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คูมือวิธีการแขงขันในการแขงขันของสมาคมลกูบาศกโลก (WCA) 

แปลจากเอกสาร WCA Competition Tutorial ของสมาคมลูกบาศกโลก (WCA) 

ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับสมาคมลูกบาศกโลก (WCA) 

 สมาคมลูกบาศกโลก (World Cube Association; WCA) เปนสมาคมที่มีหนาที ่จัดการแขงขัน 

Speedcubing ทั่วโลก โดยการแขงขันใด ๆ ที่อยูในการควบคุมของ WCA จะตองปฏิบัติตามกติกาและแนว

ปฏิบัติของสมาคม ซ่ึงเปนสิ่งท่ีคุณควรศึกษาและเรียนรูกอนเขาแขงขัน 

คูมือฉบับนี้จะแนะนําใหคุณไดรูจักกับข้ันตอนการแขงขันและข้ันตอนการเปนกรรมการ คูมือนี้จะชวย

ทําใหคุณเห็นภาพการดําเนินการของการแขงขันของ WCA มากข้ึน อยางไรก็ตามทางเราแนะนําใหศึกษากติกา

และแนวปฏิบัติเพิ่มเติมดวย รวมถึงการเขารวมการสาธิตการแขงขันใหผูเขาแขงขันใหมในการแขงขันที่คุณ 

เขารวมดวย 

บทบาทและหนาที่ตาง ๆ ในการแขงขัน 

• Delegate (ผูแทนสมาคมฯ) เปนเจาหนาที่ของ WCA โดยมีหนาท่ีรับผิดชอบใหการแขงขันเปนไป

ตามกติกาของ WCA นอกจากนี้ Delegate ยังมีหนาท่ีรับมือกับเหตุตาง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นระหวางการ

แขงขัน และรับผิดชอบโจทยการแขงขันและผลการแขงขัน หากมีขอสงสัยใด ๆ คุณควรถาม 

Delegate กอนเสมอ 

หากคุณไมแนใจหรือมขีอสงสัยเก่ียวกับการแขงขัน ควรถาม Delegate เสมอ 
 

• Organizer (ผูจัดการแขงขัน) มีหนาท่ีรับผิดชอบการจัดการแขงขันเพื่อใหการแขงขันเปนไปอยาง

ราบรื่น โดยปกติแลวผูจัดการแขงขันมักจะเปนผูที่มีประสบการณ พวกเขาสามารถใหความชวยเหลือ

คุณได แตจะมีเพียง Delegate เทานั้นท่ีมีอํานาจตัดสินใจอยางเด็ดขาด 

• Competitor (ผูเขาแขงขัน) มีหนาที่หลักคือเขาแขงขัน อยางไรก็ตาม ในบางครั้งคุณอาจไดรับ

มอบหมายใหเปนกรรมการหรือเปนคนเดินลูก (Runner) 

• Judge (กรรมการ) มีหนาท่ีตรวจสอบวาการแกโจทยนั้นเปนไปตามกติกา โดยลงชื่อหลังจากการแก

โจทยนั้นสําเร็จเพ่ือยืนยันการแกโจทย 

• Runner (คนเดินลูก) มีหนาท่ีเคลื่อนยายสง puzzle ไปมาระหวางผูตั้งโจทยและกรรมการ 

• Scrambler (ผูตั้งโจทย) มีหนาที่ตั้งโจทยตามที่ระบบไดสรางขึ้นไวแลว โดยลงชื่อหลังจากตั้งโจทย

เสร็จเพ่ือยืนยันวาการตั้งโจทยนั้นถูกตอง 

https://documents.worldcubeassociation.org/edudoc/competitor-tutorial/tutorial.pdf
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/guidelines.html
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/guidelines.html
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อุปกรณตาง ๆ ในการแขงขัน 

• เครื่องจับเวลา Stackmat ใชจับเวลาการแกโจทยภายในการแขงขัน  

 

