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Territory Takedown ระดับการแข่งขัน ทีม การสร้างหุ่นยนต ์
 Junior (U14) 2 คน หุ่นยนต์ 2 ตัว ประกอบสําเร็จ 

 

1. ลักษณะการแข่งขัน 

Territory Takedown เป็นการแข่งขันระหว่างสองทีม โดยแต่ละทีมมีผู้เข้าแข่งขัน 2 คน และใช้หุ่นยนต์ทีมละ 2 ตัว 

เพ่ือทําภารกิจและรวบรวมทรัพยากรภายในสนามให้ได้คะแนนมากท่ีสุด 
การแข่งขันแบ่งการควบคุมหุ่นยนต์ออกเป็นสองช่วงต่อเน่ืองกัน ได้แก่ 

1. ช่วงควบคุมอัตโนมัติด้วยโปรแกรม 
2. ช่วงควบคุมด้วยมือผ่านระบบส่ือสารไร้สาย 

ผู้เข้าแข่งขันต้องใช้ทักษะด้านการเขียนโปรแกรม การควบคุมหุ่นยนต์ การวางแผน และการแก้ปัญหา เพ่ือเก็บ ยก 
บรรทุก และเคล่ือนย้ายวัตถุเป้าหมายไปยังพื้นท่ีท่ีกําหนด 

2. หุ่นยนต์ 

2.1 ประเภทของหุ่นยนต์ 

หุ่นยนต์ต้องเป็นหุ่นยนต์แบบล้อ และต้องสามารถปฏิบัติภารกิจดังต่อไปนี้ได้ 

* เก็บหรือรับวัตถุ 

* ยกหรือบรรทุกวัตถุ 

* เคล่ือนย้ายวัตถุ 

* นําวัตถุไปยังพื้นท่ีเป้าหมาย 

2.2 การเตรียมหุ่นยนต์ 

ผู้เข้าแข่งขันต้องสร้างและเตรียมหุ่นยนต์ให้เสร็จสมบูรณ์ก่อนเข้าสู่การแข่งขัน 

ไม่มีเวลาให้ประกอบหุ่นยนต์ใหม่หรือดัดแปลงโครงสร้างหลักภายในบริเวณสนามแข่งขัน เว้นแต่ได้รับ

อนุญาตจากกรรมการตามเงื่อนไขท่ีกําหนด 

2.3 ขนาดของหุ่นยนต์ 

หุ่นยนต์แต่ละตัวต้องมีขนาดไม่เกิน 25 × 25 × 25 เซนติเมตร กว้าง × ยาว × สูง 
หากหุ่นยนต์มีกลไกท่ียืด กาง หรือเปล่ียนรูป ขนาดของหุ่นยนต์หลังจากกลไกดังกล่าวทํางานแล้ว ต้อง

ยังคงอยู่ภายในขนาดท่ีกําหนด 

2.4 การตรวจวัดขนาดหุ่นยนต์ 

2.4.1 การตรวจวัดด้วยตนเอง 

ผู้เข้าแข่งขันสามารถตรวจสอบขนาดหุ่นยนต์ของตนเองได้ในช่วงเวลาทดสอบหรือเตรียมการแข่งขัน 

2.4.2 การตรวจวัดอย่างเป็นทางการ 

กรรมการจะตรวจวัดขนาดหุ่นยนต์ก่อนเร่ิมการแข่งขันด้วยอุปกรณ์ตรวจวัดท่ีผู้จัดกําหนด ผลการ
ตรวจวัดและคําตัดสินของกรรมการถือเป็นท่ีสิ้นสุด 

2.4.3 การแก้ไขหุ่นยนต์ 

หากหุ่นยนต์ไม่ผ่านการตรวจวัด ผู้เข้าแข่งขันสามารถนําหุ่นยนต์ไปแก้ไข ณ จุดท่ีผู้จัดกําหนด โดยมีเวลา

แก้ไขไม่เกิน 1 นาทีหากไม่สามารถแก้ไขให้ผ่านข้อกําหนดภายในเวลาท่ีกําหนด ทีมจะถูกตัดสิทธ์ิจากการ

แข่งขันในรอบน้ัน 
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2.5 เซนเซอร์ 

ไม่จํากัดจํานวนเซนเซอร์ท่ีติดต้ังบนหุ่นยนต์ 

2.6 ช้ินส่วนของหุ่นยนต์ 

ไม่จํากัดจํานวนชิ้นส่วนท่ีใช้สร้างหุ่นยนต์ 

2.7 จํานวนหุ่นยนต์ของแต่ละทีม 

แต่ละทีมใช้หุ่นยนต์จํานวน 2 ตัว โดยกําหนดชื่อดังนี้ 
* หุ่นยนต์ท่ีเร่ิมต้นใน Area A เรียกว่า **Robot A** 

* หุ่นยนต์ท่ีเร่ิมต้นใน Area B เรียกว่า **Robot B** 

Robot A และ Robot B มีหน้าท่ีและข้อจํากัดในการเข้าสู่พื้นท่ีแตกต่างกันตามภารกิจ 
2.8 แหล่งพลังงาน 

หุ่นยนต์ต้องใช้แหล่งพลังงานท่ีติดต้ังอยู่ภายในตัวหุ่นยนต์ และต้องสามารถเคล่ือนท่ีได้โดยไม่เชื่อมต่อกับ
แหล่งจ่ายพลังงานภายนอกvห้ามใช้เครื่องยนต์สันดาปทุกชนิด ไม่จํากัดแรงดันไฟฟ้าหรือกระแสไฟฟ้าของ

