
 

 

 

 
 
 

ระเบียบคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี 
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ว�าด�วยการแข�งขันหมากกระดาน (รหัส 15) 

กีฬาสาธิตสามัคคี คร้ังที่ 41 พ.ศ. 2559  
โรงเรียนสาธิตแห�งมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร0 ศูนย0วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

 
 

โดยท่ีเป
นการสมควรวางระเบียบคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ว#าด$วยการแข#งขันหมากกระดาน กีฬาสาธิตสามัคคี  

อาศัยอํานาจตามข$อบังคับคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี ว#าด$วย การแข#งขันกีฬา
สาธิตสามัคคี คณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
จึงวางระเบียบไว$ดังต#อไปนี้ 

 
ข�อ  1  ระเบียบนี้เรียกว�า “ระเบียบคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา ว#าด$วยการแข#งขันหมากกระดาน กีฬาสาธิตสามัคคี ครั้งท่ี 41 พ.ศ. 2559” 
 
ข�อ  2  บรรดาระเบียบท่ีขัดหรือแย�งกับระเบียบนี้ ให�ใช�ระเบียบนี้แทน  
 
ข�อ  3  ให�มีการแข�งขันหมากกระดาน 6 ชนิด ดังนี้ 

3.1 หมากฮอส 
3.2 หมากรุกไทย 
3.3 หมากรุกสากล 
3.4 ครอสเวิร6ด 
3.5 เอแม็ท 
3.6 หมากล$อม 

 
ข�อ  4  ประเภทการแข�งขัน 

4.1 ประเภททีม 
4.2 ประเภทบุคคล  
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ข�อ  5  ระดับการแข�งขัน 
5.1 ประถมศึกษา )ทุกชนิดกีฬา(  
5.2 มัธยมศึกษาตอนต$น )ทุกชนิดกีฬา(  
5.3 มัธยมศึกษาตอนปลาย )ทุกชนิดกีฬา(  
 

ข�อ  6  กําหนดการแข�งขัน 
6.1 เวลาทําการแข#งขันรวมท้ังหมด 6 วัน 
6.2 วันท่ี 6 - 8 มกราคม พ.ศ. 2560 ทําการแข#งขัน สําหรับชนิด และประเภท ดังนี้ 

6.2.1 หมากรุกสากล ประเภททีมและบุคคล )ประถมศึกษา(  
6.2.2 หมากรุกสากล ประเภททีมและบุคคล )มัธยมศึกษาตอนต$น(  
6.2.3 หมากรุกสากล ประเภททีมและบุคคล )มัธยมศึกษาตอนปลาย(  
6.2.4 เอแม็ท ประเภททีมและบุคคล )ประถมศึกษา(  
6.2.5 เอแม็ท ประเภททีมและบุคคล  )มัธยมศึกษาตอนต$น(  
6.2.6 เอแม็ท ประเภททีมและบุคคล  )มัธยมศึกษาตอนปลาย(  
6.2.7 ครอสเวิร6ด ประเภททีมและบุคคล )ประถมศึกษา(  
6.2.8 ครอสเวิร6ด ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนต$น) 
6.2.9 ครอสเวิร6ด ประเภททีมและบุคคล )มัธยมศึกษาตอนปลาย(  

6.3 วันท่ี 9 - 11 มกราคม พ.ศ. 2560 ทําการแข#งขัน สําหรับชนิด และประเภท ดังนี้ 
6.3.1 หมากล$อม ประเภททีมและบุคคล  )ประถมศึกษา(  
6.3.2 หมากล$อม ประเภททีมและบุคคล  )มัธยมศึกษาตอนต$น(  
6.3.3 หมากล$อม ประเภททีมและบุคคล  )มัธยมศึกษาตอนปลาย(  
6.3.4 หมากรุกไทย ประเภททีมและบุคคล  )ประถมศึกษา(  
6.3.5 หมากรุกไทย ประเภททีมและบุคคล  )มัธยมศึกษาตอนต$น(  
6.3.6 หมากรุกไทย ประเภททีมและบุคคล  )มัธยมศึกษาตอนปลาย(  
6.3.7 หมากฮอส ประเภททีมและบุคคล  )ประถมศึกษา(  
6.3.8 หมากฮอส ประเภททีมและบุคคล  )มัธยมศึกษาตอนต$น(  
6.3.9 หมากฮอส ประเภททีมและบุคคล  (มัธยมศึกษาตอนปลาย) 
 

ข�อ  7  จํานวนผู�แข�งขัน 
7.1 ประเภททีม  
      ให$โรงเรียนสาธิตฯ ส#งเข$าแข#งขันในแต#ละระดับได$ชนิดละ 1 ทีม ประกอบด$วยผู$

เข$าแข#งขัน 2-4 คน โดยกําหนดผู$เข$าแข#งขันเป
นมือ 1, มือ 2, มือ 3 และมือสํารองตามลําดับ และให$
ลงทําการแข#งขันจริงเฉพาะผู$ท่ีถูกกําหนดให$เป
นมือ 1, มือ 2 และมือ 3 ในแต#ละรอบเท#านั้น หาก
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โรงเรียนสาธิตฯ ใด ไม#สามารถหาผู$เล#นลงทําการแข#งขันได$ครบท้ัง 3 มือ จะต$องส#ง 
ลงทําการแข#งขันอย#างน$อย  2 มือ ท้ังนี้คณะอนุกรรมการจัดการแข#งขันหมากกระดานจะถือว#า 
มือท่ีไม#ได$ส#งลงทําการแข#งขันครั้งนั้น แพ$ในการแข#งขันประเภททีม ท้ังนี้ผู$จัดการทีมสามารถ
ปรับเปลี่ยนรายชื่อการวางมือในแต#ละรอบของการแข#งขันได$ยกเว$นมือ 1 โดยผู$จัดการทีมต$องแจ$งแก#
คณะอนุกรรมการจัดการแข#งขันหมากกระดาน ก#อนการแข#งขันของแต#ละกระดานนั้นๆ 

 7.2 ประเภทบุคคล  
      ให$ผู$เข$าแข#งขันท่ีเป
นมือ 1 ในประเภททีม เป
นผู$เข$าแข#งขันประเภทบุคคล 
 

ข�อ  8  การนับคะแนน ให$นับคะแนนท้ังประเภททีม และบุคคลในคราวเดียวกัน คะแนน
ประเภทบุคคลให$นับ คะแนนจากผลการแข#งขันของมือ 1 ประเภททีม  

 
ข�อ  9  คุณสมบัติของผู�เข�าแข�งขัน ให$เป
นไปตามข$อ 9 แห#งข$อบังคับคณะกรรมการบริหาร

กีฬาสาธิตสามัคคีสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ว#าด$วยการแข#งขันกีฬาสาธิตสามัคคี 
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ครั้งท่ี 41 พ.ศ. 2559 

 
ข�อ  10  รางวัลการแข�งขัน ให$โรงเรียนสาธิตฯเจ$าภาพ จัดรางวัลให$กับนักกีฬาตามท่ีลงทํา

การแข#งขันจริง ดังนี้ 
10.1 รางวัลท่ี 1 เหรียญชุบทอง และเกียรติบัตร 
10.2 รางวัลท่ี 2 เหรียญชุบเงิน และเกียรติบัตร 
10.3 รางวัลท่ี 3 เหรียญชุบทองแดง และเกียรติบัตร 
10.4 เกียรติบัตร และโล#รางวัลสําหรับนักกีฬาดีเด#น 3 ระดับ 6 ชนิดกีฬา รวม

จํานวน 18 รางวัล โดยพิจารณาจากนักกีฬาท่ีมีคุณสมบัติดังนี้  
 10.4.1 นักกีฬาต$องได$เหรียญทอง โดยไม#นับจํานวนเหรียญท่ีได$  
 10.4.2 นักกีฬาท่ีได$รับการพิจารณาต$องลงแข#งขันครบทุกรอบ 
 10.4.3 นักกีฬาต$องประพฤติตนให$เหมาะสมกับความเป
นนักกีฬา 
 10.4.4 พิจารณาจากสถิติ ผลการแข#งขันรวมในแต#ละรอบ ชนะได$ 3 คะแนน  
          เสมอได$ 1 คะแนน แพ$ไม#ได$คะแนน 
 10.4.5 พิจารณาจากนักกีฬาท่ีเป
นมือวางอันดับสูงกว#าก#อน 
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หมวด 1 
การแข�งขันหมากฮอส 

 
ข$อ  11  วิธีจัดการแข#งขันให$แข#งขันแบบพบกันหมด โดยแข#งขันคู#ละ 2 กระดาน  

ให$มือ 1 แข#งกับ มือ 1 มือ 2 แข#งกับมือ 2 และมือ 3 แข#งกับมือ 3 
 
ข$อ  12  การตัดสิน ให$พิจารณาผลการแข#งขัน ดังนี้ 

12.1 ให$ผู$ท่ีได$ Match Point มากท่ีสุดได$รับตําแหน#งชนะเลิศ ผู$ท่ีได$ Match Point 
รองลงมาได$รับ ตําแหน#งรองชนะเลิศอันดับ 1 และรองชนะเลิศอันดับ 2 ตามลําดับ การนับ 
Match Point ของแต#ละคู#แข#งขัน ให$ผู$ชนะได$ 2 คะแนน  ผู$ท่ีเสมอได$ 1 คะแนน  และผู$แพ$ไม#ได$คะแนน 

12.2 ในกรณีท่ีได$ Match Point เท#ากัน ให$พิจารณาผลการแข#งขันของคู#นั้น ผู$ท่ี
ชนะถือว#าเป
นผู$ได$รับตําแหน#งนั้น 

12.3 ให$นับ Game Point ของคู#กรณีทุกกระดานตลอดการแข#งขัน ผู$ใดท่ีได$มากกว#า
ให$ถือว#าผู$นั้นชนะ การนับ Game Point ให$ผู$ท่ีชนะแต#ละกระดานได$ 1 คะแนน ผู$ท่ีเสมอได$ 0.5 คะแนน 
และผู$ท่ีแพ$ไม#ได$คะแนน 

12.4 ถ$าผลปรากฏว#ายังเสมอกันอีก ให$ตัดสินโดยการได$รับตําแหน#งนั้นร#วมกัน และ
ให$เลื่อนตําแหน#งถัดไปข้ึนมาแทน 

 
ข$อ  13  กติกาการแข#งขัน 

13.1 ให$ผู$ท่ีมีชื่ออยู#หน$าเดินก#อนในกระดานแรก ส#วนกระดานท่ีสองให$สลับกันเป
นผู$เดิน 
13.2 ให$ใช$นาฬิกา 2 หน$า (Chess Clock) โดยให$เวลาฝ^ายละ 15 นาทีต#อ 1 กระดาน 
13.3 การตัดสินให$ใช$กติกาการแข#งขันของสมาคมกีฬาไทยแห#งประเทศไทยใน 

พระบรมราชูปถัมภ6 
 

ข$อ  14  เม่ือเริ่มเวลาการแข#งขันแล$วให$ฝ^ายท่ีมาแข#งขันรออยู# ถ$าครบ 15 นาทีแล$ว  
อีกฝ^ายหนึ่ง ไม#ลงแข#งขันให$ถือว#าฝ^ายท่ีมารออยู#แล$วเป
นฝ^ายชนะท้ัง 2 กระดาน   
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หมวด 2 
การแข�งขันหมากรุกไทย 

 
ข$อ  15  วิธีจัดการแข#งขัน ให$แข#งขันแบบพบกันหมด  โดยแข#งขันคู#ละ 1 กระดาน  

ให$มือ 1 แข#งกับ มือ 1 มือ 2 แข#งกับมือ 2 และมือ 3 แข#งกับมือ 3  
 
ข$อ  16  การตัดสิน ให$พิจารณาผลการแข#งขัน ดังนี้ 

16.1 ให$ผู$ท่ีได$คะแนนมากท่ีสุดได$รับตําแหน#งชนะเลิศ ผู$ท่ีได$คะแนนรองลงมา
ตําแหน#ง รองชนะเลิศอันดับ 1 และตําแหน#งรองชนะเลิศอันดับ 2 ตามลําดับ การนับคะแนนของแต#ละ
คู#แข#งขันให$ผู$ชนะ ได$ 2 คะแนน ผู$ท่ีเสมอได$ 1 คะแนน และผู$แพ$ไม#ได$คะแนน 

16.2 ในกรณีท่ีมีผู$ท่ีได$คะแนนเท#ากันให$พิจารณาผลการแข#งขันของคู#กรณี ผู$ท่ีชนะ
ให$ถือว#าเป
น ผู$ท่ีได$รับตําแหน#งนั้น 

16.3 ถ$าผลปรากฏว#ายังเสมอกันอีก ให$ตัดสินโดยการได$รับตําแหน#งนั้นร#วมกัน และ
ให$เลื่อนตําแหน#งถัดไปข้ึนมาแทน 

 
ข$อ  17  กติกาการแข#งขัน 

17.1 ให$มือ 1 ของทีมท่ีมีชื่อข$างหน$าเป
นผู$เดินก#อน มือ 2 ของทีมนั้นเป
นผู$เดินหลัง 
และมือ 3 ของทีม เป
นผู$เดินก#อน 

