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หมายเหตุ
กติกาฉบับแปลภาษา

กติกาฉบับแปลภาษาน้ันไมใชกติกาอยางเปนทางการโดยตรง ถึงแมวาจะมีการบรรจุอยูในเว็บไซตของสมาคมฯ ก็ตาม
หากกติกาฉบับน้ีมีเน้ือหาบางสวนที่ไมตรงกับตนฉบับในเว็บไซตของสมาคมลูกบาศกโลก ใหทานยึดตามกติกาตนฉบับที่อยูในเว็บไซต
ของสมาคมฯ เปนหลัก หากพบเห็นขอผิดพลาดประการใดที่เกี่ยวของกับการแปลภาษา กรุณาติดตอภคินธร พรมงคลสุข (ผูแปลกติกา)

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก

กติกาการแขงขันของสมาคมฯ ประกอบไปดวยกติกาทัง้หมดที่บังคับใชภายในการแขงขันอยางเปนทางการที่รับรองโดยสมาคมลูกบาศก
โลก
กอนหนาน้ี ตัง้แตกติกาฉบับวันที่ 1 มกราคม 2013 จนถึงฉบับวันที่ 1 มกราคม 2025 กติกาไดถูกแบงออกเปนสองสวนคือกติกาการแขงขัน
(WCA Regulations) และแนวปฏิบัติตามกติกาการแขงขัน (WCA Guidelines) โดยในภายหลังไดถูกรวมกันในกติกาฉบับวันที่ 17
กรกฎาคม 2025

การใชคํา

การใชคําวา "ตอง", "ตองไม", "ควร", "ไมควร" และ "อาจ" ("must", "must not", "should", "should not" and "may") เปนไปตาม
ที่บัญญัติไวใน RFC 2119

ขอมูลสารสนเทศบนอินเทอรเนต็

เว็บไซตของสมาคมลูกบาศกโลก : www.worldcubeassociation.org
ตนฉบับกติกาการแขงขันของสมาคมฯ : www.worldcubeassociation.org/regulations
กติกาการแขงขันของสมาคมในรูปแบบไฟล PDF

แหลงขอมูล

การพัฒนากติกาการแขงขันและแนวปฏิบัติน้ันเปนสาธารณะบน GitHub และการสนทนาเกี่ยวกับกติกาก็เปนสาธารณะเชนกันบน
WCA Forum

ชองทางการติดตอ

สําหรับขอสงสัยและขอเสนอแนะ กรุณาติดตอคณะกรรมการกติกาสมาคมฯ

คํากํากับความ

เพื่อใหมีขอมูลที่ละเอียดมากขึน้ ในแนวปฏิบัติแตละขอจะถูกจําแนกออกโดยใชคํากํากับความเหลาน้ี โดยคําเหลาน้ีจะถูกใชสําหรับการ
จําแนกเทาน้ัน ไมใชคําอธิบายความสําคัญแตอยางใด

– [เพิ่มเติม] ขอมูลเพิ่มเติมที่เติมเต็มกติกาขอน้ัน
– [ชีแ้จง] ขอมูลที่อาจตอบขอสงสัยที่เกี่ยวของกับการตีความของกติกาขอน้ัน
– [อธิบาย] ขอมูลที่อธิบายวัตถุประสงคของกติกาขอน้ัน
– [แนะนํา] สิ่งที่อาจไมจําเปน แตควรปฏิบัติตามหากเปนไปได
– [เตือนความจํา] ขอมูลที่อาจถูกกลาวถึงไปแลวในกติกาหรือกติกาขออื่น ๆ และเหมาะที่จะนํามาใชเตือนความจําอีกครัง้
– [ตัวอยาง] ตัวอยางการใชงานกติกาขอน้ัน
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สารบัญ

หมายเหตุ: เน่ืองจากกติกาไมไดมีการจัดเรียงใหมเมื่อมีการเปลี่ยนแปลง จึงทําใหมีการขามลําดับตัวเลข

กติกาบทที่ 1: เจาหนาที่ภายในการแขงขัน
1a) การแขงขันของสมาคมฯ ประกอบไปดวยผูแทนสมาคมฯ และผูจัดการแขงขัน (อยางนอยหน่ึงคน) และประกอบไปดวย

กรรมการ, ผูตัง้โจทย และผูกรอกผลการแขงขัน ภายในการแขงขันดวยเชนกัน
– 1a1) การแขงขันที่มีการแขงขันรอบ Head to Head (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาบทที่ I) จะตองมีพิธีกรอยางนอยหน่ึงคน
1b) ผูจัดการแขงขันมีหนาที่รับผิดชอบภาระหนาที่ตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการแขงขันทัง้กอนการแขงขัน ระหวางการแขงขัน และ

หลังการแขงขัน
1c) ผูแทนสมาคมฯ มีหนาที่รับผิดชอบและดําเนินการแขงขันใหเปนไปตามกติกา นโยบาย และขอบังคับตาง ๆ ของสมาคมฯ

ผูแทนสมาคมฯ อาจมอบหมายภาระงานใหแกผูจัดการแขงขันได โดยตองสามารถอธิบายวิธีการดําเนินภาระงานเหลาน้ันใหแก
ผูจัดการแขงขันได

1c+) [ชีแ้จง] ในกรณีที่มีผูแทนสมาคมฯ หลายคน คําวา "ผูแทนสมาคมฯ" น้ันหมายถึงผูแทนสมาคมฯ คนใดก็ได โดยรวมไปถึง
บุคคลที่ไดรับมอบอํานาจใหรับผิดชอบในหนาที่ของผูแทนสมาคมฯ ในระหวางการแขงขัน

1c++) [ชีแ้จง] ผูแทนสมาคมฯ อาจเขารวมการแขงขันโดยไมตองถูกกําหนดหนาที่ใหรับผิดชอบในสวนของผูแทนสมาคมฯ โดย
คําวา "ผูแทนสมาคมฯ" น้ันไมไดหมายถึงพวกเขาเหลาน้ัน ยกเวนวาจะมีการมอบหมายหนาที่โดยผูแทนสมาคมฯ ที่รับผิดชอบการ
แขงขันครัง้น้ัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 1c+)

1e) ในการแขงขันแตละประเภทจะตองมีกรรมการอยางนอยหน่ึงคน
– 1e1) กรรมการมีหนาที่ดําเนินการตามขัน้ตอนของประเภทการแขงขันที่ไดรับมอบหมาย

∗ 1e1a) กรรมการอาจตัดสินผูเขาแขงขันหลายคนไดในเวลาเดียวกัน ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ ตราบใดที่ยัง
สามารถมั่นใจไดวาดําเนินการตามกติกาของสมาคมฯ ตลอดเวลาที่ปฏิบัติหนาที่

– 1e2) ผูเขาแขงขันทุกคนจะตองสามารถเปนกรรมการได เมื่อไดรับมอบหมาย ผูเขาแขงขันอาจไดรับการยกเวนดวยเหตุผลที่
เหมาะสม (เชน ไมคุนชินกับ puzzle ชนิดน้ัน) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ บทลงโทษ: ตัดสิทธิจ์ากการแขงขัน
ประเภทเดียว หลายประเภท หรือทุกประเภทภายในการแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 2k)

1f) ในการแขงขันแตละประเภทจะตองมีผูตัง้โจทยอยางนอยหน่ึงคน ขอยกเวน: ประเภทการแขงขัน 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้
– 1f1) ผูตัง้โจทยมีหนาที่ตัง้โจทยตามที่กําหนดไวใหสําหรับการแกโจทยแตละครัง้ (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A2)
– 1f2) ผูเขาแขงขันทุกคนจะตองสามารถเปนผูตัง้โจทยได เมื่อไดรับมอบหมาย ผูเขาแขงขันอาจไดรับการยกเวนดวยเหตุผลที่
เหมาะสม (เชน ไมคุนชินกับ puzzle ชนิดน้ัน) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ บทลงโทษ: ตัดสิทธิจ์ากการแขงขัน
ประเภทเดียว หลายประเภท หรือทุกประเภทภายในการแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 2k)

1g) ในการแขงขันแตละประเภทจะตองมีผูกรอกผลการแขงขันอยางนอยหน่ึงคน
– 1g1) ผูกรอกผลการแขงขันมีหนาที่กรอกผลการแขงขันลงสูระบบ
– 1g2) การเปลี่ยนแปลงผลการแขงขันบนใบบันทึกผลน้ันขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ
1h) ผูเขาแขงขันในรอบเดียวกันอาจแขงขันเปนกลุมเดียวหรือแบงออกเปนหลายกลุม
1 h+ ) [แนะนํา] ผูเขาแขงขันที่อยูในกลุมเดียวกันควรไดรับโจทยเดียวกัน และผูเขาแขงขันที่ไมไดอยูในกลุมเดียวกันควรไดรับ

โจทยที่แตกตางกัน
1h++) [แนะนํา] ในการแกโจทยรอบชิงชนะเลิศของทุกประเภทการแขงขัน รวมไปถึงประเภท 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ ควรมี

การใชโจทยเดียวกันสําหรับผูเขาแขงขันทุกคน (กลาวคือแขงขันเพียง 1 กลุม เทาน้ัน)
1h+++) [เพิ่มเติม] ผูเขาแขงขันอาจขอเขาแขงขันในเวลาที่ตางไปจากที่กําหนดไวในตารางของรอบน้ัน ๆ โดยอาจขอเขา

แขงขันในอีกกลุมหน่ึง ผูแทนสมาคมฯ ควรคํานึงถึงความยุติธรรมและการปฏิบัติจริงของสถานการณกอนที่จะอนุมัติคํารองขอใด ๆ
และจะตองมั่นใจวาการแกโจทยเหลาน้ันเปนไปตามกติกาขอ 9l (กลาวคือ ผูเขาแขงขันคนน้ันจะตองเริ่มการแกโจทยหลังจากที่ผู
เขาแขงขันทัง้หมดในรอบกอนหนาแกโจทยครบแลว และจะตองแกโจทยกอนเริ่มการแขงขันของประเภทน้ันในรอบถัดไป) ผูเขา
แขงขันที่รองขอจะตองติดตอผูจัดการแขงขันและผูแทนสมาคมฯ ลวงหนากอนการแขงขัน ขอยกเวน : คํารองขอเหลาน้ีไมสามารถ
ใชไดในการแขงขันประเภท 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ ซึง่มีขอจํากัดตามที่ไดกําหนดไวในกติกาขอ E2b++

– 1h1) ผูตัง้โจทยและกรรมการของแตละรอบการแขงขันจะตองไมเปนผูตัง้โจทยหรือเปนกรรมการของกลุมการแขงขันของ
ตนเองกอนที่จะทําการแขงขันในกลุมของตนเองใหเสร็จ โดยเปนไปตามขอยกเวนตอไปน้ี:

∗ 1h1a) สําหรับ 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ กรรมการอาจเปนกรรมการใหกับกลุมของตนเองกอนที่จะแกโจทยเสร็จได (กลาว
คือ สามารถปฏิบัติหนาที่ในระหวางการแกโจทยได)

∗ 1h1a+) [ชีแ้จง] กรรมการที่กําลังแขงขัน 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้และกําลังปฏิบัติหนาที่อยู จะตองไมเริ่มตรวจวิธีการแก
โจทยของผูเขาแขงขันคนอื่น ๆ จนกวาตนเองจะแกโจทยของตนเองสําเร็จแลว โดยกรรมการอาจเริ่มการตรวจกอนหมด
เวลา 60 นาที หากกรรมการไดสงคําตอบกอนหนาน้ันแลว (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ E2b+) วิธีการแกโจทยของกรรมการคน
หน่ึงควรมีกรรมการอีกคนเปนผูตรวจ

