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ระเบียบคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี คร้ังท่ี 46 พ.ศ. 2566 
สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม 

วJาดKวยการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน  (รหัส 15) 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหมJ 
------------------------------------------ 

โดยท่ีเปUนการสมควรวางระเบียบคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวง 
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม วJาดKวยการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน กีฬาสาธิตสามัคคี  

อาศัยอำนาจตามขKอบังคับคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี วJาดKวยการแขJงขันกีฬา
สาธิตสามัคคี คณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและ 
นวัตกรรม จึงวางระเบียบไวKดังตJอไปน้ี  

ขKอ 1   ระเบียบน้ีเรียกวJา “ระเบียบคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวง 
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม วJาดKวยการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน กีฬาสาธิตสามัคคี  
คร้ังท่ี 46 พ.ศ. 2566”  
 ขKอ 2   ระเบียบอ่ืนท่ีขัดหรือแยKงกับระเบียบน้ี ใหKใชKระเบียบน้ีแทน  
 ขKอ 3   ใหKมีการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน 6 ชนิด ดังน้ี  

 3.1   กีฬาหมากฮอส  
 3.2   กีฬาหมากรุกไทย  
 3.3   กีฬาหมากรุกสากล  
 3.4   กีฬาครอสเวิรEด  
 3.5   กีฬาเอแม็ท  
 3.6   กีฬาหมากลKอม  

ขKอ 4   ประเภทการแขJงขัน  
 4.1   ประเภททีม  
 4.2   ประเภทบุคคล 
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ขKอ 5   ระดับการแขJงขัน  
  5.1   ระดับประถมศึกษา (ทุกชนิดกีฬา)  

 5.2   ระดับมัธยมศึกษาตอนตKน (ทุกชนิดกีฬา)  
 5.3   ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ทุกชนิดกีฬา) 

ขKอ 6   กําหนดการแขJงขัน  
 6.1   เวลาทำการแขJงขัน รวมท้ังหมด 6 วัน  
 6.2   ระหวJางวันท่ี 4 - 6 พฤศจิกายน 2566 ทำการแขJงขันสำหรับชนิดและประเภท ดังน้ี  

  6.2.1 กีฬาหมากฮอส ประเภททีมและบุคคล (ประถมศึกษา)  
  6.2.2 กีฬาหมากฮอส ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนตKน)  
  6.2.3 กีฬาหมากฮอส ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนปลาย)  
  6.2.4 กีฬาหมากรุกไทย ประเภททีมและบุคคล (ประถมศึกษา)  
  6.2.5 กีฬาหมากรุกไทย ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนตKน)  
  6.2.6 กีฬาหมากรุกไทย ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนปลาย)  
  6.2.7 กีฬาหมากลKอม ประเภททีมและบุคคล (ประถมศึกษา)  
  6.2.8 กีฬาหมากลKอม ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนตKน)  
  6.2.9 กีฬาหมากลKอม ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนปลาย)  

 6.3   วันท่ี 7 - 9 พฤศจิกายน 2556 ทำการแขJงขันสำหรับชนิดและประเภท ดังน้ี  
  6.3.1 กีฬาครอสเวิรEด ประเภททีมและบุคคล (ประถมศึกษา)  
  6.3.2 กีฬาครอสเวิรEด ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนตKน)  
  6.3.3 กีฬาครอสเวิรEด ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนปลาย)  
  6.3.4 กีฬาเอแม็ท ประเภททีมและบุคคล (ประถมศึกษา)  
  6.3.5 กีฬาเอแม็ท ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนตKน)  
  6.3.6 กีฬาเอแม็ท ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนปลาย)  
  6.3.7 กีฬาหมากรุกสากล ประเภททีมและบุคคล (ประถมศึกษา) 
  6.3.8 กีฬาหมากรุกสากล ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนตKน) 
  6.3.9 กีฬาหมากรุกสากล ประเภททีมและบุคคล (มัธยมศึกษาตอนปลาย) 

ขKอ 7   จำนวนผูKแขJงขัน  
 7.1   ประเภททีม  

                                     ใหKโรงเรียนสาธิตสJงเขKาแขJงขันในแตJละระดับไดKชนิดละ 1 ทีมประกอบดKวย 
ผูKเขKาแขJงขัน 3 - 5 คน โดยกําหนดผูKเขKาแขJงขันเปUนมือ 1 มือ 2 มือ 3 และมือสำรองตามลำดับ และใหKลง 
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ทำการแขJงขันจริงเฉพาะผูKท่ีถูกกําหนดใหKเปUนมือ 1 มือ 2 และมือ 3 ในแตJละรอบเทJาน้ัน ท้ังน้ีผูKจัดการทีม
สามารถปรับเปล่ียนรายช่ือการวางมือในแตJละรอบของการแขJงขันไดKยกเวKนมือ 1 โดยผูKจัดการทีมตKองแจKง 
แกJคณะกรรมการจัดการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน กJอนการแขJงขันของแตJละกระดานน้ัน ๆ  

 7.2   ประเภทบุคคล  
                                     ใหKผูKเขKาแขJงขันท่ีเปUนมือ 1 ในประเภททีม เปUนผูKเขKาแขJงขันประเภทบุคคล 

ขKอ 8   การนับคะแนนใหKนับคะแนนท้ังประเภททีม และประเภทบุคคลในคราวเดียวกัน 
คะแนนประเภทบุคคลใหKนับคะแนนจากผลการแขJงขันของมือ 1 ประเภททีม  
 ขKอ 9   คุณสมบัติของผูKเขKาแขJงขันใหKเปUนไปตามขKอ 9 แหJงขKอบังคับคณะกรรมการบริหาร 
กีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม วJาดKวยการแขJงขันกีฬา 
สาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม คร้ังท่ี 46 พ.ศ. 2566 
 ขKอ 10   รางวัลการแขJงขันใหKโรงเรียนสาธิตฯ เจKาภาพ จัดรางวัลใหKกับนักกีฬาตามท่ีลงทำการ 
แขJงขันจริง ดังน้ี  

10.1   รางวัลท่ี 1 เหรียญชุบทองและเกียรติบัตร  
10.2   รางวัลท่ี 2 เหรียญชุบเงินและเกียรติบัตร  
10.3   รางวัลท่ี 3 เหรียญชุบทองแดงและเกียรติบัตร  
10.4   โลJรางวัลและเกียรติบัตร สำหรับนักกีฬาดีเดJน 3 ระดับ 6 ชนิดกีฬา  