17.2 ให$เม็ดอยู#ขวามือของขุน 
17.3 ไม#มีการข้ึนสูตร 
17.4 กรรมการผู$ตัดสินจะทําการจับเวลาโดยใช$นาฬิกา 2 หน$า (Chess Clock) โดย

ให$เวลาฝ^ายละ 45 นาที ฝ^ายใดเวลาหมดก#อน โดยยังไม#ทราบผลแพ$ชนะ ให$ถือว#าฝ^ายท่ีเวลาหมดก#อน
เป
นฝ^ายแพ$ โดยฝ^ายท่ีชนะจะต$องมีตัวหมากท่ีสามารถบังคับทําให$ขุนอีกฝ^ายหนึ่งจนได$ มิเช#นนั้นจะถือว#า
เสมอกัน 

 
17.5 เม่ือผู$แข#งขันจับหมากตัวใดตัวหนึ่งแล$วต$องเดินตัวนั้น เม่ือปล#อยมือจากหมาก

ตัวนั้นแล$วจะเปลี่ยนเดินตาใหม#ไม#ได$ ยกเว$นเป
นการเดินผิดกติกาจะต$องเดินใหม#ให$ถูกต$องเท#านั้น 
  17.6 เม่ือผู$เข$าแข#งขันจะรุกอีกฝ^ายหนึ่ง จะต$องบอกคําว#า “รุก” ทุกครั้ง 

17.7 การนับศักด์ิกระดาน เริ่มนับได$เม่ือไม#มีเบ้ียคว่ําเหลืออยู#บนกระดาน โดยเริ่มนับ 1 
17.8 การนับศักด์ิกระดาน ฝ^ายเป
นต#อต$องเอาชนะให$ได$ภายใน 64 ที เกินกว#านี้ให$

เสมอกัน 
17.9 เม่ือนับศักด์ิกระดานแล$ว ฝ^ายเป
นรองถูกกินเหลือขุนเพียงตัวเดียว ให$ฝ^ายเป
นรอง

เปลี่ยนการนับศักด์ิกระดานเป
นการนับตามศักด์ิหมากของฝ^ายเป
นต#อ 
17.10 ขณะท่ีนับตามศักด์ิกระดานหรือศักด์ิหมากแล$ว ถ$าฝ^ายเป
นรองกินหมากตัวใด

ตัวหนึ่งของฝ^ายเป
นต#อ ก็มิให$เปลี่ยนแปลงการนับเป
นอย#างอ่ืน ก็คงให$นับตามศักด์ิเดิมจนถึงท่ีสุด 
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17.11 เม่ือฝ^ายเป
นรองได$นับศักด์ิกระดานแล$ว และฝ^ายเป
นต#อกลับเป
นรอง ให$ฝ^าย
ท่ีกลับเป
นรองมีสิทธิ์ นับศักด์ิกระดานหรือศักด์ิหมากได$ 

17.12 ขณะท่ีนับศักด์ิกระดาน ฝ^ายเป
นรองมีสิทธิ์ท่ีจะชนะได$ก็ต#อเม่ือฝ^ายเป
นรอง
ได$ขอหยุดนับ เม่ือหยุดนับแล$วกลับเป
นรองก็มีสิทธิ์ขอนับศักด์ิกระดานใหม#ได$ 

17.13 การเดินวนเวียนไป  -กลับ ติดต#อกัน 3 ครั้ง ให$กรรมการตัดสินให$การแข#งขัน
หมากกระดานนั้นเสมอกัน 

17.14 รูปหมากท่ีไม#เปลี่ยนแปลง )ไม#มีการเดินเบ้ียคว่ําหรือการกินแลกตัวหมาก (
ให$กรรมการพิจารณา หรือตัดสินให$เสมอกัน 

17.15 หมากอับถือว#าเสมอกัน 
17.16 ในกรณีท่ีหมากฝ^ายเป
นต#อมีเวลาน$อย มีสิทธิ์ขอเสมอกับฝ^ายท่ีเป
นรองท่ีมี

เวลามากกว#า แต#ต$องเหลือเวลาการแข#งขันไม#ต่ํากว#า 5 นาที โดยยกมือแจ$งกรรมการ 
 

ข$อ  18  เม่ือเริ่มเวลาการแข#งขันแล$วให$ฝ^ายท่ีมาแข#งขันรออยู# ถ$าครบ 15 นาทีแล$ว อีกฝ^าย
หนึ่งไม#ลงแข#งขัน ให$ถือว#าฝ^ายท่ีมารออยู#แล$วเป
นฝ^ายชนะ 
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หมวด 3 
การแข�งขันหมากรุกสากล 

 
ข$อ  19  วิธีจัดการแข#งขัน ให$แข#งขันแบบพบกันหมด  โดยแข#งขันคู#ละ 1 กระดาน ให$มือ 1 

แข#งกับมือ 1  มือ 2 แข#งกับมือ 2  และมือ 3 แข#งกับมือ 3 
 
ข$อ  20  การตัดสิน ให$พิจารณาผลการแข#งขัน ดังนี้ 
 20.1 ให$ผู$ท่ีได$คะแนนมากท่ีสุดได$รับตําแหน#งชนะเลิศ ผู$ท่ีได$คะแนนรองลงมาได$รับ

ตําแหน#ง รองชนะเลิศ และตําแหน#งท่ี 3 ตามลําดับ การนับคะแนนของแต#ละคู#แข#งขันให$ผู$ชนะได$ 
2 คะแนน ผู$ท่ีเสมอได$ 1 คะแนน และผู$แพ$ไม#ได$คะแนน 

 20.2 ในกรณีท่ีมีผู$ท่ีได$คะแนนเท#ากันให$พิจารณาผลการแข#งขันของคู#กรณี  ผู$ท่ีชนะ
ให$ถือว#าเป
น ผู$ท่ีได$รับตําแหน#งนั้น 

 20.3 ถ$าผลปรากฏว#ายังเสมอกันอีก ให$ตัดสินโดยการได$รับตําแหน#งนั้นร#วมกัน และ
ให$เลื่อนตําแหน#งถัดไปข้ึนมาแทน 

ข$อ  21  กติกาการแข#งขัน 
 21.1 ให$มือ 1 ของทีมท่ีชื่อข$างหน$าเป
นผู$เดินก#อน มือ 2 ของทีมนั้นเป
นผู$เดินหลัง  

และมือ 3 ของทีม เป
นผู$เดินก#อน 
21.2 กรรมการผู$ตัดสินจะทําการจับเวลาโดยใช$นาฬิกา 2 หน$า (Chess Clock) โดย