1j) เจาหนาที่ภายในการแขงขันทุกคนอาจเขาแขงขันได
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1k) เจาหนาที่ภายในการแขงขันอาจทําหนาที่หลายอยางได (เชน ผูจัดการแขงขัน, ผูแทนสมาคมฯ, กรรมการ, ผูกรอกผลการ
แขงขัน และผูตัง้โจทย)

1l) ในรอบการแขงขัน Head to Head จะตองมีพิธีกร

กติกาบทที่ 2: ผูเขาแขงขัน
2a) บุคคลใด ๆ อาจเขาแขงขันในการแขงขันของสมาคมฯ ไดหากเปนไปตามเงื่อนไขตอไปน้ี:
– 2a1) ยอมรับกติกาของสมาคมฯ
– 2a2) เปนไปตามเงื่อนไขของการแขงขัน ซึง่จะตองมีการประกาศอยางชัดเจนกอนการแขงขัน
– 2a3) ไมถูกระงับสิทธิใ์นการเขารวมการแขงขันจากทางสมาคมฯ
– 2a4) ยอมรับมาตรการความปลอดภัยที่จําเปนจากผูแทนสมาคมฯ ซึง่จะตองมีการประกาศอยางชัดเจนกอนการแขงขัน
2b) ผูเขาแขงขันที่อายุตํ่ากวา 18 ป จะตองไดรับความยินยอมจากผูปกครองกอนการสมัครและเขาแขงขัน
2c) ผูเขาแขงขันตองใหขอมูลที่ผูจัดการแขงขันตองการ (รวมไปถึง: ชื่อ, ประเทศ, วันเกิด, ขอมูลการติดตอ, ประเภทการแขงขัน

ที่สมัครไว)
2 c + ) [เพิ่มเติม] ผูเขาแขงขันที่เขาแขงขันเปนครัง้แรกจะตองสมัครโดยใชชื่อจริงหรือชื่อที่ตนเองตองการใหผูอื่นเรียก โดย

นามสกุลตองเปนนามสกุลจริง
– 2c1) ผูเขาแขงขันไมสามารถเขาแขงขันไดหากการสมัครไมเสร็จสมบูรณ ตามที่ผูจัดการแขงขันและผูแทนสมาคมฯ ไดตัดสิน
ไว

– 2c2) ผูเขาแขงขันที่กลับมาเขาแขงขันจะตองใหขอมูลที่ตรงกับขอมูลเดิมที่อยูบนหนาโพรไฟลในเว็บไซตของสมาคมฯ หากผู
เขาแขงขันประสงคที่จะเปลี่ยนแปลงขอมูลของตนเองในระหวางการแขงขัน (เชน การเปลี่ยนแปลงสัญชาติ, ชื่อ หรือเพศ) ผู
เขาแขงขันจะตองติดตอคณะกรรมการผลการแขงขันสมาคมฯโดยตรง หรือติดตอผานทางผูแทนสมาคมฯ

– 2c2+) [ชีแ้จง] โพรไฟลของผูเขาแขงขันภายในเว็บไซตของสมาคมฯ เปนหนาเว็บเพจที่รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับตัวผูเขา
แขงขันเอง รวมไปถึงขอมูลสวนบุคคล (ชื่อ, สัญชาติ, เพศ และวันเกิด) รวมไปถึงผลการแขงขันในการแขงขันที่ผานมาของ
สมาคมฯ

2d) ชื่อผูเขาแขงขัน สัญชาติ เพศ และผลการแขงขัน จะถือวาเปนขอมูลที่ถูกเผยแพร ขอมูลสวนอื่น ๆ จะถูกเก็บเปนความลับ
และจะตองไมถูกนําไปเผยแพรใหกับบุคคลภายนอกโดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของขอมูล

2d+) [เพิ่มเติม] วันเกิดและขอมูลการติดตอจะถูกรักษาไวเปนความลับ
2d++) [เตือนความจํา] หากมีบุคคลที่สาม (เชน นักขาว) ขอติดตอกับผูเขาแขงขันผานผูจัดการแขงขัน จะตองมีการขออนุญาต

จากผูเขาแขงขันกอน
2e) ผูเขาแขงขันจะตองแสดงสัญชาติของตนเอง ผูแทนสมาคมฯ ควรยืนยันสัญชาติของผูเขาแขงขันดวยเอกสารทางราชการ

หรือรูปภาพของเอกสารทางราชการ (เชน หนังสือเดินทาง) ภายในการแขงขันครัง้แรก
2e+) [ชีแ้จง] หากผูเขาแขงขันมีหลายสัญชาติ ผูเขาแขงขันสามารถเลือกสัญชาติของตนเองที่ตองการที่จะแสดง ณ การแขงขัน

ครัง้แรกของตนเองได
2 e + + ) [เพิ่มเติม] ผูแทนสมาคมฯ ควรยืนยันสัญชาติของผูเขาแขงขันดวยเอกสารทางราชการ หรือรูปภาพของเอกสารทาง

ราชการ (เชน หนังสือเดินทาง) ภายในการแขงขันครัง้แรกของผูเขาแขงขัน
– 2e1) ภูมิภาคที่มีสิทธิเ์ขาแขงขันเปนไปตามรายชื่อภูมิภาคที่สมาคมฯ รับรอง
– 2e2) ผูเขาแขงขันอาจเปลี่ยนสัญชาติของตนเองไดในชวงเวลาใด ๆ ในระหวางการแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่ กติากาขอ 2c2) โดย
จะตองมีระยะเวลาหางจากการเปลี่ยนสัญชาติครัง้ลาสุดเปนระยะเวลา 1 ป

∗ 2e2a) ขอยกเวน: หากผูเขาแขงขันสูญเสียสัญชาติเดิม ผูเขาแขงขันจะตองเปลี่ยนสัญชาติของตนเองภายในการแขงขัน
ครัง้ถัดไปของตนเอง

∗ 2e2b) ขอยกเวน: หากผูเขาแขงขันไดรับสัญชาติใหมภายในปปฏิทินเดียวกัน ผูเขาแขงขันอาจเปลี่ยนสัญชาติของตนเอง
ภายในการแขงขันครัง้ถัดไปของตนเอง

2f) ผูเขาแขงขันจะตองดําเนินการตามกฎของสถานที่และประพฤติตนอยางสุภาพ
2g) ผูเขาแขงขันจะตองงดใชเสียงระหวางอยูในเขตการแขงขัน สามารถพูดคุยได แตจะตองอยูในปริมาณที่พอดีและอยูหางจาก

ผูเขาแขงขันที่กําลังแขงขันอยู
– 2g3) ผูเขาแขงขันที่อยูในกลุมที่กําลังดําเนินการแขงขันอยูจะตองไมพูดคุยกับผูเขาแขงขันในกลุมเดียวกันเกี่ยวกับโจทยที่ได
รับในกลุมน้ัน ยกเวนวาผูเขาแขงขันทุกคนในกลุมน้ันจะเขาแขงขันจนครบทัง้หมด บทลงโทษ: ตัดสิทธิจ์ากการแขงขัน
ประเภทน้ัน ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ ขอยกเวน: สําหรับการแขงขันประเภท 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ และ 3x3x3
แบบปดตาหลายลูก ผูเขาแขงขันที่แกโจทยเสร็จแลวอาจพูดคุยเกี่ยวกับโจทยกับผูเขาแขงขันคนอื่นที่แกโจทยเสร็จแลวหรือ
ปฏิเสธการแกโจทยครัง้น้ันได

∗ 2g3a) สําหรับรอบการแขงขันที่มีการกรอกผลการแขงขันแบบสด ผูจัดการแขงขันอาจไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันดูผลการ
แขงขันในกลุมตนเองกอนที่ตนเองจะแกโจทยเสร็จ

2h) ผูเขาแขงขันจะตองแตงกายใหถูกกาลเทศะระหวางอยูในสถานที่แขงขัน ผูเขาแขงขันอาจถูกตัดสิทธิจ์ากการแขงขันเน่ือง
จากการแตงกายที่ไมถูกกาลเทศะได ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ
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2i) ระหวางการสํารวจลูกหรือแกโจทย ผูเขาแขงขันอาจใชงานวัตถุใด ๆ ที่ไมทําใหเกิดการไดเปรียบ ขึน้อยูกับดุลยพินิจของ
ผูแทนสมาคมฯ บทลงโทษสําหรับการใชงานวัตถุที่ไมไดรับอนุญาต: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: หากมีการ
ใชงานวัตถุที่ไมไดรับอนุญาต ผลการแกโจทยกอนหนาและ ณ ขณะน้ัน ไมจําเปนที่จะถูกปรับเปนโมฆะเสมอไป ถาหากวาการ
ใชงานวัตถุดังกลาวไมไดทําใหผูเขาแขงขันไดเปรียบ ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ อยางไรก็ตาม ผูเขาแขงขันจะตองไม
ไดรับอนุญาตใหใชงานวัตถุดังกลาวในระหวางการแกโจทยอีก

– 2i1) ตัวอยางวัตถุที่ควรไดรับอนุญาต:
∗ 2i1a) อุปกรณชวยเหลือทางการแพทยหรือทางกายภาพของผูเขาแขงขัน (เชน แวนสายตา กําไลขอมือ)
∗ 2i1b) ที่อุดหูและที่ครอบหูแบบที่ไมเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ 2i2a).
∗ 2i1c) อาหารและเครื่องดื่ม
∗ 2i1d) อุปกรณทําความอุนใหแกมือทัง้แบบที่เปนอิเล็กทรอนิกสและไมเปนอิเล็กทรอนิกส
∗ 2i1e) กลอง ซึง่รวมไปถึงโทรศัพทมือถือที่ใชงานแทนกลองดวย โดยหนาจอของกลองจะตองวางเปลาหรืออยูนอกสายตา
ของผูเขาแขงขัน

– 2i2) วัตถุดังตอไปน้ีจะตองไมไดรับอนุญาตใหใชงานในระหวางการแกโจทย:
∗ 2i2a) อุปกรณที่สามารถปลอยเสียงใหกับผูเขาแขงขันโดยที่กรรมการไมสามารถรับรูถึงเสียงน้ันได (เชน หูฟง
อิเล็กทรอนิกส) ซึง่รวมไปถึงอุปกรณอื่น ๆ ที่เกี่ยวของที่ถูกปดอยูหรือตัดการเชื่อมตอแลว ขอยกเวน: อุปกรณทางการแพทย
ที่เกี่ยวของ (เชน เครื่องชวยฟง) อาจไดรับอนุญาตหากผูเขาแขงขัไมสามารถหาอุปกรณอื่นทดแทนได

∗ 2i2b) อุปกรณที่ใชในการแสดงผลขอมูลผานหนาจอที่สามารถใหผูเขาแขงขันเห็นได (เชน โทรศัพทมือถือ หรือแท็บเล็ต)
∗ 2i2c) บันทึกหรือเอกสารอางอิงอื่น ๆ ที่มีขอมูลเกี่ยวกับวิธีการแกโจทย
∗ 2i2d) puzzle อื่น นอกเหนือจากที่ใชแแกโจทย
∗ 2i2e) โคมไฟ

2j) ผูแทนสมาคมฯ อาจตัดสิทธิผ์ูเขาแขงขันจากการแกโจทยครัง้หน่ึงหรือจากการแขงขันประเภทหน่ึงก็ได
– 2j1) หากผูเขาแขงขันถูกตัดสิทธิจ์ากการแขงขันประเภทหน่ึง ผูเขาแขงขันคนน้ันจะไมมีสิทธิท์ี่จะไดแกโจทยในการแขงขัน
ประเภทน้ันอีก

∗ 2j1a) หากผูเขาแขงขันไดทําการแกโจทยไปแลวอยางนอยหน่ึงครัง้ในรอบหน่ึงกอนถูกตัดสิทธิ ์ ผลการแขงขันครัง้ที่เหลือ
จะถูกบันทึกเปน DNF แตถาหากผูเขาแขงขันยังไมไดเริ่มการแกโจทย จะไมมีการบันทึกผลใด ๆ (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ
9f5a)

