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ประกาศที่ 11/2569 
การแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. ชิงแชมป์ประเทศไทย ประจ าปี 2569 

ชิงถ้วยพระราชทานสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 
เร่ือง ประกาศกติกาการแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน ประจ าปี 2569 

เกมการแข่งขนั Robo Soccer 
***************************************** 

 ตามที่สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุ่น) ได้ด าเนินการแข่งขันรอบคัดเลือกและจัดฝึกอบรม การแข่งขันหุ่นยนต์ ส.ส.ท. – 
สพฐ. ยุวชน ประจ าปี 2569 เกมการแข่งขัน Robo Soccer ในระหว่างวันที่ 26 – 28  มีนาคม 2569 ในรูปแบบ Onsite ณ ห้อง 
Convention Hall  ชั้น 6 อาคาร E สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น (TNI) ได้มีการพิจารณาผลการแข่งขันและประกาศรายชื่อทีมที่ผ่าน
เข้ารอบชิงชนะเลิศ การแข่งขันหุ่นยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน ประจ าปี 2569 เกมการแข่งขัน Robo Soccer จ านวน 63 ทีม แบ่งเป็นทีม
สังกัดโรงเรียน (School Formed Team) จ านวน 57 ทีม และ ทีมนักเรียนทั่วไป (Free Formed Team) จ านวน 6 ทีม เป็นที่เรียบร้อย
แล้ว ดังนี ้
 
ทีมสังกัดโรงเรียน (School Formed Team) จ านวน 57 ทีม 

การแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท.-สพฐ. ยุวชน เกม Robo Soccer (สังกัดโรงเรียน) 

ล าดับที ่ สถานศึกษา ชื่อทีม 
1 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย KNW_ROBOT 

2 โรงเรียนแกลง"วิทยสถาวร" KLAENG-ROBOT01 
3 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน KKW Smart Cube 

4 โรงเรียนคณะราษฎร์บ ารุงปทุมธานี KP-NM 
5 โรงเรียนเฉลมิขวัญสตร ี MAKMEE888 
6 โรงเรียนช้างกลางประชานุกูล CHP lnwza 

7 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา CSW Optimus Team 
8 โรงเรียนเซนตโ์ยเซฟคอนเวนต ์ ศรีอุดมหิวข้าว 

9 โรงเรียนเตรียมวิศวกรรมศาสตร์ ไทย-เยอรมัน IPES_ Economy 
10 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคเหนือ วิดวะ TUN1 

11 โรงเรียนท่าใหม่ “พูลสวสัดิร์าษฎรน์ุกูล” Luk Fa Chomphu 
12 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย ธรรมโชติ V.1.0 

13 โรงเรียนนครสวรรค ์ TRYR 
14 โรงเรียนนราธิวาส SIAM-GUY Bot 
15 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ หอวัง นนทบุรี HWN-1 
16 โรงเรียนน า้รินพิทยาคม Namrin1 
17 โรงเรียนน า้โสมพิทยาคม Paramecium Musical 

18 โรงเรียนบ้านสรุศักดิ ์ Robo Rookies 
19 โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ลูกแม่เอส V.1 
20 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ MechaWin 
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ล าดับที ่ สถานศึกษา ชื่อทีม 
21 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ จังหวัดจันทบุรี BenChan RoboSoccer 

22 โรงเรียนปทุมวิไล เตะลมคมกริบ 
23 โรงเรียนป่าไม้อุทิศ 4 PAMAIUTID 4 
24 โรงเรียนพนัสพิทยาคาร เจ้าคุณกุ้งเต้น 
25 โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย พระปฐมโรบ็อด 
26 โรงเรียนพมิายวิทยา PM-ROBO-01 

27 โรงเรียนภูเกต็วิทยาลัย Royal Flush 
28 โรงเรียนมัธยมทับทิมสยาม ๐๔ ในพระอุปถัมภ ์ tubtimsiam_robot 

29 โรงเรียนมัธยมวดันายโรง The roomba makers 
30 โรงเรียนมารีวิทย์ สัตหีบ Burrito 

31 โรงเรียนมูลนิธิอาซซิสถาน R44 
32 โรงเรียนโยธินบูรณะ YB-SOCCER 

33 โรงเรียนร่องค า RK-ROBOT-Soccer 
34 โรงเรียนร้อยเอด็วิทยาลัย RW101 SOCCER 

35 โรงเรียนรัตนโกสินทรส์มโภชบางขุนเทียน RST Let’s go 
36 โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง BOSTER 
37 โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝา่ยมธัยมรัชดาภิเษก ในพระบรมราชูปถัมภ์ 311Brazil 

38 โรงเรียนราชวินิตบางแก้ว ทอด 
39 โรงเรียนวดัป่าประดู ่ NPKRobotics 

40 โรงเรียนวดัไร่ขิงวิทยา WRK_Soccer 
41 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ทาร์ตไข่อร่อยจัง_PCSHS-NST_Robo Soccer 
42 โรงเรียนศรีวิไลวิทยา SW Robot1 
43 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล SASKOLRAJ-CS 

44 โรงเรียนสตรีวิทยา LB 
45 โรงเรียนสตรีสมุทรปราการ SSP ROBOT 1 
46 โรงเรียนสรรพวิทยาคม Sappha Premier league 

47 โรงเรียนสระบุรีวิทยาคม Need OilOfTrop 
48 โรงเรียนสวนแตงวิทยา ST_Robot 

49 โรงเรียนส่องดาววิทยาคม SDW_RoBoT 
50 โรงเรียนสะอาดประชาสรรพ ์ SPS-KSN1 
51 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน พิกัดลับอังรีดูนังต ์
52 โรงเรียนสิรริัตนาธร เทพไม่รวมกลุ่ม 

53 โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม SUKHOTHAI_ROBOT 
54 โรงเรียนสุคนธรีวิทย์ SKDWr แย่จัง 

55 โรงเรียนเสลภมู ิ Selaphum Robot 
56 โรงเรียนอสัสมัชัญธนบุร ี Hello Earth 
57 โรงเรียนอสัสมัชัญสมุทรปราการ Singularity 
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ทีมนักเรียนทั่วไป (Free Formed Team) จ านวน 6 ทีม 
การแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท.-สพฐ. ยุวชน เกม Robo Soccer (สังกัดนักเรียนทั่วไป) 

ล าดับที ่ สถานศึกษา ชื่อทีม 

1 
โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 

KNW_KMITL 
สถาบันโคเซ็นพระจอมเกลา้ลาดกระบัง 

2 โรงเรียนแกลง"วิทยสถาวร" KLAENG-ROBOT03 
3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ รัชดา SMAI Stone Free 

4 โรงเรียนนราธิวาส ยูเวนตุส 
5 โรงเรียนโยธินบูรณะ GTNK 

6 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั 

AprilBloom 
โรงเรียนโพธิสารพิทยากร 

 
 บัดนี้ คณะกรรมการวิชาการและตัดสินการแข่งขันหุ่นยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน จึงขอประกาศกติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ 
ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน เกมการแข่งขัน Robo Soccer ดังรายละเอียดแนบ 
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กติกาการแข่งขนัหุ่นยนต์ ส.ส.ท. - สพฐ. ยุวชน ประจ าปี 2569 
เกมการแข่งขนั Robo Soccer 

วันที่ 30 - 31 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 ณ ห้องไดมอนด์ฮอล ชั้น 5 ศูนย์การค้าเซียร์รังสิต 

 

**กติกาการแขง่ขนันี้ดัดแปลงจากกติกาหลกัของการแขง่ขนั RoboCup Junior Soccer 2022 โดยมีการปรับข้อก าหนด 
รูปแบบการแข่งขนั และขนาดของสนามแขง่ขันเพ่ือให้เหมาะสมกับการจัดการแขง่ขนัภายในประเทศไทย 

 ในการแข่งขันหุ่นยนต์ฟุตบอล (Robo-Soccer) ทีมของผู้แข่งขันจะต้องออกแบบ, สร้างหุ่นยนต์ และเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์
สองตัวเคลื่อนที่อย่างอิสระเพื่อแขง่ขันกับทีมอื่น หุ่นยนต์จะต้องสามารถตรวจจับลูกบอลและท าคะแนน โดยการยิงลูกบอลเข้าประต ู      
โดยประตมูีสีที่ก าหนดไว้บนสนามแข่งขันที่จ าลองคล้ายกับสนามฟุตบอลจริง เพื่อให้การแข่งขันประสบความส าเร็จ ผูเ้ข้าแข่งขันจะตอ้ง
แสดงทักษะในด้านการเขียนโปรแกรม ด้านการต่อวงจรอิเล็กทรอนกิส์ และเมคาทรอนิกส์ นอกจากนี ้ทีมผู้เข้าแข่งขันควรมสี่วนร่วมในการ
ช่วยพัฒนาองค์ความรู้ในหมู่ผูเ้ข้าแข่งขัน ด้วยการแบ่งปันสิ่งท่ีค้นพบกับผู้เข้าร่วมแข่งขันคนอ่ืนๆ และมีน ้าใจนักกีฬาท่ีดี โดยไม่ค านึงถึง
ความต่างทางวัฒนธรรม อายุ หรอืผลการแข่งขัน ผูเ้ข้าร่วมทุกคนคาดหวังท่ีจะได้ท าการแข่งขัน เกิดการเรยีนรู้ และได้รับความสนุกสนาน 

 การแข่งขัน Robo-Soccer ในรายการนี้ท าการแข่งขันโดยใช้ลูกบอลที่มีสสี้ม ไม่มีการปล่อยแสงอินฟราเรดใดๆ โดยหุ่นยนต์อาจ
มีน ้าหนักมากถึง 2.2 กิโลกรัม มีพื้นท่ีจับลูกบอลสูงสุด 1.5 เซนตเิมตร ใช้แบตเตอรี่ที่มีแรงดันไฟฟ้ารวมไมเ่กิน 15V 