ให$เวลาฝ^ายละ 45 นาที ฝ^ายใดเวลาหมดก#อน โดยยังไม#ทราบผลแพ$ชนะ ให$ถือว#าฝ^ายท่ีเวลาหมดก#อน
เป
นฝ^ายแพ$ โดยฝ^ายท่ีชนะจะต$องมีตัวหมากท่ีสามารถทําให$คิงอีกฝ^ายหนึ่งเมทได$ 

21.3 เม่ือผู$แข#งขันจับหมากตัวใดตัวหนึ่งแล$วต$องเดินตัวนั้น เม่ือปล#อยมือจากหมาก
ตัวนั้นแล$ว จะเปลี่ยนเดินตาใหม#ไม#ได$ ยกเว$นเป
นการเดินผิดกติกาจะต$องเดินใหม#ให$ถูกต$องเท#านั้น 

21.4 การเข$าป̀อม (Castle) จะเข$าป̀อมขณะคิงถูกเช็คหรือตาเดินผ#านตากินของตัว
หมากฝ^ายคู#แข#งขันหรือภายหลังเดิน คิงหรือรุคท่ีต$องการเข$าป̀อมไปแล$วไม#ได$ 

21.5 การข้ึนพอนในตาแรก 2 ตา ถ$าผ#านตากินของพอนคู#แข#งขันให$คู#แข#งขันมีสิทธิ์
กินผ#าน (En Passant) แต#จะต$องกินในตานั้นเท#านั้น 

21.6 กติกาอ่ืน ๆ ให$เป
นไปตามกติกาหมากรุกสากลประเภท Rapid ของสหพันธ6
หมากรุกโลก (FIDE) 

21.7 ในกรณีท่ีหมากฝ^ายเป
นต#อมีเวลาน$อย มีสิทธิ์ขอเสมอกับฝ^ายท่ีเป
นรองท่ีมีเวลา
มากกว#า แต#ต$องเหลือเวลาการแข#งขันไม#ต่ํากว#า 2 นาที โดยยกมือแจ$งกรรมการ 

 
ข$อ  22  เม่ือเริ่มเวลาการแข#งขันแล$วให$ฝ^ายท่ีมาแข#งขันรออยู#  ถ$าครบ  นาทีแล$ว 15  

อีกฝ^ายหนึ่ง ไม#ลงแข#งขันให$ถือฝ^ายท่ีมารออยู#แล$วเป
นฝ^ายชนะ 
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หมวด 4 
การแข�งขันครอสเวิร0ด 

 
ข$อ  23  วิธีจัดการแข#งขัน ให$แข#งขันแบบพบกันหมดโดยแข#งขันคู#ละ 1 กระดาน  

ให$มือ 1 แข#งกับมือ 1 มือ 2 แข#งกับมือ 2 และมือ 3 แข#งกับมือ 3 
 
ข$อ  24  การตัดสิน ให$พิจารณาผลการแข#งขัน ดังนี้ 

24.1 ให$ผู$ท่ีได$คะแนนมากท่ีสุดได$รับตําแหน#งชนะเลิศ ผู$ท่ีได$คะแนนรองลงมาได$รับ
ตําแหน#งรองชนะเลิศอันดับ 1 และตําแหน#งรองชนะเลิศอันดับ 2 ตามลําดับ การนับคะแนนของแต#ละ
คู#แข#งขันให$ผู$ชนะได$ 2 คะแนน ผู$ท่ีเสมอได$ 1 คะแนน และผู$แพ$ไม#ได$คะแนน 

24.2 ในกรณีท่ีมีผู$ท่ีได$คะแนนเท#ากันให$พิจารณาจากแต$มเกมสะสม (Game Point) 
จํานวนเกม มือท่ีแพ$ชนะ (Hand Point) และ แต$มสะสม (Difference) ตามลําดับ และให$ถือว#าเป
น
ผู$ท่ีได$รับตําแหน#งนั้น 

24.3 การแข#งขันประเภทบุคคลใช$การแข#งขันในประเภททีมเป
นเกณฑ6การตัดสิน 
โดยพิจารณาท่ีผลการแข#งขันระหว#างมือ 1 เท#านั้น 

24.4 ถ$าผลปรากฏว#ายังเสมอกันอีก ให$ตัดสินโดยการได$รับตําแหน#งนั้นร#วมกัน และ
ให$เลื่อนตําแหน#งถัดไปข้ึนมาแทน 

 
ข$อ  25  กติกาการแข#งขัน 

25.1 ผู$เล#นท้ังสองฝ^ายต$องเตรียมอุปกรณ6การเล#นให$พร$อม ระดับประถมศึกษานับ
ตัวอักษรท้ังหมด 52 ตัว ระดับมัธยมศึกษานับตัวอักษรท้ังหมด 100 ตัว ต้ังนาฬิกา 22 นาที (Chess 
Clock) 

25.2 ผู$เล#นจะต$องจับอักษรข้ึนมาฝ^ายละ 1 ตัว โดยถือถุงในระดับสายตา เพ่ือดูว#า
ฝ^ายใดจะได$เล#นก#อน โดยมีหลักคือ เรียงตามลําดับอักษรจาก  Blank, A, B, C ไปจนถึง Z ฝ^ายใดท่ีได$
ลําดับของตัวอักษรก#อนเป
นฝ^ายเริ่มเล#นก#อน 

25.3 ผู$เล#นจับตัวอักษรข้ึนมาระดับประถมศึกษาฝ^ายละ  6 ตัว ระดับมัธยมศึกษา
ฝ^ายละ  7 ตัว วางบนแป̀น โดยผู$เริ่มเล#นก#อนจะได$จับก#อนเม่ือครบแล$ว อีกฝ^ายหนึ่งเริ่มกดนาฬิกาได$ 

25.4 ผู$เริ่มเล#นก#อนจะต$องผสมจัดตัวอักษรต้ังแต#  2 ตัวข้ึนไป ให$เป
นคําภาษาอังกฤษ
ท่ีปรากฏอยู#ในพจนานุกรรม  สําหรับครอสเวิร6ด (OSPD3) โดยมีอักษรตัวใดตัวหนึ่งทับอยู#บนดาว
กลางกระดาน คําท่ีลงครั้งแรกจะได$คะแนนเป
น 2 เท#า เม่ือนับคะแนนเสร็จเรียบร$อยแล$ว จึงกดนาฬิกา
ให$เวลาของฝ^ายตรงกันข$ามเดิน แล$วจับตัวอักษรในถุงเท#ากับท่ีเล#นไป 