– 2j2) ผลการแขงขันจากการแกโจทยที่สําเร็จระหวางการถูกตัดสิทธิจ์ะคงเดิม ขอยกเวน: มีการโกงเกิดขึน้ในระหวางการแก
โจทย (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 2k2a)

– 2j2+) [ตัวอยาง] หากผูเขาแขงขันถูกตัดสิทธิจ์ากการแขงขันในรอบชิงชนะเลิศ เน่ืองจากไมสามารถมารายงานตัวไดทัน ผล
การแขงขันของผูเขาแขงขันในรอบกอนหนาจะยังคงอยู

– 2j2++) [ตัวอยาง] หากผูแทนสมาคมฯ ตัดสิทธิก์ารแขงขันผูเขาแขงขันในระหวางการแกโจทยครัง้ที่สามของรอบน้ัน จะมี
เพียงแคผลการแกโจทยในรอบที่สามและผลการแกโจทยหลังจากครัง้ที่สามที่จะถูกตัดสิทธิ ์ ถึงแมวาสาเหตุในการตัดสิทธิจ์ะ
เกิดขึน้กอนการแกโจทยครัง้น้ันก็ตาม

– 2j3) การแกโจทยที่สําเร็จอาจถูกปรับใหเปนโมฆะได ภายใตเงื่อนไขที่กําหนดไวในกติกาขอ 2kโดยเหตุการณจะตองเกิดขึน้ใน
ระหวางการแกโจทยครัง้น้ัน

2k) ผูเขาแขงขันอาจถูกตัดสิทธิจ์ากการแกโจทยหรือการเขาแขงขันในประเภทการแขงขัน (ประเภทเดียว หลายประเภท หรือทุก
ประเภท) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ หากผูเขาแขงขันมีความประพฤติดังน้ี:

– 2k1) ไมสามารถเขาลงทะเบียนตามเวลาที่กําหนดของการแขงขัน
– 2k2) เปนผูตองสงสัยวากระทําการโกงภายในการแขงขัน

∗ 2k2a) ผูแทนสมาคมฯ อาจตัดสิทธิผ์ลการแขงขันที่ตองสงสัยได
– 2k3) ประพฤติตนไปในทางที่ผิดกฎหมาย/รุนแรง/อนาจาร/ไมปลอดภัย หรือจงใจกอความเสียหายแกสาธารณูปโภคหรือ
ทรัพยสินสวนบุคคลภายในสถานที่แขงขัน

– 2k4) กอกวนหรือยุงเกี่ยวกับผูอื่นในระหวางการแขงขัน
– 2k5) ไมสามารถปฏิบัติตามกติกาของสมาคมฯ ในระหวางการแขงขันได
– 2k6) ไมสอดคลองกับเงื่อนไขของการแขงขันประเภทน้ัน (เชน ไมรูวิธีการแก puzzle) ผูเขาแขงขันไมควรเขาแขงขันดวย
ความคาดหวังวาจะไดรับผล DNF หรือผลการแขงขันที่จงใจทําใหแยลง

– 2k6+) [ชีแ้จง] ผูแทนสมาคมฯ ควรใชดุลยพินิจของตนเองเพื่อปองกันไมใหผูเขาแขงขันกอความเสียหายตอการแขงขัน (เชน
ทําใหเสียเวลาหรือสูญเสียทรัพยากรที่ใชในการแขงขัน) ผูเขาแขงขันไมควรจะถูกตัดสิทธิเ์พียงเพราะมีผลการแขงขันที่ "แย"
แมวาจะพยายามจนสุดความสามารถแลวก็ตาม

2l) ผูเขาแขงขันอาจถูกตัดสิทธิท์ันที หรือหลังจากการตักเตือน ทัง้น้ีขึน้อยูกับลักษณะและความรุนแรงของการกระทํา
– 2l1) ผูเขาแขงขันที่ถูกตัดสิทธิไ์มสามารถขอเงินคืนใด ๆ ที่เกี่ยวของกับการเขาแขงขันในการแขงขันครัง้น้ัน
2n) ผูเขาแขงขันอาจโตแยงกับผูแทนสมาคมฯ ได
– 2n1) การโตแยงน้ันสามารถทําไดระหวางการแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ 9u) ภายในระยะเวลา 30 นาทีตัง้แตเกิดเหตุ และ
กอนการเริ่มรอบถัดไปของประเภทการแขงขันที่เกิดเหตุเทาน้ัน

– 2n2) ผูแทนสมาคมฯ จะตองแกไขขอโตแยงกอนการแขงขันรอบถัดไปของประเภทการแขงขันน้ันจะเริ่มตนขึน้

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก
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– 2n3) ผูเขาแขงขันจะตองยอมรับคําตัดสินของผูแทนสมาคมฯ บทลงโทษ: ตัดสิทธิจ์ากการแขงขัน
– 2n3+) [เพิ่มเติม] ผูเขาแขงขันอาจยกคํารองของตนเองหลังจากสิน้สุดการแขงขันไดตามขัน้ตอนที่ระบุไวในเอกสารการยื่นคํา
รอง

2s) ผูเขาแขงขันที่มีความจําเปนบางอยาง (เชน พิการ) ที่อาจทําใหไมสามารถปฏิบัติตามกติกาของสมาคมฯ ได อาจรองขอขอ
ยกเวนเพื่ออํานวยความสะดวกจากผูแทนสมาคมฯ โดยจะตองมีการแจงผูจัดการแขงขันและผูแทนสมาคมฯ ลวงหนาอยางนอยสอง
สัปดาหกอนการแขงขัน

2s+) [เตือนความจํา] คํารองขอพิเศษจะตองถูกบันทึกไวในรายงานของผูแทนสมาคมฯ
2s++) [ตัวอยาง] ผูเขาแขงขันที่มีความจําเปนบางอยาง (เชน ศาสนา) ที่ทําใหไมสามารถที่จะเขาแขงขันตามวันหรือเวลาที่

กําหนด อาจไดรับอนุญาตใหเขาแขงขันในเวลาอื่นได ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ โดยผูแทนสมาคมฯ ควรจะคํานึงถึง
ความพรอมในการใชงานทรัพยากรในชวงเวลาที่ผูเขาแขงขันไดรับอนุญาตใหเขาแขงขัน โดยรวมไปถึงความเปนไปไดที่จะ
สามารถเขาแขงขันอยางกะทันหันกอนการแขงขันในรอบยอย กอนการแขงขันรอบกอนหนาจะเสร็จสิน้ ผูเขาแขงขันไมควรที่จะ
ไดรับอนุญาตใหเขาแขงขันในวันหรือเวลาที่ไมไดอยูในตารางการแขงขัน ผูเขาแขงขันไมควรที่จะไดรับอนุญาตใหเขาแขงขัน
นอกสถานที่แขงขัน

2s+++) [ตัวอยาง] ผูเขาแขงขันที่ไมสามารถใชมืออีกขางในการเริ่มการจับเวลาอาจไดรับความชวยเหลือจากกรรมการในการ
เริ่มและหยุดการจับเวลา หรือผูเขาแขงขันที่บกพรองทางการไดยินอาจมีการไดรับสัญญาณเตือนในการสํารวจลูกจากกรรมการใน
วิธีอื่น ๆ

– 2s1) ผูเขาแขงขันที่มีความจําเปนบางอยางที่ทําใหไมสามารถปฏิบัติตามขัน้ตอนการแขงขันปกติอาจรองขอขอยกเวนเพื่อ
อํานวยความสะดวกได โดยกรณีเหลาน้ีจะตองผานการพิจารณาโดยคณะกรรมการกติกาสมาคมฯ กอนที่จะนําขอยกเวนมา
ใชงาน

– 2s1+) [ตัวอยาง] ตัวอยางขอยกเวนรวมไปถึง: ผูเขาแขงขันที่พิการดานการมองเห็นสามารถใชมืออีกขางในการสัมผัสชิน้สวน
ในขณะแกโจทย 3x3x3 แบบมือเดียว หรือใช puzzle อีกลูกที่มีชิน้สวนชนิดพิเศษในระหวางการจําในการแกโจทย 3x3x3 แบบ
ปดตา

2u) ผูเขาแขงขันจะตองแสดงตนและพรอมเขาแขงขันเมื่อถูกเรียกใหเขาแขงขัน บทลงโทษ: ตัดสิทธิจ์ากการแขงขันประเภทน้ัน
– 2u1) ขอยกเวน: ผูเขาแขงขันที่ไมสามารถแสดงตนไดในประเภทการแขงขันที่กําหนดตายตัวตามตาราง (เชน การแกโจทย

3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ การแกโจทย 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก) อาจถูกปรับเปนการปฏิเสธการแกโจทยครัง้น้ัน (DNS) ขึน้
อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– 2u1+) [เพิ่มเติม] ผูเขาแขงขันอาจเขาแขงขันได ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ โดยผูแทนสมาคมฯ จะตองคํานึงถึง
ความยุติธรรมในการแขงขันดวย

– 2u2) ขอยกเวน: สําหรับรอบการแขงขันที่มีการจํากัดเวลาแบบสะสม ผูเขาแขงขันที่มาสายอาจเขาแขงขันไดดวยเวลาจํากัดที่
ลดลง ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

กติกาบทที่ 3: Puzzles
3a) ผูเขาแขงขันมีหนาที่เตรียม puzzle ของตนเองเพื่อใชสําหรับการแกโจทยภายในการแขงขัน
3a+) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันอาจใช puzzle ในขนาดที่เหมาะสม ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ
3a++) [เพิ่มเติม] โดยปกติแลว ผูเขาแขงขันควรใช puzzle ลูกเดิมในการแกโจทยครัง้ถัดไป ผูเขาแขงขันอาจขอสลับลูกที่ตนเอง

ใชหลังการแกโจทยเสร็จได ทัง้น้ีขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการและผูแทนสมาคมฯ
3a+++) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันอาจยืม puzzle จากผูเขาแขงขันคนอื่นเพื่อใชในการแขงขันได
– 3a1) ผูเขาแขงขันตองพรอมสําหรับการสง puzzle เมื่อถูกเรียก (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 2u)
– 3a1+) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันอาจถูกตัดสิทธิห์ากไมมี puzzle ที่สามารถนํามาสงไดหลังจากที่ถูกเรียก (เชน หากผูเขาแขงขันวาง
แผนที่จะใช puzzle ที่ผูเขาแขงขันคนอื่นกําลังใชอยู และไมสามารถสงลูกได ณ ขณะน้ัน)

– 3a2) puzzle จะตองสามารถใชงานไดตามปกติและสามารถตัง้โจทยไดตามปกติ
– 3a3) puzzle ที่เปนรูปทรงเรขาคณิตหลายหนาจะตองใชสีที่เดนชัดเพียงหน่ึงสีตอหน่ึงหนาในสถานะแกโจทยสําเร็จ โดย puzzle
แตละประเภทจะตองมีการหมุน สถานะ และวิธีการแกโจทยที่เหมือนกับ puzzle ดัง้เดิม

– 3a4) puzzle จะตองไมมีสวนประกอบที่เปนอิเล็กทรอนิกส (เชน บลูทูท หรืออุปกรณไว-ฟาย, มอเตอร, เซนเซอร, แสงไฟ)
3d) puzzle จะตองมีชิน้สวนที่มีสี ซึง่เปนตัวกําหนดเฉดสีของ puzzle และจะตองเปนอยางใดอยางหน่ึงตอไปน้ี: สติกเกอรสี แผนสี

พลาสติกสี หรือสีที่ถูกระบาย/พิมพ ชิน้สวนที่มีสีทุกชิน้จะตองทํามาจากวัสดุที่เหมือนกัน ขอยกเวน: สําหรับ Clock ตัว puzzle ไมมี
ชิน้สวนที่มีสี