แหล่งพลังงาน แต่ต้องไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้แข่งขัน กรรมการ หรือสนามแข่งขัน 

2.9 โปรแกรมและระบบควบคุม 

2.9.1 รูปแบบการควบคุม 

หุ่นยนต์ต้องสามารถทํางานได้สองรูปแบบ ได้แก่ 

1. **โหมดอัตโนมัติ** 

   หุ่นยนต์ทํางานด้วยโปรแกรมท่ีผู้เข้าแข่งขันเขียนไว้ล่วงหน้า 

2. **โหมดควบคุมด้วยมือ** 

   ผู้เข้าแข่งขันควบคุมหุ่นยนต์ผ่านระบบส่ือสารไร้สาย 

การแข่งขันจะเร่ิมต้นด้วยช่วงอัตโนมัติ ก่อนเปล่ียนเข้าสู่ช่วงควบคุมด้วยมือ 

2.9.2 ระบบส่ือสารท่ีอนุญาต 

อนุญาตให้ใช้ระบบส่ือสารดังต่อไปนี้ 

* Zigbee 

* Bluetooth 

* ระบบส่ือสารไร้สายย่านความถ่ี 2.4 GHz 

สามารถใช้สมาร์ตโฟนควบคุมหุ่นยนต์ได้ แต่ต้องเปิดโหมดเครื่องบินขณะอยู่ในสนาม และเปิดใช้งาน
เฉพาะระบบส่ือสารท่ีจําเป็นต่อการควบคุมหุ่นยนต์ ห้ามควบคุมหุ่นยนต์ด้วยสายสัญญาณ หากเกิดการ

รบกวนทางสัญญาณ และผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเปล่ียนช่องสัญญาณหรือแก้ไขปัญหาได้ ทีมอาจถูกตัด
สิทธ์ิตามดุลยพินิจของกรรมการ 

 

 

2.10 หุ่นยนต์สํารอง 

ผู้เข้าแข่งขันสามารถเตรียมหุ่นยนต์สํารองได้ แต่หุ่นยนต์สํารองต้องผ่านการตรวจสอบจากกรรมการก่อน
นํามาใช้ ห้ามเปล่ียนหุ่นยนต์ระหว่างแมตช์ สามารถเปล่ียนหุ่นยนต์ก่อนเร่ิมแมตช์ได้ เม่ือได้รับอนุญาต

จากกรรมการแล้ว 
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3. สนามแข่งขัน 

3.1 สนามท่ีใช้ในการแข่งขัน 

ต้องใช้สนามท่ีได้รับการรับรองหรือจัดเตรียมตามมาตรฐานของผู้จัดการแข่งขัน 

3.2 ขนาดสนาม 

สนามแต่ละฝ่ังมีขนาด 160 × 120 เซนติเมตร เม่ือนําสนามสองฝ่ังมาต่อกัน จะมีขนาดรวม 160 × 240 เซนติเมตร 

ซ่ึงจะมีค่าความคลาดเคล่ือนได้ไม่เกิน ±10%  
3.3 ความคลาดเคล่ือนของสนาม 

* ความลาดเอียงของสนามต้องไม่เกิน 2 องศา 

* รอยต่อ พื้นต่างระดับ หรือช่องว่างต้องไม่เกิน 0.3 เซนติเมตร 

* อนุญาตค่าความคลาดเคล่ือนได้ไม่เกิน ±10% 

3.4 ขอบสนาม 

สนามจะไม่มีขอบหรือกําแพงสําหรับป้องกันหุ่นยนต์ตกออกจากสนาม ผู้เข้าแข่งขันต้องออกแบบและ

ควบคุมหุ่นยนต์ให้สามารถทํางานภายในสนามได้อย่างปลอดภัย 

3.5 พ้ืนสนาม 

พื้นสนามเป็นสีขาว และอาจมีโลโก้ โฆษณา หรือสัญลักษณ์ของผู้จัดปรากฏอยู่บางส่วน แผนผังภารกิจจะ

ถูกยึดติดกับพื้นสนามด้วยวัสดุหรือเทปตามท่ีผู้จัดกําหนด 

4. อุปกรณ์และวัตถุภายในสนาม 

4.1 Golden Ball 
คุณสมบัติ 

* จํานวนทีมละ 1 ชิ้น 
* ขนาด 3 × 3 × 3 เซนติเมตร 

* น้ําหนักประมาณ 15–20 กรัมหรือน้อยกว่า 
* ค่าความคลาดเคล่ือนไม่เกิน ±10% 

Golden Ball จะถูกวางในพื้นท่ี Destination C หน่ึงในส่ีตําแหน่ง โดยตําแหน่งจริงจะประกาศในวันแข่งขัน 

4.2 ลูกบาศก์สีแดง 
มีลูกบาศก์สีแดงจํานวนท้ังหมด **10 ชิ้น** 

คุณสมบัติ 

* ขนาด 3 × 3 × 3 เซนติเมตร 

* น้ําหนักประมาณ 15–20 กรัมหรือน้อยกว่า 

* ค่าความคลาดเคล่ือนไม่เกิน ±10% 

เม่ือเร่ิมการแข่งขัน ลูกบาศก์สีแดงท้ังหมดจะถูกวางแบบสุ่มและสมมาตรภายในพื้นท่ีส่วนกลาง 

