
แนวทางการแขงขันหุนยนตยุวชน สสท. - สพฐ. 

ชิงชนะเลิศประเทศไทย 2565 

ประเภท Robo-Rescue Line 

วันท่ี 27 ถึง 29 พฤษภาคม พ.ศ. 2565 
* กติกาการแขงขันหนยนตยุวชน สสท. - สพฐ. ชิงชนะเลิศประเทศไทย พ.ศ. 2565 ใชแนวทางจากกติกาหลักของ

การแขงขัน RoboCup Junior Rescue 2022 โดยมีการปรับขอกําหนดและรูปแบบการแขงขัน ตลอดจนขนาด

ของสนามแขงขันเพื่อใหเหมาะสมกบัการจัดการแขงขันภายในประเทศไทย 

 

 Robo-Rescue Line เปนการแขงขันหุนยนตอัตโนมัติเพื่อหลบหลีกสิ่งกีดขวางและคนหา

ผูรอดชีวิต จากน้ันหุนยนตตองทําการเคลื่อนยายผูประสบภัยไปยังพื้นที่อพยพ 
 

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. ผูจัดการแขงขันจะจัดเตรียมบรเิวณใหกับที่ปรึกษาเพ่ือใหสามารถทําหนาที่ใหคาํแนะนํา 

 C3. ผูใหคําปรกึษาไมไดรับอนุญาตใหชวยซอมหุนยนตหรือเกี่ยวของกบัการโปรแกรมของผูแขงขัน 

 C4. ผูใหคําปรกึษาที่แทรกแซง กาวกายเกี่ยวกับหุนยนตอาจทําใหทีมถูกพิจารณาใหออกจากการแขงขัน 



(D) น้ําใจนักกฬีา 

 D1. ผูเขาแขงขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) ตองเคารพตอภารกิจของการแขงขันหุนยนต 

 D2. กรรมการและพนักงานพึงปฏิบัติหนาที่ใหเปนไปตามวตัถุประสงคของการจัดการแขงขัน 

 D3. การชนะหรือแพไมใชประเด็นที่สําคัญที่สุด  แกนที่แทจริงอยูที่โอกาสของการไดเรยีนรู 

1. สนามแขง 
1.1 ขนาด  

240 x 240 เซนติเมตร โดยประมาณ   

 

 
 

รูปท่ี 1 แนวทางของสนามแขงขันหุนยนต Robo-Rescue Line 

 

 

 



1.2 ลักษณะโดยรวม 
 1.2.1 สนามจะแบงออกเปน 3 สวนคือ พ้ืนที่อุปสรรค พื้นที่อพยพ และพ้ืนที่รายงานตัว  

 1.2.2 ในสวนของพื้นที่อุปสรรค มีลกัษณะดังนี้ 

 1.2.2.1 พื้นสนามเปนสีขาว  

 1.2.2.2 มีเสนสีดาํใชกําหนดเปนเสนทางเคลือ่นท่ีจากจุดเริ่มตนไปยงัพ้ืนที่กูชีพ อาจมีรอยตอ

ความสงูไมเกนิ 3 มม. โดยรูปแบบของเสนสนามของการแขงขันแตละภารกิจจะประกาศใหทราบในวันแขงขัน 

 1.2.2.3 เสนสีดาํบนพื้นสนามทําขึ้นจากเทปสีดํามาตรฐาน กวาง 1 ถึง 2.5 ซม.  เปนไดทัง้

เสนทางตรง ทางคดเคี้ยว อาจมีทางเลี้ยวกลับเปนมุม 90 องศา, มากกวา 90 องศา  หรือเปนเสนโคง ตามแนวทาง

ของสนามในรปูที่ 1  

 1.2.2.4 บนพ้ืนสนามมีการทําเครือ่งหมายกํากับเสนทางเปนรูปสี่เหลีย่มสีเขียวขนาด 25 x 25 

มิลลิเมตร เพื่อกําหนดทิศทางการเคลือ่นท่ีของหุนยนตเมื่อพบเสนตดัหรอืทางแยก โดยรูปแบบของการวาง

เครื่องหมายกํากับเสนทางของการแขงขันแตละสนาม จะประกาศใหทราบในวันแขงขัน  

 1.2.2.5 การตีความเครื่องหมายกาํกับเสนทางแสดงดังรูปท่ี 2 

 

รูปท่ี 2 การตีความเครื่องหมายกํากับเสนทาง 

 1.2.2.6 มีสิ่งกีดขวางเปนวัตถุทรงเรขาคณิต สงูไมนอยกวา 15 เซนติเมตร วางอยูบนเสนสีดาํ โดย