– 3d1) สําหรับผูเขาแขงขันที่มีปญหาดานการมองเห็น จะไดรับขอยกเวนตอไปน้ี:
∗ 3d1a) ผูเขาแขงขันที่พิการดานการมองเห็นอาจใช puzzle ที่มีพื้นผิวที่แตกตางในแตละหนา โดยแตละหนาจะตองมีสีที่
สามารถแบงแยกไดชัดเจนเพื่อใหงายตอการตัง้โจทยและการตัดสิน

∗ 3d1b) ผูเขาแขงขันที่ตาบอดสีที่ไมสามารถแยกแยะสีไดอาจใชชิน้สวนที่มีสีแบบมีลาย ถาหากไดรับอนุญาตตามกติกาขอ
2s โดยลายอาจมาจากสติกเกอรหรือวาดขึน้เอง

∗ 3d1b+) [ชีแ้จง] ลายบน puzzle ไมจําเปนที่จะตองมีอยูบนทุกหนา แตมีเพียงแคหนาที่ไมสามารถแยกแยะสีได โดยชิน้สวน
จะตองไมมีคุณสมบัติอื่น ๆ (เชน พื้นผิว, ลายที่แปลกผิดปกติ)

– 3d2) สีของชิน้สวนที่มีสีจะตองเปนสีเดียวกันตอหน่ึงหนา แตละสีจะตองสามารถแยกออกจากกันไดอยางชัดเจน
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3h) ไมอนุญาตใหมีการดัดแปลงใด ๆ ที่ทําใหหลักการทํางานพื้นฐานของ puzzle เปลี่ยนแปลงไป โดย puzzle ที่ผานการดัดแปลง
จะไดรับอนุญาตก็ตอเมื่อการดัดแปลงน้ันไมสงผลใหผูเขาแขงขันไดรับขอมูลที่มากขึน้ (เชน การเรียงกลุมหรือการระบุตําแหนงของ
ชิน้สวน) เมื่อเทียบกับ puzzle เดียวกันที่ไมถูกดัดแปลง

3h+) [ชีแ้จง] puzzle อาจมีการขัดเกลาชิน้สวนภายในดวยการขัดดวยกระดาษทราย, หลอลื่น หรือการปรับแตงใด ๆ ที่เพิ่มความ
มั่นคง (เชน แมเหล็ก)

3h++) [ตัวอยาง] ตัวอยางการดัดแปลงน้ันรวมไปถึง: มีวิธีการหมุนแบบใหม, ไมสามารถหมุนแบบเดิมได, มีชิน้สวนหรือหนาที่
สามารถมองเห็นไดมากขึน้, สีที่อยูดานหลังของ puzzle สามารถมองเห็นได, การหมุนสามารถทําไดโดยอัตโนมัติ หรือตัวลูกมี
สถานะแกโจทยสําเร็จที่มากกวาหรือแตกตางออกไป

– 3h1) puzzle ที่มีรูปรางมนสามารถใชแขงขันได
– 3h2) puzzle ที่สามารถเห็นสีพลาสติกภายในตัวเองได (เชน puzzle แบบ "ไรสติกเกอร (stickerless)") สามารถใชแขงขันได
แตไมรวมไปถึง puzzle ตอไปน้ี:

– 3h2++) [ชีแ้จง] puzzle แบบ "ไรสติกเกอร" ที่มีเอกลักษณที่แตกตางไปจาก puzzle แบบ "ไรสติกเกอร" ที่วางขายอยูทั่วไป
อาจไดรับการอนุญาตใหใชแขงขันได ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ 3h2a) puzzle ที่มีชิน้สวนที่โปรงแสงที่สามารถใหขอมูลเพิ่มเติมกับผูเขาแขงขันเกี่ยวกับสถานะของ puzzle ขอยกเวน:
สติกเกอรใสหรือโลโก (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 3l)

∗ 3h2a+) [เพิ่มเติม] ตัวอยางชิน้สวนโปรงแสงที่ไมไดเปดเผยขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับสถานะของ puzzle : ชิน้สวนภายในที่เปน
กลไกของ puzzle, กรอบใสของ Clock

– 3h3) การดัดแปลงใด ๆ ที่สงผลใหผูเขาแขงขันไดรับผลการแขงขันที่แยลงน้ัน ไมสามารถใชเปนสาเหตุในการรองขอการแก
โจทยเพิ่มเติมได

– 3h4) สําหรับ Clock อนุญาตใหมีการดัดแปลงไดดังน้ี:
– 3h4+) [ชีแ้จง] สําหรับ Clock สามารถดัดแปลงใหสามารถมองเห็นและบอกตําแหนงของชิน้สวนใน puzzle ได เน่ืองจาก

puzzle โดยทั่วไปน้ันไดถูกออกแบบใหมีการบอกตําแหนงชิน้สวนไวอยูแลว
∗ 3h4a) การดัดแปลงดานการมองเห็น (เชน แผนกระดาษรองหนาปด) น้ันสามารถทําได ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทน
สมาคมฯ โดยการดัดแปลงดังกลาวจะตองมีจุดที่บงบอกตําแหนงของ 12 นาฬกาไดอยางชัดเจนและตรงกับ puzzle ดัง้เดิม

∗ 3h4b) การดัดแปลงที่ไมกอใหเกิดขอไดเปรียบอาจไดรับอนุญาต ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ (เชน Clock ลาย
กระดานหมากรุก แผนกระดาษรองหนาปดที่มีลายเฉพาะ เทปกาวบนดานขางของ Clock)

∗ 3h4c) การดัดแปลงที่ทําใหปุมกดแตกตางจากปุมกดอื่น ๆ บนหนาเดียวกันน้ันสามารถทําได ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทน
สมาคมฯ

∗ 3h4d) สามารถติดโลโกบนตําแหนงใดก็ไดของ Clock ตราบใดที่การติดโลโกน้ันไมบดบังนาฬกาที่อยูภายใน Clock
– 3h5) สําหรับ Clock การมีปุมกดที่หลวม (ปุมกดที่สามารถกดลงไดดวยแรงโนมถวงแทนการสัมผัส) จะไมถูกพิจารณาวาเปน
ตําหนิที่สมเหตุสมผล และไมสามารถใชแขงขันได

3j) puzzle จะตองสะอาดและไมมีรอยเปอน, ชิน้สวนที่นูนออกมา, รอยตําหนิ หรือขอแตกตางใด ๆ ที่ทําใหชิน้สวนหน่ึงแตกตางไป
จากชิน้สวนอื่น ขอยกเวน: โลโก (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 3l)

3j++) [ตัวอยาง] สมาคมฯ มีคูมือและภาพประกอบสําหรับกติกาขอ 3j
– 3j1) puzzle จะตองมีรอยตําหนิที่สมเหตุสมผล ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ 3j1a) รอยตําหนิจะสมเหตุสมผลถารอยตําหนิน้ันเปนไปตามการใชงานปกติของ puzzle และไมทําใหไดรับขอมูลเพิ่มเติม
เกี่ยวกับสถานะของ puzzle (เชน ตําแหนงของชิน้สวนน้ัน)

– 3j2) นิยาม: ชิน้สวนทัง้สองจะเหมือนกันก็ตอเมื่อมีรูปทรงและขนาดเดียวกัน หรือมีรูปรางสะทอนที่เหมือนกันและมีขนาด
เดียวกัน

– 3j3) ชิน้สวนที่มีรอยนูนหรือผิวสัมผัสที่ทําใหรับรูถึงตําแหนงการจัดเรียงของชิน้สวนไดดวยการสัมผัสน้ันไมสามารถนํามาใชใน
การแขงขันประเภทปดตาได

3k) puzzle จะตองไดรับอนุญาตจากผูแทนสมาคมฯ กอนใชงานในการแขงขัน
– 3k1) หากตรวจพบวามีการใช puzzle ที่ไมไดรับอนุญาตในระหวางรอบการแขงขัน ผูเขาแขงขันจะตองไมใช puzzle น้ัน และ
ตองหา puzzle ทดแทน

– 3k2) บทลงโทษสําหรับการแกโจทยที่ใช puzzle ที่ไมไดรับอนุญาต: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) โดยเปนไปตาม
ขอยกเวนตอไปน้ี:

– 3k2+) [เพิ่มเติม] ผูแทนสมาคมฯ ไมควรนําขอยกเวนที่ระบุไวมาใชหากคิดวาผูเขาแขงขันพยายามที่จะใช puzzle ที่ไมไดรับ
อนุญาตโดยจงใจ

∗ 3k2a) หากตรวจพบวามีการใชงาน puzzle ที่ไมไดรับอนุญาตกอนจบการแขงขันในรอบน้ัน การแกโจทยของรอบน้ันที่ได
รับผลกระทบอาจถูกแทนที่ดวยการแกโจทยรอบพิเศษ ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

3l) puzzle อาจมีโลโกบนชิน้สวนที่มีสีได หากมีโลโกสามารถมีอยูบนชิน้สวนไดมากที่สุดหน่ึงชิน้ โดยอาจประกอบไปดวยโลโก
เดียวหรือหลายโลโกก็ได ขอยกเวน: สําหรับการแขงขันประเภท 4x4x4 แบบปดตา, 5x5x5 แบบปดตา และ 3x3x3 แบบปดตาหลาย
ลูก puzzle จะตองไมมีโลโกใด ๆ

3l+) [เพิ่มเติม] โลโกอาจมีการออกแบบที่สมเหตุสมผลที่ไมไดทําใหเกิดขอไดเปรียบที่เดนชัด (เชน ขอมูลลับบางอยางที่สามารถ
ใชในการโกงได) และปลอยใหชิน้สวนสีน้ันเดนชัด โลโกที่ผิดแปลกน้ันอาจไดรับอนุญาต ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ
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3l++) [ชีแ้จง] สามารถนํา puzzle ที่มีโลโกมาใชแขงขัน 3x3x3 แบบปดตาได แตไมสามารถใชกับการแขงขันประเภทปดตาชนิด
อื่น ๆ รวมไปถึง 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก

– 3l1) โลโกจะตองวางอยูบนชิน้สวนแกนกลาง ขอยกเวนตอไปน้ีเปนขอยกเวนสําหรับ puzzle ที่ไมมีชิน้สวนแกนกลาง:
– 3l1+) [ชีแ้จง] บน puzzle ประเภท NxNxN ชิน้สวนแกนกลางคือชิน้สวนที่มีสีอยูเพียงสีเดียว เชน 5x5x5 มีชิน้สวนแกนกลาง
ทัง้หมด 9 ชิน้ ในแตละหนา

∗ 3l1a) สําหรับ Pyraminx และ 2x2x2 โลโกอาจอยูบนชิน้สวนใดก็ได
∗ 3l1b) สําหรับ Square-1 โลโกจะตองอยูในชิน้สวนที่อยูในแถบกลาง

– 3l2) โลโกอาจเปนโลโกรูปแบบนูน สลัก หรือประกอบไปดวยสติกเกอรที่ซอนทับกัน
3m) puzzle และชิน้สวนของ puzzle ทุกยี่หอสามารถใชแขงขันได ตราบใดที่ puzzle เหลาน้ันเปนไปตามกติกาของสมาคมฯ

กติกาบทที่ 4: การตัง้โจทย
4a) ผูตัง้โจทยจะตองตัง้โจทยใหกับ puzzle ตามโจทยที่ไดกําหนดไว
– 4a1) ขอยกเวน: สําหรับการแกโจทยรอบพิเศษของ 5x5x5, 6x6x6, 7x7x7 และ Megaminx อาจเริ่มตัง้โจทยบน puzzle ที่ยังแก
ไมสําเร็จ ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ โดยขอยกเวนน้ีมีไวสําหรับโจทยของการแกโจทยรอบพิเศษเทาน้ัน โดยใน
การเริ่มตัง้โจทย อาจเริ่มจากดานใดก็ได ไมจําเปนจะตองปฏิบัติตามที่กําหนดไวในกติกาขอ 4d