4.3 ลูกบาศก์สีน้ําเงิน 

แต่ละทีมมีลูกบาศก์สีน้ําเงินจํานวน **8 ชิ้น** 

คุณสมบัติ 

* ขนาด 3 × 3 × 3 เซนติเมตร 

* น้ําหนักประมาณ 15–20 กรัมหรือน้อยกว่า 
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* ค่าความคลาดเคล่ือนไม่เกิน ±10% 

ลูกบาศก์สีน้ําเงินจะถูกวางแบบสุ่มภายในพื้นท่ีของแต่ละทีม 

 

รูปท่ี 1 Golden Ball และ ตัวอย่างลูกบาศก์เป้าหมาย 
4.4 ส่ิงกีดขวาง 

แต่ละทีมมีส่ิงกีดขวางจํานวน 1 ชิ้น 

คุณสมบัติ 

* ขนาด 10 × 10 × 10 เซนติเมตร 

* น้ําหนักไม่เกิน 200 กรัม 

* ค่าความคลาดเคล่ือนไม่เกิน ±10% 

ตําแหน่งของส่ิงกีดขวางจะถูกกําหนดแบบสุ่มภายในพื้นท่ีของแต่ละทีม และประกาศในวันแข่งขัน 

 

รูปท่ี 2 ส่ิงกีดขวาง 
5. พ้ืนท่ีภายในสนาม 

5.1 Area A 
Area A มีขนาด **40 × 40 เซนติเมตร** หน้าท่ีของ Area A ได้แก่ 

* เป็นจุดเร่ิมต้นของ Robot A 

* เป็นพื้นท่ีเป้าหมายสําหรับรวบรวมลูกบาศก์สีแดง 
5.2 Area B 

Area B มีขนาด **40 × 40 เซนติเมตร** หน้าท่ีของ Area B ได้แก่ 
* เป็นจุดเร่ิมต้นของ Robot B 
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* เป็นพื้นท่ีเป้าหมายสําหรับรวบรวมลูกบาศก์สีน้ําเงิน 

Robot A และ Robot B สามารถนําลูกบาศก์สีน้ําเงินไปวางภายใน Area B ของทีมตนเองได้ 
5.3 Destination C 

พื้นท่ี Destination C แต่ละตําแหน่งมีขนาด **10 × 10 เซนติเมตร** มี Destination C ท้ังหมด 4 ตําแหน่ง 
* 1 ตําแหน่งเป็นจุดเร่ิมต้นของลูกบาศก์สีทอง 

* 1 ในอีก 3 ตําแหน่งจะเป็นจุดปลายทางของลูกบาศก์สีทอง 
ตําแหน่งต้นทางและปลายทางจะประกาศในวันแข่งขัน 

5.4 พ้ืนท่ีส่วนกลาง 

พื้นท่ีส่วนกลางอยู่บริเวณก่ึงกลางสนาม มีขนาด **40 × 160 เซนติเมตร** ลูกบาศก์สีแดงจํานวน 10 ชิ้นจะถูก
วางอยู่ภายในพื้นท่ีส่วนกลาง เฉพาะ Robot A เท่าน้ันท่ีสามารถเข้าไปในพื้นท่ีส่วนกลางได้ Robot B ห้ามเข้าไปใน

พื้นท่ีส่วนกลางตามเงื่อนไขท่ีกําหนดในหัวข้อการตัดสิทธ์ิ 

 
รูปท่ี 3 Mission paper example 
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รูปท่ี 4 ตัวอย่างการวางภารกิจ 

6. รูปแบบการแข่งขัน 

6.1 การแข่งขันระหว่างทีม 
การแข่งขันเป็นรูปแบบทีมต่อทีม โดยแต่ละทีมใช้หุ่นยนต์ 2 ตัว แข่งขันพร้อมกันในสนามเดียวกัน 

การแข่งขันแบ่งออกเป็น 

* รอบแบ่งกลุ่มหรือรอบลีก 
* รอบทัวร์นาเมนต์ 

6.2 เวลาเขียนโปรแกรมและฝึกซ้อม 
ผู้จัดอาจกําหนดเวลาให้ผู้เข้าแข่งขันเขียนโปรแกรมและฝึกซ้อมในสถานท่ีแข่งขันไม่เกิน 2 ช่ัวโมง 

ระยะเวลาและสนามฝึกซ้อมจะประกาศในวันแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันต้องฝึกซ้อมเฉพาะสนามและช่วงเวลาท่ี
ได้รับมอบหมายเท่าน้ัน 

เม่ือสิ้นสุดเวลา ผู้เข้าแข่งขันต้องหยุดใช้งานหุ่นยนต์และปฏิบัติตามคําส่ังของกรรมการ 

6.3 จํานวนแมตช์ต่อรอบ 
การแข่งขันในแต่ละรอบประกอบด้วยการแข่งขันท้ังหมด **2 แมตช์** แต่ละแมตช์มีเวลาแข่งขัน 

2 นาทีเม่ือจบการแข่งขันท้ัง 2 แมตช์ จะนําคะแนนของแต่ละทีมจากท้ังสองแมตช์มารวมกัน ทีม
ท่ีมีคะแนนรวมสูงกว่าเป็นผู้ชนะในรอบน้ัน 

6.4 องค์ประกอบของหน่ึงแมตช์ 
การแข่งขันหน่ึงแมตช์ประกอบด้วยสองช่วงต่อเน่ืองกัน ได้แก่ 

