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* 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 
 

 เปนการแขงขันหุนยนตอตัโนมัติเพื่อปฏิบัติภารกจิภายใตสถานการณสมมตใินการเขาถึงผูประสบภัย โดย

หุนยนตจะตองเคลือ่นที่ผานเสนทางที่มสีิง่กีดขวางและอุปสรรค เพ่ือคนหาผูประสบภัย เมื่อพบตองแจงตําแหนงท่ี

พบแกหนวยกูชีพและทําการสงมอบกลองยังชีพแกผูประสบภัย เพื่อใหสามารถดาํรงชีวติอยูจนกวาความชวยเหลือ

จะมาถึง  

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คําแนะนํา 

 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. เก่ียวกับผูแขงขัน  
 1.1 ใน 1 ทีมมีสมาชิก 2 คน  

 1.2 ตองศึกษาในระดบัมัธยมศึกษาในสถานศึกษาเดียวกัน และผานการอบรมและแขงขันในรอบคัดเลอืก

มากอนหนานี้  

 1.3 มีครูท่ีปรึกษาที่สังกัดในสถานศึกษาเดียวกับผูแขงขัน 1 ทาน 
 

2. สนามแขงขัน  
 2.1 รูปแบบของสนามแขงขันจะประกาศใหทราบในวันแขงขัน   

 2.2 ขอมูลสนามแขงขันเบื้องตน :  

  2.2.1 มีขนาดประมาณ 240 x 240 เซนติเมตร มกีําแพงกั้นรอบสนามและตามจุดตางๆ  กาํแพง

สูงประมาณ 20เซนติเมตร 

  2.2.2 สนามจะถูกแบงออกเปนสวนๆ (tile) หรือบล็อกที่มีขนาด 24 x 24 เซนติเมตร แตไมมีเสน

แบงใหเห็น   

  2.2.3 มีพ้ืนที่ check point ขนาด 24 x 24 เซนติเมตร ที่มีพ้ืนเปนสีท่ีแตกตางจากเสนทางการ

เคลือ่นที่และหลมุอนัตราย 

  2.2.4 มีพ้ืนที่หลมุอนัตราย ขนาด 24 x 24 เซนติเมตร มีพ้ืนเปนสีดาํ 

  2.2.5 เสนทางการเคลื่อนทีม่ีความกวางสงูสุด 24 เซนติเมตร 

  2.2.6 มีทางขรุขระและสิ่งกดีขวางการเคลื่อนท่ี 

  2.2.7 มีจุดวางผูประสบภัยสมมติ ซึ่งจะแขวนพิงกําแพงไวเสมอ 

  2.2.8 เปนพื้นเรียบ แตอาจมีรอยตอไมเกิน 3 มิลลเิมตรทีท่ําใหสนามเกดิระดับได 
 



 
รูปที่ 1 แนวทางของสนามแขงขันหุนยนต Robo-Rescue Maze 

 

3. ขอกําหนดของผูประสบภัยสมมติ 
 3.1 จํานวนของผูประสบภัยสมมติมไีดตัง้แต 6 ถึง 10 จุดขึ้นกับการกําหนดโดยกรรมการ 

 3.2 ผูประสบภยัสมมติแทนดวยตวัตานทานกระเบ้ือง 2 ตัว ท่ีไดรับการจายไฟเลี้ยงเพื่อทําใหเกิดความรอน

แพรออกมา  

 3.3 อุณหภมูขิองผูประสบภยัสมมติจะสูงกวา 28 องศาเซลเซยีส และหรือตองมากกวาอณุหภมูใิน

สนามแขงขันอยางนอย 10 องศาเซลเซียส 

 3.4 ตําแหนงการวางผูประสบภัยสมมติจะถูกแขวนพิงกําแพงและสุมโดยกรรมการ 

 

4. สภาวะของแสงและแมเหล็ก 
4.1 ทีมตองเตรียมหุนยนตใหพรอมทํางานกับสภาพของแสงภายในสนามแขงขัน 

4.2 สภาพแสงอาจตางกันไปในการแขงขัน 

  