– 4a1+) [แนะนํา] ผูแทนสมาคมฯ ควรใชดุลยพินิจอยางรอบคอบในการตัดสินวาควรเริ่มตัง้โจทยบน puzzle ที่ยังแกไมเสร็จหรือ
ไม สําหรับกรณีของ 5x5x5 และ Megaminx

4b) โจทยที่ใชในการแขงขันจะตองถูกสรางขึน้จากโปรแกรมสรางโจทยรุนปจจุบันของสมาคมฯ (สามารถดาวนโหลดไดที่ เว็บ
ไซตของสมาคมฯ)

4b+) [แนะนํา] ผูแทนสมาคมฯ ควรสรางโจทยใหเพียงพอสําหรับการแขงขันไวลวงหนา รวมไปถึงการเตรียมโจทยสํารองสําหรับ
การแกโจทยรอบพิเศษ

4b++) [เตือนความจํา] หากผูแทนสมาคมฯ ได◌มีการสรางโจทยใหมเพิ่มเติมระหวางการแขงขัน โจทยเหลาน้ันจะตองถูกบันทึก
ไว

– 4b1) โจทยที่สรางขึน้จะตองไมถูกตรวจสอบกอนการแขงขันและตองไมผานการคัดกรองหรือคัดเลือกใด ๆ จากผูแทนสมาคมฯ
– 4b1+) [เตือนความจํา] ผูแทนสมาคมฯ จะตองไมสรางโจทยใหมแทนโจทยเดิมเพื่อเปนการกลั่นกรองโจทย กลาวคือไมอนุญาต
ใหผูแทนสมาคมฯ ทําการตรวจสอบโจทยการแขงขัน และสรางโจทยการแขงขันใหมเพื่อใหมีความ "ยุติธรรม" มากขึน้

– 4b2) มีเพียงแคผูแทนสมาคมฯ ที่มีสิทธิเ์ขาถึงโจทยการแขงขันของแตละกลุมกอนเริ่มการแขงขันในกลุมน้ัน และมีเพียงแค
ผูแทนสมาคมฯ และผูตัง้โจทยที่มีสิทธิเ์ขาถึงโจทยการแขงขันของแตละกลุมในชวงระหวางเริ่มการแขงขันของกลุมน้ันจนจบ
การแขงขันในกลุมน้ัน ขอยกเวน: สําหรับประเภทการแขงขัน 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ ผูเขาแขงขันจะไดรับโจทยการแขงขัน
ในระหวางรอบการแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาบทที่ E)

– 4 b 2 + ) [ชีแ้จง] โดยทั่วไปแลว โจทยการแขงขันทัง้หมดควรถูกเก็บรักษาไวเปนความลับในระหวางการแขงขันและจะถูก
เผยแพรพรอมกันทัง้หมดหลังจากที่เสร็จสิน้การแขงขันแลว ในบางกรณี (เชน สถิติโลก) ผูจัดการแขงขันอาจเผยแพรโจทยการ
แขงขันหลังจากสิน้สุดการแขงขันในกลุมน้ัน ๆ แลว

– 4b2++) [เพิ่มเติม] ผูจัดการแขงขันจะตองมั่นใจวาผูตัง้โจทย โจทยการแขงขัน และ puzzle ที่กําลังถูกตัง้โจทยหรือตัง้โจทย
เสร็จแลวน้ันอยูนอกสายตาผูเขาแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A2c) กลาวคือผูตัง้โจทยอาจอยูหลังกําแพงหรืออาจมีการใชฉาก
กัน้ (เชนกระดาษลังที่ลอมรอบโตะที่ใชในการตัง้โจทย) เพื่อใหผูเขาแขงขันไมสามารถมองเห็น puzzle ในขณะที่ผูตัง้โจทย
กําลังตัง้โจทย

∗ 4b2a) ผูแทนสมาคมฯ ของการแขงขันจะตองใหสิทธิก์ารเขาถึงโจทยการแขงขันของกลุมถัดไปกับผูจัดการแขงขันใน
กรณีที่ผูแทนสมาคมฯ ไมสามารถเขาถึงไดดวยตนเอง (เชน เปนผูเขาแขงขันในกลุมถัดไป) และควรที่จะใหสิทธิก์าร
เขาถึงโจทยการแขงขันดังกลาวกับผูตัง้โจทยในจํานวนที่นอยที่สุดที่เปนไปได

∗ 4b2b) ผูเขาแขงขัน, เจาหนาที่ และผูชมจะตองไมถายรูปหรือจดบันทึกโจทยการแขงขันกอนไดรับอนุญาตจากผูแทน
สมาคมฯ โดยรวมไปถึงโจทยการแขงขันของกลุมการแขงขันที่เสร็จสิน้แลว ขอยกเวน: เน่ืองจากผูเขาแขงขันไดรับโจทย
การแขงขันโดยตรงในการแขงขันประเภท 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ ผูเขาแขงขันอาจถายรูปโจทยการแขงขันหลังจากที่
แกโจทยเสร็จเรียบรอยแลว

– 4b3) ขอกําหนดสําหรับโปรแกรมสรางโจทย: โจทยที่ใชในการแขงขันจะตองสรางจากการสุมซึง่ตองใชการหมุนอยางนอย 2
ครัง้เพื่อแกโจทย (ความนาจะเปนเทากันสําหรับแตละรูปแบบ) โดยมีขอกําหนดเพิ่มเติม/ขอยกเวนดังน้ี:

∗ 4b3a) สําหรับการแขงขันประเภทปดตา โจทยจะตองมีการปรับเปลี่ยนดานของ puzzle (ความนาจะเปนเทากันในแตละ
วิธีการเปลี่ยนดาน)

∗ 4b3b) 2x2x2: โจทยสถานะแบบสุมจะตองใชการหมุนอยางนอย 4 ครัง้ เพื่อแกโจทย
∗ 4b3c) Skewb: โจทยสถานะแบบสุมจะตองใชการหมุนอยางนอย 7 ครัง้ เพื่อแกโจทย
∗ 4b3d) Square-1: โจทยสถานะแบบสุมจะตองใชการหมุนอยางนอย 11 ครัง้ เพื่อแกโจทย โดยโจทยสถานะแบบสุมจะตอง
ทําใหสามารถหมุน / โดยที่ไมตองมีการหมุน (X, Y) กอนหนา (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 12c)

∗ 4b3e) 5x5x5, 6x6x6, 7x7x7 และ Megaminx: โจทยแบบสุมตองมีจํานวนมากเพียงพอ (แทนโจทยสถานะแบบสุม) และตอง
ใชการหมุนอยางนอย 2 ครัง้ เพื่อแกโจทย

∗ 4b3f) Pyraminx: โจทยสถานะแบบสุมจะตองใชการหมุนอยางนอย 6 ครัง้ เพื่อแกโจทย
– 4b4) โจทยแตละโจทยจะตองถูกใชงานไดนานที่สุด 2 ชั่วโมง เริ่มนับตัง้แตโจทยในครัง้แรกถูกใชงาน
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– 4b4+) [ชีแ้จง] การแกโจทยทัง้หมดที่เริ่มตนขึน้ในกรอบเวลาจะตองดําเนินการตามขัน้ตอนการแกโจทยทั่วไปตามปกติ (กลาว
คือ ผูเขาแขงขันจะไมถูกสั่งใหหยุดแกโจทยเมื่อโจทยการแขงขันที่ไดน้ันหมดชวงกรอบเวลาที่กําหนดไปแลว)

4d) ทิศทางการพลิกลูกกอนตัง้โจทย:
4d+) [ชีแ้จง] puzzle บางลูกใชเฉดสีมาตรฐาน หากมีการสลับสีชิน้สวนสีขาวดวยสีดํา ในกรณีน้ีสีดําจะถูกนับวาเปนสีที่เขมที่สุด

และจะตองไมถูกวางในตําแหนงเดียวกับสีขาว
4d++) [เพิ่มเติม] puzzle สามารถเปลี่ยนทิศทางการการพลิกลูกระหวางการเคลื่อนยายจากผูตัง้โจทยไปที่จุดแกโจทย ตราบใดที่

ไมไดมีการจงใจใหสงผลกระทบตอการสุมของทิศทางการพลิกลูก (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A2e1)
– 4d1) NxNxN และ Megaminx จะถูกตัง้โจทยโดยนําดานสีขาว (หากไมมี ใหใชดานที่สีสวางที่สุด) ไวดานบน และดานสีเขียวที่
เขมที่สุดที่อยูติดกับดานสีขาว (หากไมมี ใหใชดานที่สีเขมที่สุดที่อยูติดกับดานที่สีสวางที่สุด) ไวดานหนา

– 4d2) Pyraminx จะถูกตัง้โจทยโดยนําดานสีเหลือง (หากไมมี ใหใชดานที่สีสวางที่สุด) ไวดานลาง และดานสีเขียว (หากไมมี
ใหใชดานที่สีเขมที่สุดที่อยูติดกับดานที่สีสวางที่สุด) ไวดานหนา

– 4d3) Square-1 จะถูกตัง้โจทยโดยนําดานที่สีเขมที่สุดไวดานหนา (จากทัง้สองดานที่สามารถตัง้โจทยได)
– 4d4) Clock จะถูกตัง้โจทยจากดานใดก็ได และหันใหตําแหนง 12 นาฬกาชีข้ึน้ดานบน
– 4d5) Skewb จะถูกตัง้โจทยโดยนําดานสีขาว (หากไมมี ใหใชดานที่สีสวางที่สุด) ไวดานบน และดานสีเขียว (หากไมมี ใหใช
ดานที่สีเขมที่สุดที่อยูติดกับดานที่สีสวางที่สุด) ไวดานหนาฝงซาย

4g) หลังจากตัง้โจทย ผูตัง้โจทยจะตองยืนยันวา puzzle ไดรับการตัง้โจทยตามที่โปรแกรมกําหนดไว หากตัง้โจทยไวผิด ผูตัง้โจทย
ตองทําการแกไข (เชน แกโจทยที่ผิดพลาดแลวทําการตัง้โจทยอีกครัง้)

4g+) [แนะนํา] หลังจากที่ไดยืนยันวา puzzle ถูกตัง้โจทยอยางถูกตองแลว ผูตัง้โจทยอาจสง puzzle ใหผูตัง้โจทยอีกคนตรวจ ใน
กรณีน้ีผูตัง้โจทยทัง้สองคนควรลงชื่อบนในคะแนน

– 4g1) การแกไขการตัง้โจทยที่ผิดพลาดมีขอยกเวนดังตอไปน้ี:
∗ 4g1a) สําหรับ 5x5x5, 6x6x6, 7x7x7 และ Megaminx ไมจําเปนที่จะตองแกไขโจทยที่ผิดพลาด ขึน้อยูกับดุลยพินิจของ
ผูแทนสมาคมฯ

∗ 4g1a+) [ชีแ้จง] สําหรับ 5x5x5 แบบปดตา การตัง้โจทยที่ผิดพลาดจะตองไดรับการแกไขเสมอ
∗ 4g1a++) [แนะนํา] ผูแทนสมาคมฯ ควรใชดุลยพินิจอยางรอบคอบในการตัดสินใจวาควรแกไขการตัง้โจทยที่ผิดพลาดของ

5x5x5 และ Megaminx หรือไม
– 4g2) สําหรับการแกโจทยประเภทปดตาหลายลูก หลังจากตัง้โจทยทัง้หมดแลว ผูตัง้โจทยตองยืนยันวาไมมีการตัง้โจทยที่ซํา้กัน