25.5 ผู$เล#นคนท่ีสองจะต$องต#อตัวอักษรท่ีมีอยู#ให$เป
นคํา โดยมีอย#างน$อย 1 ตัว สัมผัส
กับอักษรเดิมท่ีมีอยู#ในกระดาน และต$องลงตัวอักษรในแนวเดียวกันตลอดเท#านั้น 

25.6 การคิดคะแนนจะได$ตามคําท่ีเกิดข้ึนทุกคําจากการเล#นในตานั้น 
25.7 ช#องคะแนนพิเศษจะได$เม่ือตัวอักษรท่ีวางลงไปใหม#วางทับเท#านั้น 
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25.8 ผู$เล#นสามารถขอเปลี่ยนตัวอักษรได$ โดยเสียการเล#น 1 ตา และสามารถเปลี่ยน
ได$ตั้งแต# 1-6 ตัว แต#ระดับประถมศึกษาจะเปลี่ยนไม#ได$เด็ดขาดถ$าในถุงเหลือตัวอักษรไม#ถึง 6 ตัว และ
ระดับมัธยมศึกษาสามารถเปลี่ยนได$ตั้งแต# 1-7 ตัว จะเปลี่ยนไม#ได$เด็ดขาดถ$าในถุงเหลือตัวอักษรไม#ถึง 
7 ตัว 

25.9 การทําบิงโก ครอสเวิร6ด (Bingo Crossword) ในระดับประถมศึกษาจะได$
คะแนนพิเศษ 25 คะแนน และระดับมัธยมศึกษาจะได$คะแนนพิเศษ 50 คะแนน นอกจากคะแนนปกติ 
(การทําบิงโก หมายถึง ผู$เล#นระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา สามารถวางตัวอักษรท้ัง 6 ตัว และ 
7 ตัว ตามลําดับ ในแป̀นพร$อมกันให$เกิดคําใหม#ในตาเล#นนั้นๆ) 

25.10 หากผู$เล#นฝ^ายหนึ่งฝ^ายใด ลงคําศัพท6ท่ีผู$เล#นอีกฝ^ายไม#แน#ใจว#าเป
นคําศัพท6ท่ี
ไม#ถูกต$องหรือไม# ผู$เล#นฝ^ายนั้นสามารถขอ Challenge ได$ โดยให$หยุดเวลาท้ัง 2 ฝ^ายไว$ก#อน และคว่ํา
เบ้ียท่ีตนเองถืออยู# หลังจากนั้นนักกีฬาท้ัง 2 ฝ^าย จะต$องออกมาตรวจสอบคําศัพท6ท่ี “คอมพิวเตอร6
ตรวจคําศัพท6” ท่ีกําหนดไว$ ถ$าคํานั้นมีใน “คอมพิวเตอร6ตรวจคําศัพท6” ผู$ขอ Challenge จะเสียสิทธิ์
ในการลงครั้งถัดไป ถ$าในกรณีท่ีคํานั้นไม#มีใน “คอมพิวเตอร6ตรวจคําศัพท6” ผู$ลงเล#นครั้งนั้นต$องยก
ตัวอักษรท่ีตนเล#นครั้งนั้นข้ึนท้ังหมด ซ่ึงหมายความว#า ไม#ได$ลงเล#น (ไม#ได$แต$ม) และต$องเสียสิทธิ์การ
เล#นครั้งนั้นให$แก#ผู$ท่ีขอ Challenge 

25.11 เกมสิ้นสุดเม่ือผู$เล#นฝ^ายใดฝ^ายหนึ่ง ใช$อักษรท่ีมีอยู#จนหมด )หลังตัวอักษรใน
ถุงหมดแล$ว (ให$หาคะแนนรวมของตัวอักษรท่ีเหลือของฝ^ายตรงข$าม คูณ 2 แล$วนําไปบวกให$ผู$เล#นท่ี

เป
นฝ^ายลงตัวอักษรหมดก#อน ยกเว$น Blank จะไม#คิดคะแนนติดลบ 
25.12 ในกรณีท่ีผู$เล#นท้ัง 2 ฝ^าย บอกผ#านฝ^ายละ 3 ครั้ง รวมติดต#อกันท้ังหมด 6 ครั้ง 

ถือว#า การแข#งขันสิ้นสุด นับคะแนนโดยเอาคะแนนตัวอักษรท่ีเหลืออยู#ในแป̀นลบออกจากคะแนนท่ีทํา
ได$ของแต#ละฝ^าย 

25.13 ถ$าเวลาในการเล#นของแต#ละฝ^ายหมดลง เวลาท่ีใช$ในการเล#นเกินหักนาทีละ 
10 คะแนน เศษของนาทีคิดเป
น 1 นาที 

25.14 หลังจากการแข#งขันเสร็จแล$ว ให$นําอักษรท้ังหมดมาเรียง 10x10 (มัธยม) 
และเช็คเบ้ีย 52 ตัว (ประถม) บนกระดานเพ่ือเตรียมสําหรับการแข#งขันในกระดานต#อไป กฎ และ
กติกาอ่ืน ๆ ปvญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในระหว#างการเล#นให$อยู#ในดุลยพินิจของคณะอนุกรรมการจัดการ
แข#งขันหมากกระดาน 

 
ข$อ  26  เม่ือเริ่มเวลาการแข#งขันแล$ว ให$ฝ^ายท่ีมาแข#งขันรออยู# ถ$าครบ 15 นาที อีกฝ^ายหนึ่ง

ไม#ลงแข#งขันให$ถือว#าฝ^ายท่ีมารออยู#แล$วเป
นฝ^ายชนะ 
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หมวด 5 
การแข�งขัน เอแม็ท 

 
ข$อ  27  วิธีจัดการแข#งขัน ให$จัดการแข#งขันแบบพบกันหมดโดยแข#งขันคู#ละ 1 กระดาน  

ให$มือ 1 แข#งกับมือ 1 มือ 2 แข#งกับมือ 2 และมือ 3 แข#งกับมือ 3 
 
ข$อ  28  การตัดสิน ให$พิจารณาผลการแข#งขันดังนี้ 

28.1 ให$ผู$ท่ีได$คะแนนมากท่ีสุด ได$รับตําแหน#งชนะเลิศ ผู$ท่ีได$คะแนนรองลงมาได$รับ
ตําแหน#งรองชนะเลิศอันดับ 1 และตําแหน#งรองชนะเลิศอันดับ 2 ตามลําดับ การนับคะแนนของแต#ละ
คู#แข#งขัน ผู$ชนะได$ 2 คะแนนผู$ท่ีเสมอได$ 1 คะแนน และผู$แพ$ไม#ได$คะแนน 