สิ่งกดีขวางถือเปนอุปสรรคที่ตองหลกีเลี่ยง โดยรูปรางและตําแหนงการวางสิ่งกีดขวางจะประกาศใหทราบในวัน

แขงขัน 

 1.2.3 ในสวนของพื้นที่อพยพ มีรายละเอียดดังนี้ 

  1.2.3.1 มีขนาดราว 120  x 90 เซนติเมตร (อาจเปลี่ยนไดตามขอจํากัดในการจัดทําสนาม) มี

กําแพงลอมรอบ สูงอยางนอย 10 เซนติเมตร  

 1.2.3.2 ทางเขากวาง 25 เซนติเมตร .มีเทปสีเงินสะทอนแสงกวาง 1 ถึง 2.5 เซนติเมตร ยาว 25 

ซม. ตดิอยู มเีสนสดีาํตอเช่ีอมมาจากพื้นท่ีอุปสรรค  ทางออกมีเทปสีเขียวกวาง 1 ถึง 2.5 เซนติเมตร ยาว 25 ซม. 

ติดอยู มีเสนสดีําตอเชี่อมไปยังพื้นทีร่ายงานตัว  

  1.2.3.3 สีพื้นของพ้ืนที่อพยพเปนสีขาว  ไมมีเสนกํากบัใดๆ  



  1.2.3.4 มีจุดอพยพ 2 แบบ (ผูแขงขันตองเลือก และแจงกรรมการใหทราบกอนเริ่มแขงขัน)  

   (ก) จุดอพยพแบบท่ี 1 มีลักษณะเปนแผนรูปสามเหลี่ยมมมุฉากสีดาํดานทั้งตวั ดานตรง

ขามมมุฉากมีขอบสูง 5 มิลลเิมตร 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางของจุดอพยพแบบท่ี 1 

   (ข) จุดอพยพแบบที่ 2 มีลักษณะเปนกลองรูปสามเหลีย่มมมุฉากสดีาํดานทัง้ตัว มกีรอบ

ทุกดานสูง 6 เซนติเมตร  

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางของจุดอพยพแบบท่ี 2 

  1.2.3.5 การวางจุดอพยพจะอยูชิดมมุของพื้นท่ีอพยพตามการโยนลูกเตาเลอืกโดยกรรมการ แต

จะไมวางจุดอพยพที่มุมของทางเขาและออกพ้ืนที่อพยพ  

  1.2.3.6 มีผูประสบภยั 2 แบบแทนดวยลกูกลมสีเงินสะทอนแสงและสีดํา โดย 

   ลูกกลมสีเงินแทนผูประสบภัยที่ยังรอดชีวติ มีจํานวน 2 ลูก 

   ลูกกลมสดีําแทนผูประสบภยัที่เสียชีวิต  มีจํานวน 1 ลูก 

   ตําแหนงการวางผูประสบภัยจะประกาศใหทราบในวันแขงขัน 

 

 

 



 1.2.4 ในสวนของพื้นที่รายงานตัว มีลักษณะดังนี้ 

 1.2.4.1 พื้นสนามเปนสีขาว  

 1.2.4.2 มีเสนสีดําใชกําหนดเปนเสนทางเคลือ่นท่ีจากพ้ืนที่อพยพไปจนถึงจุดสิ้นสุดภารกิจ อาจมี

รอยตอความสงูไมเกนิ 3 มม. โดยรูปแบบของเสนสนามของพื้นท่ีนี้จะประกาศใหทราบในวันแขงขัน 

 1.2.4.3 เสนสีดาํบนพื้นสนามทําขึ้นจากเทปสีดํามาตรฐาน กวาง 1 ถึง 2.5 ซม.  เปนไดทัง้

เสนทางตรง ทางคดเคี้ยว อาจมีทางเลี้ยวกลับเปนมุม 90 องศา, มากกวา 90 องศา  หรือเปนเสนโคง ตามแนวทาง

ของสนามในรปูที่ 1 อาจมีชองวางไดไมเกนิ 30 ซม. เสนอาจตัดกัน และตองไมอยูชิดกันนอยกวา 10 เซนติเมตร    

 1.2.4.4 บนพ้ืนสนามมีการทําเครือ่งหมายกํากับเสนทางเปนรูปสี่เหลีย่มสีเขียวเพื่อกําหนดทิศ