• แผนรอง เปนแผนผาที่อยูขางใตเครื่องจับเวลา Stackmat โดยจะชวยไมให puzzle ลื่นไถลหลังจาก

แกโจทยเสร็จ 

 

• นาิกาจับเวลา ใชจับเวลาการสํารวจลูก (จะถูกใชโดยกรรมการ) และใชในการจับเวลาการแกโจทย 

สําหรับการแกโจทยท่ีใชเวลามากกวา 10 นาที 

 

• ท่ีครอบ, ฝาครอบหรือกลองครอบ ใชครอบ puzzle ไมใหผูเขาแขงขันเห็นของโจทยกอนเริ่มแกโจทย 
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• ใบบันทึกผล ใชในการบันทึกผลการแกโจทยแตละครั้ง โดยผูตั้งโจทยจะลงชื่อบนใบนี้เพื่อยืนยันการ

ตั้งโจทย และกรรมการจะเปนผูบันทึกผลการแกโจทยและลงชื่อบนใบนี้ พรอมท้ังใหผูเขาแขงขันลงชื่อ

เพ่ือยืนยันผลการแกโจทยของตนเองวาถูกตอง, ครบถวนสมบูรณและสามารถอานได 

 

ถาหากผลการแกโจทยบนใบบันทึกผลน้ันอานไดยาก ผลการแกโจทยจะถูกกรอก

เปนผลการแกโจทยท่ีแยสุดท่ีสามารถตีความไดจากท่ีเขียนบนใบบันทึกผล 
 

ผูเขาแขงขันจะตองไมลงช่ือบนใบบันทึกผลกอนท่ีกรรมการจะบันทึกผลและลงช่ือ  

บทลงโทษ : ผลการแกโจทยครั้งน้ันเปนโมฆะ (DNF) 
 

กรรมการจะตองไมลงช่ือบนใบบันทึกผลกอนท่ีจะบันทึกผลการแกโจทย 

 

  

ช่ือการแขงขัน 

ประเภทการแขงขัน 

ช่ือผูเขาแขงขัน 

ลายเซ็นผูตั้งโจทย 

ผลการแกโจทย 

ลายเซ็นกรรมการ 

ลายเซ็นผูเขาแขงขัน 

พ้ืนท่ีสําหรับการแกโจทยรอบพิเศษ  

(ถามี) 
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ลําดับการดําเนินการในการแขงขัน 

ประเภทการแขงขัน 

ในการแขงขันอาจมีการแขงขันมากกวาหนึ่งประเภท ซึ่งประเภทการแขงขันที่ WCA รับรองนั้นมีทั ้งหมด  

17 ประเภท โดยประเภทท่ีนิยมจัดการแขงขันมากท่ีสุดคือ 3x3x3  

รอบการแขงขัน 

โดยปกติแลวการแขงขันแตละประเภทมักจะมีการแขงขันหลายรอบ โดยผูเขาแขงขันทุกคนที่ลงแขงจะได

แขงขันในรอบแรก สวนรอบถัดไปจะมีเพียงแคผูเขาแขงขันท่ีผานเกณฑการคัดเลือกเขารอบถัดไป 

กลุมการแขงขัน 

ในแตละรอบการแขงขันอาจมีการแบงผูเขาแขงขันออกเปนกลุม ๆ เพ่ือใหสามารถบริหารจัดการพ้ืนท่ีแขงขันได 

ในการแขงขันสวนใหญจะกําหนดใหผูเขาแขงขันรวมปฏิบัติหนาที่เปนกรรมการ, คนสงลูก หรือผูตั้งโจทยใน

รอบการแขงขันนั้น ๆ และการแบงกลุมผูเขาแขงขันจะใชโจทยที่ตางกันในแตละกลุมดวย ซึ่งจะทําใหผูเขา