ช่วงท่ี 1 การควบคุมอัตโนมัติ 
* Robot A ทําภารกิจลูกบาศก์สีทอง 

* Robot B ทําภารกิจส่ิงกีดขวาง 

ช่วงท่ี 2 การควบคุมด้วยมือ 
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หลังจากจบภารกิจอัตโนมัติ หรือใช้โอกาสครบตามท่ีกําหนด ผู้เข้าแข่งขันจึงเปล่ียน

หุ่นยนต์เข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือ เพ่ือทําภารกิจต่อไป ได้แก่ 
* เคล่ือนย้ายลูกบาศก์สีแดง 

* เคล่ือนย้ายลูกบาศก์สีน้ําเงิน 
* เคล่ือนย้ายหรือผลักส่ิงกีดขวาง 

* ป้องกันหรือแย่งชิงทรัพยากรภายในขอบเขตท่ีกติกาอนุญาต 
ช่วงอัตโนมัติและช่วงควบคุมด้วยมือรวมกันถือเป็นการแข่งขัน **1 แมตช์** 

6.5 รอบลีก 

การแบ่งกลุ่มจะดําเนินการโดยโปรแกรมหรือวิธีท่ีผู้จัดกําหนด 
คะแนนผลการแข่งขันรอบลีก 

* ชนะ ได้ 3 คะแนน 
* เสมอ ได้ 1 คะแนน 

* แพ้ ได้ 0 คะแนน 
ทีมท่ีมีอันดับสูงสุดตามจํานวนท่ีผู้จัดกําหนด จะผ่านเข้าสู่รอบทัวร์นาเมนต์ 

6.6 รอบทัวร์นาเมนต์ 

คู่แข่งขันในรอบทัวร์นาเมนต์จะถูกกําหนดโดยโปรแกรมหรือวิธีท่ีผู้จัดกําหนด ทีมท่ีชนะจะอยู่ในสายหลัก 
ทีมท่ีแพ้จะถูกจัดเข้าสู่สายรอง และยังสามารถแข่งขันต่อได้ตามโครงสร้างสายการแข่งขันของผู้จัด 

6.7 การแก้ไขหุ่นยนต์ระหว่างแมตช์ 
หลังจบแมตช์ กรรมการอาจอนุญาตให้ทุกทีมมีเวลาเท่ากันสําหรับตรวจสอบหรือแก้ไขหุ่นยนต์ การ

อนุญาตขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการ 
7. การเร่ิมต้นการแข่งขัน 

7.1 การวางหุ่นยนต์ 
ก่อนเร่ิมการแข่งขัน 

* Robot A ต้องอยู่ภายใน Area A 

* Robot B ต้องอยู่ภายใน Area B 
หุ่นยนต์ต้องอยู่ภายในพื้นท่ีเร่ิมต้นอย่างสมบูรณ์ 

7.2 การเร่ิมการแข่งขัน 
เม่ือกรรมการให้สัญญาณเร่ิม ผู้เข้าแข่งขันจึงสามารถเปิดใช้งานหุ่นยนต์ได้ 

Robot A และ Robot B จะเร่ิมทําภารกิจอัตโนมัติพร้อมกัน 
7.3 หุ่นยนต์ไม่ทํางานหลังเร่ิม 

หากหุ่นยนต์ไม่เร่ิมทํางานภายใน 5 วินาทีหลังกรรมการให้สัญญาณ ผู้เข้าแข่งขันสามารถเร่ิมหุ่นยนต์ตัว

น้ันใหม่ได้ หุ่นยนต์แต่ละตัวมีโอกาสเร่ิมใหม่รวมไม่เกิน 3 คร้ัง หุ่นยนต์ตัวอ่ืนท่ีกําลังทํางานสามารถ
แข่งขันต่อได้โดยไม่ต้องหยุด 
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7.4 การออกตัวก่อนสัญญาณ 

หากหุ่นยนต์เร่ิมทํางานก่อนกรรมการให้สัญญาณ จะถือว่าออกตัวก่อนสัญญาณ กรรมการจะส่ังเร่ิมการ
แข่งขันใหม่ ทีมมีโอกาสออกตัวก่อนสัญญาณได้ไม่เกิน 1 คร้ัง หากออกตัวก่อนสัญญาณเป็นคร้ังท่ี 2 ทีม

จะถูกตัดสิทธ์ิ และฝ่ายตรงข้ามเป็นผู้ชนะในแมตช์น้ัน 
8. ภารกิจอัตโนมัติ 

8.1 ภารกิจลูกบาศก์สีทองของ Robot A 
Robot A ต้องทําภารกิจลูกบาศก์สีทองเป็นภารกิจแรก Robot A ต้องทํางานด้วยโปรแกรม

อัตโนมัติ และเคล่ือนย้ายลูกบาศก์สีทองจาก Destination C ต้นทาง ไปยัง Destination C 

ปลายทางท่ีกําหนด ตําแหน่งปลายทางจะประกาศในวันแข่งขัน 
8.2 จํานวนโอกาสทําภารกิจลูกบาศก์สีทอง 

Robot A มีโอกาสทําภารกิจท้ังหมด 3 คร้ัง คะแนนจะขึ้นอยู่กับจํานวนคร้ังท่ีใช้จนทําภารกิจ
สําเร็จ 