รวมจำนวน 18 รางวัล โดยพิจารณาจากนักกีฬาท่ีมีคุณสมบัติตามลำดับ ดังน้ี  
   10.4.1 นักกีฬาตKองไดKเหรียญทองโดยนับจำนวนเหรียญท่ีไดK 

    10.4.1.1 นักกีฬามือ 1 ประเภทบุคคลตKองไดKเหรียญทอง  
    10.4.1.2 ถKานักกีฬาไดKจำนวนเหรียญทองเทJากันใหKพิจารณาจากเหรียญ
ถัดไป  
    10.4.1.3 ถKานักกีฬาไดKจำนวนเหรียญเทJากันใหKพิจารณาจากผลการแขJงขัน
ของคูJกรณี (Head to Head) 
   10.4.1.4 ถKานักกีฬาไดKจำนวนเหรียญเทJากันในขKอ 10.4.1.2 และ 
10.4.1.3 ใหKพิจารณาจากผลคะแนนรวมของแตJละรอบการแขJงขัน  

 10.4.2 นักกีฬาท่ีไดKรับการพิจารณาตKองลงแขJงขันครบทุกรอบ  
 

หมวด 1 
การแขJงขันกีฬาหมากฮอส 
------------------------------ 
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ขKอ 11   วิธีจัดการแขJงขันใหKแขJงขันแบบพบกันหมด โดยแขJงขันคูJละ 2 กระดาน 
ใหKมือ 1 แขJงกับมือ 1 มือ 2 แขJงกับมือ 2 และมือ 3 แขJงกับมือ 3  

ขKอ 12   การตัดสินใหKพิจารณาผลการแขJงขัน ดังน้ี  
12.1   ใหKผูKท่ีไดKคะแนน Match Point มากท่ีสุดไดKรับตำแหนJงชนะเลิศ ผูKท่ีไดKคะแนน 

Match Point รองลงมาไดKรับตำแหนJงรองชนะเลิศอันดับท่ี 1 และรองชนะเลิศอันดับท่ี 2 ตามลำดับ 
การนับคะแนน Match Point ของแตJละคูJการแขJงขันใหKผูKชนะไดK 2 คะแนน ผูKท่ีเสมอไดK 1 คะแนน และผูKแพK 
ไมJไดKคะแนน 

12.2   ในกรณีท่ีไดKคะแนน Match Point เทJากัน ใหKพิจารณาผลการแขJงขันของคูJน้ัน 
ผูKท่ีชนะถือวJาเปUนผูKไดKรับตำแหนJงชนะเลิศ  

12.3   ใหKนับ Game Point ของคูJกรณีทุกกระดานตลอดการแขJงขัน ผูKใดท่ีไดKคะแนน 
มากกวJาใหKถือวJาผูKน้ันชนะ การนับ Game Point ใหKผูKชนะแตJละกระดานไดK 1 คะแนน ผูKท่ีเสมอไดK 0.5 คะแนน 
และผูKท่ีแพKไมJไดKคะแนน  

12.4   ถKาผลปรากฏวJายังเสมอกันอีก ใหKตัดสินโดยการไดKรับตำแหนJงน้ันรJวมกัน  
ขKอ 13   กติกาการแขJงขัน  

13.1   ใหKผูKท่ีมีช่ืออยูJหนKาเดินกJอนในกระดานแรก สJวนกระดานท่ีสองใหKสลับกัน 
เปUนผูKเดิน  

13.2   ใหKใชKนา{ิกา 2 หนKา (Chess Clock) โดยใหKเวลาฝÅายละ 15 นาที  
ตJอ 1 กระดาน  

13.3   การตัดสินใหKใชKกติกาการแขJงขันของสมาคมกีฬาไทยแหJงประเทศไทย 
ในพระบรมราชูปถัมภE  
 ขKอ 14   เม่ือเร่ิมเวลาการแขJงขันแลKวใหKฝÅายท่ีมาแขJงขันรออยูJถKาครบ 15 นาทีแลKว 
อีกฝÅายหน่ึงไมJลงแขJงขันใหKถือวJาฝÅายท่ีมารออยูJแลKวเปUนฝÅายชนะท้ัง 2 กระดาน  
 

หมวด 2 
การแขJงขันกีฬาหมากรุกไทย 
------------------------------ 

ขKอ 15   วิธีจัดการแขJงขันใหKแขJงขันแบบพบกันหมด โดยแขJงขันคูJละ 1 กระดาน ใหKมือ 1  
แขJงกับมือ 1 มือ 2 แขJงกับมือ 2 และมือ 3 แขJงกับมือ 3  
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ขKอ 16   การตัดสินใหKพิจารณาผลการแขJงขัน ดังน้ี 
 16.1   ใหKผูKท่ีไดKคะแนนมากท่ีสุดไดKรับตำแหนJงชนะเลิศ ผูKท่ีไดKคะแนนรองลงมา 
ไดKรับตำแหนJงรองชนะเลิศอันดับท่ี 1 และรองชนะเลิศอันดับท่ี 2 ตามลำดับ การนับคะแนนของแตJละคูJ 
การแขJงขัน ใหKผูKชนะไดK 2 คะแนน ผูKท่ีเสมอไดK 1 คะแนน และผูKแพKไมJไดKคะแนน 
 16.2   ในกรณีท่ีมีผูKไดKคะแนนเทJากันใหKพิจารณาผลการแขJงขันของคูJกรณี  
ผูKท่ีชนะถือวJาเปUนผูKไดKรับตำแหนJงน้ัน 
 16.3   ถKาผลปรากฏวJายังเสมอกันอีกใหKตัดสินโดยการไดKรับตำแหนJงน้ันรJวมกัน  

ขKอ 17   กติกาการแขJงขัน 
 17.1   ใหKมือ 1 ของทีมท่ีมีช่ืออยูJหนKาเดินกJอน มือ 2 ของทีมน้ันเปUนผูKเดินหลัง  
และมือ 3 ของทีมเปUนผูKเดินกJอน 

17.2   ใหKเม็ดอยูJขวามือของขุน 
17.3   ไมJมีการข้ึนสูตร 
17.4   กรรมการผูKตัดสินจะทำการจับเวลาโดยใชKนา{ิกา 2 หนKา (Chess Clock) 