 
จรรยาบรรณ (Code of conduct) 
(A) การแข่งขันอย่างเป็นธรรม  
 A1. หุ่นยนต์ที่ก่อให้เกิดความเสยีหายหลายต่อหลายครั้งต่อสนามแข่งขันจะถูกคัดออกจากการแข่งขัน 
 A2. บุคคลที่จงใจแทรกแซงการแข่งขันของหุ่นยนต์ หรือก่อความเสยีหายให้กับสนามแข่งจะถูกตดัออกจากการแข่งขัน 
(B) ความประพฤติ  
 B1. ผู้เข้าแข่งขันต้องมีความประพฤติดีเรยีบร้อยตลอดเวลาที่เข้าร่วมการแข่งขัน 
 B2. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าไปในบริเวณเตรยีมการของทีมอ่ืนได้ เว้นไดร้ับเชิญจากสมาชิกของทีมนัน้ๆ  
 B3. ผู้เข้าแข่งขันผู้มีความประพฤติไมเ่หมาะสมจะถูกเชิญออกจากสนาม และเสี่ยงต่อการถูกคัดออกจากการแข่งขัน 
(C) ที่ปรึกษา 
 C1. ไม่อนุญาตให้ที่ปรึกษา ผู้ปกครอง อยู่ในพ้ืนท่ีท างานของผู้แข่งขัน 
 C2. ผู้จัดการแข่งขันจะจดัเตรียมบริเวณให้กับท่ีปรึกษาเพื่อให้สามารถท าหน้าท่ีให้ค าแนะน า 
 C3. ผู้ให้ค าปรึกษาไมไ่ดร้ับอนุญาตให้ช่วยซ่อมหุ่นยนตห์รือเกี่ยวข้องกับการโปรแกรมของผู้แข่งขัน 
 C4. ผู้ให้ค าปรึกษาท่ีแทรกแซง ก้าวก่ายเกี่ยวกับหุ่นยนต์อาจท าให้ทีมถูกพิจารณาให้ออกจากการแข่งขัน 
(D) น ้าใจนักกีฬา 
 D1. ผู้เข้าแข่งขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) ต้องเคารพต่อภารกิจของการแข่งขันหุ่นยนต ์
 D2. กรรมการและพนักงานพึงปฏบิัติหน้าที่ให้เป็นไปตามวตัถุประสงค์ของการจัดการแข่งขัน 
 D3. การชนะหรือแพ้ไม่ใช่ประเด็นที่ส าคัญท่ีสุด  แก่นที่แท้จริงอยู่ที่โอกาสของการได้เรียนรู้ 
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หมวดที ่1 เกี่ยวกับผู้แข่งขัน 
ข้อที ่1  

1.1 ทีมหุ่นยนต์มีสมาชิก 2 คน ทีผ่่านการคัดเลือกจากการสอบออนไลน์และการทดสอบย่อยในรอบอบรม 3 วัน โดยห้าม
เปลี่ยนตัวผู้แข่งขันเดด็ขาด  

1.2 หากมีเหตุที่ท าให้ผู้แข่งขันในทีมคนใดคนหนึ่งไมส่ามารถมาร่วมแข่งขันได้ ผู้แข่งขันที่เหลือในทีมนั้น ๆ ต้องท าการแข่งขัน
เพียงล าพัง   

 1.3 ทุกทีมต้องมีครู / อาจารย์ที่ปรึกษาหรือผูค้วบคุมทีม 1 คน  

 1.4 ทีมต้องมีหัวหน้าทีม 1 คน เป็นผู้รับผิดชอบในการสื่อสารกับกรรมการ ทีมสามารถเปลี่ยนหัวหน้าทีมได้ในระหว่างการ
แข่งขัน  

 

หมวดที ่2 รูปแบบสนามแข่งขัน 

ข้อที่ 2 ขนาดของสนาม 

2.1 สนามแข่งขันมีขนาดไมเ่กิน 132 x 193 เซนติเมตร โดยประมาณ และอาจเปลี่ยนแปลงได้ตามพื้นท่ีรวมของการจัดการ
แข่งขัน โดยมีเส้นสีขาวรอบสนามเป็นตัวก าหนดเขตของสนาม และมีพื้นท่ีนอกเส้นสีขาวกว้าง 25 เซนติเมตรรอบสนาม  

2.2 สนามรวมพื้นทีร่อบนอกมีขนาดไมเ่กิน 182 x 243 เซนติเมตร โดยประมาณ และอาจเปลี่ยนแปลงไดต้ามพื้นที่รวมของ       
การจัดการแข่งขัน  

 2.3 ขนาดของสนามอาจมีความคลาดเคลื่อนได้จากการสร้างและการใช้งานต่อเนื่อง  

 
รูปที่ 1 ภาพรวมของสนามแข่งขนั 
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รูปที่ 2 ขนาดต่างๆ ของส่วนประกอบในสนามแข่งขัน (อาจเปลีย่นแปลงได้ตามข้อจ ากัดของพ้ืนที่จัดการแข่งขัน) 

 
รูปที่ 3 ขนาดของประตู 
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ข้อที่ 3 ก าแพง 
 3.1 ก าแพงถูกวางไว้รอบสนามทั้งหลังประตูและนอกเขตสนาม  
 3.2 มีความสูง 22 เซนติเมตร (อาจคลาดเคลื่อนได้ 10%) 
 3.3 ทาสีด าด้าน 

ข้อที่ 4 ประตู 
 4.1 สนามมีสองประตู โดยอยู่ตรงกลางของด้านที่สั้นทั้ง 2 ด้านของสนามแข่งขัน  
 4.2 ด้านในประตูกว้าง 60 เซนติเมตร สูง 10 เซนตเิมตร ลึก 74 มิลลิเมตร รูปทรงเหมือนกล่อง (คลาดเคลื่อนได้ 10%) 
 4.3 เสาประตูถูกวางไว้เหนือเส้นขอบสนามสีขาว 

 4.4 เสาประตูด้านหนึ่งต้องมสีีเหลอืง อีกด้านหนึ่งต้องมีสีน ้าเงิน โดยฝ่ายจัดการแข่งขันจะพยายามใช้สนี ้าเงินทีม่ีเฉดสีสว่างกว่า
ปกติ เพื่อให้แตกต่างจากสีก าแพงที่เป็นสีด าด้าน 

ข้อที่ 5 พ้ืนสนาม 

 5.1 พื้นสนามปูด้วยพรมสีเขยีวเขม้บนแผ่นฐานท่ีแข็งแรง เส้นตรงทัง้หมดบนสนามมสีีขาว กว้าง 20 มิลลเิมตร 

 5.2 ในการแข่งขันอาจมีสนามมากกว่า 1 สนาม และมีความเป็นไปได้ที่พ้ืนสนามอาจใช้พรมที่แตกตา่งกัน ทีมผู้เข้าแข่งขันควร
ออกแบบหุ่นยนต์ให้ทนทานหรือสามารถท างานได้บนความแตกต่างของเส้นใย, พื้นผิว, โครงสร้าง, ความหนาแน่น และการ
ออกแบบของพรม  

ข้อที่ 6 จุดอ้างอิงไม่น าไฟฟ้า 
 6.1 ในสนามต้องมีจุดอ้างอิงทีไ่ม่น าไฟฟ้าเป็นจุดวงกลมสดี า รวม 9 จุด  
  6.1.1 จุดที่ 1 อยู่กลางสนาม  
  6.1.2 อีก 4 จุดอยู่ตามมมุ ซึ่งห่างจากเส้นขอบสนาม 45 เซนติเมตร ตรงกับเสาประต ู  
  6.1.3 จุดโทษ 2 จุด อยู่ระหว่างจดุในข้อ 6.1.2  
  6.1.4 จุดที่ 8 และ 9 อยู่ที่ขอบวงกลมกลางสนามทั้งด้านบนและล่าง 
 6.2 จุดอ้างอิงมีรูปวงกลมสีด าไม่ทบึ มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 1 เซนติเมตร 
 6.3 จุดอ้างอิงเป็นต าแหน่งท่ีกรรรมการจะน าหุ่นยนตห์รือลูกบอลมาวางไว้หลังเกิดเหตุการณ์ทีต่้องหยดุการแข่งขัน 

 6.4 ลูกบอลจะถูกน ามาวางที่จุดอ้างอิงกลางสนามในกรณีทีเ่กิดการท าประตูได้ และจะน าไปวางบนจุดอ้างอิงในแต่ละฝั่งของ
สนามในกรณีที่เหตุการณ์ที่ท าให้หยุดการแข่งขันเกิดขึ้นในฝั่งนั้นๆ เหตุการณเ์กิดขึ้นใกล้จุดอ้างอิงใด ให้วางที่จุดอ้างอิงนั้น. 

ข้อที่ 7 วงกลมกลางสนาม 
 7.1 วงกลมถูกวาดอยู่บริเวณกลางสนามด้วยสีด า  
 7.2 มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 60 เซนตเิมตร  

 7.3 มีไว้ส าหรับกรรมการและหัวหน้าทีมของแต่ละทีมใช้วางลูกบอลส าหรับเตะเปดิเริม่ต้นแข่งขัน และเตะเปดิกลางสนามหลัง
เกิดการยิงประตู  

ข้อที่ 8 เขตโทษ 
 8.1 บริเวณด้านหนา้ของประตูแตล่ะฝั่ง มเีขตโทษกว้าง 25 เซนติเมตร และยาว 70 เซนติเมตร 

 8.2 เส้นเขตโทษมสีีขาว กว้าง 20 มิลลเิมตร เป็นตัวก าหนดเขต โดยเส้นเป็นส่วนหน่ึงของพื้นที่เขตโทษ 

ข้อที่ 9 สภาพแสงและสนามแม่เหล็ก 
 ผู้จัดการแข่งขันจะพยายามอย่างเต็มที่เพ่ือจ ากัดแสงจากภายนอกและการรบกวนจากแมเ่หล็ก อย่างไรก็ตาม ควรสรา้งหุ่นยนต์
ในลักษณะที่ท างานในสภาวะที่ไมส่มบูรณ์แบบได้ เช่น ท างานไดโ้ดยไม่อาศัยตัวตรวจจับเข็มทิศหรือสภาพแสงเฉพาะ 
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หมวดที่ 3 หุ่นยนต์ท่ีใช้แข่งขัน 

ข้อที่ 10 จ านวนหุ่นยนต์/การสรา้ง/การเปลี่ยนหุ่นยนต ์

 10.1 แต่ละทีมได้รับอนุญาตให้มีหุน่ยนต์ได้ 1 ตัวตลอดการแข่งขันแต่ละนดั  

 10.2 หุ่นยนต์ต้องสร้างจากบอรด์ควบคุมและชิ้นส่วนประกอบอ่ืนๆ ที่ฝ่ายจดัการแข่งขันเตรียมใหทุ้กทีมตามรายการแนบท้าย
กติกานี้ โดยหา้มเปลี่ยนหรือเพิ่มจ านวนของบอร์ดควบคุม, ตัวตรวจจับ, มอเตอร์ และแบตเตอรี่ 