* สําเร็จคร้ังท่ี 1 ได้ 10 คะแนน 
* สําเร็จคร้ังท่ี 2 ได้ 8 คะแนน 

* สําเร็จคร้ังท่ี 3 ได้ 5 คะแนน 

* ไม่สําเร็จท้ัง 3 คร้ัง ได้ 0 คะแนน 
8.3 การเร่ิมนับแต่ละคร้ัง 

การพยายามแต่ละคร้ังเร่ิมต้นเม่ือ Robot A เคล่ือนออกจาก Area A เพ่ือทําภารกิจ อเม่ือ Robot A ออก
จากพื้นท่ีเร่ิมต้นและเร่ิมเคล่ือนท่ีเข้าสู่ภารกิจ จะถือว่าใช้โอกาสหน่ึงคร้ัง 

8.4 การทําภารกิจสําเร็จ 
เม่ือ Robot A นําลูกบาศก์สีทองไปวางใน Destination C ปลายทางได้อย่างถูกต้อง ภารกิจถือว่าสําเร็จ 

ผู้เข้าแข่งขันสามารถนํา Robot A กลับไปยัง Area A ด้วยมือ และเปล่ียนเป็นโหมดควบคุมด้วยมือได้ 
8.5 การทําภารกิจไม่สําเร็จ 

หาก Robot A ทําภารกิจไม่สําเร็จ ผู้เข้าแข่งขันต้องนํา Robot A กลับไปยัง Area A เพ่ือเร่ิมใหม่ห้ามยกเลิก

ภารกิจเพ่ือเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือก่อนใช้โอกาสครบ เว้นแต่ทําภารกิจสําเร็จแล้วหากทําไม่
สําเร็จท้ัง 3 คร้ัง ให้ย้าย Robot A กลับไปยัง Area A แล้วเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือ 

9. ภารกิจส่ิงกีดขวางของ Robot B 
9.1 การทําภารกิจ 

Robot B ต้องทําภารกิจส่ิงกีดขวางเป็นภารกิจแรก 
Robot B ต้องทํางานด้วยโปรแกรมอัตโนมัติ และต้องสัมผัสส่ิงกีดขวางจนทําให้ตําแหน่งของส่ิง

กีดขวางเปล่ียนไป จึงจะถือว่าทําภารกิจสําเร็จ 

9.2 จํานวนโอกาส 
Robot B มีโอกาสทําภารกิจท้ังหมด 3 คร้ัง ภารกิจนี้ไม่มีคะแนนโดยตรง แต่มีผลต่อการหักคะแนนเม่ือจบ

การแข่งขัน 
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9.3 การทําภารกิจไม่สําเร็จ 

หาก Robot B ทําภารกิจไม่สําเร็จ ผู้เข้าแข่งขันต้องนํา Robot B กลับไปยัง Area B เพ่ือเร่ิมใหม่ ห้าม
ยกเลิกภารกิจเพ่ือเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือก่อนใช้โอกาสครบ เว้นแต่ทําภารกิจสําเร็จแล้ว หาก

ทําไม่สําเร็จท้ัง 3 คร้ัง ให้ย้าย Robot B กลับไปยัง Area B แล้วเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือ 
9.4 การสัมผัสส่ิงกีดขวาง 

ระหว่างภารกิจลูกบาศก์สีทองและภารกิจส่ิงกีดขวาง หากหุ่นยนต์สัมผัสส่ิงกีดขวางในลักษณะท่ีผิด
เงื่อนไข จะถูกหักคร้ังละ 1 คะแนน การสัมผัสในข้อนี้หมายถึง **การสัมผัสโดยหุ่นยนต์** หากผู้เข้า

แข่งขันใช้มือสัมผัสหุ่นยนต์หรืออุปกรณ์โดยไม่ได้รับอนุญาต จะถือเป็นการทําผิดกติกาหรือฟาล์วแยก

ต่างหาก 
10. การเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือ 

เม่ือ Robot A และ Robot B ทําภารกิจอัตโนมัติสําเร็จ หรือใช้โอกาสครบตามท่ีกําหนด ผู้เข้าแข่งขัน
สามารถเปล่ียนหุ่นยนต์เข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือได้ หลังเปล่ียนเป็นโหมดควบคุมด้วยมือ Robot A และ 

Robot B สามารถปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ ได้ตามข้อจํากัดของพื้นท่ีและชนิดของวัตถุ 
11. ภารกิจลูกบาศก์สีแดง 

11.1 ตําแหน่งเร่ิมต้น 

เม่ือเร่ิมการแข่งขัน ลูกบาศก์สีแดงจํานวน 10 ชิ้นจะอยู่ภายในพื้นท่ีส่วนกลาง 
11.2 การนําลูกบาศก์ออกจากพ้ืนท่ีส่วนกลาง 

เฉพาะ Robot A เท่าน้ันท่ีสามารถเข้าไปในพื้นท่ีส่วนกลางและนําลูกบาศก์สีแดงออกมาได้ Robot B ห้าม
เข้าไปในพื้นท่ีส่วนกลาง 

11.3 การนําลูกบาศก์กลับเข้าสู่พ้ืนท่ีทีม 
Robot A มีหน้าท่ีนําลูกบาศก์สีแดงออกจากพื้นท่ีส่วนกลางและเคล่ือนย้ายเข้าสู่ฝ่ังของทีมตนเอง เม่ือ

ลูกบาศก์สีแดงถูกนําออกจากพื้นท่ีส่วนกลางและอยู่ภายในฝ่ังของทีมแล้ว Robot A หรือ Robot B 
สามารถเคล่ือนย้ายลูกบาศก์น้ันต่อไปยัง Area A ได้ 