แขงขันไมเห็นโจทยการแขงขันของกลุมตัวเองกอนเวลาอันสมควร 

การสง puzzle 

เมื่อมีการประกาศเรียกกลุมการแขงขันของคุณ คุณจะตองพรอมที่จะสง puzzle โดยจะมีใบบันทึกผลที่มีชื่อ

ของคุณบนโตะสง puzzle ใหคุณนํา puzzle วางไวกับใบบันทึกผลท่ีมีชื่อของคุณ แลวไปรอท่ีจุดพักคอย 

อยาลืมวาคุณจะตองพรอมท่ีจะสง puzzle เม่ือมีการประกาศเรียกกลุมการแขงขันของคุณ 
 

ระบบกรรมการแบบประจําโตะและระบบกรรมการแบบผลัดเปล่ียน 

ในแตละการแขงขันอาจมีการใชระบบท่ีแตกตางกันออกไป ซ่ึงกรรมการอาจมีหนาท่ีท่ีตางกันออกไปตามระบบ

ท่ีการแขงขันนั้น ๆ ใช ซ่ึงไดแก 

• ระบบกรรมการแบบประจําจุด เปนระบบที่กรรมการจะนั่งประจําจุดแกโจทยตลอดกลุมการแขงขัน

และอาจเปนกรรมการใหกับผูเขาแขงขันหลายคนในกลุมเดียวกัน โดยคนเดินลูกจะนํา puzzle จาก

เขตตั้งโจทยพรอมทั้งเรียกชื่อผูเขาแขงขันเพื่อใหมาแกโจทยที่จุดแกโจทย พรอมทั้งสง puzzle ใหกับ

กรรมการประจําจุด โดยหนาท่ีของกรรมการในระบบนี้มีเพียงแคควบคุมและดูแลการแกโจทย 
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• ระบบกรรมการแบบผลัดเปลี่ยน เปนระบบท่ีกรรมการจะทําหนาที่เปนผูเดินลูกดวยในเวลาเดียวกัน 

กลาวคือกรรมการจะเดินไปหยิบ puzzle จากเขตตั้งโจทยแลวมาเรียกผูเขาแขงขันใหมาแกโจทย แลว

จึงนํา puzzle กลับไปท่ีเขตตั้งโจทย 

การเริ่มกระบวนการแกโจทย 

กอนเริ่มแกโจทยแตละครั้ง กรรมการจะตองตรวจสอบวาเครื่องจับเวลาเปดอยูและไดมีการรีเซตเวลาแลว  

เม่ือผูเขาแขงขันนั่งท่ีจุดแกโจทยแลว กรรมการหรือคนเดินลูกจะนํา puzzle ท่ีถูกครอบวางบนแผนรองแลวรอ

จนกวาผูเขาแขงขันจะพรอมสําหรับการแกโจทย 

กรรมการจะตรวจสอบความพรอมของผูเขาแขงขันโดยการถามวา “พรอมหรือยัง?”  

กรรมการจะตองมั่นใจวาผูเขาแขงขันพรอมแกโจทย การนําที่ครอบออกจาก puzzle กอนผู

เขาแขงขันพรอมจะทําใหผูเขาแขงขันไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ 
 

อยาลืมวาคุณมีเวลา 1 นาทีในการเร่ิมแกโจทย นับตั้งแตเมื่อคุณนั่งที่จุดแกโจทยและมี 

puzzle วางอยูบนแผนรอง 

 

การสํารวจลูก 

ชวงการสํารวจลูกจะเริ่มตนขึ้นเมื่อผูเขาแขงขันยืนยันกับกรรมการวาตนเองพรอมแลว โดยอาจบอกกรรมการ

วา “พรอมแลว” หรือใหสัญญาณอื่น ๆ ที่ชัดเจน เมื่อผูเขาแขงขันพรอม กรรมการจะนําที่ครอบออก แลวเริ่ม

จับเวลาบนนาิกาจับเวลา ในระหวางการสํารวจลูก ผูเขาแขงขันจะมีเวลาตํ่ากวา 15 วินาที ในการสํารวจลูก 