กติกาบทที่ 5: ปญหาจาก Puzzle
5a) ตัวอยางของปญหาจาก puzzle รวมไปถึง: ชิน้สวนที่หลุดออกมา ชิน้สวนที่ถูกบิดอยูกับที่ และการหลุดของสกรู/ฝาปดชิน้

สวน/สติกเกอร
5b) หากเกิดปญหาจาก puzzle ระหวางการแกโจทย ผูเขาแขงขันอาจเลือกที่จะซอมแซม puzzle แลวแกโจทยตอหรือทําการหยุด

การแกโจทย
– 5b1) หากผูเขาแขงขันเลือกที่จะซอมแซม puzzle ผูเขาแขงขันจะตองซอมแซมเฉพาะสวนที่เกิดปญหา โดยไมสามารถใช
เครื่องมือหรืออุปกรณใด ๆ รวมไปถึงชิน้สวนของ puzzle ชนิดอื่น ในการชวยซอมแซม puzzle บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้
น้ันเปนโมฆะ (DNF)

– 5b2) การซอมแซม puzzle จะตองไมทําใหผูเขาแขงขันไดเปรียบในการแกโจทย บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ
(DNF)

– 5b3) การซอมแซมที่อนุญาต:
∗ 5b3a) หากมีชิน้สวนที่หลุดหรือขยับออกจากที่ ผูเขาแขงขันอาจนํากลับมาใสที่เดิมได
∗ 5b3b) หากผูเขาแขงขันพบวา puzzle ไมสามารถแกโจทยไดตามปกติหลังจากที่ซอมแซมเสร็จ ผูเขาแขงขันอาจถอดและ
ประกอบชิน้สวนไดมากที่สุด 4 ชิน้ เพื่อใหสามารถแกโจทยได

∗ 5b3c) หาก puzzle ไมสามารถแกโจทยได แตสามารถทําใหแกโจทยไดดวยการบิดชิน้สวนมุมเพียงมุมเดียว ผูเขาแขงขัน
อาจบิดชิน้สวนน้ันไดโดยไมตองถอดและประกอบชิน้สวนดังกลาว หากมีชิน้สวนมุมหลายชิน้ที่ถูกบิด ผูเขาแขงขันอาจ
แกไขชิน้สวนเหลาน้ันได ตราบใดที่จํานวนชิน้สวนที่ผูเขาแขงขันแกไขน้ันไมมากกวาจํานวนชิน้สวนที่มีปญหา

– 5b4) ในระหวางชวงการปดตาของการแกโจทยประเภทปดตา (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ B4) การซอมแซมใด ๆ จะตองซอมแซม
ขณะปดตา บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

– 5b5) หากมีชิน้สวนบางชิน้ที่หลุดออกมาหรือไมไดถูกประกอบใหสมบูรณในชวงที่แกโจทยสําเร็จแลว กติกาตอไปน้ีจะถูกบังคับ
ใชตามสถานการณ:

– 5b5+) [ตัวอยาง] ตัวอยางของชิน้สวนที่หลุดออกมาหรือไมไดถูกประกอบใหสมบูรณที่ถูกนับวาเปนสถานะแกโจทยสําเร็จ : ฝา
ชิน้สวนแกนกลางของ 3x3x3 1 ฝา, ชิน้สวนแกนกลางของ big cube 1 ชิน้, ชิน้สวนภายในของ big cube 1

– 5b5++) [ตัวอยาง] ตัวอยางของชิน้สวนที่หลุดออกมาหรือไมไดถูกประกอบใหสมบูรณที่ถูกนับวาเปน DNF : ฝาชิน้สวนแกน
กลางของ 3x3x3 2 ฝา, ชิน้สวนแกนกลางของ big cube 2 ชิน้, ชิน้สวนขอบของ 4x4x4, ชิน้สวนใด ๆ ที่ทัง้สองชิน้มีชิน้สวนที่มีสี

∗ 5b5a) หากมีชิน้สวนอยางนอยหน่ึงชิน้ที่ไมเกี่ยวของกับชิน้สวนที่มีสีของ puzzle หลุดออกมา จะถือวาเปนการแกโจทยที่
สําเร็จ

∗ 5b5b) หากมีชิน้สวนหน่ึงชิน้ที่เกี่ยวของกับชิน้สวนที่มีสีของ puzzle หลุดออกมาจะถือวาเปนการแกโจทยที่สําเร็จ
∗ 5b5c) หากมีชิน้สวนมากกวาหน่ึงชิน้ที่เกี่ยวของกับชิน้สวนที่มีสีของ puzzle หลุดออกมา จะถือวาแกโจทยไมสําเร็จ (DNF)

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก
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∗ 5b5d) หากมีชิน้สวนอยางนอยหน่ึงชิน้ที่เกี่ยวของกับชิน้สวนที่มีสีของ puzzle ซึง่มากกวาหน่ึงสี หลุดออกมา จะถือวาแก
โจทยไมสําเร็จ (DNF)

∗ 5b5e) กติกาขอ 5b5c และ 5b5d มีผลเหนือกติกาขอ 5b5a และ 5b5b
∗ 5b5f) หากมีบางสวนของชิน้สวนที่หลุดหรือไมไดรับการประกอบอยางเรียบรอย ตําแหนงสุดทายของชิน้สวนคือตําแหนงที่
ใกลที่สุดจากตําแหนงที่ควรจะเปนของชิน้สวนชิน้น้ัน ทัง้น้ีขึน้อยูกับสถานะสุดทายของ puzzle ดวย กลาวคือ หากตําแหนง
สุดทายของชิน้สวนน้ันทําใหชิน้สวนน้ันถูกแก จะถือวาชิน้สวนน้ันไมไดรับผลกระทบจากปญหาจาก puzzle

∗ 5b5f+) [ตัวอยาง] สมาคมฯ มีคูมือและภาพประกอบสําหรับกติกาขอ 5b5f.
∗ 5b5f++) [ตัวอยาง] ชิน้สวนขอบของ 4x4x4 ที่ถูกบิดอยูในตําแหนงของตนเองจะถูกนับวาแกสําเร็จแลว
∗ 5b5f+++) [ตัวอยาง] ชิน้สวนมุมที่ไดรับผลกระทบจากการบิดของมุมจะถือวาอยูในตําแหนงที่ถูกตอง แตจะไมถูกนับวา
เปนชิน้สวนที่แกสําเร็จแลว

∗ 5 b 5 f + + + + ) [ชีแ้จง] หากมีบางสวนของชิน้สวนที่หลุดหรือไมไดรับการประกอบอยางเรียบรอยเปนจํานวนหลายชิน้
ตําแหนงสุดทายของชิน้สวนน้ัน ๆ จะถูกพิจารณาทีละชิน้ โดยชิน้สวนที่ใกลกับชองวางมากที่สุดจะถูกพิจารณากอน โดย
จะถือวาชิน้สวนน้ันจะตองอยูในตําแหนงน้ัน โดยจะดําเนินการไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งพิจารณาตําแหนงครบทุกชิน้

– 5b6) นิยาม: ชิน้สวน หมายถึง สวนประกอบของ puzzle ที่เชื่อมอยูกับสวนประกอบของ puzzle ซึง่ไมเกิดการหมุนที่สวนทางกัน
(เชน ชิน้สวนฝาแกนกลางของ 3x3x3, จุกของ Pyraminx, ชิน้สวนมุมของ 3x3x3 ที่ไมมีชิน้สวนยอยหน่ึงชิน้, ชิน้สวนยอยของ
ชิน้สวนมุมของ 3x3x3)

5c+) [เตือนความจํา] ในกรณีที่ผูเขาแขงขันไดรับปญหาจาก puzzle ไมไดหมายความวาผูเขาแขงขันจะไดรับการแกโจทยรอบ
พิเศษ

5d) ผูเขาแขงขันจะตองไมทําให puzzle เกิดปญหาโดยเจตนา ตัวอยางของการทําให puzzle เกิดปญหาโดยเจตนา: ถอดฝาชิน้
สวนแกนกลางออก, บิดชิน้สวนมุมเอง, ลอกสติกเกอรออกเอง

– 5d1) ขอยกเวน: ผูเขาแขงขันอาจทําให puzzle เกิดปญหาโดยเจตนาในระหวางที่กําลังแกไขปญหาเดิมของ puzzle (ดูเพิ่มเติม
ที่กติกาขอ 5b3bและกติกาขอ 5b3c)

– 5d2) ขอยกเวน: หากผูเขาแขงขันแกไขปญหาของ puzzle อยางไมถูกตอง เชน บิดชิน้สวนมุมในทิศทางที่ไมถูกตอง (ดูเพิ่มเติม
ที่กติกาขอ 5b3c) เหตุการณในลักษณะดังกลาวจะไมถือวาเปนการทําให puzzle เกิดปญหาโดยเจตนา

– 5d3) บทลงโทษสําหรับทําให puzzle เกิดปญหาโดยเจตนา: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

กติกาบทที่ 7: สภาพแวดลอม
7b) ผูชมจะตองหางจากจุดแกโจทยของผูเขาแขงขันที่กําลังแกโจทยอยูเปนระยะอยางนอย 1.5 เมตร
7c) แสงสวางในพื้นที่การแขงขันจะตองไดรับการใสใจเปนพิเศษ แสงควรเปนธรรมชาติ เพื่อใหผูเขาแขงขันสามารถแยกแยะสี

ไดถูกตองและงายดาย
7e) พื้นที่การแขงขันจะตองเปนเขตปลอดบุหรี่
7f) จุดแกโจทย:
– 7f1) นิยามศัพท:

∗ 7f1a) เครื่องจับเวลาแกโจทย: เครื่องจับเวลาที่อยูในรายชื่อเครื่องจับเวลาที่ไดรับอนุมัติ.
∗ 7f1b) แผนรอง: แผนรองซึง่ถูกวางอยูขางใตเครื่องจับเวลาแกโจทย
∗ 7f1b+) [ชีแ้จง] แผนรองจะตองมีขนาดขัน้ตํ่าที่ 30 เซนติเมตร (จากซายไปขวา) คูณ 25 เซนติเมตร (หนาไปหลัง)
∗ 7f1c) อุปกรณจับเวลา: เครื่องจับเวลาแกโจทย หรือนาฬกาจับเวลา (สําหรับการแกโจทยที่ใชเวลานาน)
∗ 7f1d) พื้นผิว: พื้นผิวเรียบที่รองรับเครื่องจับเวลาแกโจทย โดยแผนรองเปนสวนหน่ึงของพื้นผิว แตอุปกรณจับเวลาไมใชสวน
หน่ึงของพื้นผิว

– 7f2) เครื่องจับเวลาแกโจทยจะตองติดอยูกับแผนรองและถูกวางลงบนพื้นผิว โดยวางใหอุปกรณจับเวลาอยูบนแผนรองในดานที่
ใกลกับผูเขาแขงขันมากที่สุด

– 7f3) ผูจัดการแขงขันควรที่จะมีการดัดแปลงเครื่องจับเวลาแกโจทยใหสามารถปองกันอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึน้ไดบอย โดยการ
ทําใหปุมตาง ๆ ถูกกดโดยบังเอิญไดยากขึน้ (เชน การวางแหวนรูปตัวโอรอบปุม) และการเพิ่มความมั่นคงใหแบตเตอรี่ (เชน
การเสริมความมั่นคงใหแกชองใสแบตเตอรี่)

7h) หากผูเขาแขงขันไมไดแขงขันที่จุดแกโจทยเดิมตลอดการแกโจทยในรอบน้ัน ๆ พื้นที่การแขงขันควรมีจุดพักคอยสําหรับผู
เขาแขงขันอยางนอยหน่ึงจุด ขอยกเวน: การแขงขันรอบที่มีการกําหนดเวลาแยกสําหรับการแกโจทยแตละครัง้