 10.3 หุ่นยนต์ต้องมีความสามารถในการยิงลูกโทษตามแนวทางในกฏข้อที่ 38 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง หากต้องมีการตดัสินการ
แข่งขันด้วยการยิงลูกโทษตั้งแต่รอบท่ี 2 ของการแข่งขัน  

10.3.1 ทีมทีแ่ข่งขันในรอบที่ 2 เป็นต้นไป และไม่มีความสามารถในการยิงลูกโทษ กรรมการจะตดัสนิให้ทีมนั้นแพ้ใน
การยิงลูกโทษ 

10.3.2 ในกรณีที่หุ่นยนต์ของทั้งสองทีมท่ีแข่งขันในรอบที่ 2 เป็นต้นไปในแต่ละคู่ที่ต้องตัดสินผลแพ้ชนะด้วยการยิงลูก
โทษไม่มีความสามารถในการยิงลกูโทษ ผู้ตัดสินจะตัดสินให้ทั้งสองทีมนั้นตกรอบทั้งคู่ ทีมท่ีต้องแข่งขันด้วยในรอบ
ต่อไปจะชนะผ่านได้เข้ารอบต่อไป   

 10.4 ห้ามมิให้เปลี่ยนหุ่นยนต์กับทมีอื่นตลอดการแข่งขัน 

ข้อที่ 11 ขนาดของหุ่นยนต ์
 11.1 หุ่นยนต์จะถูกวัดขนาดในแนวตั้งตรงเมื่อขยายส่วนประกอบทุกส่วนแล้ว 
 11.2 ขนาดของหุ่นยนต์ต้องไม่เกนิข้อก าหนดดังนี้ : 
  11.2.1 เส้นผ่านศูนย์กลาง 18 เซนติเมตร 
  11.2.2 ความสูง 25 เซนติเมตร ไม่รวมที่จับและแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจ าตัว 
  11.2.3 น ้าหนัก 2,200 กรัม รวมที่จับและแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจ าตัว 
  11.2.4 พ้ืนท่ีครอบครองลูกบอลยาว 1.5 เซนติเมตร 
  11.2.5 แรงดันไฟเลี้ยงจากแบตเตอรี่ลิเธียมโพลเีมอร์ 7.4V 1100mAH (ใช้จากชุดอุปกรณ์ที่เตรียมไว้ให้แล้ว)  

ข้อที่ 12 ข้อก าหนดเกี่ยวกับการรบกวนการท างาน 
12.1 หุ่นยนต์ไมไ่ด้รับอนญุาตให้ใช้สีส้ม สีเหลือง หรือสีน ้าเงินในช้ินส่วนท้ังหมดของหุ่นยนต์ รวมทั้งที่จับและป้ายของผู้สนับสนุน
ในทุกกรณี เพื่อหลีกเลี่ยงการรบกวนการตรวจจับของหุ่นยนต์ตัวอ่ืน อาจต้องปกปิดด้วยการติดเทปหรอืทาสีทับ 

 12.2 หุ่นยนต์ต้องไม่สร้างสนามแม่เหล็กรบกวนการท างานของหุ่นยนต์ตัวอ่ืนในสนาม 
 12.3 หุ่นยนต์ต้องไม่ปล่อยแสงที่มองเห็นได้หรือแสงอินฟราเรด ซึ่งอาจท าให้ฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถท างานได้เมื่อวางบนพ้ืนเรียบ 

ส่วนใด ๆ ก็ตามของหุ่นยนต์ที่ปลอ่ยแสงท่ีอาจรบกวนระบบการตรวจจับของหุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้ามต้องได้รับการปกปิด  
12.4 ทีมท่ีอ้างว่า หุ่นยนต์ของตนได้รับผลกระทบจากหุ่นยนต์ของอกีฝ่าย ไม่ว่าด้วยวิธีใด จะต้องพิสูจน์หรือแสดง หลักฐานของ
การถูกรบกวน และจะต้องได้รับการยืนยันจากคณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน  

 12.5 ตัวถังด้านนอกของหุ่นยนต์จะต้องไม่ใช้วัสดุทีม่ีสสี้ม เหลือง และน ้าเงินอย่างเด็ดขาด 
ข้อที่ 13 การควบคุม 
 13.1 ไม่อนุญาตให้ใช้รีโมตคอนโทรลทุกชนิดในระหว่างการแข่งขัน  
 13.2 หุ่นยนต์ต้องท างานอย่างอัตโนมัติเท่านั้น 

ข้อที่ 14 การสื่อสาร 
 หุ่นยนต์ไม่ได้รับอนุญาตให้ใช้การสื่อสารใดๆ ระหว่างแข่งขันกับผู้แข่งขันหรือบุคคลอื่นทั้งในและนอกสนามแข่งขัน 
 
ข้อที่ 15 ความคล่องตัว 
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 15.1  หุ่นยนต์ต้องถูกสร้างและตั้งโปรแกรมใหเ้คลื่อนที่ไม่จ ากดัอยู่เพียงมิติเดียว หุ่นยนต์ต้องเคลื่อนทีไ่ปได้ทุกทิศทาง   
 15.2 หุ่นยนต์ต้องตอบสนองต่อลกูบอลด้วยการเคลื่อนที่เข้าหาลูกบอล การเคลื่อนที่ไปทางซ้ายและขวาบริเวณหน้าประตูของทีม

นั้นไม่เพียงพอ ต้องเคลื่อนที่เข้าหาลูกบอลได้ด้วยหุ่นยนต์ของทีม จะต้องสามารถมองหาและเข้าใกลล้กูบอลได้ทุกท่ีในสนาม 
15.3 หุ่นยนต์ต้องสามารถเข้าถึงเพื่อสัมผสัลูกบอลที่อยู่ห่างตัวไม่เกนิ 20 เซนติเมตรไดภ้ายใน 10 วินาที หากหุ่นยนตไ์มส่ามารถ
ท าได้ภายในเวลาที่ก าหนด ถือว่า หุ่นยนต์ได้รับความเสียหาย (ดูกตกิาเพิ่มเตมิในหมวดหุ่นยนต์เสียหาย) 

ข้อที่ 16 ที่จับ 

 16.1 หุน่ยนต์ทุกตัวต้องมีที่จับที่มั่นคงและสังเกตได้ง่ายเพ่ือใช้จับและยกหุน่ยนต์ขึน้  

 16.2 ที่จับต้องสูงจากโครงสร้างสูงสุดของหุ่นยนต์อย่างน้อย 5 เซนตเิมตร 

 16.3 ขนาดของที่จับอาจเกินข้อจ ากัดความสูงของหุ่นยนต์ได้ แต่ต้องไม่ใช้เพื่อยึดส่วนประกอบอ่ืนๆ ของหุ่นยนต์ 

 

 
รูปที ่4 แนวทางของการติดต้ังท่ีจับหุ่นยนต ์

 

ข้อที่ 17 การระบุหมายเลขของหุ่นยนต ์

 17.1 หุ่นยนต์ต้องมีแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจ าตัวเพื่อให้กรรมการแยกแยะได้  

 17.2 หมายเลขประจ าตัวของหุ่นยนต์ในแต่ละทีมได้รับการก าหนดโดยฝ่ายจัดการแข่งขัน ซึ่งจะแจ้งให้ทราบหลังจากลงทะเบียน
ในวันแข่งขันวันแรก 

17.2 แผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจ าตัวเป็นพลาสติกสีขาว มีเส้นผ่านศูนย์กลางอย่างน้อย 4 เซนติเมตร ติดตั้งในแนวนอน
ด้านบนส าหรับให้กรรมการเขียนตวัเลขประจ าตัวของหุ่นยนต์นีด้้วยปากกาเคมี วงกลมสีขาวนีต้้องอยู่ในท่ีทีส่ามารถเขียนและ
มองเห็นได ้

 17.3 ก่อนการแข่งขันกรรมการจะก าหนดหมายเลขส าหรับหุ่นยนต์แต่ละตัวและเขียนลงบนวงกลมสีขาวด้านบน  

 17.4 หุ่นยนต์ที่ไม่มีวงกลมสีขาวไม่มีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน 

 
รูปที ่5 แสดงภาพแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจ าตัวของหุ่นยนต์ 
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ข้อที่ 18 กลไกครอบครองลูกบอล 
 18.1 พื้นทีค่รอบครองลูกบอลต้องมีส่วนท่ียื่นออกมาจากตัวหุ่นยนต ์
 18.2 พื้นที่ครอบครองลูกบอลสามารถมีส่วนโค้งเว้าเพื่อช่วยในการครอบครองลูกบอลได้ แต่ต้องไมเ่กนิกว่าระยะ 1.5 เซนติเมตร 

 รูปที ่6 ข้อก าหนดในการครอบครองลูกบอลของหุ่นยนต์ 
 

18.3 เมื่อกลไกสามารถครองครองหรือเลีย้งลูกบอลได้แล้ว ลูกบอลจะต้องไม่ถูกดดูเข้าไปในตัวของหุ่นยนต์เกินความลึกท่ีก าหนด 
นอกจากน้ี หุ่นยนต์ตัวอ่ืนจะต้องสามารถเข้ามาแย่งเพื่อครอบครองลกูบอลได ้

 18.4 ชุดกลไกครอบครองลูกบอลหรือ dribbler ต้องมีความแข็งแรงพอ เพื่อไม่ให้เสียหายจากการปะทะ  
 18.5 กลไกครอบครองลูกบอลต้องไม่ดูดหรือท าให้ลูกบอลติดและเคลี่อนที่ไปโดยที่ลูกบอลไมเ่กิดการหมุน 
 18.6 เมื่อกลไกท างานเพื่อเลีย้งหรอืครอบครองลูกบอล ลูกบอลยังตอ้งหมุนกลิ้งไปบนสนามเป็นหลัก 
ข้อที่ 19 เกี่ยวกับระบบไฟเลี้ยง  
 19.1 ให้ใช้แบตเตอรี่จากชุดอุปกรณ์ที่ฝ่ายจัดการแข่งขันเตรียมให้เทา่นั้น  
 19.2 วงจรไฟฟ้าอื่นๆ ทั้งหมดภายในหุ่นยนต์ต้องใช้ไฟเลี้ยงวงจรไมเ่กิน 7.4V  