โดยใหKเวลาฝÅายละ 45 นาที ฝÅายใดเวลาหมดกJอนโดยยังไมJทราบผลแพKชนะ ใหKถือวJาฝÅายท่ีเวลาหมดกJอน 
เปUนฝÅายแพK โดยฝÅายท่ีชนะจะตKองมีตัวหมากท่ีสามารถบังคับทำใหKขุนอีกฝÅายหน่ึงจนไดK มิเชJนน้ันจะถือวJา 
เสมอกัน 
 17.5   เม่ือผูKแขJงขันจับหมากตัวใดตัวหน่ึงแลKวตKองเดินตัวน้ัน เม่ือปลJอยมือจากหมาก 
ตัวน้ันแลKวจะเปล่ียนเดินตาใหมJไมJไดK ยกเวKนเปUนการเดินผิดกติกาจะตKองเดินใหมJใหKถูกตKองเทJาน้ัน 

17.6   เม่ือผูKแขJงขันจะรุกอีกฝÅายหน่ึงจะตKองบอกคําวJา “รุก” ทุกคร้ัง 
17.7   การนับศักด์ิกระดานเร่ิมนับไดKเม่ือไมJมีเบ้ียคว่ำเหลืออยูJบนกระดาน 

โดยเร่ิมนับ 1 
 17.8   การนับศักด์ิกระดานฝÅายเปUนตJอตKองเอาชนะใหKไดKภายใน 64 ที เกินกวJาน้ี          
ใหKเสมอกัน 
 17.9   เม่ือนับศักด์ิกระดานแลKวฝÅายเปUนรองถูกกินเหลือเพียงตัวเดียว ใหKฝÅายเปUนรอง
เปล่ียนการนับศักด์ิกระดานเปUนการนับตามศักด์ิหมากของฝÅายเปUนตJอ 
 17.10   ขณะท่ีนับตามศักด์ิกระดานหรือศักด์ิหมากแลKว ถKาฝÅายเปUนรองกินหมาก 
ตัวใดตัวหน่ึงของฝÅายเปUนตJอ ก็มิใหKเปล่ียนแปลงการนับเปUนอยJางอ่ืนก็คงใหKนับตามศักด์ิเดิมจนถึงท่ีสุด 
 17.11   ขณะท่ีนับศักด์ิกระดาน ฝÅายเปUนรองมีสิทธ์ิท่ีจะชนะไดKก็ตJอเม่ือฝÅายเปUนรอง
ไดKขอหยุดนับ เม่ือหยุดนับแลKวกลับเปUนรองก็มีสิทธ์ิขอนับศักด์ิกระดานใหมJไดK 
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 17.12   เม่ือฝÅายเปUนรองไดKนับศักด์ิกระดานแลKว และฝÅายเปUนตJอกลับเปUนรอง  
ใหKฝÅายท่ีกลับเปUนรองมีสิทธ์ินับศักด์ิกระดานหรือศักด์ิหมากไดK 
 17.13   การเดินวนเวียนไป - กลับ ติดตJอกัน 3 คร้ัง ใหKกรรมการตัดสินใหKการแขJงขัน
หมากกระดานน้ันเสมอกัน 
 17.14   รูปหมากท่ีไมJเปล่ียนแปลง (ไมJมีการเดินเบ้ียคว่ำหรือการกินแลกตัวหมาก)     
ใหKกรรมการพิจารณาหรือตัดสินใหKเสมอกัน 
 17.15   หมากอับถือวJาเสมอกัน 
 17.16   ในกรณีท่ีหมากฝÅายเปUนตJอมีเวลานKอย มีสิทธ์ิขอเสมอกับฝÅายท่ีเปUนรอง 
ท่ีมีเวลามากกวJา แตJตKองเหลือเวลาการแขJงขันไมJต่ำกวJา 5 นาที โดยยกมือแจKงกรรมการ 

ขKอ 18   เม่ือเร่ิมเวลาการแขJงขันแลKวใหKฝÅายท่ีมาแขJงขันรออยูJถKาครบ 15 นาที แลKวอีก 
ฝÅายหน่ึงไมJลงแขJงขันใหKถือวJาฝÅายท่ีมารออยูJแลKวเปUนฝÅายชนะ 
 

หมวด 3 
การแขJงขันกีฬาหมากรุกสากล 

------------------------------ 
ขKอ 19   วิธีจัดการแขJง ใหKแขJงขันแบบพบกันหมด โดยแขJงขันคูJละ 1 กระดาน ใหKมือ 1  

แขJงกับมือ 1 มือ 2 แขJงกับมือ 2 และมือ 3 แขJงกับมือ 3 
ขKอ 20   การตัดสินใหKพิจารณาผลการแขJงขัน ดังน้ี  

 20.1   ใหKผูKท่ีไดKคะแนนมากท่ีสุดไดKรับตำแหนJงชนะเลิศ ผูKท่ีไดKคะแนนรองลงมา 
ไดKรับตำแหนJงรองชนะเลิศและตำแหนJงท่ี 3 ตามลำดับ การนับคะแนนของแตJละคูJแขJงขันใหKผูKชนะไดK 2 คะแนน 
ผูKท่ีเสมอไดK 1 คะแนน และผูKแพKไมJไดKคะแนน 
 20.2   ในกรณีท่ีมีผูKท่ีไดKคะแนนเทJากันใหKพิจารณาผลการแขJงขันของคูJกรณี ผูKท่ีชนะ
ใหKถือวJาเปUนผูKท่ีไดKรับตำแหนJงน้ัน 
 20.3   ถKาผลปรากฏวJายังเสมอกันอีก ใหKพิจารณาโดยไดKรับตำแหนJงน้ันรJวมกัน  

ขKอ 21   กติกาการแขJงขัน 
 21.1   ใหKมือ 1 ของทีมท่ีช่ือขKางหนKาเปUนผูKเดินกJอน มือ 2 ของทีมน้ันเปUนผูKเดินหลัง    
มือ 3 ของทีมเปUนผูKเดินกJอน 
 21.2   กรรมการผูKตัดสินจะทำการจับเวลาโดยใชKนา{ิกา 2 หนKา (Chess Clock) 
โดยใหKเวลาฝÅายละ 45 นาที ฝÅายใดเวลาหมดกJอนโดยยังไมJทราบผลแพKชนะ ใหKถือวJาฝÅายท่ีเวลาหมดกJอนเปUนฝÅายแพK 
โดยฝÅายท่ีชนะจะตKองมีตัวหมากท่ีสามารถทำใหKคิงอีกฝÅายหน่ึงเมทไดK 
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 21.3   เม่ือผูKแขJงขันจับหมากตัวใดตัวหน่ึงแลKวตKองเดินตัวน้ัน เม่ือปลJอยมือจากหมาก
ตัวน้ันแลKวจะเปล่ียนเดินตาใหมJไมJไดK ยกเวKนเปUนการเดินผิดกติกาจะตKองเดินใหมJใหKถูกตKองเทJาน้ัน  