28.2 ในกรณีท่ีมีผู$ท่ีได$คะแนนเท#ากันให$พิจารณาจากแต$มเกมสะสม (Game Point) 
จํานวนเกม มือท่ีแพ$ชนะ (Hand Point) และ แต$มสะสม (Difference) ตามลําดับ และให$ถือว#าเป
นผู$
ท่ีได$รับตําแหน#งนั้น 

28.3 การแข#งขันประเภทบุคคลใช$การแข#งขันในประเภททีมเป
นเกณฑ6การตัดสิน
โดยพิจารณาท่ีผลการแข#งขันระหว#างมือ 1 เท#านั้น 

28.4 ถ$าผลปรากฏว#ายังเสมอกันอีก ให$ตัดสินโดยการได$รับตําแหน#งนั้นร#วมกัน และ
ให$เลื่อนตําแหน#งถัดไปข้ึนมาแทน 

 
ข$อ  29  กติกาการแข#งขัน 

29.1 ผู$เล#นท้ังสองฝ^ายต$องเตรียมอุปกรณ6การเล#นให$พร$อม นับตัวเบ้ียท้ังหมด 70 ตัว 
สําหรับรุ#นประถมศึกษาและตัวเบ้ียท้ังหมด 100 ตัว สําหรับรุ#นมัธยมศึกษา ต้ังนาฬิกา 22 นาที  
(Chess Clock) 

29.2 ผู$เล#นจะต$องจับตัวเบ้ียข้ึนมาฝ^ายละ 1 ตัว โดยถือถุงในระดับสายตา เพ่ือดูว#า
ฝ^ายใดจะได$เล#นก#อนโดยมีหลักคือเรียงตามตัวเลขจากมากไปหาน$อย เครื่องหมายท้ังหลายถือว#าตํ่ากว#า 0 
ท้ังหมด และตัว Blank ถือว#าใกล$ท่ีสุด ฝ^ายใดใกล$ 20 กว#าจะได$เริ่มเล#นก#อน 

29.3 ผู$เล#นจับตัวเบ้ียข้ึนมาฝ^ายละ 8 ตัว วางบนแป̀น โดยผู$เริ่มเล#นก#อนจะได$จับ
ก#อนเม่ือครบ 8 ตัวแล$ว อีกฝ^ายหนึ่งเริ่มกดนาฬิกาได$ 

29.4 ผู$เล#นท่ีได$เริ่มเล#นก#อนจะต$องจัดตัวเลขเป
นสมการในลักษณะหนึ่งลักษณะใด 
วางลงบนกระดานในแนวนอนหรือแนวต้ังเท#านั้น โดยต$องมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหนึ่งทับบนช#องดาวกลาง
กระดาน ตัวเบ้ียท่ีทับบนช#องดาวจะได$คะแนนเป
น 3 เท#า เม่ือนับคะแนนเสร็จเรียบร$อยแล$วจึงกด
นาฬิกาให$เวลาของฝ^ายตรงกันข$ามเดิน 

29.5 ผู$เล#นคนแรกจะต$องจับตัวเบ้ียในถุงข้ึนมาใหม#เท#ากับจํานวนตัวเบ้ียท่ีใช$ไป 
จากนั้นจะเป
นตาเล#นคนท่ีสอง ซ่ึงจะต$องต#อตัวเบ้ียท่ีมีอยู#ให$เป
นสมการโดยมีตัวเบ้ียท่ีลงไปใหม#อย#าง
น$อยหนึ่งตัวสัมผัสกับตัวเบ้ียท่ีมีอยู#ในกระดานแล$วอาจจะเป
นการเพ่ิมตัวเลขลงบนสมการเดิมท่ีมีอยู#
ก#อนแล$ว 
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29.6 หากเกิดกรณีท่ีผู$เล#นลงสมการซ่ึงมีเบ้ียตัวเลขท่ีเล#นใหม#ทับช#องพิเศษมากกว#า 
1 ช#องแล$วคะแนนท่ีได$จะนับคะแนนพิเศษเบ้ียแต#ละตัวแล$วค#อยนํามาคิดช#องพิเศษของท้ังสมการ 

29.7 ช#องพิเศษต#าง ๆ นั้นสามารถใช$ได$ในการเล#นทับลงไปครั้งแรกเท#านั้น ในการเล#น 
ครั้งต#อมาเบ้ียท่ีทับอยู#บนช#องพิเศษแล$วนั้นให$นับคะแนนเฉพาะค#าของเบ้ียเท#านั้น 

29.8 การขอเปลี่ยนตัวเบ้ียสามารถขอเปลี่ยนตัวเบ้ียได$โดยต$องเสียตาเล#น 1 ตา 
การเปลี่ยนสามารถเปลี่ยนได$ต้ังแต# 1-8 ตัว ยกเว$นถ$าตัวเบ้ียในถุงเหลือไม#ถึง 5 ตัว จะไม#สามารถ
เปลี่ยนตัวเบ้ียได$อย#างเด็ดขาด 

29.9 การทําบิงโกเอแม็ท ในระหว#างการเล#นท่ีผู$เล#นคนใดสามารถลงเบ้ียท้ัง 8 ตัว
บนแป̀น พร$อมกันในตาเล#นเดียว ผู$เล#นคนนั้นจะได$รับคะแนนพิเศษเพ่ิมข้ึนอีก 40 คะแนน 
นอกเหนือจากคะแนนท่ีได$ปกติในตาเล#นนั้น 

29.10 การชาเล$นจ6 (Challenge) หากผู$เล#นฝ^ายหนึ่งฝ^ายใดลงสมการแล$วอีก 
ฝ^ายเห็น หรือคิดว#าผิดพลาด ผู$เล#นสามารถขอเรียกขานชาเล$นจ6ได$เพ่ือดูว#าถูกต$องหรือเปล#า โดยให$
หยุดเวลาท้ัง 2 ฝ^ายไว$ หากผลการชาร6เล$นจ6ปรากฎว#าถูกต$องแล$ว ผู$ท่ีขอตรวจจะเสียตาเล#นไปหนึ่งตา  
แต#ถ$าหากผิด ผู$ท่ีลงผิดจะต$องยกตัวเบ้ียท่ีลงท้ังหมดในตานั้นออกและได$คะแนนเป
นศูนย6 

29.11 การผสมตัวเลข การลงเบ้ียตัวเลขนั้นสามารถท่ีจะนําเลขโดด (0-9) จํานวน 
2-3 ตัว มาวางติดกันเพ่ือประกอบเป
นเลข 2-3 หลักได$ เบ้ียท่ีเป
นจํานวนหลักสิบข้ึนไปนํามาต#อไม#ได$ 