11.4 พ้ืนท่ีทําคะแนน 

ลูกบาศก์สีแดงต้องถูกนําไปวางภายใน Area A ของทีมตนเอง จึงจะได้รับคะแนน 
11.5 จํานวนท่ีขนย้าย 

หุ่นยนต์สามารถขนย้ายลูกบาศก์สีแดงได้คร้ังละ 1 ชิ้นเท่าน้ัน 
หากขนย้ายพร้อมกันมากกว่า 1 ชิ้น ลูกบาศก์ท้ังหมดในการขนย้ายคร้ังน้ันจะไม่ถูกนับคะแนน 

12. ภารกิจลูกบาศก์สีน้ําเงิน 
12.1 ตําแหน่งเร่ิมต้น 

ลูกบาศก์สีน้ําเงินจํานวน 8 ชิ้นของแต่ละทีม จะถูกวางแบบสุ่มภายในพื้นท่ีของทีมน้ัน 

12.2 การเคล่ือนย้าย 
หลังเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือ Robot A และ Robot B สามารถเคล่ือนย้ายลูกบาศก์สีน้ําเงินได้ 

12.3 พื้นท่ีทําคะแนน 
ลูกบาศก์สีน้ําเงินต้องถูกนําไปวางภายใน Area B ของทีมตนเอง จึงจะได้รับคะแนน 

12.4 จํานวนท่ีขนย้าย 
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ไม่จํากัดจํานวนลูกบาศก์สีน้ําเงินท่ีหุ่นยนต์สามารถขนย้ายได้ในแต่ละคร้ัง 

13. การเคล่ือนย้ายส่ิงกีดขวางในช่วงควบคุมด้วยมือ 
หลังจากเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือ Robot A หรือ Robot B สามารถ 

* ผลักส่ิงกีดขวางออกนอกสนาม 
* เคล่ือนย้ายส่ิงกีดขวางออกจากพื้นท่ีของทีม 

* นําส่ิงกีดขวางไปไว้ในพื้นท่ีของฝ่ายตรงข้าม 
ส่ิงกีดขวางท่ียังคงอยู่ภายในพื้นท่ีของทีม หรืออยู่ในพื้นท่ีส่วนกลางเม่ือจบการแข่งขัน จะมีผลต่อการหัก

คะแนน 

14. เวลาแข่งขัน 
การแข่งขันแต่ละแมตช์มีเวลา **2 นาที** ช่วงอัตโนมัติและช่วงควบคุมด้วยมือรวมอยู่ภายในเวลา 2 นาทีของ

แมตช์เดียวกัน 
15. การส้ินสุดการแข่งขัน 

การแข่งขันสิ้นสุดเม่ือเกิดกรณีใดกรณีหน่ึงดังต่อไปนี้ 
1. หมดเวลา 2 นาที 

2. ทีมทําภารกิจท้ังหมดเสร็จสมบูรณ์ 

3. กรรมการประกาศยุติการแข่งขัน 
4. กรรมการประกาศ Technical Knockout 

5. ทีมถูกตัดสิทธ์ิ 
15.1 การทําภารกิจเสร็จสมบูรณ์ 

การทําภารกิจเสร็จสมบูรณ์ หมายถึง 
* ไม่มีวัตถุเป้าหมายท่ีต้องเคล่ือนย้ายเหลืออยู่ 

* ไม่มีส่ิงกีดขวางเหลืออยู่ตามเงื่อนไขภารกิจ 
เม่ือการแข่งขันสิ้นสุด กรรมการจะบันทึกคะแนนและเวลาท่ีใช้ 

16. Technical Knockout: TKO 

กรรมการสามารถประกาศให้หุ่นยนต์แพ้ทางเทคนิคได้ หากเห็นว่าหุ่นยนต์ไม่สามารถแข่งขันต่อได้ตามปกติ เช่น 
* หุ่นยนต์เคล่ือนท่ีวนซ้ําอยู่ในบริเวณเดิม 

* หุ่นยนต์ติดอยู่ระหว่างวัตถุหรือส่ิงกีดขวาง 
* หุ่นยนต์หยุดเคล่ือนท่ีและไม่สามารถกลับมาทํางานได้ 

* หุ่นยนต์ออกนอกสนาม 
* เกิดเหตุอ่ืนท่ีทําให้ไม่สามารถแข่งขันต่อได้ 

คําตัดสินขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการ 

17. หุ่นยนต์หยุดทํางาน 
หากหุ่นยนต์หยุดทํางานระหว่างการแข่งขัน กรรมการจะเร่ิมนับเวลา 10 วินาทีหากครบ 10 วินาทีแล้ว

หุ่นยนต์ยังไม่สามารถกลับมาทํางานได้ กรรมการจะประกาศว่าหุ่นยนต์ตัวน้ันหยุดการแข่งขันผู้ควบคุม
และหุ่นยนต์ตัวดังกล่าวต้องออกจากพื้นท่ีแข่งขัน หุ่นยนต์อีกตัวของทีมและหุ่นยนต์ของฝ่ายตรงข้าม

สามารถแข่งขันต่อได้จนจบแมตช์ 



 

Any unauthorized use and copying of these rules may result in legal liability for copyright 
infringement. 