21.4   การเขKาปÉอม (Castle) จะเขKาปÉอมขณะคิงถูกเช็คหรือตาเดินผJานตากินของ 
ตัวหมาก ฝÅายคูJแขJงขันหรือภายหลังเดินคิงหรือรุกท่ีตKองการเขKาปÉอมไปแลKวไมJไดK  
 21.5   การข้ึนพอนในตาแรก 2 ตา ถKาผJานตากินของพอนคูJแขJงขัน ใหKคูJแขJงขันมีสิทธ์ิ
กินผJาน (En passant) แตJจะตKองกินในตาน้ันเทJาน้ัน  
 21.6   กติกาอ่ืน ๆ ใหKเปUนไปตามกติกาหมากกรุกสากลประเภท Rapid ของสหพันธE
หมากรุกโลก (FIDE) 

ขKอ 22   เม่ือเร่ิมเวลาการแขJงขันแลKวใหKฝÅายท่ีมาแขJงขันรออยูJ ถKาครบ 15 นาทีแลKว 
อีกฝÅายหน่ึงไมJลงแขJงขันใหKถือฝÅายท่ีมารออยูJแลKวเปUนฝÅายชนะ 
 

หมวด 4 
การแขJงขันกีฬาครอสเวิรEด 
------------------------------ 

ขKอ 23   วิธีจัดการแขJงขันใหKแขJงขันแบบพบกันหมดโดยแขJงขันคูJละ 1 กระดาน ใหKมือ 1  
แขJงกับมือ 1 มือ 2 แขJงกับมือ 2 และมือ 3 แขJงกับมือ 3  
 ขKอ 24   การตัดสินใหKพิจารณาผลการแขJงขัน ดังน้ี 
 24.1   ใหKผูKท่ีไดKคะแนนมากท่ีสุดไดKรับตำแหนJงชนะเลิศ ผูKท่ีไดKคะแนนรองลงมา 
ไดKรับตำแหนJงรองชนะเลิศอันดับ 1 และตำแหนJงรองชนะเลิศอันดับ 2 ตามลำดับ การนับคะแนนของแตJละ 
คูJแขJงขันใหKผูKชนะไดK 2 คะแนน ผูKท่ีเสมอไดK 1 คะแนน และผูKแพKไมJไดKคะแนน 
 24.2   ในกรณีท่ีมีผูKท่ีไดKคะแนนเทJากันใหKพิจารณาจากแตKมเกมสะสม (Game Point) 
จำนวนเกมมือท่ีแกKชนะ (Hand Point) และแตKมสะสม (Difference) ตามลำดับและถือวJาเปUนผูKท่ีไดKรับ 
ตำแหนJงน้ัน 
 24.3   การแขJงขันประเภทบุคคลใชKการแขJงขันในประเภททีมเปUนเกณฑEการตัดสิน    
โดยพิจารณาท่ีผลการแขJงขันระหวJางมือ 1 เทJาน้ัน 
 24.4   ถKาผลปรากฏวJายังเสมอกันอีก ใหKตัดสินโดยการไดKรับตำแหนJงน้ันรJวมกัน 