5. เก่ียวกับหุนยนตที่ใชแขงขัน  
 5.1 ขนาดไมเกิน 24  x 24 เซนติเมตร ในตอนเริ่มตนแขงขัน น้ําหนกัของหุนยนตไมจํากัด แตตองไมทําให

สนามแขงขันไดรับความเสียหาย ใชหุนยนตไดเพียง 1 ตัวในการแขงขัน 

 5.2 ใชบอรดควบคมุและอปุกรณทั้งหมดตามที่กรรมการและฝายจัดการแขงขันกําหนด หามเพิม่เตมิท้ัง

บอรดควบคมุ, มอเตอร และจํานวนตัวตรวจจับ หากมคีวามจําเปนตองเพิ่มจํานวนอุปกรณ ฝายจัดการแขงขันจะ

เตรียมใหในวันแขงขัน  

 5.3 หุนยนตที่เขาแขงขันตองมกีารเขียนโปรแกรมใหทาํงานไดอยางอัตโนมตัิ ผูแขงขันตองเตรียมการรบัมือ

ในกรณอีาจเกิดการรบกวนกันของคลื่นวทิยุหรือแสงอนิฟราเรดในขณะทําการฝกซอมและแขงขัน 

 5.4 หุนยนตสามารถแยกหรือขยายออกไดในขณะแขงขัน  

 5.5 ไมจํากัดที่มาของชิ้นสวนทางกลและอปุกรณประกอบ จะทําเอง, ขึ้นรูปจากเครือ่งพิมพ 3 มิติ, 

ดัดแปลงจากของเลน  

 5.6 การยึดสกรูและนอตหรืออุปกรณยึดตรึงใดๆ ในตวัหุนยนตจะตองกระทําอยางแนนหนา หากใน

ระหวางการแขงขันมีชิ้นสวนหลุด แตก หกั ลงในสนาม กรรมการจะไมนําออก และอนญุาตใหแขงขันตอไปได 

กรรมการไมอาจรับผดิชอบตอผลที่กระทบที่เกิดขึ้นในระหวางที่นําชิ้นสวนที่หลุดออกนอกสนาม 

 5.7 ไมจํากัดคณุสมบตัิของเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่ชในการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคมุหุนยนต  

 5.8 แหลงจายไฟเปนแบบลิเธียมโพลีเมอรหรือเทยีบเคียง ขนาด 7.4V กระแสไฟฟาไมเกิน 1500mAH ซึ่ง

ฝายจัดการแขงขันไดสงใหกบัทีมที่แขงขันทั้งหมดแลว ผูแขงขันสามารถเปลี่ยนไดในกรณทีี่พบวา แบตเตอรี่

เสื่อมสภาพหรือเกิดความเสียหาย แตตองมีขนาดของแรงดันและกระแสไฟฟาไมสูงกวาที่กาํหนด 

 5.9 จํากัดจํานวนมอเตอรทีใ่ชตามทีจ่ํานวนที่ฝายจัดการแขงขันเตรียมให หากมีความจําเปนตองเพิม่

จํานวนอุปกรณ ฝายจัดการแขงขันจะเตรียมใหในวันแขงขัน 

 5.10 ผูแขงขันสามารถเพ่ิมเติมอุปกรณ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) 

 

6. กลองยงัชีพ  
 6.1 กลองยังชีพมีรูปทรงเรขาคณติอาจแตกตางหรือเหมือนกนัก็ได  

 6.2 กลองยังชีพมีปริมาตรอยางนอย 1 ลูกบาสศกเซนตเิมตร  

 6.3 กลองยังชีพเปนวัตถุแข็ง อาจทํามาจากไมหรอืพลาสติกกไ็ด 

 6.4 หุนยนตตองมีความสามารถในการบรรจุหรือบรรทุกกลองยังชีพไดตั้งแต 1 ถึง 12 ใบ และสรางกลไก

เพื่อนํากลองยงัชีพวางลงใกลกับผูประสบภัย 1 กลองตอผูประสบภัย 1 ราย โดยบรรจุไวในตัวหุนยนตตั้งแต

เคลือ่นที่ออกจากจุดเริ่มตน 



7. การเตรียมการกอนแขงขัน 
 7.1. ผูแขงขันจะไดรับบัตรผานเขาสนาม เพื่อฝกซอม ปรับแตงคา ทดสอบ และปรับแตงหุนยนตตลอดการ