18. การสัมผัสหุ่นยนต์ 

ระหว่างท่ีหุ่นยนต์กําลังทําภารกิจอัตโนมัติ ผู้เข้าแข่งขันห้ามสัมผัสหุ่นยนต์โดยไม่ได้รับอนุญาตจากกรรมการ 
ข้อยกเว้น ได้แก่ 

* การนํา Robot A กลับไปยัง Area A ตามข้ันตอนการเร่ิมภารกิจใหม่ 
* การนํา Robot B กลับไปยัง Area B ตามข้ันตอนการเร่ิมภารกิจใหม่ 

* การเคล่ือนย้ายหุ่นยนต์ตามคําส่ังของกรรมการ 
การสัมผัสหุ่นยนต์นอกเหนือจากกรณีท่ีอนุญาต ถือเป็นการทําผิดกติกา 

19. การตักเตือนและการตัดสิทธ์ิ 

19.1 การตักเตือน 
กรรมการสามารถตักเตือนผู้เข้าแข่งขันในกรณีต่อไปนี้ 

* ไม่ปฏิบัติตามคําส่ังของกรรมการ 
* รบกวนการแข่งขัน 

* แสดงพฤติกรรมไม่เหมาะสม 
* กระทําการท่ีอาจก่อให้เกิดความไม่ปลอดภัย 

หากได้รับการตักเตือนครบ 2 คร้ัง ทีมจะถูกตัดสิทธ์ิโดยไม่คํานึงถึงคะแนนในขณะน้ัน 

19.2 การออกตัวก่อนสัญญาณ 
หากทีมออกตัวก่อนสัญญาณเป็นคร้ังท่ี 2 จะถูกตัดสิทธ์ิจากแมตช์น้ัน 

19.3 Robot A รุกล้ําพ้ืนท่ีฝ่ายตรงข้าม 
หากล้อหลังท้ังสองข้างของ Robot A เข้าไปในพื้นท่ีของฝ่ายตรงข้าม Robot A จะถูกตัดสิทธ์ิและนําออก

จากการแข่งขัน Robot B ของทีมเดียวกันสามารถแข่งขันต่อได้ 
19.4 การใช้สนามผิดพ้ืนท่ี 

ผู้เข้าแข่งขันท่ีฝึกซ้อมหรือแข่งขันในสนามท่ีไม่ได้รับมอบหมาย จะถูกตัดสิทธ์ิ 
19.5 Robot B รุกล้ําพ้ืนท่ีส่วนกลาง 

หากล้อหลังท้ังสองข้างของ Robot B เข้าไปในพื้นท่ีส่วนกลาง Robot B จะถูกตัดสิทธ์ิและนําออกจากการ 

แข่งขันRobot A ของทีมเดียวกันสามารถแข่งขันต่อได้ 
19.6 การชนในพ้ืนท่ีส่วนกลาง 

- หาก Robot A จงใจขวางทางหรือชนหุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้ามขณะขนย้ายลูกบาศก์สีแดง หุ่นยนต์ท่ีกระทํา 
ผิดจะถูกตัดสิทธ์ิ 

- หากหุ่นยนต์สองฝ่ายพยายามเก็บลูกบาศก์สีแดงชิ้นเดียวกันและเกิดการชน จะไม่ถือว่าเป็น 
การขัดขวางโดยเจตนา 

- หากหุ่นยนต์ติดกันหรือไม่สามารถแยกออกจากกันได้ กรรมการจะส่ังให้ผู้เข้าแข่งขันยกหุ่นยนต์ไปวาง 

ในตําแหน่งท่ีกําหนดบริเวณมุมด้านขวาของพื้นท่ีส่วนกลางฝ่ังตนเอง การแข่งขันจะเร่ิมต่อเม่ือกรรมการ 
ให้สัญญาณ 
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20. การแข่งขันใหม่ 

หากเกิดเหตุการณ์ท่ีอยู่นอกเหนือการควบคุม เช่น 
* ไฟฟ้าดับ 

* ระบบสนามขัดข้อง 
* อุปกรณ์ของผู้จัดผิดปกติ 

* เกิดเหตุการณ์ท่ีไม่สามารถคาดการณ์ได้ 
กรรมการและผู้ควบคุมการแข่งขันสามารถพิจารณาให้แข่งขันใหม่ได้ 

21. การคิดคะแนน 

21.1 คะแนนลูกบาศก์สีทอง 
สําเร็จในการพยายามคร้ังท่ี 1 ได้ 10 คะแนน 

สําเร็จในการพยายามคร้ังท่ี 2 ได้ 8 คะแนน 
สําเร็จในการพยายามคร้ังท่ี 3 ได้ 5 คะแนน 

ไม่สําเร็จท้ัง 3 คร้ัง ได้ 0 คะแนน 
21.2 คะแนนลูกบาศก์สีแดง 

ลูกบาศก์สีแดงท่ีถูกนําไปวางภายใน Area A อย่างถูกต้อง ได้ชิ้นละ **2 คะแนน** หากทําคะแนนครบ  

10 ชิ้น จะได้รับคะแนนรวม 20 คะแนน 
21.3 คะแนนลูกบาศก์สีน้ําเงิน 

ลูกบาศก์สีน้ําเงินท่ีถูกนําไปวางภายใน Area B อย่างถูกต้อง ได้ชิ้นละ **1 คะแนน** 
หากทําคะแนนครบ 8 ชิ้น จะได้รับคะแนนรวม 8 คะแนน 