ขKอ 25  กติกาการแขJงขัน 
 25.1   ผูKแขJงขันท้ังสองฝÅายตKองเตรียมอุปกรณEการเลJนใหKพรKอม ระดับประถมศึกษา    
นับตัวอักษรท้ังหมด 52 ตัว ระดับมัธยมศึกษานับตัวอักษรท้ังหมด 100 ตัว ต้ังนา{ิกา 22 นาที (Chess Clock) 
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 25.2   ผูKแขJงขันจะตKองจับอักษรข้ึนมาฝÅายละ 1 ตัว โดยถือถุงในระดับสายตาเพ่ือดู
ฝÅายใดจะไดKเลJนกJอนโดยมีหลักคือ เรียงตามลำดับอักษรจาก Blank, A, B, C ไปจนถึง Z ฝÅายใดท่ีไดKลำดับ 
ของตัวอักษรกJอนเปUนฝÅายเร่ิมเลJนกJอน 
 25.3   ผูKแขJงขันจับตัวอักษรข้ึนมา ระดับประถมศึกษาฝÅายละ 6 ตัว ระดับ
มัธยมศึกษาฝÅายละ 7 ตัว วางบนแปÉนโดยผูKเร่ิมเลJนกJอนจะไดKจับกJอนเม่ือครบแลKวอีกฝÅายหน่ึงเร่ิมกดนา{ิกาไดK 
 25.4   ผูKแขJงขันเลJนกJอนจะตKองผสมจัดตัวอักษรต้ังแตJ 2 ตัวข้ึนไป ใหKเปUนคำ 
ภาษาอังกฤษท่ีปรากฏอยูJในพจนานุกรม ซ่ึงในรุJนระดับมัธยมศึกษาใชK CSW21 และรุJนระดับประถมศึกษา 
ใชK NSWL2020 โดยมีอักษรตัวใดตัวหน่ึงทับอยูJบนดาวกลางกระดาน คําท่ีลงคร้ังแรกจะไดKคะแนนเปUน 2 เทJา 
เม่ือนับคะแนนเสร็จเรียบรKอยแลKวจึงกดนา{ิกาใหKเวลาของฝÅายตรงกันขKามเดิน แลKวนับอักษรในถุงเทJากับ 
ท่ีเลJนไป 
 25.5   ผูKแขJงขันคนท่ีสองจะตKองตJอตัวอักษรท่ีมีอยูJใหKเปUนคําโดยมีอยJางนKอย 1 ตัว 
สัมผัสกับอักษรเดิมท่ีมีอยูJในกระดาน และตKองลงตัวอักษรในแนวเดียวกันตลอดเทJาน้ัน 
 25.6   การคิดคะแนนจะไดKตามคําท่ีเกิดข้ึนทุกคําจากการเลJนในตาน้ัน 
 25.7   ชJองคะแนนพิเศษจะไดKเม่ือตัวอักษรท่ีวางลงไปใหมJวางทับเทJาน้ัน 
 25.8   ผูKแขJงขันสามารถขอเปล่ียนตัวอักษรไดKโดยเสียการเลJน 1 ตา และสามารถ
เปล่ียนไดKต้ังแตJ 1 - 6 ตัว แตJระดับประถมศึกษาจะเปล่ียนไมJไดKเด็ดขาดถKาในถุงเหลือตัวอักษรไมJถึง 6 ตัว และ
ระดับมัธยมศึกษาสามารถเปล่ียนไดKต้ังแตJ 1 -7 ตัว จะเปล่ียนไมJไดKเด็ดขาดถKาในถุงเหลือตัวอักษรไมJถึง 7 ตัว 
 25.9   การทำบิงโกครอสเวิรEด (Bingo Crossword) ในระดับประถมศึกษาจะไดK
คะแนนพิเศษ 25 คะแนน และระดับมัธยมศึกษาจะไดKคะแนนพิเศษ 50 คะแนน นอกจากคะแนนปกติ  
(การทำบิงโก หมายถึง ผูKเลJนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาสามารถวางตัวอักษรท้ัง 6 ตัว และ 7 ตัว 
ตามลำดับในแปÉนพรKอมกันใหKเกิดคําใหมJในตาเลJนน้ัน ๆ) 
 25.10   หากผูKแขJงขันฝÅายหน่ึงฝÅายใดลงคําศัพทEท่ีผูKแขJงขันอีกฝÅายไมJแนJใจวJา 
เปUนคําศัพทEท่ีถูกตKองหรือไมJ ผูKแขJงขันฝÅายน้ันสามารถขอ Challenge ไดKโดยใหKหยุดเวลาท้ัง 2 ฝÅายไวKกJอน  
และคว่ำเบ้ียท่ีตนเองถืออยูJ หลังจากน้ันผูKเขKาแขJงขันท้ัง 2 ฝÅายจะตKองออกมาตรวจสอบคําศัพทEท่ี “คอมพิวเตอรE
ตรวจคําศัพทE” ท่ีกําหนดไวK ถKาคําน้ันมีใน “คอมพิวเตอรEตรวจคําศัพทE” ผูKแขJงขันท่ีขอ Challenge จะเสียสิทธ์ิ
ในการลงคร้ังถัดไป ถKาในกรณีท่ีคําน้ันไมJมีใน “คอมพิวเตอรEตรวจคําศัพทE” ผูKลงเลJนคร้ังน้ันตKองยกตัวอักษร      
ท่ีตนเลJนคร้ังน้ันข้ึนท้ังหมด ซ่ึงหมายความวJาไมJไดKลงเลJน (ไมJไดKแตKม) และตKองเสียสิทธ์ิการเลJนคร้ังน้ันใหKแกJ     
ผูKท่ีขอ Challenge 
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 25.11   เกมส้ินสุดเม่ือผูKแขJงขันฝÅายใดฝÅายหน่ึงใชKอักษรท่ีมีอยูJจนหมด (หลังตัวอักษร
ในถุงหมดแลKว) ใหKหาคะแนนรวมของตัวอักษรท่ีเหลือของฝÅายตรงขKาม คูณ 2 แลKวนําไปบวกใหKผูKแขJงขัน 
ท่ีเปUนฝÅายลงตัวอักษรหมดกJอนยกเวKน Blank จะไมJคิดคะแนนติดลบ 
 25.12   ในกรณีท่ีผูKแขJงขันท้ัง 2 ฝÅาย บอกผJานฝÅายละ 3 คร้ัง รวมติดตJอกันท้ังหมด    
6 คร้ัง ถือวJาการแขJงขันส้ินสุดนับคะแนนโดยเอาคะแนนตัวอักษรท่ีเหลืออยูJในแปÉนลบออกจากคะแนนท่ีทำไดK
ของแตJละฝÅาย 
 25.13   ถKาเวลาในการเลJนของแตJละฝÅายหมดลง เวลาท่ีใชKในการเลJนเกินหักนาทีละ 
10 คะแนน เศษของนาทีคิดเปUน 1 นาที 
 25.14   หลังจากการแขJงขันเสร็จแลKวใหKนําอักษรท้ังหมดมาเรียง 10 x 10 (มัธยม) 
และเช็คเบ้ีย 52 ตัว (ประถม) บนกระดานเพ่ือเตรียมสำหรับการแขJงขันในกระดานตJอไป กฎและกติกาอ่ืน ๆ 
ปöญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในระหวJางการเลJน ใหKอยูJในดุลยพินิจของสมาคมจัดการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน 

ขKอ 26   เม่ือเร่ิมเวลาการแขJงขันแลKวใหKฝÅายท่ีมาแขJงขันรออยูJ ถKาครบ 15 นาที อีกฝÅายหน่ึง  
ไมJลงแขJงขันใหKถือวJาฝÅายท่ีมารออยูJแลKวเปUนฝÅายชนะ 
 

หมวด 5 
การแขJงขันกีฬาเอแม็ท 

------------------------------ 
ขKอ 27   วิธีจัดการแขJงขัน ใหKจัดการแขJงขันแบบพบกันหมดโดยแขJงขันคูJละ 1 กระดาน  