แขงขัน   

 7.2 การแขงขันรอบแรกทุกทีมจะไดลงแขงขัน 3 รอบ แลวเลือกผลการแขงขันที่ดีที่สุด 2 รอบมารวมกัน

เพื่อจัดอันดับ  

 7.3 กอนการแขงขัน ผูแขงขันตองสงมอบหุนยนตใหแกกรรมการสนามทุกทีมโดยพรอมเพรียงกัน 

 7.4 เมื่อกรรมการเรยีกทีมแรกใหแขงขัน ผูแขงขันนําหุนยนตมาวางที่จุดเริ่มตน และใหทําการทดสอบ

สนาม 1 นาท ี

8. การเริ่มตนแขงขัน 
 8.1 ผูจัดงานมคีวามประสงคและพยายามใหเวลาแตละทีมเพ่ือเตรียมตัวกอนการแขงขันเปนเวลา 1 นาท ี

 8.2 การแขงขันจะเริ่มตนเมือ่ผูแขงขันเปดสวติชเพื่อใหหุนยนตทํางาน หลังจากนั้นหุนยนตจะตองทํางาน

แบบอัตโนมัตแิละเปนอิสระปราศจากการควบคมุจากอปุกรณใดๆ 

 8.3 ในขณะท่ีหุนยนตทําภารกิจนั้นอาจมีการชนกําแพงของสนามในขณะเคลือ่นที่ได แตหามทํา

เครื่องหมายใดๆ ภายในสนามหรือทําลายกําแพงเด็ดขาด ทําไดเพียงชนหรือสมัผสัตามปกติ มิฉะนั้นผูแขงขันจะถูก

ตัดสิทธิ์ทันที 

9. ลักษณะภารกิจ  
 9.1 มีเวลาแขงขัน 3 นาที 

 9.2 หุนยนตตองเคลื่อนทีไ่ปในสนามเพ่ือคนหาผูประสบภัย   

 9.3 เมื่อพบแลว ใหทําการแจงตําแหนงดวยการแสดงผลสีเขียวเต็มจอแสดงผล กะพรบิอยางนอย 5 

วินาที และแสดงคาอุณหภูมิที่วัดไดดวย จะได 10 คะแนนตอการตรวจพบผูประสบภัย 1 จุด  

 9.4 จากนั้นทําการวางกลองยังชีพลงใกลกับผูประสบภยั 1 ใบตอจุด โดยตองวางใหอยูภายในบลอ็กของ

ผูประสบภัย ดังรูปที่ 2        

  
รูปท่ี 2 แนวทางการวางกลองยังชีพสําหรับผูประสบภัย 

 9.5 หากวางไดถูกตองจะได 25 คะแนน หากวางถูกตองมากกวา 1 ใบ คดิคะแนนเพียง 1 ใบ 

 9.6 หุนยนตตองสาํรวจหาผูประสบภัยเพ่ือระบุตาํแหนง และวางถุงยังชีพใหไดมากที่สุด  



 9.7 กรณีทีหุนยนตสามารถบรรจุหรือบรรทกุถุงยังชีพได 1 ใบ ผูแขงขันสามารถเติมกลองยังชีพไดเมื่อ

หุนยนตเคลือ่นที่มายังจุด Check point  

 9.8 เมื่อหุนยนตเคลื่อนที่มายังจุด Check point ตองหยุดอยางนอย 3 วินาที แสดงการทํางานเพื่อ

แจงใหทราบวา พบจุด Check point แลว เชน แสดงการนบัเลข 1, 2 และ 3 หรือกะพริบหนาจอแสดงผล

ของหุนยนต 1 ครั้งตอนาที จึงจะไดคะแนนเพิ่มอีก 10 คะแนน ในระหวางนั้นผูแขงขันสามารถบรรจุหรือเตมิถุง

ยังชีพได การได 10 คะแนนจากจุด Check point จะไดเพียงครั้งเดยีวตอรอบการแขงขัน หุนยนตสามารถกลับมา

ยังจุด Check point เดิมเพ่ือเติมถงุยังชีพได แตไมไดคะแนนเพ่ิม ในสนามแขงขันอาจมีจุด Check point มากกวา 

