัน 2 เกม) 

  18.6.3 หากแขงครบ 3 เกม แลวมผีลการแขงขันที่เทากันคือ  

   (ก) แตละทีมชนะทีมละ 1 เกม และเสมอกัน 1 เกม 

   (ข) เสมอกันทั้ง 3 เกม 

   จะนําคะแนนของทุกเกมมารวมกัน ทีมที่มีคะแนนมากกวา จะเปนผูชนะเลิศ 

  18.6.4 จากขอ 18.6.3 หากยังทําไดเทากัน จะใชผลการแขงขันจัดอันดับในรอบแรกเปนตัวชี้

ขาด ทีมท่ีไดอันดับ 1 จากรอบแรกจะเปนผูชนะเลิศ    

   ตัวอยางทึ่ 1 : รอบชิงชนะเลิศ มี 2 ทีมคือ A และ B ทีม A เปนอันดับ 1 จากรอบแรก 

   - เกมที่ 1 ทีม A ชนะดวยคะแนน 120 ตอ 90   

   - เกมที่ 2 ทีม B ชนะดวยคะแนน 110 ตอ 90 

   - เกมที่ 3 เสมอกันดวยคะแนน 100 ตอ 100 

   ใหทําการรวมคะแนนดิบของ 3 เกมในรอบชิงชนะเลิศมาตัดสนิ  

   ทีม A ทําได 120 + 90 + 100 = 310 คะแนน  

   ทีม B ทําได 90 + 110 + 100 = 300 คะแนน  

   ดังนั้น ทีม A จะเปนผูชนะเลิศ 

 

   ตัวอยางที่ 2 : รอบชิงชนะเลิศ มี 2 ทีมคือ A และ B ทีม B เปนอันดับ 1 จากรอบแรก 

   - เมื่อแขงจบทั้ง 3 เกม ทั้งสองทีมเสมอกนัทุกเกม  

   - มีคะแนนรวมทั้ง 3 เกมในรอบชิงชนะเลิศเทากันท่ี 300 คะแนน    

   ในกรณีน้ี ทีมชนะเลิศคือ  B เนื่องจากเขารอบชิงชนะเลิศดวยคะแนนท่ีเปนอันดบั 1 

 

19. การทําผิดกติกา 
 หากผูแขงขันกระทําการดังตอไปนี ้จะถือวาผดิกตกิาเชนกัน 
 19.1 ผูแขงขันที่กระทําการดูถูก เหยียดหยามฝายตรงขาม ไมวาจะโดยวาจาหรือการกระทํา หรือให

หุนยนตสงเสยีง, แสดงขอความ หรือแสดงอากัปกริยาอันเปนการดูถูก เหยียดหยามฝายตรงขาม จะถูกปรับแพ 

 19.2 กระทําการใดๆ อันเปนการรบกวนการทํางานของหุนยนตของคูแขงขัน  

 19.3 กระทําการใดๆ ที่ทําใหการแขงขันหยุดลงโดยไมมีเหตผุลอันควร 

  19.4 กระทําการใดกต็ามท่ีไมสภุาพและทําใหเกิดการเสื่อมเสียตอการแขงขัน 

 

 



20. บทลงโทษ   
 20.1 ผูที่กระทําผิดกติกาในขอที่ 18 และ 19 จะถูกใหยตุิการแขงขันในทันที  

 20.2 หากทําผดิซ้ํา จะถูกใหออกจากการแขงขัน  

 20.3 หากเปนผูควบคุมทีมกระทําผิด ทีมที่อยูภายใตการดูแลจะถูกปรับใหออกจากการแขงขัน  

 

21. ขอขัดแยงในการตัดสิน  

 ระหวางการแขงขันใหถือวาคําตดัสนิของกรรมการเปนที่สิ้นสุด 

 

22. การขอหยุดการแขงขัน 
 ผูแขงขันสามารถขอหยุดการแขงขันได หากหุนยนตของตนเองประสบอุบัติเหตุจนแขงขันตอไมได  

 

23. เวลาสําหรับการซอมหุนยนต 
 23.1 ผูแขงขันสามารถซอมแซมหุนยนตไดตลอดเวลาการแขงขัน โดยการจับเวลายังคงดําเนินตอไป 

 23.2 ตองซอมที่บริเวณสนามแขงขันเทานั้น และตองไมกีดขวางการแขงขันของคูแขงขัน 
 

24. การระบุหรือแสดงตัวของหุนยนต 
 การระบุช่ือหรือหมายเลขของหุนยนตที่เขารวมการแขงขันตองกระทําอยางชัดเจน งายตอการเห็น

ตลอดเวลาแขงขัน  