ใหKมือ 1 แขJงกับมือ 1 มือ 2 แขJงกับมือ 2 และมือ 3 แขJงกับมือ 3  
 ขKอ 28   การตัดสินใหKพิจารณาผลการแขJงขัน ดังน้ี 
 28.1   ใหKผูKแขJงขันท่ีไดKคะแนนมากท่ีสุดไดKรับตำแหนJงชนะเลิศ ผูKท่ีไดKคะแนน
รองลงมาไดKรับตำแหนJงรองชนะเลิศอันดับ 1 และตำแหนJงรองชนะเลิศอันดับ 2 ตามลำดับการนับคะแนน 
ของแตJละคูJแขJงขัน ผูKชนะไดK 2 คะแนน ผูKท่ีเสมอไดK 1 คะแนน และผูKแพKไมJไดKคะแนน 
 28.2   ในกรณีท่ีมีผูKแขJงขันไดKคะแนนเทJากันใหKพิจารณาจากแตKมเกมสะสม 
(Game Point) จำนวนเกมมือท่ีแพKชนะ (Hand Point) และแตKมสะสม (Difference) ตามลำดับ และใหKถือวJา
เปUนผูKท่ีไดKรับตำแหนJงน้ัน 
 28.3   การแขJงขันประเภทบุคคลใชKการแขJงขันในประเภททีมเปUนเกณฑEการตัดสิน
โดยพิจารณาท่ีผลการแขJงขันระหวJางมือ 1 เทJาน้ัน 
 28.4   ถKาผลปรากฏวJายังเสมอกันอีก ใหKตัดสินโดยการไดKรับตำแหนJงน้ันรJวมกัน 
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ขKอ 29   กติกาแขJงขัน  
 29.1   ผูKแขJงขันท้ังสองฝÅายตKองเตรียมอุปกรณEการเลJนใหKพรKอม นับตัวเบ้ียท้ังหมด 70 ตัว 
สำหรับรุJนประถมศึกษา และตัวเบ้ียท้ังหมด 100 ตัว สำหรับรุJนมัธยมศึกษา ต้ังนา{ิกา 22 นาที  
(Chess Clock) 
 29.2   ผูKแขJงขันจะตKองจับตัวเบ้ียข้ึนมาฝÅายละ 1 ตัว โดยถือถุงในระดับสายตาเพ่ือดูวJา 
ฝÅายใดจะไดKเลJนกJอนโดยมีหลักคือเรียงตามตัวเลขจากมากไปหานKอย เคร่ืองหมายท้ังหลายถือวJาต่ำกวJา 0 
ท้ังหมดและตัว Blank ถือวJาใกลKท่ีสุด ฝÅายใดใกลK 20 กวJาจะไดKเร่ิมเลJนกJอน 
 29.3   ผูKแขJงขันจับตัวเบ้ียข้ึนมาฝÅายละ 8 ตัว วางบนแปÉน โดยผูKเร่ิมเลJนกJอนจะไดK 
จับกJอนเม่ือครบ 8 ตัว แลKวอีกฝÅายหน่ึงเร่ิมกดนา{ิกาไดK 
 29.4   ผูKแขJงขันท่ีไดKเร่ิมเลJนกJอนจะตKองจัดตัวเลขเปUนสมการในลักษณะหน่ึง 
ลักษณะใดวางลงบนกระดานในแนวนอนหรือแนวต้ังเทJาน้ัน โดยมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหน่ึงทับบนชJองดาว 
กลางกระดาน ตัวเบ้ียท่ีทับบนชJองดาวจะไดKคะแนนเปUน 3 เทJา เม่ือนับคะแนนเสร็จเรียบรKอยแลKวจึงกดนา{ิกา
ใหKเวลาของฝÅายตรงกันขKามเดิน 
 29.5   ผูKแขJงขันคนแรกจะตKองจับตัวเบ้ียในถุงข้ึนมาใหมJเทJากับจำนวนตัวเบ้ียท่ีใชKไป 
จากน้ันจะเปUนตาเลJนคนท่ีสอง ซ่ึงจะตKองตJอตัวเบ้ียท่ีมีอยูJใหKเปUนสมการโดยมีตัวเบ้ียลงไปใหมJอยJางนKอยหน่ึงตัว 
สัมผัสกับตัวเบ้ียท่ีมีอยูJในกระดานแลKว อาจจะเปUนการเพ่ิมตัวเลขลงบนสมการเดิมท่ีมีอยูJกJอนแลKว 
 29.6   หากเกิดกรณีท่ีผูKแขJงขันลงสมการซ่ึงมีเบ้ียตัวเลขท่ีเลJนใหมJกับชJองพิเศษ
มากกวJา 1 ชJอง แลKวคะแนนท่ีไดKจะนับคะแนนพิเศษเบ้ียแตJละตัว แลKวคJอยนํามาคิดของพิเศษของท้ังสมการ 
 29.7   ชJองพิเศษตJาง ๆ น้ันสามารถใชKไดKในการเลJนทับลงไปคร้ังแรกเทJาน้ัน 
ในการเลJนคร้ังตJอมาเบ้ียท่ีทับอยูJชJองพิเศษแลKวน้ันใหKนับคะแนนเฉพาะคJาของเบ้ียเทJาน้ัน 
 29.8   การขอเปล่ียนตัวเบ้ียสามารถขอเปล่ียนตัวเบ้ียไดKโดยตKองเสียตาเลJน 1ตา     
การเปล่ียนสามารถเปล่ียนไดKต้ังแตJ 1 - 8 ตัว ยกเวKนถKาตัวเบ้ียในถุงเหลือไมJถึง 5 ตัว จะไมJสามารถเปล่ียนตัวเบ้ียไดK
อยJางเด็ดขาด 
 29.9   การทำบิงโกเอแม็ท ในระหวJางการเลJนท่ีผูKเลJนคนใดสามารถลงเบ้ียท้ัง 8 ตัว 
บนแปÉนพรKอมกันในตาเลJนเดียว ผูKเลJนคนน้ันจะไดKรับคะแนนพิเศษเพ่ิมข้ึนอีก 40 คะแนน นอกเหนือจาก
คะแนนท่ีไดKปกติในตาเลJนน้ัน 
 29.10   การขอ Challenge หากผูKเลJนฝÅายหน่ึงฝÅายใดลงสมการแลKว อีกฝÅายเห็นหรือ
คิดวJาผิดพลาดผูKแขJงขันสามารถเรียกขาน Challenge ไดKเพ่ือดูวJาถูกตKองหรือเปลJา โดยใหKหยุดเวลาท้ัง 2 ฝÅายไวK 
หากผลการ Challenge ปรากฏวJาถูกตKองแลKว ผูKท่ีตรวจจะเสียตาเลJนไปหน่ึงตา แตJถKาหากผิดผูKแขJงขันท่ีลงผิด
จะตKองยกตัวเบ้ียท่ีลงท้ังหมดในตาน้ันออกและไดKคะแนนเปUนศูนยE 
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 29.11   การผสมตัวเลข การลงเบ้ียตัวเลขน้ันสามารถท่ีจะนําเลขโดด (0 - 9) จำนวน 
2 - 3 ตัว มาวางติดกันเพ่ือประกอบเปUนเลข 2 - 3 หลักไดK เบ้ียท่ีเปUนจำนวนหลักสิบข้ึนไปนํามาตJอไมJไดK 
 29.12   การเปล่ียนคJาเปUนเลขลบสามารถท่ีจะเอาเคร่ืองหมายลบมาวางไวKหนKาเบ้ีย
ตัวเลข (1 - 20) และจำนวนตJาง ๆ ท่ีเกิดจากการผสมตัวเลขเพ่ือใหKเปUนคJาลบไดK แตJหKามวางเบ้ียเคร่ืองหมาย
บวก ลบ คูณ หาร ไวKติดกัน 
 29.13   หKามใชK 0 ไปตJอหนKาตัวเลขทุกจำนวน หKามใชKเคร่ืองหมายบวกหรือ
เคร่ืองหมายลบเติมหนKาตัวเลข 0 และหKามใชKเคร่ืองหมายบวกเติมหนKาตัวเลข เชJน + 7 = 5 + 2 
 29.14   เกมส้ินสุดเม่ือผูKแขJงขันคนใดคนหน่ึงใชKตัวเบ้ียท่ีตนมีอยูJจนหมด (หลังจาก 
ท่ีตัวเบ้ียในถุงหมดแลKว) 
 29.15   หากผูKแขJงขันฝÅายตรงขKามยังคงมีเบ้ียเหลืออยูJ ใหKหาคะแนนรวมของตัวเบ้ียน้ัน 
แลKวคูณดKวย 2 และนําไปบวกใหKกับผูKแขJงขันท่ีเปUนคนลงตัวเบ้ียหมดกJอน (ยกเวKน Blank ไมJตKองติดลบ) 
 29.16   ในกรณีท่ีผูKแขJงขันท้ัง 2 ฝÅาย บอกผJานฝÅายละ 3 คร้ัง รวมติดตJอกันท้ังหมด 6 คร้ัง 
ก็ถือวJาเกมการแขJงขันส้ินสุดลง การนับคะแนนจะทำโดยเอาคะแนนตัวเบ้ียท่ีเหลืออยูJในแปÉนลบออกจาก
คะแนนของตนเองโดยไมJตKองคูณ 2 
 29.17   ถKาเวลาในการเลJนของแตJละฝÅายหมดลง เวลาท่ีใชKในการเลJนเกินกวJาหักนาทีละ 
10 คะแนน เศษของนาทีคิดเปUน 1 นาที 
 29.18   หลังจากการแขJงขันเสร็จแลKวใหKนําตัวเบ้ียท้ังหมดมาเรียง 10 x 10  
บนกระดานเพ่ือเตรียมสำหรับการแขJงขันในกระดานตJอไป กฎและกติกาอ่ืน ๆ ปöญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในระหวJาง
การเลJนใหKอยูJในดุลยพินิจของสมาคมจัดการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน 