โดยผูเขาแขงขันสามารถหยิบจับและพลิกดานของ puzzle ได แตจะตองไมบิดหรือหมุนตัว puzzle หากผูเขา

แขงขันบิดหรือหมุน puzzle จะถือวาการแกโจทยครั้งนั้นจะเปนโมฆะ (DNF) 

เวลาท่ีใช ส่ิงท่ีเกิดข้ึน 

8 วินาที กรรมการบอกผูเขาแขงขันวา “8 วินาที” 

12 วินาที กรรมการบอกผูเขาแขงขันวา “12 วินาที” 

15 วินาที กรรมการเพ่ิมบทลงโทษ +2 วินาทีหลังจากท่ีผูเขาแขงขันแกโจทยเสร็จ 

17 วินาที กรรมการหยุดการแกโจทยของผูเขาแขงขัน และการแกโจทยครั้งนั้นจะเปน DNF 
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ผูเขาแขงขันมีเวลาตํ่ากวา 15 วินาที ในการสาํรวจลูก 
 

อยาลืมวาในระหวางการสํารวจลูก ไมอนุญาตใหบิดหรือหมุนลูก 
 

หลังจากท่ีผูเขาแขงขันเริ่มแกโจทย ชวงการสํารวจลูกจะสิ้นสุดลง และกรรมการจะไมกระทําการใด ๆ เพ่ิมเติม 

กรรมการจะตองเริ่มนาิกาจับเวลาเมื่อกรรมการยกที่ครอบขึ้นออกจากแผนรอง และหยุดนาิกาจับเวลาเม่ือ

ผูเขาแขงขันยกมือออกจากเครื่องจับเวลา 

การแกโจทย 

หลังจากที่สํารวจลูกเสร็จแลว ผูเขาแขงขันจะตองวาง puzzle ลงบนแผนรอง และวางฝามือบนเซนเซอรบน

เครื่องจับเวลา ผูเขาแขงขันสามารถเริ่มแกโจทยตอนไหนก็ได การวางมือจะตองวางใหราบไปกับผิวสัมผัสของ

เซนเซอรบนเครื่องจับเวลาและมือจะตองไมสัมผัสกับตัว puzzle บนแผนรอง จากนั้นผูเขาแขงสามารถเริ่มแก

โจทยไดโดยยกมือออกจากเครื่องจับเวลา 

เมื่อวางมือบนเคร่ืองจับเวลา สัญญาณไฟจะข้ึนเปนสีแดงแลวคอยเปลี่ยนเปนสีเขียว  

เมื่อสัญญาณไฟเปลี่ยนเปนสีเขียวแลว ผูเขาแขงขันสามารถยกมือออกจากเคร่ืองจับเวลาได 
 

อยาลืมวาการวางมือเพ่ือเริ่มแกโจทยนั้น จะตองวางฝามือใหแบนราบไปกับผิวสัมผัสของเซนเซอรบน

เครื่องจับเวลาและนิ้วมือจะตองสัมผัสเซนเซอรไปดวย (บทลงโทษ : +2 วินาที ตามกติกาขอ A4b) 
 

การหยุดแกโจทย 

หลังจากที่แกโจทยสําเร็จแลว ผูเขาแขงขันจะตองหยุดเครื่องจับเวลาโดยวางฝามือไวบนเซนเซอรบนเครื่องจับ

เวลา และจะตองวางมือใหราบไปกับผิวสัมผัสของเซนเซอรบนเครื่องจับเวลาและมือจะตองไมสัมผัสกับตัว 

puzzle 

อยาลืมวาการวางมือเพ่ือหยุดแกโจทยนั้น จะตองวางฝามือใหแบนราบไปกับผิวสัมผัสของเซนเซอรบน

เครื่องจับเวลาและนิ้วมือจะตองสัมผัสเซนเซอรไปดวย (บทลงโทษ : +2 วินาที ตามกติกาขอ A6d) 
 