 19.3 หุ่นยนต์แต่ละตัวต้องไดร้ับการออกแบบให้กรรมการหรือผู้ช่วยกรรมการสามารถตรวจสอบแรงดนัไฟฟ้าของภาค จ่ายไฟ 
และส่วนต่างๆ ของวงจรได้ เว้นแต่จะมองเห็นแรงดันไฟฟ้าที่ระบุไวไ้ด้ชัดเจนบนแบตเตอรี่ที่เชื่อมต่อกับหุ่นยนต์ 

ข้อที่ 20 เกี่ยวกับกลไกเสริม 
 20.1 ผู้แข่งขันสามารถสร้างกลไกเพิ่มเติมได้ แต่หา้มใช้มอเตอร์ทุกชนิดเพิ่มเติมอย่างเด็ดขาด  

 20.2 ความแรงของตัวยิงลูกบอลต้องพร้อมรองรับการทดสอบได้ตลอดเวลาในระหว่างการแข่งขันแตล่ะนัด กรรมการสามารถ
ขอให้ทดสอบความแรงของการยิงลูกบอลในสนามได้ท้ังก่อนการแข่งขันในแต่ละครึ่ง, เมื่อหุ่นยนต์ที่เสียหายก าลังจะกลับเข้ามา
ในสนาม หรือเมื่อเกมก าลังจะเริม่ต้นใหม่หลังจากเกิดการท าประตูขึน้ หากกรรมการมีข้อสงสยัว่า ตัวยิงลูกบอลอาจมคีวามแรง
เกินท่ีก าหนดไว้ กรรมการสามารถใช้ "อุปกรณ์วัดก าลังการยิงประตู" มาท าการตรวจสอบอย่างเป็นทางการได้  

ข้อที่ 21 การใช้กล้อง 
 21.1 หุ่นยนต์หนึ่งตัวใช้กล้องได้เพยีงหนึ่งตัวเท่านั้น โดยฝ่ายจดัการแข่งขันเตรียมไว้ให้ในชุดอุปกรณ์แล้ว  
 21.2 ไม่อนุญาตให้ใช้เลนส์/กล้องแบบรอบทิศทาง (omni-directional) ส าเร็จรูปทั้งหมด  
ข้อที่ 22 โครงสร้างหุ่นยนต ์

22.1 ในการสร้างหุ่นยนต์ต้องใช้อุปกรณ์ที่ฝา่ยจัดการแข่งขันเตรียมให้เท่านั้น โดยอาจเพิม่เตมิชิ้นส่วนทางกล และช้ินส่วนส าหรับ
ตกแต่งได้ แต่ต้องไมม่ีการเพิ่มจ านวนของมอเตอร์และแบตเตอรี่ หรอืวงจรขับภายนอกเพิ่มเติม 
22.2 เนื่องจากในระหว่างการแข่งขันต้องมีการปะทะกับหุ่นยนต์หรอืชุดเลี้ยงลูกบอลของฝ่ายตรงข้ามอยู่ตลอดเวลาซึ่งอาจสร้าง
ความเสยีหายอย่างมากให้กับหุ่นยนต์ ดังนั้น หุ่นยนต์จะต้องไดร้ับการออกแบบและใช้วัสดุที่มีความสามารถในการป้องกันหรือ
ต้านทานการปะทะ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งส าหรับส่วนของวงจรไฟฟ้าและอุปกรณ์ทางกลจะต้องไดร้ับการป้องกันจากการสมัผสัของ
คนและการปะทะโดยตรงกับหุ่นยนต์ตัวอ่ืน  
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ข้อที่ 23 การเขียนโปรแกรม 

 23.1 หุ่นยนต์จะต้องถูกตั้งโปรแกรมโดยผูเ้ข้าแข่งขันในทีมเท่านั้น  

 23.2 ผู้ควบคุมทีม, ครู, ผู้ปกครอง หรือผู้สนับสนุนไม่ควรมีส่วนร่วมในการเขียนและแก้ไขโปรแกรมของหุ่นยนต ์

 23.3 ผู้แข่งขันสามารถใช้ภาษาใดๆ ในการเขียนโปรแกรม โดยไม่จ ากัดรูปแบบของเครื่องมือทางซอฟต์แวร์  

ข้อที่ 24 การตรวจสอบหุ่นยนต์ 
 24.1 หุ่นยนต์ต้องได้รับการตรวจสอบและรับรองในทุกครั้งก่อนเริม่แข่งขัน  
 24.2 คณะกรรมการอาจตรวจสอบเรื่องอื่น ๆ หากจ าเป็น รวมทั้งการตรวจสอบแบบสุ่มซึ่งอาจเกดิขึน้เมื่อใดก็ได้  
 24.3 การตรวจสอบตามปกติ ได้แก่ : 
  24.3.1 น ้าหนักของหุ่นยนต์ 
  24.3.2 ขนาดหุ่นยนต์  
  24.3.3 ข้อจ ากัดด้านแรงดันไฟเลีย้ง 
  24.3.4 ทดสอบความแรงของตัวยิงลูกบอลในกรณีที่หุ่นยนต์มีกลไกส าหรับยิงลูกบอล  
 
หมวดที่ 4 เกี่ยวกับลูกบอล 
ข้อที่ 25 ข้อก าหนดส าหรับลูกบอลส าหรับการแข่งขนั  

 25.1 ลูกบอลที่ใช้ส าหรับการแข่งขันผู้จัดการแข่งขันจะเป็นผูเ้ตรียม เป็นลูกกอล์ฟสสี้ม 

 
รูปที ่7 หน้าตาของลูกกอล์ฟสีสม้ที่ใช้เป็นลกูบอลในการแข่งขัน Robo-Soccer 

 

 25.2 ผู้จัดอาจเตรียมและจดัหาลูกบอลส าหรับการฝึกซ้อม  

 25.3 ลูกบอลสีสม้แสงมีเส้นผ่านศนูย์กลาง 41 มิลลิเมตรโดยประมาณ มีน ้าหนัก 46 กรัมโดยประมาณ 

ข้อที่ 26 เกี่ยวกับอุปกรณ์วัดความแรงของการยิงลูกบอล 

 26.1 เป็นอุปกรณ์ตรวจสอบความแรงของการยิงลูกบอลส าหรับการแข่งขันหุ่นยนต์ Robo-Soccer ภายใต้แนวคิดเดียว กับการ
แข่งขัน RoboCup Junior Soccer 

 26.2 กรรมการจะจัดเตรียมเครื่องมือทดสอบนี้ไว้ทีส่นามแข่งขัน เพือ่ใช้ตรวจสอบหุ่นยนตไ์ดต้ลอดเวลาการแข่งขัน 

 26.3 ทีมผู้แข่งขันสามารถสร้างเครื่องมือนี้ได้เองตามแบบท่ีระบุไว้ในกติกานี้ (รูปที่ 9) 
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รูปที ่8 ตัวอย่างของอุปกรณ์วัดความแรงในการยิงลูกบอลของหุ่นยนต์ในการแข่งขนั Robo-Soccer 

 

26.4 อุปกรณ์นี้วัดก าลังการยิงหรอืเตะลูกบอลได้ถึงระยะทาง 22 เซนติเมตร 

 26.5 การสร้างอุปกรณ์นี้ใช้เสารองโลหะส าหรับสกรู 3 มิลลิเมตร ยาว 25 มิลลิเมตร จ านวน 5 ตัว แล้วขันยึดชิ้นส่วนพลาสติก
ตามแบบในรูปที่ 9 เข้ากับเสารองโลหะด้วยสกรู 3 x 8 มิลลิเมตร จ านวน 10 ตัว 

 26.6 แบบของอุปกรณ์วัดความแรงของการยิงลูกบอลดาวน์โหลดไดท้ี่ 

 https://github.com/RoboCupJuniorTC/soccer- rules/blob/master/kicker testing schematics.png 

 (การดาวน์โหลดจะต้องลงทะเบียนเป็นผู้ใช้งานหรือมีบัญชีของ github เสยีก่อน) 

https://github.com/RoboCupJuniorTC/soccer-rules/blob/master/kicker_testing_schematics.png
https://github.com/RoboCupJuniorTC/soccer-rules/blob/master/kicker_testing_schematics.png
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รูปที ่9 แบบของอุปกรณ์วัดความแรงในการยิงลูกบอลของหุ่นยนต์ในการแข่งขัน Robo-Soccer 

 



14 
 

26.7 วิธีการทดสอบ 
  26.7.1 วางลูกบอลไว้ท่ีปลายดา้นล่างของอุปกรณ์  
  26.7.2 วางหุ่นยนต์ไว้ด้านหน้าของลูกบอล 
  26.7.3 ยิงหรือเตะลูกบอลจังหวะเดียว เพื่อดันลูกบอลให้ข้ึนไปตามทางลาดชันของอุปกรณ์ 
  26.7.4 หากลูกบอลเคลื่อนที่ข้ึนทางลาดชันของอุปกรณ์วัดไดร้ะยะทางไม่เกิน 22 เซนติเมตร ถือว่าผา่น 

 

หมวดที่ 5  รูปแบบการแข่งขัน 

ข้อที่ 27 ขั้นตอนและระยะเวลาในการแข่งขนั 
 27.1 ระยะเวลาในการแข่งขันของแต่ละนดัในรอบแรก มี 1 ช่วง เป็นเวลา 3 นาที  
 27.2  ระยะเวลาในการแข่งขันของแต่ละนัดในรอบท่ีสองจนถึงรอบชิงชนะเลิศ มี 2 ครึ่งเวลา ครึ่งละ 2 นาที มีเวลาพักครึ่ง 1 
นาที  
 27.3 การจับเวลาของการแข่งขันจะเป็นไปอย่างต่อเนื่อง ยกเว้นมีการหยุดเวลาโดยผู้ตดัสิน 
 27.4 การจับเวลาในการแข่งขันจะด าเนินการโดยผูต้ัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตัดสิน  
 27.5 ทีมผู้เข้าแข่งขันจะต้องอยู่ในสนามก่อนเริ่มแข่งขัน 5 นาที โดยไม่นับรวมเวลาที่ใช้ในการตรวจสอบหุ่นยนต์  
 27.6 ทีมผู้เข้าแข่งขันที่มาสาย จะได้รับการลงโทษปรับเสีย 1 ประตใูนทุกๆ 30 วินาทีที่เข้าแข่งขันล่าช้า 
 27.7 การแข่งขันจบลงเมื่อหมดเวลา หรือเมื่อคะแนนของคู่แข่งชันต่างกันถึง 10 ประตู ระหว่างทีมท่ีแพ้และทีมท่ีชนะ 