1 จุด 

 9.9  หุนยนตตองหลกีเลี่ยงไมใหเคลื่อนที่เขาไปพื้นที่หลมุอันตรายทั้งตัว คําวาทั้งตัว จะพิจารณาจากลอที่

สัมผัสพื้นทั้งหมด ไมวาจะเปนการเขาไปในพื้นที่หลุมอันตรายพรอมกันทุกลอ หรือผานเขามาทีละลอจนครบอยาง

ตอเนื่อง ยกตัวอยาง หากหุนยนตมี 4 ลอ เมื่อหุนยนตเคลือ่นที่เขามาจนลอหนา 2 ลอเขามาในพ้ืนที่หลมุอนัตราย 

แลวหุนยนตยังเคลือ่นที่ตอไป จนกระทั่งลอหลังอีก 2 ลอเขามาในพื้นที่หลุมอันตราย โดยลอหนาอาจพนไปจาก

พื้นท่ีหลุมอันตรายแลว จะถือวา หุนยนตเขาไปในพื้นท่ีหลมุอันตรายทั้งตัว หุนยนตจะถูกบังคับใหจบการแขงขัน 

แลวรวมคะแนนท่ีไดจากการทําภารกิจกอนหนา 











 

รูปที่ 3 แสดงตัวอยางการตกหลุมอันตราย  

10. การจบการแขงขัน  
 10.1 หุนยนตสามารถเคลื่อนที่สํารวจไปทั่วสนามแขงขันจนหมดเวลา 

 10.2 หากหุนยนตสามารถคนหาผูประสบภัยครบ (โดยจะวางถุงยังชีพครบหรือไมก็ได) และเคลือ่นที่

กลับมายังจุดเริ่มตนได จะไดคะแนน Exit Bonus เพิ่มอีก 10 คะแนน และการแขงขันจบลง  

 10.3  เมื่อการแขงขันจบลง จะมีการคํานวณคะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนต หรือ 

Reliability Bonus โดยคํานวนจาก 

 {(จํานวนการตรวจพบผูประสบภัย x 10) + (จํานวนการวางถงุยงัชีพสําเร็จ x 10) - (จํานวนครั้งของ

การเริม่ตนใหม x 10)}  



 10.4 คะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนต หรอื Reliability Bonus ต่ําสดุคือ 0 คะแนน 

หากคาํนวณแลวไดคานอยกวา 0 จะกําหนดใหได 0 คะแนน  

 

11. การเริ่มตนใหม 
 11.1 ผูแขงขันในแตละทีมสามารถเริ่มตนใหมไดตลอดเวลา โดยยกมือและแจงตอกรรมการ จากนั้นยก

หุนยนตกลับไปยังจุดเริ่มตน กรรมการจะบันทึกจํานวนการขอเริ่มใหมไว  

 11.2 ทุกครั้งทีเ่ริ่มตนใหม ผูแขงขันเลือกไดวา จะเริ่มที่จุดเริ่มตนหรอืจุด Check point ที่เพ่ิงผานมากไ็ด 

 

12. เวลาในการแขงขัน 
 12.1 เวลาในการแขงขัน 3 นาที  

 12.2 ทุกทีมมีเวลาสาํหรับเตรียมตวักอนแขงขัน 1 นาที 

 

13. คะแนนในการแขงขัน 
 ประกอบดวย 

 1. คะแนนในการคนพบผูประสบภัย จะได 10 คะแนนตอจุด (ไมจํากัดจํานวนผูประสบภัย)  

 2. คะแนนจากการวางถุงยังชีพ หากวางถงุยังชีพในบลอ็กเดียวกับผูประสบภัยไดสมบูรณ จะไดจุดละ 25 

คะแนน 

 3. คะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนต หรือ Reliability Bonus 

 4. คะแนนพิเศษเมื่อทําภารกจิเสร็จสิ้นและกลับมายังจุดเริ่มตนได หรือ Exit Bonus 10 คะแนน 

 

14. การปลอยตัวหุนยนต 
 ในการปลอยตัวหุนยนตทําไดดวยการกดสวิตชเพียงครั้งเดียว หลังจากนั้นหุนยนตจะทํางานอตัโนมัติ   