ทางการเคลือ่นที่ของหุนยนตเมื่อพบเสนตดัหรอืทางแยก โดยรูปแบบของการวางเครื่องหมายกํากับเสนทางของ

การแขงขันแตละสนาม จะประกาศใหทราบในวันแขงขัน  

 1.2.4.5 การตีความเครื่องหมายกาํกับเสนทางแสดงดังรูปท่ี 2 

1.3 ขอกําหนดของผูประสบภยั 
 1.3.1 สําหรับผูประสบภัยที่รอดชีวติจําลองดวยลกูบอลสีเงินสะทอนแสงขนาดเสนผานศนูยกลาง 4 ถึง 5 

เซนติเมตร หนักไมเกิน 80 กรัม  

 1.3.2 สําหรับผูประสบภัยที่เสียชีวิตจําลองดวยลูกบอลสดีําขนาดเสนผานศูนยกลาง 4 ถึง 5 เซนติเมตร 

หนักไมเกิน 80 กรัม 

 1.3.3 ลูกบอลท่ีนํามาใชแทนผูประสบภยัสามารถกลิ้งไดเมื่อมีแรงมากระทํา    

1.4 ขอกําหนดของกลองยังชีพ 
 หนึ่งในภารกิจของหุนยนตกูภัยคือ นําสงกลองยังชีพแกผูประสบภัยที่รอดชีวติ ณ จุดอพยพ  

 1.4.1 จําลองกลองยังชีพดวยลูกบาศกขนาด 3 x 3 x 3  เซนติเมตร โดยประมาณ อาจเล็กหรือใหญกวา 1 

เซนติเมตร 

 1.4.2 แตละทีมจะไดรับลูกบาศกที่ใชแทนกลองยังชีพจํานวน 2 ลูก    

 1.4.3 การวางกลองยังชีพที่จุดอพยพจะวางในแนวใดก็ได   

1.5 สภาวะของแสงและแมเหลก็ 
 1.5.1. ทีมตองเตรียมหุนยนตใหพรอมทํางานกับสภาพของแสงภายในสนามแขงขัน 

 1.5.2. สภาพแสงอาจตางกนัไปในการแขงขัน 

 1.5.3. กรรมการจะตรวจสอบอยางถี่ถวนเพ่ือใหสนามแขงขันหางจากสนามแมเหล็ก อาทิ สายไฟใตพื้น 

และวัตถุที่เปนเหล็กเทาที่จะทําได แตละทีมควรออกแบบหุนยนตใหสามารถตอบสนองสนองกับแสงที่หลากหลาย

และทนตอสนามแมเหล็ก เนื่องจากแตละสนามแขงขันอาจมีความแตกตางกัน 

 



2. หุนยนต 

2.1 ขนาด  
ไมจํากัดขนาด โดยหุนยนตตองมีขนาดที่เหมาะสมใหเคลื่อนทีไ่ปทั่วสนามแขงขันได และไมทําลายสนาม  

2.2 การควบคมุ 

 2.2.1. หุนยนตตองทํางานแบบอัตโนมัติเทาน้ัน 

 2.2.2. การเปดสวิตชใหหุนยนตทํางานตองกระทําโดยบุคคล 

2.3 การสรางหุนยนต  
 2.3.1 ใชอุปกรณอิเล็กทรอนกิสที่จัดมาใหโดยคณะกรรมการจัดการแขงขัน รวมถึงมอเตอร และตัว

ตรวจจับ หามเพิ่มเติมหรือเปลี่ยนแปลง 

 2.3.2 ผูแขงขันสามารถเพิ่มเติมอุปกรณกลไกไดอยางไมจํากัด (หมายถึง ลอ/ยาง/โครงสราง/ตัวถัง/

ชิ้นสวนในการจับยึด) รวมถึงการตกแตง และติดเครือ่งหมายของผูสนับสนุน (แตจะตองไมเปนภาพหรือสญัลักษณ

ที่เกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย ภาพหรือสัญลักษณที่ไมสุภาพ ขัดตอกฏหมาย และศลีธรรมอนัดีงาม รวมถึงการ

เหยียดเพศ สีผิว และชนช้ัน) 

 2.3.3 ตองใชบอรดไมโครคอนโทรลเลอรและมอเตอรทีจ่ัดมาจากคณะกรรมการจัดการแขงขันเทานั้น หาม