 27.8 หากการแข่งขันเป็นแบบแบ่งกลุ่ม พบกันหมด ทีมชนะจะได้ 3 คะแนน หากเสมอกันได้ 1 คะแนน ผู้แพ้ไม่ได้คะแนน และ
จะบันทึกผลต่างประตูได้เสียที่เกิดขึ้นด้วย จากนั้นรวบรวมคะแนนเพื่อจัดอันดับ คัดเลือกทีมเข้ารอบต่อไป 

  27.8.1 ในการแข่งขัน Robo-Soccer ในปี พ.ศ. 2569 น้ี มีทีมเข้ารอบสุดท้ายรวม 63 ทีม 
27.8.2 ในรอบแบ่งกลุ่ม (รอบแรก) แบ่งเป็น 16 สาย สายละ 4 ทีม 15 กลุ่ม และ 3 ทีม 1 กลุ่ม แข่งขันแบบพบกัน
หมด ทีมท่ีมีคะแนนรวมเป็นอันดบั 1 ของแต่ละกลุ่มและทีมอันดับ 2 ที่มีผลการแข่งขันดีทีสุ่ดจาก 16 กลุ่ม ไดเ้ข้ารอบ
ที่ 3 รวม 17 ทีม  
27.8.3 ทีมอันดับ 2 ของกลุ่มที่เหลือ (15 ทีม) และอันดับ 3 ของกลุ่มที่มี 4 ทีมจะไดเ้ข้ารอบสาม (15 ทีม) เข้ารอบที่ 2 
รวม 30 ทีม แข่งชันในแบบชนะเข้ารอบที่ 3 รวม 15 ทีม น าไปรวมกับทีมที่เข้ารอบจากข้อ 27.8.2 เป็น 32 ทีม  

  27.8.4 ทีมอันดับสุดท้ายของกลุ่ม 4 ทีม และทีมอันดับสดุท้ายของกลุ่ม 3 ทีมไมผ่่านเข้ารอบที่ 2     
27.9 หากการแข่งขันเป็นแบบชนะเข้ารอบ (knock out) ทีมท่ีท าประตไูด้มากกว่าจะชนะได้เข้ารอบต่อไป หากเสมอกัน ต้องต่อ
เวลาพิเศษ 1 นาที หากยังเสมอกัน จะต้องตัดสินด้วยการยิงลูกโทษที่จุดโทษ ฝ่ายละ 3 ลูก 

  27.8.1 การแข่งขันแบบชนะเข้ารอบจะเริม่ต้นตั้งแตร่อบที่ 2 จนถึงรอบชิงชนะเลิศ 

  27.8.2 รอบท่ี 2 มีทีมเข้ารอบ 30 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบที่ 3 รวม 15 ทีม 

  27.8.3 รอบท่ี 3 มีทีมเข้ารอบ 32 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบที่ 4 รวม 16 ทีม 

  27.8.4 รอบท่ี 4 มีทีมเข้ารอบ 16 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบก่อนรองชนะเลิศ รวม 8 ทีม 

  27.8.5 รอบก่อนรองชนะเลิศมีทีมเข้ารอบ 8 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบรองชนะเลิศ รวม 4 ทีม 

  27.8.6 รอบรองชนะเลิศมีทีมเข้ารอบ 4 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบชิงชนะเลิศ 2 ทีม ทีมทีแ่พ้ในรอบ 

รองชนะเลิศ จะไดร้ับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ร่วมกัน 2 ทีม 

  27.8.7 ในการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ทีมที่แพ้ในรอบนี้จะได้รับรางวลัรองชนะเลศิอันดับ 1 

  27.8.8 ในการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ทีมที่ชนะในรอบนี้จะได้รบัรางวัลชนะเลิศ 
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ช้อที่ 28 การเตรียมการก่อนการแข่งขัน 

 28.1 ก่อนการแข่งขันแต่ละนัด ตอ้งน าหุ่นยนต์มายังโต๊ะตรวจสอบของกรรมการก่อนการแข่งขัน 10 นาที 

 28.2 ก่อนการแข่งขันแต่ละนัด ผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยอาจท าการตรวจสอบอีกครั้งว่า หุ่นยนต์สามารถลงท าการแข่งขันได้หรือไม ่
กล่าวคือ อย่างน้อยหุ่นยนต์ต้องสามารถเคลื่อนที่เพ่ือติดตามและตอบสนองต่อลูกบอลได ้หากไม่มีหุ่นยนต์ตัวใดเลยทีส่ามารถท า
การแข่งขันได้ การแข่งขันนัดนั้น ๆ จะถูกยกเลิก และทั้งสองทีมจะไมไ่ด้คะแนนสะสม โดยไม่นับวา่เป็นการเสมอกัน จะได้ 0 
คะแนนท้ัง 2 ทีม 

28.3 ในช่วงเริ่มต้นการแข่งขัน ผูต้ัดสินจะโยนเหรยีญเสี่ยงทาย ทีมที่ชนะในการเสี่ยงทายสามารถเลือกได้ว่าจะเริม่เล่นสนามฝั่ง
ไหนหรือเริ่มเตะลูกบอลเปิดการแข่งขันก่อน ส่วนทีมคู่แข่งจะไดร้ับในตัวเลือกที่เหลือ กรณีที่เป็นการแข่งขันแบบ 2 ครึ่งเวลา 
หลังจากจบการแข่งขันครึ่งแรกทั้งสองทีมต้องสลับฝั่งสนาม ทีมท่ีไมไ่ด้เตะบอลเปิดการแข่งขันในครึ่งแรกจะเป็นผู้เริ่มเตะก่อนใน
ครึ่งหลัง 

ข้อที่ 29 การเตะเปิดเกม 

 29.1 ก่อนเริ่มแข่งขัน หุ่นยนต์ทุกตัวจะต้องวางอยูใ่นสนามและไม่มกีารท างาน ลูกบอลจะถูกวางที่จุดกลางสนามโดยกรรมการ 

 29.2 ทีมท่ีได้เตะเปิดวางหุ่นยนตห์่างจากลูกบอลภายในเขตวงกลมกลางสนาม ส่วนทีมท่ีไม่ได้เตะเปดิจะวางหุ่นยนตไ์ว้ท่ีปลาย
สนามในบรเิวณเส้นเขตโทษ หุ่นยนต์ไมส่ามารถเปลี่ยนต าแหน่งไดเ้มื่อวางลงแล้ว ยกเว้นในกรณีทีผู่้ตดัสินร้องขอให้ปรับต าแหน่ง
เพื่อให้แน่ใจว่า หุ่นยนต์ถูกวางภายในสนามในต าแหน่งที่เหมาะสม 

29.3 หลังจากได้รับสัญญาณเริม่ต้นแข่งขันจากผู้ตัดสิน (โดยปกตคิือเสียงนกหวีด) หัวหน้าทีมของแต่ละทีมกดสวติช์ให้หุ่นยนต์
เริ่มท างานได้ทันที หุ่นยนตต์ัวใดท่ีเริ่มท างานก่อนได้รับสัญญาณเริ่มต้นแข่งขันจะถูกน าออกจากสนามโดยผู้ตัดสิน และถือว่าเป็น
หุ่นยนต์ที่เสยีหาย 

29.4 เมื่อผู้ตัดสินสั่งให้มีการเตะเปิดเกดิขึ้นหลังจากท่ีเกิดการท าประตู หุ่นยนต์ที่เสียหายหรืออยู่นอกสนามทั้งหมดจะได้รับ
อนุญาตให้กลับสู่สนามแข่งขันในทันที หากหุ่นยนต์พร้อมและท างานได้อย่างสมบูรณ์ 

29.5 หากไม่มีหุ่นยนต์เหลืออยู่ในสนามแข่งขันเลย เนื่องจากหุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกนอกสนามหรือได้รบัความเสยีหาย บทลงโทษ
จะถูกยกเลิกและการแข่งขันจะด าเนินต่อด้วยกฏข้อท่ี 30 การเตะเปดิกลางสนาม 

ข้อที่ 30 การเตะเปิดกลางสนาม 
 การเตะเปิดกลางสนามจะเกิดขึ้นหลังจากมีการท าประตู ฝ่ายเสียประตูจะเป็นฝ่ายเตะเปดิกลางสนาม โดยหุ่นยนต์ต้องอยู่ใน
วงกลมและลูกบอลถูกวางไว้ท่ีจดุกึง่กลางสนาม ในขณะที่หุ่นยนตฝ์่ายรับต้องอยู่ท่ีหน้าเส้นเขตโทษเช่นเดียวกับการเตะเปิดเกม และจะขยับ
หรือเคลื่อนทีไ่ด้เมื่อหุ่นยนตฝ์่ายรกุเตะลูกบอลหรือเมื่อผา่นพ้นเวลา 5 วินาทีหลังจากได้รับสัญญาณเตะเปิดกลางสนาม นั่นคือ หุ่นยนต์ที่
เป็นฝ่ายเตะเปิดกลางสนามจะต้องท าการเตะภายใน 5 วินาทีเมื่อกรรมการให้สญัญาณเริ่มต้นได้ หากไม่เตะ หุ่นยนตฝ์่ายตรงข้ามสามารถ
เข้ามาในเขตวงกลมเพื่อแย่งหรือเตะลูกบอลได้ทันที 
 