 

ขอที่ 15 ความไมคบืหนาในการแขงขัน 
 15.1 กรณีตอไปนี้หากเกิดข้ึนนานกวา 10 วินาที ใหถือวา เปนความไมคืบหนาในการแขงขัน  

  15.1.1 หุนยนตไมเคลื่อนที่  

  15.1.2 หุนยนตหมุนตัวอยูตลอดเวลา  

  15.1.3 หุนยนตติดกบักําแพงจนขยับไมได  

  15.1.4 หุนยนตเคลือ่นที่ซ้ําๆ ในลกัษณะเดิม 

 15.2 หากหุนยนตไมคืบหนาในการแขงขันจะถูกบังคับใหเริ่มตนใหม  



16. การแขงขันรอบแรก 
 16.1 เปนการแขงขันเพ่ือสะสมคะแนน โดยในแตละนัด จะมีทีมลงแขงขัน 2 ทีม แตละทีมทําภารกิจสะสม

คะแนนของตวัเอง โดยไมมกีารตดัสินแพชนะในแตละนัด  

 16.2 ทุกทีมลงแขงขันสะสมคะแนน 3 ครั้ง เลือกผลการแขงขันท่ีดีท่ีสุด 2 ครั้งนํามารวมกันเพ่ือจัดอันดับ  

 16.3 การสุมตาํแหนงตางๆ จะกระทํา 1 ครั้งในแตละครั้งของการแขงขัน ทุกทีมจะไดโจทยของภารกิจที่

เหมือนกัน 

16.4 คะแนนการแขงขันท่ีดีท่ีสุด 2 ครั้ง จะนํารวมกันเพื่อจัดอนัดับ ทีมท่ีไดคะแนนสูงสุด จะไดเขารอบชิง

ชนะเลิศ 

 16.5 ทีมที่ไดคะแนนอันดับ 2 ถึง 4 ผานเขารอบรองชนะเลิศ 

 16.6 กรณีมีทีมท่ีไดคะแนนการแขงขันสูงสุดมากกวาที่กาํหนด จะพิจารณาจากคะแนนพิเศษเมื่อทําภารกจิ

เสร็จสิน้หรือ Exit Bonus กอน ตามดวยคะแนนพิเศษดานเสถียรภาพการทํางานของหุนยนตหรอื Reliability 

Bonus ทีมที่ทําคะแนนไดมากกวา จะเปนทีมที่มอีันดับสูงกวา  

 16.7 จากขอ 16.6 หากยังเทากัน ใหพิจารณาทีจ่ํานวนของการวางถงุยังชีพไดสมบูรณ ตามดวยพิจารณา

จํานวนของการคนพบผูประสบภัย ทีมที่ทําคะแนนไดมากกวาจะเปนทีมที่มอีนัดับสูงกวา  

 16.8 จากขอ 16.7 หากยังเทากัน ใหพิจารณาการทําคะแนนจากพ้ืนที่ Check point ทีมที่ทําคะแนนได

มากกวาจะเปนทีมท่ีมีอันดบัสูงกวา 

 

17. การแขงขันรอบรองชนะเลิศ 
 17.1 เปนการแขงขันในลักษณะเดียวกับรอบแรก โดยแตละทีมมีโอกาสแขงขัน 1 ครั้ง  

 17.2 กรรมการจะสุมรูปแบบของภารกิจ โดยจะใชแบบเดียวกันท้ัง 3 ทีม 

 17.3 หุนยนตทีมใดทําคะแนนไดมากที่สุดในรอบนี้ จะไดเขาชิงชนะเลิศ ทีมแพจะไดรางวัลรองชนะเลิศ

อันดับ 2 ของการแขงขัน  

 

18. การแขงขันรอบชงิชนะเลิศ 
 18.1 เปนการแขงขันในลักษณะเดียวกับรอบแรก 

 18.2 การแขงขันเปนแบบชนะ 2 ใน 3 เกม ทีมท่ีชนะ 2 เกมกอน จะไดตําแหนงชนะเลิศ 

 18.3 ลักษณะของภารกิจจะใชรูปแบบของสนามของรอบแรกครัง้ที่ 2 หรือ 3 โดยกรรมการจะสุมเลือก 