เปลี่ยนหรือเพ่ิมเตมิ 

 2.3.4 หุนยนตตองมพีื้นที่บรรจุกลองยังชีพที่แทนดวยลกูบาศก ซึ่งกรรมการจะมีใหทีมละ 2 ลูก จะเลือก

บรรจุครบทั้งหมดหรอืไมกไ็ด และมีกลไกในการสงมอบกลองยงัชีพแกผูประสบภัยในการทําภารกิจที่พ้ืนที่อพยพ 

2.4. การตรวจสอบ 

 2.4.1. หุนยนตจะถูกตรวจสอบโดยคณะกรรมการกอนการแขงขันโดยตองผานหลักเกณฑตามที่กําหนดไว 

 2.4.2. แตละทีมมีหนาที่รับผิดชอบในการแจงใหมีการตรวจสอบหุนยนตของทีมอกีครั้งหนึ่งหากมีการแกไข

ปรับเปลี่ยนระบบการทํางานทุกครั้งระหวางการแขงขัน 

2.5. การละเมิด 

 2.5.1. หากมีการละเมิดกตกิา  จะไมอนญุาตใหเขาแขงขัน จนกวาจะมีการแกไขใหถูกตองภายในระยะ 

เวลาทีก่ําหนดในการแขงขันและไมทําใหการแขงขันลาชาออกไป 

 2.5.2. หากหุนยนตขาดคณุสมบัติและไมผานการตรวจสอบ (แมจะทําการแกไขแลว)  หุนยนตนั้นจะถูกคัด

ออกจากรอบการแขงขันนั้น แตยังไมถูกคดัออกจากการแขงขัน 

 2.5.3. หากปรากฏวา ผูแขงขันไดรบัความชวยเหลือจาก อ. ที่ปรึกษามากเกินควร หรือการสรางหุนยนต

นั้นไมใชงานที่มาจากความสามารถของนักเรียน ทีมนั้นจะถูกตัดออกจากการแขงขัน 

 



3. การแขงขัน 
3.1. การเตรียมการกอนแขงขัน 

 3.1.1. ผูแขงขันจะไดรับบัตรผานเขาสนามแขง เพื่อฝกซอม ปรบัแตงคา ทดสอบ และปรับแตงหุนยนต

ตลอดเวลาแขงขัน   

 3.1.2. ผูจัดงานมีความประสงคและจะพยายามใหเวลาแตละทมีเพื่อเตรียมตวัแขงขันกอนรอบของการ

แขงขันเปนเวลา 1 นาที 

3.2. เวลาการแขงขัน 

มีเวลาทั้งหมด 3 นาที 

3.3. การเริม่แขงขัน 

 ในการเริ่มตน ใหหุนยนตประจําอยูที่จุดเริ่มตน (START) 

3.4. บุคคล/สมาชิกทีม  

 3.4.1. ไมอนญุาตใหหุนยนตเคลือ่นไหวโดยการกระทําของบุคคลหรือสมาชิกในทีม 

 3.4.2. สมาชิกในทีมสามารถเคลือ่นยายหุนยนตได หากไดรับอนุญาตจากกรรมการ 

 3.4.3. การเริม่ตนการแขงขันในแตละรอบ ทีมท่ีเขาแขงขันตองกําหนดบุคคลหนึ่งทําหนาที่เปน“หัวหนา 

ทีม” ซึ่งไดรับอนุญาตใหเคลื่อนยายหุนยนตตามกติกาท่ีกําหนดไวและตามที่กรรมการอนุญาต 

 3.4.4 สมาชิกคนอื่นๆ ของทีมที่กําลังแขงขันอยูภายในสนามแขงตองยืนหางจากพื้นท่ีแขงขันอยางนอย 50 

เซนติเมตร ขณะที่หุนยนตของตนอยูในการแขงขัน  เวนแตกรรมการจะบอกกลาวเปนอยางอื่น  

3.5 การใหคะแนน 

 3.5.1 การใหคะแนนในพืน้ที่อุปสรรค 

  3.5.1.1 หุนยนตตองพยายามเคลื่อนที่ไปตามเสนสีดาํที่ทําไวในสวนของพื้นที่ราบ 

  3.5.1.2 หุนยนตมีโอกาสทําภารกิจในพื้นที่นี้อยางไมจํากัดจํานวนครัง้ และตองพยายามผานไปยงั

พื้นท่ีอพยพใหได 



  3.5.1.3 หุนยนตจะไดรับ 10 คะแนนตอภารกิจ หากเคลือ่นที่ผานเสนโคง เสนตั้งฉาก เสนขาด 

โดยไมหลดุออกจากเสน 

 