ข้อที่ 31 การแทรกแซงการท างานของหุ่นยนต ์

31.1 ยกเว้นการเตะเปิดเริ่มการแข่งขันในข้อที่ 29 และการเตะเปิดกลางสนามในข้อที่ 30 ผู้ตัดสินไมอ่นุญาตให้มีการแทรกแซง
การท างานของหุ่นยนต์โดยผู้เข้าแข่งขันในทีม เช่น การสัมผัสหุ่นยนต์ในระหว่างการแข่งขัน เว้นแตจ่ะไดร้ับอนุญาตอย่างชัดเจน
จากผู้ตดัสิน หากมีการฝ่าฝืน ผู้ตัดสินจะตดัสินให้ทีมคู่แข่งขันได้ยิงลกูโทษตามกฏข้อที่ 38  
31.2 ผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผูต้ัดสินสามารถช่วยหุ่นยนต์ให้หลุดจากการติดขดัได้ หากลูกบอลไมไ่ด้ถูกแย่งอยู่ใกล้ ๆ และหาก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นปฏิกิรยิาการท างานปกติระหว่างหุ่นยนต์ (กล่าวคือ ไม่ใช่จากการออกแบบหรือข้อบกพร่องในการเขียน
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โปรแกรมของหุ่นยนต์เพียงอย่างเดียว) โดยผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผูต้ดัสินสามารถแยกหุ่นยนต์ออกจากกันเพียงเล็กน้อย เพื่อให้
หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระอีกครั้ง 
31.3 หากผู้แข่งขันกระท าการในลักษณะต่อไปนี้ในระหว่างการแข่งขัน จะถือว่า แทรกแซงการท างานของหุ่นยนต ์ 
ผู้ตัดสินจะตัดสินให้ทีมคู่แข่งขันไดย้ิงลูกโทษตามกฏข้อท่ี 38  

  31.3.1 สัมผัสหุ่นยนต์ไม่ว่าจะเป็นของทีมใดก็ตาม 
  31.3.2 รบกวนการท างานของหุ่นยนต์ทุกกรณไีม่ว่าจะเป็นของทีมกต็าม 
  31.3.3 สัมผัสลูกบอล 

  31.3.4 กระท าการใด ๆ อย่างจงใจที่ส่งผลต่อการเคลื่อนที่ของลูกบอลและหุ่นยนต์ เช่น ท าใหล้กูบอลเปลีย่นทิศ
ทางการเคลื่อนที่ หรือหยุดการเคลื่อนที่ ท าให้หุ่นยนต์เปลี่ยนทิศทางหรือหยุดการเคลื่อนที่ โยก, ผลัก, ดันหรือกระท า
การใด ๆ ต่อสนามแข่งขันที่ส่งผลต่อการเคลื่อนที่ของลูกบอลและหุน่ยนต ์

ข้อที่ 32 การเคลื่อนที่ของลูกบอล 
32.1 หุ่นยนต์ไมส่ามารถถือลูกบอลได้ การถือลูกบอลหมายถึงการครอบครองลูกบอลทั้งหมดโดยไม่เปิดช่องว่างในการแย่งลูก
บอล ตัวอย่างของการถือลูกบอล ได้แก่  

  32.1.1 ยึดติดลูกบอลเข้ากับโครงสร้างของหุ่นยนต์ 
  32.1.2 การล้อมรอบลูกบอลโดยใช้โครงสร้างของหุ่นยนตเ์พื่อป้องกันการเข้าถึงของฝ่ายตรงข้าม 

  32.1.3 ครอบครองลูกบอลด้วยสว่นใดส่วนหน่ึงของโครงสรา้งของหุ่นยนต์ แล้วท าให้ลูกบอลไมเ่กิดการหมุนในขณะที่
หุ่นยนต์ก าลังเคลื่อนที ่
32.1.4 ข้อยกเว้นเพียงอย่างเดียวส าหรับการครอบครองลูกบอลคือ การใช้กลไกหมุนเพื่อเลี้ยงลูกบอลหรือ 
ดริบเบลอร์ (dribbler) ที่ท าให้ลูกบอลเกดิการหมุนกลับหรือหยุดช่ัวขณะอยู่ในระยะที่หุ่นยนตส์ามารถเลี้ยงลูกบอล
ต่อไปได ้

 32.2 หุ่นยนต์ตัวอื่นในสนามต้องสามารถเข้าถึงลูกบอลเพื่อแย่งชิงการครอบครองลูกบอลได ้
 32.3 ลูกบอลต้องอยู่ภายในเขตของสนามซ่ึงกั้นด้วยก าแพงล้อมรอบสนาม หากหุ่นยนต์ท าใหลู้กบอลออกนอกขอบเขตของ

สนาม ซ่ึงก็คือ ออกนอกก าแพง ถือว่า หุ่นยนต์ท าผิดกติการ้ายแรง ทีมคู่แข่งจะได้ยิงลูกโทษตามกฎข้อที ่38 
 32.4 ลูกบอลต้องเคลื่อนที่หรือหมนุกลิ้งไปบนพ้ืนสนามได้อย่างราบรื่น  
 32.5 ลูกบอลต้องไม่เคลื่อนที่ไปอยู่ใต้ท้องหรือตัวถังของหุ่นยนต์  
 32.6 ต้องสามารถมองเห็นลูกบอลตลอดเวลาการแข่งขัน 
ข้อที่  33 การให้คะแนน 

33.1 คะแนนจะถูกนับเมื่อลูกบอลกระทบหรือสมัผสัผนังด้านหลังของประตู ไม่ว่าทีมใดเป็นฝ่ายยิงเข้าประตู คะแนนจะเป็นของ
ทีมท่ีอยู่ตรงข้ามฝั่งประตูที่ถูกยิงเขา้เสมอ  

 33.2 หลังจากเกิดการท าประตไูด้ การแข่งขันจะด าเนินต่อไปด้วยการเตะเปิดจากกลางสนามตามกฏขอ้ท่ี 30 โดยทีมท่ีเสียประต ู
ข้อที่ 34 ภายในเขตโทษ 
 34.1 ไม่ควรมีหุ่นยนต์อยู่ในเขตโทษตลอดเวลา  

 34.2 หากหุ่นยนต์หยุดเคลื่อนที่ในเขตโทษ อาจได้รับการตัดสินว่าเสยีหายตามดลุยพินิจของผู้ตดัสิน เวน้แต่เกิดจากสถานการณ์
ป้องกันการรุก 

ข้อที่ 35 การขาดความคืบหน้า 
 35.1 การขาดความคืบหน้าเกดิขึน้ได้เมื่อสถานการณ์การแข่งขันไมม่ีการเปลี่ยนแปลง ดังนี ้
  35.1.1 เมื่อลูกบอลติดอยูร่ะหว่างหุ่นยนต์ นานเกิน 5 วินาที 
  35.1.2 เมื่อต าแหน่งลูกบอลและหุน่ยนต์ไมม่ีการเปลีย่นแปลง นานเกิน 5 วินาที 
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35.1.2 เมื่อลูกบอลอยู่นอกเขตการตรวจจับหรือในพื้นที่เกินความสามารถในการตรวจจับของหุ่นยนต์ทุกตัวในสนาม
เกิน 5 วินาที 

35.2 หลังจากท่ีกรรมการเห็นและนับเวลาจากการเกิดเหตุการณ์ในข้อ 35.1 ผู้ตัดสินจะถือว่าเกิดการ "ขาดความคืบหน้า" จะย้าย
ลูกบอลไปยังจุดอ้างอิงที่ว่างที่ใกล้ที่สุด หากวิธีนี้ไมส่ามารถแก้ปัญหาได้  ผู้ตัดสินสามารถย้ายลูกบอลไปยังจุดอ้างอิงที่ว่างจุดอื่น
ได ้

ข้อที่ 36 ออกนอกเขตสนาม 
 36.1 หากหุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกนอกเส้นสีขาวของสนามทั้งตัว จะถอืว่าออกนอกเขตสนาม  

36.1.1 เมื่อเกิดสถานการณ์นี้ข้ึน หุ่นยนต์จะไดร้ับโทษ ผู้แข่งขันต้องน าหุ่นยนต์ออกนอกสนามเป็นเวลา 30 วินาที โดย
ไม่มีการหยดุเวลา  

  36.1.2 หุ่นยนต์กลับเข้าสนามเพื่อแข่งขันได้ทันที หากมีการเตะเปดิกลางสนามเกิดขึ้นก่อนครบเวลาลงโทษ 
 36.2 บทลงโทษ 30 วินาทีเริ่มนับเวลาเมื่อหุ่นยนต์ออกจากสนามแลว้  
 36.3 หากเกิดการยิงประตูขึ้นโดยทีมท่ีถูกลงโทษในขณะที่หุ่นยนต์ทีต่ิดโทษยังอยู่ในสนามจะไม่นับคะแนน  
 36.4 หากจ าเป็น หุ่นยนต์ที่อยู่นอกเขตสนามสามารถได้รับการซ่อมแซมแก้ไขได้  
 36.5 หลังจากพ้นช่วงเวลาติดโทษ หุ่นยนต์จะถูกวางบนจุดอ้างอิงที่ว่างที่ไกลจากลูกบอลที่สดุ โดยหันหน้าเข้าหาประตฝูั่งตัวเอง 

 36.6 ผู้ตัดสินสามารถยกเว้นโทษได้ ถ้าหุ่นยนต์ถูกผลักออกนอกสนามโดยบังเอญิด้วยหุ่นยนตฝ์่ายตรงข้าม โดยในกรณีนี้ ผู้ตดัสิน
อาจผลักหุ่นยนต์เล็กน้อยให้กลับเข้าสู่สนาม 
36.7 ลูกบอลอาจออกนอกสนามแล้วกระเด้งกลับเข้ามาในสนามได ้ ผู้ตัดสินจะขานแจ้งว่า ลูกบอลออก และท าการย้ายลูกบอล
ไปยังจุดอ้างอิงที่ว่างที่ใกล้ที่สุด เมือ่เกิดเงื่อนไขอย่างใดอย่างหนึ่งต่อไปนี้:  

36.7.1 ลูกบอลอยู่นอกเขตสนามนานเกิน แต่ยังไม่ออกจากพ้ืนท่ีสนามแข่งขันหลังจากการที่กรรมการเห็นและจับเวลา  
36.7.2 หุ่นยนต์ตัวใดตัวหนึ่งไมส่ามารถน าลูกบอลกลับเข้ามาในสนามได้ โดยที่หุ่นยนต์ไม่เคลื่อนทีอ่อกนอกสนาม 
แข่งขันทั้งตัว  
36.7.3 ผู้ตัดสินท าการวินิจฉัยและตัดสินว่า ลูกบอลไมส่ามารถกลับเข้าสู่สนามแข่งขันได้  
(โดยลูกบอลยังไม่ออกจากพ้ืนท่ีสนามแข่งขัน) 