ขKอ 30   เม่ือเร่ิมการแขJงขันแลKวใหKฝÅายท่ีมาแขJงขันรออยูJ ถKาครบ 15 นาที อีกฝÅายหน่ึง 
ไมJลงแขJงขัน ใหKถือวJาฝÅายท่ีมารออยูJแลKวเปUนฝÅายชนะ  
 

หมวด 6 
การแขJงขันกีฬาหมากลKอม 
------------------------------ 

ขKอ 31   วิธีจัดการแขJงขัน 
 31.1   ใชKวิธีการจัดการแขJงขันแบบพบกันหมดโดยแขJงขันคูJละ 1 กระดาน  
ใหKมือ 1 แขJงกับมือ 1 มือ 2 แขJงกับมือ 2 และมือ 3 แขJงกับมือ 3 
 31.2   ประเภทบุคคลใชKการแขJงขันในประเภททีมเปUนเกณฑEตัดสิน โดยพิจารณา 
ท่ีผลการแขJงขันระหวJางมือ 1 เทJาน้ัน (รอบชิงชนะเลิศหรือชิงตำแหนJงท่ี 3 ก็ไดK) 
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ขKอ 32   การตัดสินใหKพิจารณาผลการแขJงขัน ดังน้ี 
 32.1   ใหKผูKแขJงขันท่ีไดKคะแนนมากท่ีสุดไดKรับตำแหนJงชนะเลิศ ผูKท่ีไดKคะแนน
รองลงมาไดKรับตำแหนJงรองชนะเลิศ และตำแหนJงท่ี 3 ตามลำดับ การนับคะแนนของแตJละคูJแขJงขันใหKผูKชนะไดK 
2 คะแนน ผูKท่ีเสมอไดK 1 คะแนน และผูKแพKไมJไดKคะแนน 
 32.2   ในกรณีท่ีมีผูKท่ีไดKคะแนนเทJากันใหKพิจารณาผลการแขJงขันของคูJกรณี ผูKท่ีชนะ 
ใหKถือวJาเปUนผูKท่ีไดKรับตำแหนJงน้ัน 
 32.3   ถKาผลปรากฏวJายังเสมอกันอีก ใหKตัดสินโดยการไดKรับตำแหนJงน้ันรJวมกัน 

ขKอ 33   ขKอบังคับและกติกาการแขJงขัน 
 33.1   ใหKใชKขKอบังคับคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวง 
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม วJาดKวยการจัดการแขJงขันกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวง 
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม คร้ังท่ี 46 พ.ศ. 2566 
 33.2   ใหKใชKกระดานขนาด 19 x 19 เสKน เปUนกระดานท่ีใชKในการแขJงขันหมากลKอม 
 33.3   ใหKใชKเวลาฝÅายละ 45 นาที ไมJมีการตJอเวลา (Byo - Yomi) เม่ือหมดเวลา     
(เข็มตก) ถือวJาแพK 
 33.4   ใหKใชKกติกาการแขJงขันของสมาคมกีฬาหมากลKอมแหJงประเทศไทย 
 33.5   ฝÅายดำไดKวางเม็ดแรก แตJตKองเพ่ิมแตKมตJอใหKขาวตอนนับคะแนน 6.5 คะแนน 
 33.6   ใชKกติกาการนับคะแนนแบบญ่ีปุÅน การตัดสินของกรรมการถือเปUนท่ีส้ินสุด 

33.7   การวางหมากหKามทดลองวางหมากหรือใชKน้ิวจ้ิมดู เม่ือหมากสัมผัสท่ีจุดใด 
ถือวJาวางจุดน้ันแมKวJายังไมJปลJอยมือก็ตามและหKามการกระทำท่ีสJงผลรบกวนฝÅายตรงขKาม  