และผูแขงขันจะไดทําการแขงขันเหมือนกนัท้ังหมด 

 18.4 ใชเวลาแขงขัน 3 นาที  มีเวลาเตรียมการ 1 นาที 

 18.5 หากคะแนนเทากันเมื่อหมดเวลา จะถือวา เกมนั้นเสมอกนั  

 18.6 การตดัสนิผูชนะเลิศ ใชเกณฑดังนี ้



  18.6.1 ทีมที่ชนะ 2 เกมไดกอน 

  18.6.2 ทีมที่ชนะมากกวาหากมีการเสมอกนั 2 เกม (มผีลแพชนะ 1 เกม และเสมอกัน 2 เกม) 

  18.6.3 หากแขงครบ 3 เกม แลวมผีลการแขงขันที่เทากันคือ  

   (ก) แตละทีมชนะทีมละ 1 เกม และเสมอกัน 1 เกม 

   (ข) เสมอกันทั้ง 3 เกม 

   จะนําคะแนนของทุกเกมมารวมกัน ทีมที่มีคะแนนมากกวา จะเปนผูชนะเลิศ 

  18.6.4 จากขอ 18.6.3 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 ทีม B เปนอันดับ 1 จากรอบแรก 

   - เมื่อแขงจบทั้ง 3 เกม ทั้งสองทีมเสมอกนัทุกเกม  

   - มีคะแนนรวมทั้ง 3 เกมในรอบชิงชนะเลิศเทากันท่ี 300 คะแนน    

   ในกรณีน้ี ทีมชนะเลิศคือ  B เนื่องจากเขารอบชิงชนะเลิศดวยคะแนนท่ีเปนอันดบั 1 

 

19. การทําผิดกติกา 
 หากผูแขงขันกระทําการดังตอไปนี ้จะถือวาผดิกตกิาเชนกัน 
 19.1 ผูแขงขันที่กระทําการดูถูก เหยียดหยามฝายตรงขาม ไมวาจะโดยวาจาหรือการกระทํา หรือให

หุนยนตสงเสยีง, แสดงขอความ หรือแสดงอากัปกริยาอันเปนการดูถูก เหยียดหยามฝายตรงขาม จะถูกปรับแพ 

 19.2 กระทําการใดๆ อันเปนการรบกวนการทํางานของหุนยนตของคูแขงขัน  

 19.3 กระทําการใดๆ ที่ทําใหการแขงขันหยุดลงโดยไมมีเหตผุลอันควร 

  19.4 กระทําการใดกต็ามท่ีไมสภุาพและทําใหเกิดการเสื่อมเสียตอการแขงขัน 

 

 



20. บทลงโทษ   
 20.1 ผูที่กระทําผิดกติกาในขอที่ 18 และ 19 จะถูกใหยตุิการแขงขันในทันที  

 20.2 หากทําผดิซ้ํา จะถูกใหออกจากการแขงขัน  

 20.3 หากเปนผูควบคุมทีมกระทําผิด ทีมที่อยูภายใตการดูแลจะถูกปรับใหออกจากการแขงขัน  

 

21. ขอขัดแยงในการตัดสิน  

 ระหวางการแขงขันใหถือวาคําตดัสนิของกรรมการเปนที่สิ้นสุด 

 

22. การขอหยุดการแขงขัน 
 ผูแขงขันสามารถขอหยุดการแขงขันได หากหุนยนตของตนเองประสบอุบัติเหตุจนแขงขันตอไมได  

 

23. เวลาสําหรับการซอมหุนยนต 
 23.1 ผูแขงขันสามารถซอมแซมหุนยนตไดตลอดเวลาการแขงขัน โดยการจับเวลายังคงดําเนินตอไป 

 23.2 ตองซอมที่บริเวณสนามแขงขันเทานั้น และตองไมกีดขวางการแขงขันของคูแขงขัน 
 

24. การระบุหรือแสดงตัวของหุนยนต 
 การระบุช่ือหรือหมายเลขของหุนยนตที่เขารวมการแขงขันตองกระทําอยางชัดเจน งายตอการเห็น

ตลอดเวลาแขงขัน  