ข้อที่ 37 การหยุดการแข่งขัน 
 37.1 โดยหลักการแล้ว การแข่งขนัจะไมห่ยุดลงจนกว่าจะหมดเวลา 

 37.2 ผู้ตัดสินสามารถหยุดการแข่งขันได้ หากมีสถานการณ์ในสนามหรือรอบสนามที่ไม่ปกติ ผู้ตดัสินตอ้งการปรึกษากับเจ้าหนา้ที่
จัดการการแข่งขัน หรือหากลูกบอลเสยีหายและไมส่ามารถเปลีย่นลกูบอลใหม่ได้ในทันท ี
37.3 เมื่อกรรมการหยุดการแข่งขัน หุ่นยนต์ทั้งหมดจะต้องหยุดท างานโดยหัวหนา้ทีม และยังคงอยู่ในสนามโดยห้ามผู้แข่งขันคน
อื่นแตะต้อง กรรมการอาจตดัสินใจว่า ให้การแข่งขันด าเนินต่อไป หรือเริ่มเล่นต่อจากสถานการณท์ี่เกมหยุดลง หรือเริม่การ
แข่งขันใหม ่

ข้อที่ 38 การยิงลูกโทษ 
 การยิงลูกโทษประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้ : 
 38.1 หากเป็นการยิงลูกโทษในระหว่างการแข่งขัน ผู้ตัดสินจะหยุดเวลาแข่งขัน จนกว่าการยิงลูกโทษจะสิ้นสุดลง 
 38.2 หุ่นยนต์ทั้งหมดจะถูกน าออกจากสนาม  
 38.3 น าลูกบอลวางไว้ท่ีจุดกึ่งกลางสนาม 
 38.4 ทีมฝ่ายรุก ("ฝั่งยิงลูกโทษ") วางหุ่นยนต์ไวท้ี่ใดในสนามก็ได้   
 38.5 ฝ่ายรับวางหุ่นยนต์ในต าแหน่งใดก็ได้ภายในเขตโทษ โดยเปิดสวิตช์ไว้  
 38.6 เมื่อกรรมการใหส้ัญญาณ ผูแ้ข่งขันทั้งสองทีมกดสวิตช์ให้หุ่นยนต์ท างาน โดย 
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38.6.1 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกเคลื่อนที่เขา้หาลูกบอล เพื่อท าการยิงลูกบอลทันที หรือเลี้ยงลูกบอลเข้ามาแล้วยิง 
ลูกบอลที่ต าแหน่งก็ได้นอกกรอบเขตโทษภายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สญัญาณ หากยิงเขา้ประตจูะได้
คะแนน แต่ถ้าไม่เข้า ไม่ได้ประตู  หุ่นยนต์ที่ยิงลูกโทษสามารถสมัผสัลูกบอลกี่จังหวะกไ็ด้ก่อนการยิงประตู 
38.6.2 หุ่นยนต์ฝ่ายรับเคลื่อนที่ไดภ้ายในเขตโทษเท่านั้นเพ่ือป้องกันประตู   

 38.7 การยิงลูกโทษเข้าประตู จะเกิดขึ้นเมื่อ 
38.7.1 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลเข้าประตูโดยตรง หรือยิงลูกบอลชนเสา แล้วกระดอนเข้าประตู โดยลูกบอลจะ
กระทบกับหุ่นยนตฝ์่ายรับหรือไม่กไ็ด้ภายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สญัญาณยิงลูกโทษ 
38.7.2 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกเลี้ยงลูกบอลไปชนหรือกระทบกับหุ่นยนต์ฝ่ายรับ โดยที่หุ่นยนตฝ์่ายรุกยังอยู่นอกเขตโทษและ
หุ่นยนต์ฝ่ายรับอยู่ในเขตโทษ แล้วลูกบอลกระดอนเข้าประตูภายในเวลา 10 วินาที นับจากกรรมการให้สัญญาณยิงลูก
โทษ  

 38.8 เหตุการต่อไปนีจ้ะถือว่า ยิงลูกโทษไมเ่ข้า 
38.8.1 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลชนเสาแล้วกระดอนออกออกมาพน้กรอบประตูทันที โดยลูกบอลจะกระทบกับ
หุ่นยนต์ฝ่ายรับหรือไม่ จะถือว่า ยงิลูกโทษไม่เข้าทันที 
38.8.2 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลชนเสา แล้วกระดอนมากระทบกับหุ่นยนต์ฝ่ายรับ หากลูกบอลยังไม่เข้าประตภูายใน
เวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สัญญาณยิงลูกโทษ จะถือว่า ยิงลูกโทษไมเ่ข้า 
38.8.3 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลกระทบหุ่นยนตฝ์่ายรับ แล้วลูกบอลกระดอนออกพ้นจากกรอบประต ู 
38.8.4 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลกระทบกับหุ่นยนตฝ์่ายรับ จากนั้นลูกบอลกระดอนไปชนเสาแล้วยังไม่เข้าประตู
ภายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สญัญาณยิงลูกโทษ จะถือว่า ยิงลูกโทษไมเ่ข้า 
38.8.5 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลกระทบกับหุ่นยนตฝ์่ายรับ และกระดอนกลับมายังฝ่ายรุก หุ่นยนตฝ์า่ยรุกไม่สามารถ
สัมผสัหรือยิงลูกบอลซ ้าได้อีก ถือว่า การยิงลูกโทษครั้งนี้ไม่เข้า 

38.9 การยิงลูกโทษจะสิ้นสุดเมื่อ  
  38.9.1 ลูกบอลเข้าประตูภายในเวลา 10 วินาทีตามกติกาข้อ 38.7 
  38.9.2 ลูกบอลไม่เข้าประตตูามกติกาข้อ 38.8 
 38.10 หากมีการยิงลูกโทษเกิดขึ้นในระหว่างการแข่งขัน เมื่อการยิงลูกโทษจบลง กรรมการจะด าเนิการดังนี ้

38.10.1 หากเกิดการท าประตูไดจ้ากการยิงลูกโทษ การแข่งขันจะด าเนินต่อไปด้วยกฎเตะเปิดกลางสนามในข้อที่ 30 
โดยฝ่ายรับหรือฝา่ยเสียประตไูด้จะเป็นฝ่ายเตะเปิด 
38.10.2 หากไม่เกิดการท าประตจูากการยิงลูกโทษ การแข่งขันจะด าเนินต่อไปโดยผู้ตดัสินจะน าลูกบอลมาวางไว้ท่ี
จุดอ้างอิงหน้าเขตโทษของฝ่ายรับที่เสียลูกโทษก่อนหน้านี้ ส่วนหุ่นยนต์ฝ่ายรุกถอยไปอยูห่น้าเส้นเขตโทษ ในแดน
ตัวเอง  

38.11 หากมีการยิงลูกโทษตัดสนิหลังจากการแข่งขันในเวลาปกตหิรือต่อเวลาพิเศษ เมื่อการยิงลูกโทษจบลงในแต่ละครั้ง ผู้
ตัดสินจะด าเนินการดังนี้ 

38.11.1 หากยิงประตูได้ จะให้คะแนนส าหรับทีมที่ยิงได้ แล้วสลับให้อีกทีมหนึ่งมายิงลูกโทษต่อไปจนกว่าจะครบทีมละ 
3 ครั้ง หรือจนกว่าจะได้ผลการตัดสินแพ้ชนะ 
38.11.2 หากยิงประตูไมไ่ด้ จะไม่ให้คะแนนส าหรับทีมที่ยิง แล้วสลับให้อีกทีมหนึ่งมายิงลูกโทษต่อไปจนกว่าจะครบทีม
ละ 3 ครั้ง หรือจนกว่าจะไดผ้ลการตัดสินแพ้ชนะ 

38.12 หุ่นยนต์ที่ไม่มีความสามารถในการยิงลูกโทษจะไดร้ับการตัดสินให้แพ้ หากหุ่นยนต์ต้องยิงลูกโทษเพื่อตัดสินผลการแข่งขัน
ในรอบที่ 2 เป็นต้นไปตามกฏข้อท่ี 10.3  
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ข้อที่ 39 การละเมิดกฎ 
 39.1 หุ่นยนต์ที่ไม่ปฏิบตัิตามข้อก าหนด/ข้อบังคับจะไมไ่ดร้ับอนุญาตให้ท าการแข่งขัน เว้นแต่จะระบไุว้เป็นอย่างอ่ืน 
 39.2 หากตรวจพบการละเมดิกฎในระหว่างที่การแข่งขันก าลังด าเนนิอยู่ ทีมจะถูกปรับแพ้ 0 ต่อ 10 ประต ู
 39.3 หากเกิดการละเมดิกฎที่คลา้ยกันซ ้าแล้วซ ้าอีก ทีมสามารถถูกตดัสิทธ์ิออกจากการแข่งขันได้ 
 
หมวดที่ 6 กรณีหุ่นยนต์เสียหาย 
ข้อที่ 40 หลักปฏิบัติของหุน่ยนต์เสียหาย 
 40.1 หากหุ่นยนต์เสียหายจะต้องน าออกจากสนามและต้องซ่อมก่อนจึงจะสามารถลงแข่งได้อีกครั้ง  
 40.2 หุ่นยนต์จะต้องอยู่นอกสนามอย่างน้อย 30 วินาที  
ข้อที่ 41 ตัวอย่างของหุ่นยนต์เสียหาย  
 41.1 หุ่นยนต์ไม่ตอบสนองต่อลูกบอล หรือไม่สามารถเคลื่อนไหวได ้(สูญเสยีชิ้นส่วน พลังงาน ฯลฯ) 
 41.2 หุ่นยนต์เคลื่อนที่เข้าประตูหรืออยู่ในเขตโทษต่อเนื่องนานกว่า 5 วินาที โดยไม่อยู่ในสถานการณป์้องกันประตู 
 41.3 หุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกจากสนามทั้งตัว 
 41.4 หุ่นยนต์หมุนตัวตลอดเวลาดว้ยตัวเอง 

ข้อที่ 42 แนวทางการซ่อมหุ่นยนต์เสียหาย  
 42.1 ในระหว่างการแข่งขันไม่อนุญาตให้ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ซ่อมแซมในพ้ืนท่ีแข่งขัน  
 42.2 ผู้เข้าแข่งขันจะต้องน าหุ่นยนต์ที่เสียหายไปท่ี "โต๊ะซ่อม" ใกล้กบัสนามแข่งขัน  