33.8   การจบเกมจะจบลงเม่ือผูKแขJงขันฝÅายใดฝÅายหน่ึงบอกผJาน และอีกฝÅาย 
บอกผJานติดกัน 

ขKอ 34   เม่ือเร่ิมเวลาการแขJงขันแลKวใหKฝÅายท่ีมาแขJงขันรออยูJ ถKาครบ 15 นาที อีกฝÅายหน่ึง 
ไมJลงแขJงขันใหKถือวJาฝÅายท่ีมารออยูJแลKวเปUนฝÅายชนะ  
 

หมวด 7 
หมวดท่ัวไป 

------------------------------ 
ขKอ 35   ผูKเขKารJวมแขJงขันตKองยอมรับคําตัดสินและใหKความรJวมมือในการปฏิบัติงานของ 

คณะกรรมการจัดการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน กรรมการผูKตัดสินและเจKาหนKาท่ีซ่ึงปฏิบัติหนKาท่ีในการแขJงขัน
โดยเครJงครัด  
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ขKอ 36   ตลอดเวลาการแขJงขันผูKเขKาแขJงขันตKองประพฤติตนใหKสมกับความเปUนนักกีฬาท่ีดี       
มีน้ำใจนักกีฬาและตKองปฏิบัติตามระเบียบและกติกาการแขJงขันกีฬาอยJางเครJงครัด  

ขKอ 37   ผูKเขKารJวมแขJงขันมารายงานตัวตJอคณะกรรมการจัดการการแขJงขันกีฬา 
หมากกระดาน กJอนเร่ิมการแขJงขันในกระดานท่ีหน่ึง 30 นาที หากไมJไดKสJงคณะกรรมการจัดการการแขJงขัน
กีฬาหมากกระดานจะยึดเอกสาร สธ.2 การแขJงกระดานถัดไปใหKมารายงานตัวตJอคณะกรรมการจัดการการ
แขJงขันกีฬาหมากกระดานกJอนเร่ิมแขJงขัน 15 นาที หากไมJสJงตามเวลาท่ีกําหนดใหKยึดรายช่ือกระดานท่ีแขJงขัน
ลJาสุดหรือตามท่ีคณะกรรมการจัดการการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน  

ขKอ 38   หKามนําเคร่ืองมือหรืออุปกรณEส่ือสารทุกชนิดเขKาไปในบริเวณการแขJงขันโดยเด็ดขาด 
ขKอ 39   ไมJอนุญาตใหKผูKจัดการทีมและผูKฝüกสอน หรือผูKท่ีไมJมีสJวนเก่ียวขKองเขKาไปในบริเวณ 

สนามการแขJงขันโดยเด็ดขาด 
ขKอ 40   ชุดการแขJงขันและอุปกรณEการแขJงขัน 

 40.1   ผูKแขJงขันตKองแตJงกายดKวยชุดกีฬาของโรงเรียนสาธิตท่ีตนสังกัด โดยใสJกางเกงขายาว
แบบสุภาพหKามใสJกางเกงขาส้ัน 
 40.2   หKามสวมรองเทKาแตะหรือรองเทKาท่ีมีลักษณะคลKายรองเทKาแตะโดยเด็ดขาด เวKนแตJ
ไดKรับอนุญาตจากคณะกรรมการจัดการแขJงขันกีฬาหมากกระดานเปUนกรณีพิเศษ เชJน มีอาการบาดเจ็บ เปUนตKน 
 40.3   อุปกรณEการแขJงขันใหKอยูJในดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการแขJงขันกีฬา  
หมากกระดาน โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการฝÅายเทคนิคกีฬารับรองมาตรฐานสำหรับใชKในการแขJงขัน 

ขKอ 41   ผูKแขJงขันคนใดไมJลงแขJงขันตามวันและเวลาท่ีกําหนดโดยไมJมีเหตุอันควรหรือผละออก 
จากการแขJงขันท่ีกําลังดำเนินอยูJใหK “ปรับเปUนแพK” ในกรณีดังกลJาวใหKคณะกรรมการจัดการแขJงขันกีฬาหมากกระดาน 
ตามขKอ 26 แหJงขKอบังคับคณะกรรมการบริหารกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE 
วิจัยและนวัตกรรม วJาดKวยการแขJงขันกีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและ
นวัตกรรม คร้ังท่ี 46 พ.ศ. 2566 

ขKอ 42   ใหKคณะกรรมการจัดการแขJงขันกีฬาหมากกระดานเปUนผูKกําหนดวัน เวลา และ 
สถานท่ีการแขJงขัน ซ่ึงอาจเปล่ียนแปลงไดKเม่ือมีเหตุจำเปUน 

ขKอ 43   การแตJงต้ังกรรมการตัดสินใหKอยูJในดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการแขJงขัน 
กีฬาหมากกระดาน 

ขKอ 44   การประทKวงใหKเปUนไปตามขKอ 22 ขKอ 23 และขKอ 24 แหJงคณะกรรมการบริหาร 
กีฬาสาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม วJาดKวยการแขJงขันกีฬา 
สาธิตสามัคคี สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม คร้ังท่ี 46 พ.ศ. 2566 
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  ขKอ 45   รอการตีความจากการประทKวง ขKอ 22 ขKอ 23 ขKอ 24 แหJงขKอบังคับคณะกรรมการ 
บริหารกีฬาสาธิตสามัคคี 

ขKอ 46   ในกรณีท่ีมีปöญหาเก่ียวกับการใชKระเบียบน้ีใหKคณะกรรมการจัดการแขJงขันกีฬา 
หมากกระดาน เปUนผูKวินิจฉัยช้ีขาดโดยความเห็นชอบของคณะกรรมการฝÅายเทคนิคกีฬา 

ขKอ 47   ใหKประธานกรรมการอำนวยการรักษาการตามระเบียบน้ี 
 
 ประกาศ  ณ วันท่ี  4  กันยายน  พ.ศ. 2566 
 
 
 
                                                     (ผูKชJวยศาสตราจารยE ดร.ศักดา   สวาทะนันทนE) 
                                              ประธานคณะกรรมการบริหาร การแขJงขันกีฬาสาธิตสามัคคี 
                                            สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตรE วิจัยและนวัตกรรม 
                                                                      คร้ังท่ี 46 พ.ศ. 2566 
 