29.12 การเปลี่ยนค#าเป
นเลขลบ สามารถท่ีจะเอาเครื่องหมายลบมาวางไว$หน$าเบ้ีย
ตัวเลข (1-20) และจํานวนต#าง ๆ ท่ีเกิดจากการผสมตัวเลขเพ่ือให$เป
นค#าลบได$ แต#ห$ามวางเบ้ีย
เครื่องหมายบวก ลบ คูณ หารไว$ติดกัน 

29.13 ห$ามใช$ 0 ไปต#อหน$าตัวเลขทุกจํานวน ห$ามใช$เครื่องหมายบวกหรือ
เครื่องหมายลบเติมหน$าตัวเลข 0 และห$ามใช$เครื่องหมายบวกเติมหน$าตัวเลข เช#น +7 = 5+2 

29.14 เกมสิ้นสุดเม่ือผู$เล#นคนใดคนหนึ่งใช$ตัวเบ้ียท่ีตนมีอยู#จนหมด (หลังจากท่ีตัวเบ้ีย
ในถุงหมดแล$ว) 

29.15 หากผู$เล#นฝ^ายตรงข$ามยังคงมีตัวอักษรเหลืออยู# ให$หาคะแนนรวมของตัวเบ้ีย
นั้นแล$วคูณด$วย 2 และนําไปบวกให$กับผู$เล#นท่ีเป
นคนลงตัวเบ้ียหมดก#อน (ยกเว$น Blank ไม#ต$องติดลบ) 

29.16 ในกรณีท่ีผู$เล#นท้ัง 2 ฝ^าย บอกผ#านฝ^ายละ 3 ครั้ง รวมติดต#อกันท้ังหมด 6 ครั้ง 
ก็ถือว#าเกมการแข#งขันสิ้นสุดลง การนับคะแนนจะทําโดยเอาคะแนนตัวเบ้ียท่ีเหลืออยู#ในแป̀นลบออกจาก
คะแนนของตนเองโดยไม#ต$องคูณ 2 

29.17 ถ$าเวลาในการเล#นของแต#ละฝ^ายหมดลง เวลาท่ีใช$ในการเล#นเกินกว#าหักนาทีละ 
10 คะแนน เศษของนาทีคิดเป
น 1 นาที 

29.18 หลังจากการแข#งขันเสร็จแล$ว ให$นําตัวเบ้ียท้ังหมดมาเรียง 10x10 บนกระดาน
เพ่ือเตรียมสําหรับการแข#งขันในกระดานต#อไป กฎ และกติกาอ่ืน ๆ ปvญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในระหว#าง
การเล#นให$อยู#ในดุลยพินิจของคณะอนุกรรมการจัดการแข#งขันหมากกระดาน 

 

ข$อ 30 เม่ือเริ่มการแข#งขันแล$ว ให$ฝ^ายท่ีมาแข#งขันรออยู# ถ$าครบ 15 นาที อีกฝ^ายหนึ่งไม#ลง
แข#งขันให$ถือว#าฝ^ายท่ีมารออยู#แล$วเป
นฝ^ายชนะ   
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หมวด 6 
การแข�งขันหมากล�อม 

 

ข$อ  31  วิธีจัดการแข#งขัน 
31.1 หากมีจํานวนทีมเข$าร#วมแข#งขัน ไม#เกิน 12 ทีม ให$ใช$วิธีการจัดการแข#งขันแบบ

พบกันหมด โดยแข#งขันคู#ละ 1 กระดาน ให$มือ 1 แข#งกับมือ 1 มือ 2 แข#งกับมือ 2 และมือ 3 แข#งกับมือ 3 
31.2 หากมีจํานวนทีมเข$าร#วมแข#งขัน เกิน 12 ทีม ให$แบ#งออกเป
น 2 สาย โดยให$มี

จํานวนทีมในแต#ละสายเท#ากัน หรือแตกต#างกันน$อยท่ีสุด ใช$วิธีการจัดการแข#งขันแบบพบกันหมดใน
แต#ละสาย โดยแข#งขันคู#ละ 1 กระดาน ให$มือ 1 แข#งกับมือ 1 มือ 2 แข#งกับมือ 2 และมือ 3 แข#งกับ
มือ 3 ให$ทีมท่ีได$ท่ี 1 ในแต#ละสายแข#งในรอบชิงชนะเลิศ และทีมท่ีได$ท่ี 2 ในแต#ละสาย ชิงตําแหน#งท่ี 3 

31.3 ประเภทบุคคลใช$การแข#งขันในประเภททีมเป
นเกณฑ6ตัดสิน โดยพิจารณาท่ีผล
การแข#งขันระหว#างมือ 1 เท#านั้น (รอบชิงชนะเลิศ หรือชิงตําแหน#งท่ี 3 ก็ได$) 

 

ข$อ  32  การตัดสิน ให$พิจารณาผลการแข#งขัน ดังนี้ 
32.1 ให$ผู$ท่ีได$คะแนนมากท่ีสุดได$รับตําแหน#งชนะเลิศ ผู$ท่ีได$คะแนนรองลงมาได$รับ

ตําแหน#งรองชนะเลิศ และตําแหน#งท่ี 3 ตามลําดับ การนับคะแนนของแต#ละคู#แข#งขันให$ผู$ชนะได$  
2 คะแนน ผู$ท่ีเสมอได$ 1 คะแนน และผู$แพ$ไม#ได$คะแนน 

32.2 ในกรณีท่ีมีผู$ท่ีได$คะแนนเท#ากันให$พิจารณาผลการแข#งขันของคู#กรณี ผู$ท่ีชนะ
ให$ถือว#าเป
นผู$ท่ีได$รับตําแหน#งนั้น 

32.3 ถ$าผลปรากฏว#ายังเสมอกันอีก ให$ตัดสินโดยการได$รับตําแหน#งนั้นร#วมกัน และ
ให$เลื่อนตําแหน#งถัดไปข้ึนมาแทน 

 

ข$อ  33  ข$อบังคับ และกติกาการแข#งขัน 
33.1 ให$ใช$ข$อบังคับคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา ว#าด$วยการจัดการแข#งขันกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษาครั้งท่ี 41 พ.ศ. 2559 

33.2 ให$ใช$กระดานขนาด 19x19 เส$น เป
นกระดานท่ีใช$ในการแข#งขันหมากล$อม  
33.3 ให$ใช$เวลาฝ^ายละ 45 นาที ไม#มีการต#อเวลา (Byo-yomi) เม่ือหมดเวลา )เข็มตก(  