 42.3 ในการซ่อมแซมหุ่นยนต์ ผู้แข่งขันสามารถท าการปรับแต่งค่าตวัตรวจจับ แก้ไขโปรแกรม เปลีย่นแบตเตอรี่และชิ้นส่วนทาง
อิเล็กทรอนิกส์หรือทางกลได้ แต่หา้มเปลีย่นหุ่นยนต ์

ข้อที่ 43 การกลับเข้าสนาม 
43.1 หลังจากท่ีหุ่นยนต์ไดร้ับการแก้ไขแล้ว หุ่นยนตจ์ะถูกวางบนจุดอ้างอิงที่ว่างและที่ไกลจากลูกบอลที่สุด โดยหันหน้าเข้าหา
ประตฝูั่งตัวเอง  
43.2 หุ่นยนต์สามารถกลับเข้าไปในสนามได้กต็่อเมื่อความเสยีหายไดร้ับการซ่อมแซมแล้ว หากผู้ตัดสินแจ้งว่าหุ่นยนต์ที่ถูก
น ากลับมายังสนามมปีัญหาแบบเดมิ กรรมการอาจขอให้น าหุ่นยนต์ออกและท าการแข่งขันต่อไป  

ข้อที่ 44 การตัดสินว่าหุ่นยนต์เสียหาย 
 44.1 มีเพียงกรรมการสนามเท่านัน้ท่ีตัดสินได้ว่าหุ่นยนต์เสียหายหรอืไม่  
 44.2 การน าหุ่นยนต์เข้าหรือออกจากสนามแข่งขันต้องได้รับอนุญาตจากกรรมการเท่านั้น 
 44.3 เมื่อใดก็ตามที่หุ่นยนต์ถูกน าออกจากสนามแข่งขัน จะต้องหยดุการท างานของมอเตอร์ทั้งหมดของหุ่นยนต์ 
 
หมวดที่ 7 การละเมิดกฎที่ขอบและรอบสนาม 
ข้อที่ 45 
 ทีมท่ีไม่ปฏิบตัิตามกฎจะไมไ่ดร้ับอนุญาตให้เข้าร่วมการแข่งขัน 
ข้อที่ 46 
 ห้ามบุคคลที่อยู่ใกล้สนามแข่งขันสวมใส่เสื้อผ้าสสี้ม สีเหลือง หรือสีน า้เงินท่ีหุ่นยนต์สามารถตรวจจับได ้เพื่อหลีกเลีย่งการรบกวน
การท างานของหุ่นยนต์ ผู้ตดัสินสามารถขอให้ผู้แข่งขันในทีมเปลี่ยนเสื้อผ้าหรือให้ผู้แข่งขันคนนั้นออกนอกสนาม แข่งขันได้ หากสงสัยวา่มี
การแทรกแซงเกิดขึ้น 
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รูปที ่10 ห้ามบุคคลที่อยู่ใกล้สนามแข่งขนัสวมใส่เสื้อผ้าสีส้ม สีเหลือง หรือสีน ้าเงิน 
 
ข้อที่ 47 
 กรรมการสามารถหยุดเกมที่ก าลังด าเนินอยู่ได้ หากสงสัยว่ามีการรบกวนจากผู้ชม เช่น สขีองเครื่องแต่งกาย, การส่งสัญญาณ
อินฟราเรด, การรบกวนจากไฟแฟลชของกล้องทุกแบบ, การรบกวนหรือควบคุมจากโทรศัพทเ์คลื่อนที่ คลื่นวิทยุ หรือคอมพิวเตอร์ เป็นต้น  
ข้อที่ 48  
 ในกรณีที่ผู้แข่งขันมีความต้องการประท้วงคู่แข่งขัน จะต้องด าเนินการก่อนการแข่งขันในแต่ละนดั แตล่ะรอบเท่านั้น 
 
หมวดที่ 8 จรรยาบรรณ 
ข้อทึ่ 49 การแข่งขันอย่างยุติธรรม 
 49.1 ทุกทีมควรท าการแข่งขันอย่างเป็นธรรมธรรมและซื่อสัตย์  
 49.2 หุ่นยนต์ต้องไม่ท าการรบกวนหรือสรา้งความเสียหายโดยเจตนาให้กับหุ่นยนต์ตัวอื่นในระหว่างการแข่งขัน 
 49.3 หุ่นยนต์ต้องไม่สร้างความเสยีหายให้กับสนามหรือต่อลูกบอลระหว่างการแข่งขัน 

 49.4 หุ่นยนต์ที่สร้างความเสียหายแก่สนามแข่งขัน อุปกรณส์นาม ลกูบอล ระบบจับเวลา ท าอันตรายต่อผู้แข่งขันฝ่ายตรงข้าม ผู้
ตัดสินและผู้ช่วยผูต้ัดสินตลอดจนผู้เกี่ยวข้องกับการแข่งขัน และผูช้ม อาจถูกตัดสิทธ์ิจากการแข่งขนัตามดลุยพินิจของผู้ตดัสิน
และคณะกรรมการวิชาการ 

 49.5 ผู้เข้าแข่งขันต้องไม่รบกวนการท างานของหุ่นยนต์โดยเจตนาหรือสร้างความเสยีหายให้กับสนามหรือลูกบอล 
ข้อที่ 50 พฤติกรรม 
 ผู้เข้าแข่งขันควรประพฤติตัวดี เข้าแข่งขันด้วยความเคารพ ให้เกียรต ิรักษาความเรยีบร้อยของสถานท่ีจัดการแข่งขัน 
ข้อที่ 51 ความช่วยเหลือ 

51.1 ผู้ควบคุมทีม ครู ผู้ปกครอง พี่เลี้ยง และสมาชิกในทีมคนอ่ืนๆ ที่เป็นผู้ใหญ่ รวมถึงล่าม ไมไ่ดร้ับอนุญาตใหเ้ข้าไปในพ้ืนท่ี
ท างานของผู้เข้าแข่งขัน เว้นแต่จะได้รับอนญุาตอย่างชัดเจนแต่เป็นการช่ัวคราวโดยสมาชิกของคณะกรรมการจดังาน เฉพาะผูเ้ข้า
แข่งขันที่เข้าร่วมเท่านั้นท่ีไดร้ับอนญุาตให้อยู่ภายในพ้ืนท่ีท างาน 

 51.2 ผู้ควบคุมทีมต้องไมส่ัมผัส สร้าง ซ่อมแซม หรือตั้งโปรแกรมใดๆ ให้หุ่นยนต ์
ข้อที่ 52 การแบ่งปัน 
 ความรู้ในการพัฒนาเทคโนโลยีระหว่างผู้เข้าร่วมแข่งขันควรไดร้ับการแบ่งปันและเผยแพร่หลังจากการแข่งขัน 
ข้อที่ 53 สปิริต 
 คาดหวังว่าผู้เข้าร่วมการแข่งขัน นักเรียน พ่ีเลีย้ง และผู้ปกครองทุกคนจะท าการแข่งขันหุ่นยนต์ฟตุบอลอย่างเต็มที ่
ข้อที่ 54 การละเมิดจรรยาบรรณ / การตัดสิทธิ์ 
 54.1 ทีมท่ีฝ่าฝืนจรรยาบรรณอาจถูกตัดสิทธ์ิจากการแข่งขัน  
 54.2 กรณีที่มีการละเมดิจรรยาบรรณทีร่้ายแรงน้อย ทีมจะไดร้ับใบเหลือง  
 54.3 กรณีที่มีการละเมดิจรรยาบรรณร้ายแรง / ร้ายแรงน้อยซ า้แล้วซ ้าเล่า ทีมอาจไดร้ับใบแดงถูกตัดสทิธ์ิทันทีโดยไมม่ีการเตือน 
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หมวดที่ 9 แนวทางการแก้ไขข้อขัดแย้ง 
ข้อที่ 55 ผู้ตัดสินและผู้ช่วยผู้ตัดสิน 

55.1 ผู้ตัดสินเป็นผูร้ับผดิชอบในการตัดสินใจเกี่ยวกับการแข่งขันในแต่ละนดัตามกติกาและกฏข้อบังคับเหล่านี้ และอาจไดร้ับ
ความช่วยเหลือจากผู้ช่วยผูต้ัดสิน 

 55.2 ระหว่างการแข่งขัน การตัดสินของผู้ตัดสินและ/หรือผู้ช่วยผู้ตดัสินถือเป็นที่สิ้นสุด 
 55.3 การโต้แย้งใดๆ กับผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผูต้ัดสินอาจส่งผลให้มีการเตือน หากการโต้แย้งยังคงด าเนินต่อไปหรือเกิดการโต้แย้ง
อื่น อาจส่งผลให้ถูกตดัสิทธ์ิจากการแข่งขันทันท ี

 55.4 เฉพาะหัวหน้าทีมของแต่ละทีมเท่านั้นท่ีมีสิทธิพ์ูดกับผู้ตัดสินและผู้ช่วยผู้ตดัสินอย่างอิสระ การตะโกนใสผู่้ตัดสินและผู้ช่วย 
ผู้ตัดสิน รวมถึงการเรียกร้องให้เปลี่ยนค าตดัสินอาจถูกลงโทษโดยการตักเตือนตามดุลยพินิจของผูต้ัดสิน 

 55.5 เมื่อจบการแข่งขัน ผลที่บันทึกไว้ในใบบันทึกคะแนนถือเป็นท่ีสิ้นสุด ผู้ตดัสินจะขอให้หัวหน้าทีมเพิ่มความเห็นเป็น 
ลายลักษณ์อักษรลงในใบบันทึกคะแนนหากเห็นว่าจ าเป็น  

ข้อที่ 56 การชี้แจงกติกา 
 หากมีความจ าเป็นที่จะต้องช้ีแจงกฎกติกาในระหว่างการแข่งขัน คณะกรรมการวิชาการจะเป็นผู้ช้ีแจง 
ข้อที่ 57 การแก้ไขกฎ 

หากเกิดสถานการณ์พิเศษ เช่น เกดิปัญหาทีไ่ม่คาดคิด หรือเกิดปัญหาหุ่นยนต์ไม่สามารถท าภารกิจได ้คณะกรรมการวิชาการอาจ
พิจารณาถึงความจ าเป็นและท าการแก้ไขกฏกติกาในระหว่างการแขง่ขันได ้
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