22. การหักคะแนน 
22.1 ส่ิงกีดขวางท่ีออกนอกสนาม 

ส่ิงกีดขวางท่ีถูกผลักออกนอกสนาม จะไม่ถูกนํามาหักคะแนน 
22.2 ส่ิงกีดขวางท่ียังเหลืออยู่ 

เม่ือจบการแข่งขัน หากยังมีส่ิงกีดขวางอยู่ภายในพื้นท่ีของทีม จะถูกหักคะแนนดังนี้ 

1 ชิ้น 3 คะแนน 
2 ชิ้น 6 คะแนน 

22.3 ส่ิงกีดขวางในพ้ืนท่ีส่วนกลาง 
หากมีส่ิงกีดขวางอยู่ในพื้นท่ีส่วนกลางเม่ือจบการแข่งขัน 

* มี 1 ชิ้น ท้ังสองทีมถูกหักทีมละ 3 คะแนน 
* มี 2 ชิ้น ท้ังสองทีมถูกหักทีมละ 6 คะแนน 

22.4 การสัมผัสส่ิงกีดขวางผิดเง่ือนไข 

ระหว่างภารกิจอัตโนมัติ หากหุ่นยนต์สัมผัสส่ิงกีดขวางในลักษณะท่ีผิดเงื่อนไข จะถูกหักคร้ังละ 1 คะแนน 
22.5 การชนลูกบาศก์สีทอง 

หลังเปล่ียนเข้าสู่โหมดควบคุมด้วยมือ หาก Robot A หรือ Robot B ชนลูกบาศก์สีทอง จะถูกหักคร้ังละ 1  
คะแนน และไม่จํากัดจํานวนคร้ังท่ีสามารถถูกหักคะแนนได้ หากลูกบาศก์สีทองหลุดออกจาก Destination 

C ปลายทาง คะแนนภารกิจลูกบาศก์สีทองจะไม่ถูกนับ 
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23. การพิจารณาวัตถุในพ้ืนท่ีเป้าหมาย 

กรรมการจะใช้ตําแหน่งสุดท้ายของวัตถุเม่ือการแข่งขันสิ้นสุดเป็นเกณฑ์พิจารณาคะแนน วัตถุต้องอยู่ภายในพื้นท่ี
เป้าหมายอย่างสมบูรณ์ หากฐานด้านล่างของวัตถุสัมผัสหรือทับเส้นเขตพื้นท่ี วัตถุน้ันจะไม่ถูกนับคะแนน  

 
รูปท่ี 5 ตัวอย่างการนับคะแนนของลูกลาศก์เป้าหมาย 

24. การตัดสินผู้ชนะในแต่ละรอบ 

การแข่งขันหน่ึงรอบประกอบด้วย 2 แมตช์ 
คะแนนรวมของทีมคํานวณจาก คะแนนแมตช์ท่ี 1 + คะแนนแมตช์ท่ี 2 

ทีมท่ีมีคะแนนรวมจากท้ัง 2 แมตช์สูงกว่า เป็นผู้ชนะในรอบน้ัน 
ตัวอย่าง 

| ทีม      | แมตช์ท่ี 1 | แมตช์ท่ี 2 | คะแนนรวม | 
| ทีมแดง |      30    |      40    |        70      | 

| ทีมฟ้า   |     35    |      28    |        63      | 

ดังน้ัน ทีมแดงเป็นผู้ชนะ 
25. การตัดสินกรณีคะแนนเท่ากัน 

25.1 รอบลีก 
หากทีมในกลุ่มมีคะแนนผลการแข่งขันเท่ากัน ให้พิจารณาตามลําดับดังนี้ 

1. ผลต่างระหว่างคะแนนท่ีทําได้กับคะแนนท่ีเสีย 
2. คะแนนรวมท่ีทําได้ท้ังหมด 

3. เกณฑ์เพ่ิมเติมตามท่ีผู้จัดกําหนด 
หากสามทีมมีผลชนะและแพ้เท่ากัน ให้เปรียบเทียบผลต่างคะแนนจากการแข่งขันท้ังหมด ทีมท่ีมีผลต่าง

คะแนนสูงกว่าเป็นผู้ชนะ  

25.2 รอบทัวร์นาเมนต์ 
หากคะแนนรวมจากท้ัง 2 แมตช์เท่ากัน ให้พิจารณาตามลําดับดังนี้ 

1. ทีมท่ีมีคะแนนภารกิจลูกบาศก์สีทองรวมสูงกว่า 
2. หากยังเท่ากัน ทีมท่ีถูกหักคะแนนรวมน้อยกว่า 

3. หากยังเท่ากัน ทีมท่ีมีน้ําหนักรวมของ Robot A และ Robot B น้อยกว่าเป็นผู้ชนะ 
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การช่ังน้ําหนักรวมแบตเตอร่ีท่ีติดต้ังอยู่ในหุ่นยนต์ 

26. อํานาจการตัดสินของกรรมการ 
กรรมการมีอํานาจควบคุมการแข่งขัน ดูแลความเรียบร้อย และวินิจฉัยเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นต้ังแต่เร่ิมต้นจนสิ้นสุด

การแข่งขัน กรรมการสามารถ 
* ออกคําเตือน 

* หักคะแนน 
* ส่ังหยุดการแข่งขัน 

* นําหุ่นยนต์ออกจากการแข่งขัน 

* ประกาศ TKO 
* ตัดสิทธ์ิทีม 

* ส่ังแข่งขันใหม่ 
คําตัดสินของกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด 