กรรมการจะตรวจสอบสถานะของ puzzle วาแกสําเร็จหรือไม และแจงสถานะแกผูเขาแขงขันวา “แกสําเร็จ”, 

“มีบทลงโทษ” หรือ “DNF” และไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันสัมผัส puzzle จนกวากรรมการจะตัดสินเรียบรอย 

หากตองการความชวยเหลือในการตัดสินผลหรือมีบางสิ่งผิดปกติเกิดข้ึน  

ใหเรียก / แจง WCA Delegate ทันทีเพ่ือเขามาชวยเหลือ / แกไข 

https://wca.link/A4b
https://wca.link/A6d


 

7 

อยาลืมวาบทลงโทษสามารถทบสะสมกันได เพราะฉะนั้นคุณอาจไดรับบทลงโทษ +2 วินาที

ทบกันในการแกโจทยคร้ังเดียว 
 

การส้ินสุดกระบวนการแกโจทย 

หลังจากท่ีแกโจทยเสร็จแลว กรรมการจะบันทึกผลการแกโจทยท่ีไดลงบนใบบันทึกผลพรอมลงชื่อ จากนั้นผูเขา

แขงขันจะตองตรวจสอบวาผลการแกโจทยท่ีถูกบันทึกไวนั้น กรรมการไดลงชื่อไวแลวหรือไม และการบันทึกนั้น

ถูกตองและลายมือสามารถอานไดงาย เมื่อตรวจสอบเรียบรอย ใหผูเขาแขงขันลงชื่อเพื่อยืนยันผลการแกโจทย

ครั้งนั้น 

หากผูเขาแขงขันยังแกโจทยไมครบตามจํานวนครั้งที่กําหนด ผูเขาแขงขันจะตองกลับไปรอยังจุดพักคอย 

กรรมการจะนํา puzzle และใบบันทึกผลใสไวในท่ีครอบ จากนั้นจึงนําไปไวท่ีเขตตั้งโจทย 

ทั้งกรรมการและผูเขาแขงขันจะตองตรวจสอบและลงช่ือบนใบบันทึกผลเพ่ือยืนยัน 

ผลการแกโจทยในแตละคร้ัง 
 

อยาลืมวาผูเขาแขงขันจะตองตรวจสอบผลการแกโจทยทีถู่กบันทกึวาถูกตองและลายมือ

สามารถอานไดงาย กอนลงช่ือยืนยันผลการแกโจทย 

 

กติกาที่สําคัญและเกี่ยวของ 

• การเริ่มแกโจทย 

กติกาขอ A4 เปนกติกาท่ีกลาวถึงวิธีการวางมือเพ่ือเริ่มจับเวลาอยางถูกตอง 

 

อยาลืมวาการวางมืออยางไมถกูตองบนเคร่ืองจับเวลาจะทําใหไดรับบทลงโทษ 

 

สัมผัส puzzle puzzle อยูบนเคร่ืองจับเวลา ฝามือไมสัมผัสเซนเซอร 
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• ในระหวางแกโจทย 

กติกาขอ A5 เปนกติกาท่ีกลาวถึงสิ่งท่ีควรทําและไมควรทําในระหวางท่ีกําลังแกโจทย โดยในระหวางท่ีแกโจทย

อยู จะไดรับอนุญาตใหพูดคุยกับกรรมการหรือ WCA Delegate เทานั้น และจะตองไมมีการชวยเหลือใด ๆ

จากบุคคลหรือสิ่งตาง ๆ นอกเหนือจากท่ีกําหนดไว โดยมีบทลงโทษเปน DNF 

• การหยุดแกโจทย 

กติกาขอ A6 เปนกติกาท่ีกลาวถึงวิธีการวางมือเพ่ือหยุดจับเวลาอยางถูกตอง 

 

อยาลืมวาการวางมืออยางไมถกูตองบนเคร่ืองจับเวลาจะทําใหไดรับบทลงโทษ 
 

  