รูปท่ี 5 แนวทางการเคลื่อนที่ผานเสนขาด 

 

  3.5.1.4 หุนยนตจะไดรับ 10 คะแนน หากสามารถเคลือ่นที่ผานเสนตัด ทางแยกไดอยางถูกตอง

ตามขอกําหนดในรูปท่ี 2 โดยไมหลดุออกจากเสน 

  3.5.1.5. หุนยนตจะไดรับ 15 คะแนนตอครั้ง หากสามารถหลีกเลีย่งสิ่งกดีขวางขนาดใหญแตละ

ชิ้นที่กีดขวางเสนสีดาํไปไดและเคลือ่นที่กลับมาครอมเสน เพ่ือเคลือ่นที่ตามเสนไดตอไป ตามแนวทางในรูปที่ 6  

  3.5.1.6 หากสายไฟและสายสญัญาณของหุนยนตสมัผสักบัสิ่งกีดขวาง โดยไมทําใหสิ่งกดีขวาง 

เคลือ่นที่ จะไมถือวา ทําผิดกติกา 

  3.5.1.7 หากหุนยนตชนสิ่งกีดขวาง แตยังสามารถเคลือ่นที่ตามเสนได การแขงขันจะยังดําเนิน

ตอไป โดยหุนยนตจะไดคะแนนจากสวนนี้ และสิ่งกีดขวางจะอยูในตาํแหนงลาสุด แมวาจะมีการขอเริ่มตนใหมหรอื

รีไทรกต็าม สิง่กีดขวางจะถูกวางใหมกต็อเมือ่มกีารแขงขันในนัดใหมเกิดขึ้น 

 

= +10

= 0 = 0

ลักษณะการเคลื่อนท่ีผาน
ชองวางที่ทําใหไดคะแนน
+10



 

 รูปท่ี 6 แนวทางการเคลื่อนที่ผานสิ่งกีดขวาง 

  3.5.1.8 ผูแขงขันสามารถเลือกไมทําภารกิจในพ้ืนที่อุปสรรคได โดยแจงตอกรรมการ แลวยก

หุนยนตขามมายังพ้ืนที่อพยพ แตการแจงไมทําภารกิจจะเกิดขึ้นไดเมือ่เหลอืเวลาการแขงขัน 1 นาทีสดุทาย และ

เมื่อเลอืกขามภารกิจแลว หุนยนตจะมีโอกาสทาํการแขงขันไดอีกเพียง 1 ครั้ง โดยไมสามารถขอเริ่มตนใหมหรอื

รีไทรไดอีก   

 3.5.2 การใหคะแนนในพืน้ที่อพยพ 

  3.5.2.1 หุนยนตจะได 10 คะแนน เมื่อเคลือ่นที่จากพื้นที่อุปสรรคเขามายังพื้นที่อพยพไดท้ังตัว  

  3.5.2.2 หุนยนตจะได 10 คะแนนตอครั้ง เมื่อหุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่รอดชีวิต 

(แทนดวยลูกกลมสีเงนิสะทอนแสง) และเคลือ่นยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 1 ไดสําเร็จ 

= +15 = +15

= 0 = 0



  3.5.2.3 หุนยนตจะได 10 คะแนน เมื่อหุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่เสียชีวิต (แทนดวย

ลูกกลมสดีํา) และเคลื่อนยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 1 ไดสาํเรจ็ โดยจะใหคะแนนสวนนีก้็ตอเมือ่หุนยนตสามารถ

เคลือ่นยายผูประสบภยัที่รอดชีวิตครบท้ัง 2 รายไปยังจุดอพยพแลว   

  3.5.2.4 หุนยนตจะได 15 คะแนนตอครั้ง เมือ่หุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่รอดชีวิต 

(แทนดวยลูกกลมสีเงนิสะทอนแสง) และเคลือ่นยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 2 ไดสําเร็จ 

  3.5.2.5 หุนยนตจะได 15 คะแนน เมื่อหุนยนตสามารถคนพบผูประสบภยัที่เสียชีวิต (แทนดวย

ลูกกลมสดีํา) และเคลื่อนยายไปยังจุดอพยพแบบที่ 2 ไดสาํเรจ็ โดยจะใหคะแนนสวนนีก้็ตอเมือ่หุนยนตสามารถ

เคลือ่นยายผูประสบภยัที่รอดชีวิตครบท้ัง 2 รายไปยังจุดอพยพแลว   

  3.5.2.6 หุนยนตจะได 10 คะแนนตอครั้ง เมือ่หุนยนตสามารถสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัย

ที่รอดชีวิต ที่จุดอพยพแบบที่ 1 ไดสําเร็จ 

  3.5.2.7 หุนยนตจะได 15 คะแนนตอครั้ง เมือ่หุนยนตสามารถสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัย

ที่รอดชีวิต ที่จุดอพยพแบบที่ 2 ไดสําเร็จ 

  3.5.2.8 การเลือกรูปแบบของจุดอพยพ ผูแขงขันตองแจงกรรมการใหทราบกอนเริ่มแขงขัน 

  3.5.2.9 ผูแขงขันสามารถรองขอทําภารกจิในพื้นท่ีอพยพซ้ําไดไมจํากัดจํานวนรอบ โดยกรรมการ

จะทําการสุมวางผูประสบภัยใหม แตจะไมมีกลองยังชีพเพ่ิมให    

  3.5.2.10 ผูแขงขันสามารถขอทําภารกิจในพื้นที่อพยพซ้ําจนหมดเวลาการแขงขันได  

  3.5.2.11 หลงัจากทําภารกจิในพ้ืนที่อพยพแลว ลําดับตอไปคือ การเคลื่อนทีอ่อกจากพื้นท่ีอพยพ 

หากเคลื่อนทีอ่อกไปยังพ้ืนที่รายงานตัวไดทั้งตัว หุนยนตจะไดรับคะแนนเพ่ิม 20 คะแนน  

  3.5.2.12 ผูแขงขันสามารถเลือกไมทําภารกิจในพ้ืนที่อพยพได โดยแจงตอกรรมการ แลวยก

หุนยนตขามมายังทางออกของพ้ืนที่อพยพ เพื่อทําภารกิจในพื้นที่รายงานตัว แตการแจงไมทําภารกิจจะเกิดข้ึนได

เมื่อเหลือเวลาการแขงขัน 1 นาทีสุดทาย เมื่อเลอืกขามภารกิจแลว หุนยนตจะมีโอกาสทาํการแขงขันไดอีกเพียง 1 

ครั้ง โดยไมสามารถขอเริ่มตนใหมหรือรไีทรไดอีก 

 3.5.3 การใหคะแนนในพืน้ที่รายงานตัว 

  3.5.3.1 หุนยนตตองพยายามเคลื่อนที่ไปตามเสนสีดาํที่ทําไวในพื้นท่ีนี้ โดยเคลือ่นที่ตามเสน

ตอเนื่องจากพ้ืนที่อพยพ 

  3.5.3.2 ผูแขงขันมีโอกาสในการทําภารกิจในพื้นที่น้ีไมจํากัดจํานวนครั้ง และตองผานไปยังจดุ

รายงานตัว ซ่ึงเปนจุดสิ้นสุดของการแขงขัน   

  3.5.3.3 หุนยนตจะไดคะแนน 10 คะแนนเมื่อเคลื่อนที่มาถึงจุดรายงานตัว ซึ่งเปนเทปสีแดง 

กวาง 25 มิลลเิมตร ยาว 25 เซนติเมตร โดยหุนยนตตองหยดุเมื่อพบเสนเทปสีแดง โดยสวนในสวนหนึ่งของ

โครงสรางหุนยนตตองอยูบนพื้นที่เทปสีแดงและหุนยนตตองไมคว่าํ หรือหงายทอง   

 



 

 3.5.4 คะแนนพิเศษ 

  3.5.4.1 หากหุนยนตสามารถทําภารกิจครบทุกพื้นที่ จะไดคะแนนพิเศษเพิ่ม 100 คะแนน และ

ถือวา ทําบิงโก (bingo) ไดสําเร็จ  

  3.5.4.2 หากหุนยนตสามารถทําภารกิจครบทุกพื้นที่ โดยไมมกีารเริม่ตนใหมหรอืรไีทรเลย จะได

คะแนนพิเศษเพิ่มอีก 100 คะแนน และถือวา ทําซูเปอรบิงโก (bingo) ไดสําเร็จ 

  3.5..4.3 หากหุนยนตสามารถทําบิงโกหรือซูเปอรบิงโก จะถือวา การแขงขันสิ้นสุด 

 3.5.4.4 หากเปนการแขงขันรอบชิงชนะเลิศ  ทีมที่ทําซูเปอรบิงโกไดจะเปนผูชนะในนัดนั้นทันที 