ถือว#าแพ$ 
33.4 ให$ใช$กติกาการแข#งขันของสมาคมกีฬาหมากล$อมแห#งประเทศไทย 
33.5 ฝ^ายดําได$วางเม็ดแรก แต#ต$องเพ่ิมแต$มต#อให$ขาวตอนนับคะแนน 6.5 คะแนน 
33.6 ใช$กติกาการนับคะแนนแบบญ่ีปุ^น การตัดสินของกรรมการถือเป
นท่ีสิ้นสุด  

 33.7 การวางหมากห$ามทดลองวางหมากหรือใช$นิ้วจิ้มดู เม่ือวางหมากนิ่งท่ีจุดใดถือว#า
วางท่ีจุดนั้น แม$ว#าจะยังไม#ปล#อยมือก็ตามและห$ามการกระทําท่ีส#งผลรบกวนฝ^ายตรงข$าม 

 33.8 การจบเกม จะจบลงเม่ือผู$เล#นฝ^ายใดฝ^ายหนึ่งบอกผ#าน และอีกฝ^ายบอกผ#านติดกัน 
ข$อ  34  เม่ือเริ่มเวลาการแข#งขันแล$ว ให$ฝ^ายท่ีมาแข#งขันรออยู# ถ$าครบ 15 นาที อีกฝ^ายหนึ่ง

ไม#ลงแข#งขันให$ถือว#าฝ^ายท่ีมารออยู#แล$วเป
นฝ^ายชนะ  
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หมวด 7 
หมวดทัว่ไป 

 
ข�อ  35  ผู�เข�าร�วมการแข�งขันต�องยอมรับคําตัดสินและให�ความร�วมมือในการปฏิบัติงาน

ของคณะอนุกรรมการจัดการแข�งขันหมากกระดาน กรรมการผู�ตัดสิน และเจ�าหน�าท่ี ซ่ึงปฏิบัติ
หน�าท่ีในการแข�งขันโดยเคร�งครัด 

 
ข�อ  36  ตลอดเวลาการแข�งขัน ผู�เข�าแข�งขันต�องประพฤติตนให�สมกับความเปEนนักกีฬาท่ีดี 

และต�องปฏิบัติตามระเบียบและกติกาการแข�งขันอย�างเคร�งครัด 
 
ข�อ  37  ผู�เข�าแข�งขันต�องมารายงานตัวต�อคณะอนุกรรมการจัดการแข�งขันหมากกระดาน 

ก�อนเริ่มการแข�งขันไม�น�อยกว�า 30 นาที หรือตามท่ีคณะอนุกรรมการจัดการแข�งขันหมากกระดาน
กําหนด 

 
ข�อ  38  ห�ามนําเครื่องมือหรืออุปกรณ0ส่ือสารทุกชนิดเข�าไปในบรเิวณการแข�งขันโดยเดด็ขาด 
 
ข�อ  39  ไม�อนุญาตให�ผู�จัดการทีมและผู�ฝHกสอน หรือผู�ท่ีไม�มีส�วนเก่ียวข�องเข�าไปใน

บริเวณสนามแข�งขันโดยเด็ดขาด 
 
ข�อ  40  ชุดแข�งขัน และอุปกรณ0การแข�งขัน 

40.1 ชุดแข#งขัน ต$องแต#งกายด$วยชุดกีฬาของโรงเรียนสาธิตฯ ท่ีตนสังกัด สวม
กางเกงขายาวแบบสุภาพห$ามสวมกางเกงขาสั้น 

40.2 ห$ามสวมรองเท$าแตะหรือรองเท$าท่ีลักษณะคล$ายรองเท$าแตะโดยเด็ดขาด  
เว$นแต#ได$รับอนุญาตจากคณะอนุกรรมการจัดการแข#งขันหมากกระดานเป
นกรณีพิเศษ เช#น อาการ
บาดเจ็บ เป
นต$น 

40.3 อุปกรณ6การแข#งขัน ให$อยู#ในดุลยพินิจของคณะอนุกรรมการจัดการแข#งขัน
หมากกระดาน โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการฝ^ายเทคนิคกีฬารับรองมาตรฐานสําหรับใช$ในการ
แข#งขัน 

 
ข$อ  41  ผู$เข$าแข#งขันคนใดไม#ลงแข#งขันตามวัน และเวลาท่ีกําหนดโดยไม#มีเหตุอันควร หรือ

ผละออกจากการแข#งขันท่ีกําลังดําเนินอยู#ให$ “ปรับเป
นแพ$” ในกรณีดังกล#าวให$คณะอนุกรรมการ
จัดการแข#งขัน  หมากกระดาน รายงานคณะกรรมการฝ^ายเทคนิคกีฬาเพ่ือนําเสนอคณะกรรมการบริหาร
กีฬาสาธิตสามัคคี เพ่ือให$พิจารณาลงโทษตามข$อ 26 แห#งข$อบังคับคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิต
สามัคคี สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ว#าด$วย การแข#งขันกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัด
สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ครั้งท่ี 41 พ.ศ. 2560 
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ข�อ  42  ให�คณะอนุกรรมการจัดการแข�งขันหมากกระดานเปEนผู�กําหนดวัน เวลา และ
สถานท่ีการแข�งขัน ซ่ึงอาจเปล่ียนแปลงได�เม่ือมีเหตุจําเปEน 
 

ข�อ  43  การแต�งตั้งกรรมการตัดสิน ให�อยู�ในดุลยพินิจของคณะอนุกรรมการจัดการแข�งขัน 
หมากกระดาน 
 

ข�อ  44  การประท�วง ให$เป
นไปตามข$อ 22 ข$อ 23 และข$อ 24 แห#งข$อบังคับ คณะกรรมการ
บริหารกีฬาสาธิตสามัคคีสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ว#าด$วยการแข#งขันกีฬาสาธิตสามัคคี 
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ครั้งท่ี 41 พ.ศ. 2559 

 
ข�อ  45  ในกรณีท่ีมีปJญหาเก่ียวกับการใช�ระเบียบนี้ ให�คณะอนุกรรมการจัดการแข�งขัน

หมากกระดาน โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการฝKายเทคนิคกีฬาเปEนผู�วินิจฉัยช้ีขาด 
 
ข�อ  46  ให�ประธานกรรมการอํานวยการ รักษาการตามระเบียบนี้ 

 
 ประกาศ ณ วันท่ี  17  กันยายน  พ.ศ. 2559 
  
  

(ผู$ช#วยศาสตราจารย6 ดร.ศศิธร  จ#างภากร) 
ประธานคณะกรรมการบริหาร 

การแข#งขันกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
ครั้งท่ี 41 พ.ศ. 2559 

 