สัมผัส puzzle ฝามือไมสัมผัสเซนเซอร puzzle บิดหรือหมุนเกิน 

https://wca.link/A5
https://wca.link/A6
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• การเรียงไมตรงของ puzzle 

 

ไมมีบทลงโทษ เนื่องจากแถวบนของ puzzle เรียงเกินออกมาไมเกิน 45 องศา 

 

+2 วินาที เนื่องจากการเรียงไมตรงของแถวบนนั้นเกินมาเทากับการบิดหนึ่งครั้ง 

ซ่ึงเกิน 45 องศา โดยตามกติกาของ WCA จะถือวาการบิดหรือหมุนเกินท่ีไดรับ

บทลงโทษ +2 วินาที จะเปนการบิดเกินท่ีสามารถแกกลับไดดวยการบิดกลับเพียง

ดานเดียวเทานั้น ถึงแมวาการบิดในแถวนั้นจะตองทําการบิดสองครั้งก็ตาม 

 

ถาม Delegate หากไมม่ันใจวาควรใหบทลงโทษ +2 หรือไม หามสัมผัส puzzle 

และเรียก Delegate เพ่ือตัดสินผล 

 

DNF เนื่องจากสถานะของ puzzle จะตองถูกแกดวยการบิดหรือหมุนมากกวาหนึ่ง

ดานและมากกวาหนึ่งครั้ง 

 

DNF เพราะถึงแมวาจะสามารถแกกลับดวยการบิดแถวกลาง แตเนื่องจากวาตาม

กติกาของ WCA แลว การบิดหรือหมุนแถวกลางเปนการบิดโดยใชดานสองดาน   

 

หากคุณไมมั่นใจเก่ียวกับบทลงโทษ ใหถาม Delegate เพ่ือตัดสินผล 
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นิยามตาง ๆ ที่สําคัญ 

• รูปแบบการจัดอันดับ เปนวิธีการคํานวณผลการแกโจทยเพ่ือนํามาใชจัดอันดับ ไดแก 

o Average of 5 (Ao5) เปนการคํานวณจากผลการแกโจทยท้ังหมด 5 ครั้ง โดยตัดผลการแก

โจทยท่ีดีท่ีสุดและแยท่ีสุดออก แลวนําผลการแกโจทย 3 ครั้งท่ีเหลือมาหาคาเฉลี่ยเลขคณิต 

o Mean of 3 (Mo3) เปนการคํานวณคาเฉลี่ยเลขคณิตโดยตรงจากผลการแกโจทยทั้งหมด  

3 ครั้ง 

o Best of X (BoX) เปนการนําผลการแกโจทยที่ดีที่สุดจากผลการแกโจทยทั้งหมด X ครั้งมา

ใชในการจัดอันดับ (X อาจเปนตัวเลข 1, 2 หรือ 3) 

• การคัดออก การแขงขันบางประเภทอาจมี “รอบคัดออก” โดยการแขงขันท่ีมีรอบคัดออกอาจใชการ

จัดอันดับแบบ “Best of 2 / Average of 5” หรือ “Best of 1 / Mean of 3” โดยในรอบคัดออก

จะมีการกําหนดเวลาท่ีใชเปนเกณฑการคัดออก หากคุณแกโจทยครั้งแรกหรือครั้งท่ีสอง แลวผลการแก

โจทยครั้งใดครั้งหนึ่งไมผานเกณฑการคัดออกท่ีกําหนดไว จะถือวาคุณถูกคัดออกจากรอบนั้นทันที แต

ถาหากคุณผานเกณฑการคัดออก คุณจะไดแกโจทยตอไปจนครบจํานวนท่ีกําหนด 

• การจํากัดเวลา เปนการจํากัดเวลามากที่สุดที่ผูเขาแขงขันสามารถใชในการแกโจทยแตละครั้ง หากผู