(รอบชิงชนะเลิศเปนการแขงขันในแบบชนะ 2 ใน 3 เกม)  

 3.5.5 คะแนนท่ีทําไดจะถูกบันทึกเก็บไว และนํามารวมกันเพ่ือจัดอันดับ 

3.6 การเริม่ตนใหม 
 ในกรณทีี่มีการขอเริ่มตนใหม หรือรไีทรเกิดข้ึน ผูแขงขันสามารถปฏิบัติไดดังนี้  

 3.6.1 ยกหุนยนตไปยังจุดเริ่มตนของสนามแขงขัน  

 3.6.2 ยกหุนยนตไปยังจุดเริ่มตนของพื้นที่ภารกจิ 

 3.6.3 ภารกิจที่ทําไปแลวและไดคะแนนไปแลว จะไมไดคะแนนซ้ํา   

3.7 ความไมคืบหนาในการแขงขัน 

 3.7.1. ใหถือวาเหตุการณตอไปนี้หมายความถึงหุนยนตไมมีความคืบหนาในการแขงขัน 

  3.7.1.1 หุนยนตไมเคลือ่นท่ี  

  3.7.1.2 หุนยนตเคลือ่นที่ซ้ําไปมา โดยไมมีความคืบหนานานกวา 10 วินาที 

  3.7.1.3 หุนยนตเคลือ่นที่ออกนอกเสนสดีําแลวกลับมาไมได 

  3.7.1.4 หุนยนตเคลือ่นที่ไปติดกาํแพงใดๆ และไมสามารถเคลือ่นท่ีตอไปได 

  3.7.1.5 หุนยนตเคลือ่นที่ตามเสนผิดเสนทาง 

  3.7.1.6 หุนยนตชนกับสิ่งกดีขวางแลวไมสามารถเคลื่อนที่ตอไปได  

 3.7.2 หากหุนยนตไมมคีวามคืบหนาในการแขงขันจะถูกบังคับใหเริม่ตนใหมหรอืรไีทร  

 

 

 

 

 

 

 



4. รูปแบบการแขงขัน 
4.1 การแขงขันรอบแรก 
 4.1.1 ทุกทีมจะตองลงแขงขัน 3 ครั้ง เพ่ือเก็บคะแนน  โดยเปลี่ยนเสนทางการทําภารกิจของสนามแขงัน

ทุกครั้ง 

 4.1.2 กรรมการจะเลือกคะแนนจากการแขงขันที่ดีที่สุด 2 ครั้ง มารวมกันเพ่ือนําไปจัดอันดบั 

 4.1.3 ทีมที่มคีะแนนสูงสุดจะไดเขารอบชิงชนะเลิศ 

 4.1.4 ทีมที่มคีะแนนอันดบั 2, 3 และ 4 เขารอบรองชนะเลิศ 

 4.1.5 กรณีมทีีมที่ไดคะแนนสูงสุดเทากันมากกวา 1 ทีม จะพิจารณาจากจํานวนการทําซูเปอรบิงโก ทีมท่ี

ทําไดมากกวาจะไดอนัดับที่ดีกวา 

 4.1.6 จากขอ 4.1.5 หากเทากัน 1 ทีม จะพิจารณาจากจํานวนการทาํบิงโก ทีมท่ีทําไดมากกวาจะไดอันดับ

ที่ดีกวา 

 4.1.7 จากขอ 4.1.6 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนการมาถึงจุดรายงานตัวสําเร็จ ทีมที่ทําไดมากกวา

จะไดอนัดับที่ดีกวา 

 4.1.8 จากขอ 4.1.7 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งทีส่ามารถเคลื่อนยายผูประสบภัยที่รอดชีวิต 

ทีมที่ทําไดมากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา โดยพิจารณาจากจํานวนของการทําภารกิจสาํเร็จที่จุดอพยพแบบที่ 2 กอน 

 4.1.9 จากขอ 4.1.8 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งทีส่ามารถสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัยที่

มีชีวิต ทีมที่ทําไดมากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา โดยพิจารณาจากจํานวนของการทําภารกิจสาํเร็จที่จุดอพยพแบบที่ 2 

กอน 

 4.1.10 จากขอ 4.1.9 หากเทากัน จะพิจารณาจากคะแนนรวมทั้งหมดที่ทําไดในพืน้ท่ีอพยพ ทีมที่ทําได

มากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา 

 4.1.11 จากขอ 4.1.10 หากเทากัน จะพิจารณาจาคะแนนรวมทั้งหมดที่ทําไดในพืน้ที่อุปสรรค ทีมที่ทําได

มากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา 

 4.1.12 จากขอ 4.1.11 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครัง้ที่หุนยนตเคลื่อนท่ีผานสิ่งกีดขวางได ทีมที่

ทําไดมากกวาจะไดอนัดับที่ดีกวา 

 4.1.13 จากขอ 4.1.2 หากเทากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งทีหุ่นยนตเคลือ่นที่ผานเสนตดัทางแยกได

ถูกตอง ทีมที่ทําไดมากกวาจะไดอันดับที่ดีกวา 

 4.1.14 จากขอ 4.1.13 หากเทากัน อาจตองตัดสินดวยการจับสลากหรือมีการแขงขันรอบพิเศษ   

 

 

 



4.2 การแขงขันรอบรองชนะเลิศ 
 4.2.1 ทุกทีมตองลงแขงขัน 1 ครั้ง  เพื่อเก็บคะแนน 

 4.2.2 ลักษณะของภารกิจจะใชรูปแบบของสนามของรอบแรกครั้งที่ 2 หรือ 3 หรือ 4 โดยกรรมการจะสุม

เลือก และผูแขงขันจะไดทําการแขงขันเหมือนกนัทั้งหมด  

 4.2.3 คะแนนท่ีไดของแตละทีมจะนํามาจัดอันดบั 

 4.2.4 ทีมที่ไดอันดับ 1 จะเขาสูรอบชิงชนะเลิศ สวนทีมที่เหลอืจะไดรางวลัรองชนะเลิศอันดับ 2 รวมกัน  

4.3 การแขงขันรอบชิงชนะเลิศ 
 4.3.1 เปนการแขงขันแบบชนะ 2 ใน 3 เกม ทีมที่ชนะ 2 เกมกอน จะไดตําแหนงชนะเลิศ 

 4.3.2 ลักษณะของภารกิจจะใชรูปแบบของสนามของรอบแรกครั้งที่ 3 หรือ 4 โดยกรรมการจะสุมเลอืก 

และผูแขงขันจะไดทําการแขงขันเหมือนกนัท้ังหมด 

 4.3.3 ใชเวลาแขงขัน 3 นาที  มีเวลาเตรียมการ 1 นาที 

 4.3.4 ทีมท่ีทําซูเปอรบิงโกไดกอน จะเปนผูชนะในเกมนั้นทันที  

 4.3.5 ทีมท่ีทําบิงโกไดกอน จะเปนผูชนะในเกมนั้น หากอีกทีมหนึ่งไมสามารถทําซูเปอรบิงโกได  

 4.3.6 กรณไีมมีการทําบิงโก ทีมที่ทําคะแนนไดมากกวาเมื่อเวลาหมดลง จะเปนผูชนะ 

 4.3.7 หากคะแนนเทากันเมือ่หมดเวลา จะถือวา เกมนั้นเสมอกัน  

 4.3.8 การตดัสินผูชนะเลิศ ใชเกณฑดังนี้ 

  4.3.8.1 ทีมที่ชนะ 2 เกมไดกอน 

  4.3.8.2 ทีมที่ชนะมากกวาหากมีการเสมอกัน 2 เกม (มผีลแพชนะ 1 เกม และเสมอกัน 2 เกม) 

  4.3.8.3 หากแขงครบ 3 เกม แลวมีผลการแขงขันที่เทากันคือ  

   (ก) แตละทีมชนะทีมละ 1 เกม และเสมอกัน 1 เกม 

   (ข) เสมอกันทั้ง 3 เกม 

   จะนําคะแนนของทุกเกมมารวมกัน ทีมที่มีคะแนนมากกวา จะเปนผูชนะเลิศ 

  4.3.8.4 จากขอ 4.3.8.3 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 และ ทีม B เปนอันดบั 1 จากรอบแรก 

   - เมื่อแขงจบทั้ง 3 เกม ทั้งสองทีมเสมอกนัทุกเกม  

   - มีคะแนนรวมทั้ง 3 เกมในรอบชิงชนะเลิศเทากันท่ี 300 คะแนน    

   ในกรณีน้ี ทีมชนะเลิศคือ  B เนื่องจากเขารอบชิงชนะเลิศดวยคะแนนท่ีเปนอันดบั 1 

 

5. ขอขัดแยงในการตัดสิน  

ระหวางการแขงขันใหถือวาคําตดัสนิของกรรมการเปนที่สิ้นสุด 
 