เขาแขงขันใชเวลาแกโจทยเกินท่ีจํากัดไว กรรมการจะใหผูเขาแขงขันหยุดแกโจทยและผลการแกโจทย

ครั้งนั้นเปน DNF นอกจากนี้ในการแขงขันบางประเภทอาจใชการจํากัดเวลาแบบสะสม ซ่ึงเปนการทบ

เวลาที่ใชแกโจทยในการแกโจทยแตละครั้งของรอบการแขงขันนั้น ๆ หากมีการจํากัดเวลาแบบสะสม 

การบันทึกผล DNF จะตองมีการวงเล็บเวลาท่ีใชในการแกโจทยกํากับดวย 

• DNF (Did Not Finish) เปนผลการแกโจทยท่ีแยท่ีสุด โดยปกติแลวจะเกิดจากบทลงโทษ 

• DNS (Did Not Start) เปนผลการแกโจทยที่เกิดจากการที่ผูเขาแขงขันปฏิเสธการแกโจทยครั้งนั้น 

โดยปกติแลว กรรมการจะไมไดเปนผูบันทึกผล DNS (การแกโจทยแตละครั้งเริ่มนับตั้งแตเริ่มชวงการ

สํารวจลูก ไมไดเริ่มนับจากการจับเวลาแกโจทยจริง ๆ)  

• การแกโจทยรอบพิเศษ (Extra attempt) เปนการแกโจทยที่อาจเกิดขึ้นได ในกรณีที่มีเหตุการณ

หรืออุบัติเหตุบางอยางเกิดขึ้นในระหวางการแกโจทยกอนหนา ซึ่งการแกโจทยรอบพิเศษจะเปนการ

แกโจทยเพื่อชดเชยการแกโจทยที่ไดรับผลกระทบจากเหตุการณหรืออุบัติเหตุบางอยาง ซึ่งจะใชโจทย

สําหรับรอบพิเศษ จะมีเพียง Delegate ท่ีสามารถใหแกโจทยรอบพิเศษได ดังนั้นควรบอกรายละเอียด

ของเหตุการณท่ีเกิดข้ึนใหกับ Delegate ดวย 

Delegate จะเปนผูอนุมัติการแกโจทยรอบพิเศษเพียงคนเดียวเทาน้ัน 
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สิ่งที่ควรปฏิบัติตามในระหวางการแขงขัน 

• ไมพูดคุยเกี่ยวกับโจทยการแขงขันกอนส้ินสุดรอบการแขงขันนั้น ๆ 

• ไมพูดคุยกับคนอ่ืน ๆ นอกเหนือจากกรรมการและ Delegate ในระหวางท่ีแกโจทยอยู 

• ไมรบกวนผูเขาแขงขันในระหวางท่ีตนเองเปนกรรมการอยู (เชน เลนโทรศัพทมือถือ หรือ puzzle 

ของตนเอง หรือพูดคุยกับคนอ่ืน) 

• ไมพูดคุยกับผูเขาแขงขันนอกเหนือจากการบอกหรือถามผูเขาแขงขันวา “พรอมหรือยัง?”, “8 

วินาที”, “12 วินาที” หรือแจงสถานะของ puzzle หลังจากท่ีแกโจทยเสร็จแลว 

• ไมสัมผัส puzzle หลังจากที่หยุดเครื่องจับเวลา ไมวาจะกรณีใด ๆ ก็ตาม โดยเฉพาะกรณีท่ี 

puzzle บิดเกินตําแหนง 

• ไมหันหนาจอของกลองหรือโทรศัพทมือถือเขาหาตัวในขณะบันทึกวิดีโอแกโจทย 

• ไมปดเศษทศนิยมข้ึนในขณะท่ีเปนกรรมการ 

• ไมใชแฟลชในการถายรูปในการแขงขัน 

• ไมตัดสินผลดวยตนเองหากคุณไมม่ันใจวาตัดสินผลถูกตองหรือไม 
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