– 7h2) นิยามศัพท: จุดพักคอย หมายถึง เขตที่ผูเขาแขงขันของแตละกลุมรอรับการเรียกชื่อเขาสูจุดแกโจทย
– 7h2+) [เพิ่มเติม] ผูเขาแขงขันที่อยูภายในจุดพักคอยที่รอการแกโจทยอยูจะตองไมสามารถเห็น puzzle ของผูเขาแขงขันคนอื่น
บนเวทีแขงขัน

กติกาบทที่ 9: ประเภทการแขงขัน
9a) สมาคมฯ มีหนาที่จัดการเกี่ยวกับการแขงขันที่เกี่ยวกับของเลนปริศนาที่มีกลไกซึง่เกิดจากการบิดหรือหมุนกลุมของชิน้สวน

ซึง่รูจักกันในนาม "twisty puzzles"
9b) ประเภทการแขงขันที่ไดรับการรับรองจากทางสมาคมฯ ไดแก:
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9b++) [เพิ่มเติม] ในการแขงขันที่รับรองโดยสมาคมฯ อาจมีการจัดการแขงขันในประเภทการแขงขันนอกเหนือจากที่ไดระบุไว
ในกติกาขอ 9b โดยประเภทการแขงขันดังกลาวจะไมไดรับการรับรองจากสมาคมฯ และจะไมถูกนับรวมเปนสวนหน่ึงของผลการ
แขงขันที่สมาคมฯ รับรอง

– 9b1) 3x3x3, 2x2x2, 4x4x4, 5x5x5, 3x3x3 แบบมือเดียว, Clock, Megaminx, Pyraminx, Skewb และ Square-1
∗ 9b1a) รูปแบบการแขงขันแบบเต็มรอบคือ: "Average of 5"
∗ 9b1b) รูปแบบการแขงขันแบบคัดออกคือ: "Best of 2" สําหรับชวงคัดออก และ "Average of 5" สําหรับผูที่ไมถูกคัดออก

– 9b2) 6x6x6 และ 7x7x7
∗ 9b2a) รูปแบบการแขงขันแบบเต็มรอบคือ: "Mean of 3"
∗ 9b2b) รูปแบบการแขงขันแบบคัดออกคือ: "Best of 1" สําหรับชวงคัดออก และ "Mean of 3" สําหรับผูที่ไมถูกคัดออก

– 9b3) 3x3x3 แบบปดตา
∗ 9b3a) รูปแบบการแขงขันแบบเต็มรอบคือ: "Best of 5"
∗ 9b3b) สําหรับประเภทการแขงขันเหลาน้ี ทางสมาคมฯ ไดมีการรับรองการจัดอันดับและบันทึกสถิติแบบ "Average of 5"
ดวยเชนกัน โดยสถิติประเภท "Average of 5" ไมไดมีผลกระทบตออันดับของผูเขาแขงขันในรอบ "Best of 5" ซึง่ใชผล
การแกโจทยที่ดีที่สุด (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9f6 และกติกาขอ 9f12)

– 9b4) 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้
∗ 9b4a) รูปแบบการแขงขันแบบเต็มรอบคือ: "Best of X" (โดยที่ X คือ 1 หรือ 2) หรือ "Mean of 3".
∗ 9b4b) รูปแบบการแขงขันแบบคัดออกคือ: "Best of 1" สําหรับชวงคัดออก และ "Best of 2" สําหรับผูที่ไมถูกคัดออก หรือ
อาจใชรูปแบบ "Best of X" (โดยที่ X คือ 1 หรือ 2) สําหรับชวงคัดออก และ "Mean of 3" สําหรับผูที่ไมถูกคัดออก

– 9b5) 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก
∗ 9b5a) รูปแบบการแขงขันแบบเต็มรอบคือ: "Best of X" (โดยที่ X คือ 1, 2 หรือ 3)
∗ 9b5b) รูปแบบการแขงขันแบบคัดออกคือ: "Best of X" (โดยที่ X คือ 1 หรือ 2) และ "Best of Y" (โดยที่ Y คือ 2 หรือ 3
และ Y > X) สําหรับผูที่ไมถูกคัดออก

– 9b6) 4x4x4 แบบปดตา และ 5x5x5 แบบปดตา
∗ 9b6a) รูปแบบการแขงขันแบบเต็มรอบคือ: "Best of 3"
∗ 9b6b) สําหรับประเภทการแขงขันเหลาน้ี ทางสมาคมฯ ไดมีการรับรองการจัดอันดับและบันทึกสถิติแบบ "Mean of 3"
ดวยเชนกัน โดยสถิติประเภท "Mean of 3" ไมไดมีผลกระทบตออันดับของผูเขาแขงขันในรอบ "Best of 3" ซึง่ใชผลการ
แกโจทยที่ดีที่สุด (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 9f6 และกติกาขอ 9f12)

– 9b7) การแขงขันรูปแบบ Head to Head (ดูเพิ่มเติมที่กติกาบทที่ I) สามารถจัดขึน้ไดตามรายละเอียดตอไปน้ี
∗ 9b7a) การแขงขันรูปแบบ Head to Head สามารถใชกับการแขงขันประเภทตอไปน้ี: 3x3x3, 4x4x4, 3x3x3 แบบปดตา
และ 3x3x3 แบบมือเดียว

∗ 9b7b) การแขงขันรูปแบบ Head to Head อาจจัดขึน้ในรอบชิงชนะเลิศของแตละประเภทเทาน้ัน
9f) ผลการแขงขันในแตละรอบมีหลักเกณฑการคํานวณผลดังน้ี:
– 9f1) ผลการแขงขันทัง้หมดที่ใชเวลานอยกวา 10 นาที ยกเวนประเภท 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก จะถูกวัดและตัดเปนทศนิยม
สองตําแหนงในหนวยวินาที โดยเวลาของ Average และ Mean ที่นอยกวา 10 นาที จะถูกวัดและปดเศษเปนทศนิยมสอง
ตําแหนงที่ใกลที่สุดในหนวยวินาที

– 9f2) ผลการแขงขันทัง้หมดที่ใชเวลาเกิน 10 นาที รวมถึงประเภท 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก จะถูกวัดและตัดเปนหนวยวินาที
โดยเวลาของ Average และ Mean ที่มากกวา 10 นาที จะถูกวัดและปดเศษเปนทศนิยมสองตําแหนงที่ใกลที่สุดในหนวยวินาที
(เชน X.49 ปดเปน X, X.50 ปดเปน X+1)

– 9f2+) [เพิ่มเติม] สําหรับ 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก กรรมการควรบันทึกจํานวน puzzle ที่แกสําเร็จ, จํานวน puzzle ทัง้หมดที่
สง และเวลาที่ใชทัง้หมด เชน หากผูเขาแขงขันแกโจทยสําเร็จ 3 ลูก จากทัง้หมด 5 ลูก ภายในเวลา 40 นาที 30 วินาที
กรรมการควรบันทึกผลวา 3/5 40:30

– 9f4) ผลการแขงขันที่ถูกบันทึกเปน DNF (Did Not Finish) หมายความวา การแกโจทยครัง้น้ันถูกปรับใหเปนโมฆะหรือแก
โจทยไมสําเร็จ

– 9f4+) [ชีแ้จง] ผลการแกโจทยควรเปน DNF หากผูเขาแขงขันเริ่มการแกโจทยโดยการยืนยันกับกรรมการวาพรอมแลว (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A3b2) แตการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ

∗ 9f4a) หากผูเขาแขงขันฝาฝนกติกาในระดับที่สามารถปรับผลการแขงขันใหเปนโมฆะได กรรมการควรหยุดการแกโจทย
ครัง้น้ัน หากกรรมการไมมั่นใจหรือการมีขอโตแยงอาจทําใหเกิดผลเสีย (เชน การใหโจทยรอบพิเศษอาจทําใหการแขงขัน
ลาชา) กรรมการควรปรึกษาผูแทนสมาคมฯ

– 9f5) ผลการแขงขันที่ถูกบันทึกเปน DNS (Did Not Start) หมายความวา ผูเขาแขงขันมีสิทธิท์ี่จะแกโจทยครัง้น้ันแตไมไดเริ่ม
การแกโจทยครัง้น้ัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A3b2)

– 9f5+) [ชีแ้จง] หากผูเขาแขงขันไมไดอยูในเกณฑที่สามารถเขาแขงขันได (เชน ในรอบการแขงขันแบบคัดออก) ผูเขาแขงขัน
จะไมมีผลการแขงขันในการแกโจทยครัง้น้ัน

∗ 9f5a) หากผูเขาแขงขันยังไมไดเริ่มการแกโจทยหรือมีเพียงแคผล DNS จะไมมีการบันทึกผลใด ๆ
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∗ 9f5b) ในการแขงขันรูปแบบ Head to Head หากผูเขาแขงขันไมไดเริ่มการแกโจทย จะไมมีการบันทึกผลสําหรับคูน้ัน รวม
ถึงจะไมมีการบันทึกผลของทัง้ผูเขาแขงขันและคูแขงของผูเขาแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ I2h)

– 9f6) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Best of X" ผูเขาแขงขันตองทําการแกโจทยทัง้หมด X ครัง้ โดยนําผลการแกโจทยที่ดี
ที่สุดมาใชในการจัดอันดับ ขอยกเวน: สําหรับรอบ Dual Round (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9v4) ผลการแกโจทยที่ดีที่สุดจากรอบใด
รอบหน่ึงจะใชในการจัดอันดับผูเขาแขงขัน

– 9f7) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Best of X" ผลการแกโจทย DNF และ DNS ถือวาเปนผลการแกโจทยที่แยที่สุดที่เปนไป
ได

– 9f8) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Average of 5" ผูเขาแขงขันตองทําการแกโจทยทัง้หมด 5 ครัง้ โดยจะนําผลการแกโจทย
ที่ดีที่สุดและแยที่สุดออก จากน้ันนําผลการแกโจทยที่เหลือทัง้ 3 ครัง้ มาคํานวณหาคาเฉลี่ยเลขคณิตเพื่อนําคาเฉลี่ยน้ีมาจัด
อันดับ ขอยกเวน: สําหรับรอบ Dual Round (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 9v4) ผลการแกโจทยเฉลี่ยที่ดีที่สุดจากรอบใดรอบหน่ึงจะใช
ในการจัดอันดับผูเขาแขงขัน

– 9f9) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Average of 5" การมี DNF หรือ DNS หน่ึงครัง้จะถูกนับวาครัง้น้ันเปนผลการแกโจทยที่
แยที่สุด แตหากผูเขาแขงขันมี DNF หรือ DNS มากกวาหน่ึงครัง้ จะถือวาผลเวลาเฉลี่ยเปน DNF

– 9f10) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Mean of 3" ผูเขาแขงขันตองทําการแกโจทยทัง้หมด 3 ครัง้ โดยจะนําผลการแกโจทย
ทัง้หมด 3 ครัง้ มาหาคาเฉลี่ยเลขคณิตเพื่อนําคาเฉลี่ยน้ีมาจัดอันดับ สําหรับรอบ Dual Round (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9v4) ผล
การแกโจทยเฉลี่ยที่ดีที่สุดจากรอบใดรอบหน่ึงจะใชในการจัดอันดับผูเขาแขงขัน

– 9f11) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Mean of 3" การมี DNF หรือ DNS หน่ึงครัง้ จะถือวาผลเวลาเฉลี่ยแบบ "Mean of 3"
เปน DNF

– 9f12) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Best of X" การจัดอันดับจะเรียงจากผลการแกโจทยที่ดีที่สุดไปหาผลการแกโจทยที่แย
ที่สุด โดยมีหลักเกณฑการเปรียบเทียบดังน้ี:

∗ 9f12a) สําหรับผลการแกโจทยที่เปนการจับเวลา คําวา "ดีกวา" หมายถึง การใชเวลาในการแกโจทยไดนอยกวา
∗ 9f12b) สําหรับผลการแกโจทยของการแขงขันประเภท 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ คําวา "ดีกวา" หมายถึง การใชจํานวน
การหมุนที่นอยกวาในการแกโจทย

∗ 9f12c) สําหรับผลการแกโจทยของการแขงขันประเภท 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก การจัดอันดับจะตัดสินจากจํานวน
3x3x3 ที่แกโจทยสําเร็จ ลบดวยจํานวน 3x3x3 ที่แกไมสําเร็จ โดยถาหากผลตางมีคามากกวาจะหมายถึงผลการแกโจทยที่
ดีกวา ถาผลตางมีคานอยกวา 0 หรือมี 3x3x3 เพียง 1 ลูกที่สําเร็จ ผลการแกโจทยครัง้น้ันจะถือวาไมสําเร็จ (DNF) หากผู
เขาแขงขันไดคะแนนเทากัน การจัดอันดับจะตัดสินที่เวลาทัง้หมดที่ใชในการแกโจทย โดยหากใชเวลาในการแกโจทยได
นอยกวาจะถือวาดีกวา หากคะแนนและเวลาเทากัน การจัดอันดับจะตัดสินจากจํานวน 3x3x3 ที่แกไมสําเร็จ หากมีจํานวน
3x3x3 ที่แกไมสําเร็จนอยกวาจะถือวาดีกวา

– 9f13) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Mean of 3" และ "Average of 5" fการจัดอันดับจะตัดสินจากเวลาเฉลี่ยที่คํานวณได
จากวิธีที่กลาวไปขางตน โดยคําวา "ดีกวา" หมายถึงผลเวลาเฉลี่ยที่นอยกวา

– 9f14) สําหรับรูปแบบการแขงขันแบบ "Mean of 3" และ "Average of 5" หากผูเขาแขงขันตัง้แตสองคนขึน้ไปไดเวลาเฉลี่ยที่
เทากัน จะตัดสินจากเวลาที่ดีที่สุดที่ทําไดของแตละคน โดยคําวา "ดีกวา" หมายถึง การใชเวลาแกโจทยไดนอยกวา

– 9f15) ผูเขาแขงขันที่มีผลการแขงขันเหมือนกันในรอบน้ันจะไดรับอันดับรวมในรอบน้ัน
– 9f16) สําหรับการแขงขันรอบ Head to Head:

∗ 9f16a) ผูเขาแขงขันจะตองทําการแกโจทยตามที่กําหนดไวในกติกาบทที่ I.
∗ 9f16b) ผูชนะของคูชิงชนะเลิศจะเปนผูเขาแขงขันอันดับที่หน่ึง ผูแพของคูชิงชนะเลิศจะเปนผูเขาแขงขันอันดับที่สอง ผู
ชนะของคูชิงรองชนะเลิศอันดับที่สองจะเปนผูเขาแขงขันอันดับที่สาม ผูแพของคูชิงรองชนะเลิศอันดับที่สามจะเปนผูเขา
แขงขันอันดับที่สี่ ผูเขาแขงขันคนอื่น ๆ จะถูกจัดอันดับตามรอบที่สูงที่สุดที่สามารถเขาแขงขันได โดยใชผลการแกโจทยที่
ดีที่สุดในรอบเดียวกันเปนตัวตัดสิน

∗ 9f16b+) [ตัวอยาง] ผูเขาแขงขันสี่คนแพและถูกคัดออกในรอบกอนรองชนะเลิศ โดยมีเวลาที่ดีที่สุดเปน 5.00 วินาที, 5.10
วินาที, 5.20 วินาที และ 5.30 วินาที ผูเขาแขงขันทัง้สี่คนจะอยูในอันดับที่หา, หก, เจ็ด และแปด ตามลําดับ

9g) รอบคัดออก หมายถึง รอบที่ประกอบไปดวยรูปแบบการแขงขันแบบ "Best of X" สําหรับชวงคัดออก และเงื่อนไขการคัดออก
(เชน "Best of 2" ดวยเงื่อนไขการไมถูกคัดออกดวยเวลานอยกวา 2 นาที) ถาผูเขาแขงขันสามารถทําเวลาไดตามเกณฑการไมถูก
คัดออกในการแกโจทยอยางนอยหน่ึงครัง้ จะถือวาผูเขาแขงขันมีสิทธิเ์ขาแขงขันตอในชวงที่เหลือ โดยผลการแกโจทยที่ทําไดใน
ชวงคัดออกจะถูกนับวาเปนสวนหน่ึงของผลการแกโจทยแบบเต็มรอบดวย

9i) ผลการแขงขันจากการแขงขันที่รับรองโดยสมาคมฯ จะตองอยูในการจัดอันดับโลกของสมาคมฯ
– 9i1) ทางสมาคมฯ รับรองสถิติประเภทตอไปน้ี: สถิติประเทศ, สถิติทวีป และสถิติโลก

∗ 9i1a) สถิติจะถูกรับรองก็ตอเมื่อมีสถิติใหมที่ดีกวาหรือเทากับสถิติปจจุบัน ขอยกเวน: ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 9i2.
– 9i2) ผลการแขงขันทัง้หมดของรอบจะถูกนับวาเกิดขึน้ในวันปฏิทินสุดทายของรอบ โดยอางอิงตามเวลาทองถิ่นของสถานที่
แขงขัน หากมีสถิติระดับภูมิภาคเกิดขึน้หลายครัง้ในวันปฏิทินเดียวกัน จะมีเพียงแคสถิติที่ดีที่สุดที่จะไดรับการบันทึกเปนสถิติ
ภูมิภาค สําหรับการแขงขันที่จัดขึน้หลายสถานที่ (การแขงขัน 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ที่จัดการแขงขันพรอมกันหลาย
สถานที่) วันปฏิทินคือวันลาสุด ณ สถานที่แขงขันใด ๆ

– 9i3) หากมีการปรับเปลี่ยนกติกาของสมาคมฯ เกี่ยวกับประเภทการแขงขันน้ัน ๆ สถิติเดิมจะยังคงอยูจนกวาจะมีการทําลายสถิติ
ใหมภายใตกติกาใหมของสมาคมฯ

– 9i4) ผลการแขงขันประเภทเวลาเดี่ยวที่เกิดขึน้ในการแขงขันรอบ Head to Head สามารถถูกใชในการจัดอันดับและถูกนับเปน
สถิติภูมิภาคได โดยไมมีการจัดอันดับหรือนับสถิติภูมิภาคจากผลการแขงขันประเภทเวลาเฉลี่ยในรอบ Head to Head

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก
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9j) ประเภทการแขงขันแตละประเภทจะตองมีการจัดการแขงขันเพียงครัง้เดียวตอหน่ึงการแขงขัน
9k) ผูเขาแขงขันทุกคนอาจเขาแขงขันในการแขงขันทุกประเภท ยกเวนในกรณีที่ไดรับการอนุมัติจากทีมประกาศการแขงขัน

ของสมาคมฯ
9l) แตละรอบการแขงขันจะตองเสร็จสิน้กอนการเริ่มรอบใหมของการแขงขันประเภทเดียวกัน โดยมีขอยกเวนดังตอไปน้ี:
– 9l1) อาจมีการใหการแกโจทยรอบพิเศษ ณ จุดใดก็ไดในระหวางการแขงขันเพื่อแทนที่การแกโจทยที่ไมถูกนับ แตจะตองไมให
มีการแกโจทยรอบพิเศษหลังจากที่การแขงขันสิน้สุดลงแลว (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9u) ผลการแกโจทยครัง้น้ันจะไมถูกนับก็ตอ
เมื่อมีการแกโจทยรอบพิเศษทดแทน

– 9l1+) [ชีแ้จง] โดยทั่วไปแลวผล DNF ถือวาเปนผลการแกโจทยที่ถูกนํามาใชตามปกติ การแกโจทยรอบพิเศษจะตองไมเกิดขึน้
จากการคนพบวาใช puzzle ที่ไมไดรับอนุญาตหลังจากที่รอบน้ันสิน้สุดลง (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 3k2a)

– 9l1++) [ตัวอยาง] ตัวอยางของผลการแกโจทยที่ไมถูกนับ : ผลการแกโจทยที่ตัง้โจทยไมถูกตอง, การแกโจทยที่ผลการแกโจทย
ไมสามารถนํากลับมาได (เชน ใบบันทึกผลหาย)

– 9l2) สําหรับรอบ Dual Round รอบที่สองของ Dual Round อาจเริ่มตนกอนที่รอบแรกของ Dual Round จะสิน้สุดลง เน่ืองจาก
การเขาสูรอบที่สองของ Dual Round ไมไดถูกกําหนดจากผลการแขงขันในรอบแรกของ Dual Round (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ
9v5).

9m) การแขงขันแตละประเภทสามารถมีจํานวนรอบไดมากที่สุด 4 รอบ
– 9m1) รอบที่มีจํานวนผูเขาแขงขัน 99 คน หรือนอยกวาจะตองมีรอบถัดไปไดไมเกินสองรอบ
– 9m2) รอบที่มีจํานวนผูเขาแขงขัน 15 คน หรือนอยกวาจะตองมีรอบถัดไปไดไมเกินหน่ึงรอบ
– 9m3) รอบที่มีจํานวนผูเขาแขงขัน 7 คน หรือนอยกวาจะตองไมมีรอบถัดไป
9o) เพื่อใหการนับจํานวนรอบของแตละประเภทการแขงขันชัดเจน จึงกําหนดการนับจํานวนรอบดังน้ี:
– 9o1) รอบ Cutoff Round นับวาเปนการแขงขันหน่ึงรอบ
– 9o2) รอบ Dual Round นับวาเปนการแขงขันสองรอบ
– 9o3) รอบ Head to Head นับวาเปนการแขงขันหน่ึงรอบ
9p) ถาการแขงขันประเภทน้ันมีหลายรอบ แลว:
– 9p1) ตองมีผูเขาแขงขันอยางนอย 25% ที่ถูกคัดออกจากการแขงขันในรอบถัดไป ขอยกเวน: รอบ Dual Round (ดูเพิ่มเติม
ที่กติกาขอ 9v5)

– 9p2) ผูเขาแขงขันที่ผานเขาสูรอบถัดไปจะตองถูกกําหนดดวยการจัดอันดับ (ผูเขาแขงขันที่มีผลการแขงขันดีที่สุด X คน) หรือ
ตัดสินจากผลการแขงขัน (ผูเขาแขงขันทุกคนที่มีผลการแขงขันดีกวา X) จากรอบกอนหนา

– 9p2+) [ชีแ้จง] ผลการแขงขันหมายถึงผลการแกโจทยแบบเวลาเดี่ยวหรือเวลาเฉลี่ยที่ใชตัดสินการจัดอันดับในรอบน้ัน ๆ
∗ 9p2a) ในแตละรอบ ตองมีการประกาศเงื่อนไขการเขาสูรอบถัดไปกอนการเริ่มรอบการแขงขัน และไมควรมีการ
เปลี่ยนแปลงหลังจากเริ่มรอบการแขงขันน้ันแลว หากมีการเปลี่ยนแปลง ใหขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ โดย
ตองคํานึงถึงความยุติธรรมจากการเปลี่ยนแปลงดังกลาว

∗ 9p2a+) [เพิ่มเติม] จะตองไมมีการเพิ่มรอบการแขงขันของประเภทการแขงขันหน่ึงหลังจากที่รอบชิงชนะเลิศของประเภท
การแขงขันน้ันเริ่มตนขึน้แลว ยกเวนวาผูเขาแขงขันทุกคนที่อยูในตําแหนงที่อยูบนโพเดียมยินยอมที่จะใหมีการเพิ่มรอบ

∗ 9p2a++) [เตือนความจํา] ะตองไมมีการเพิ่มรอบการแขงขันของประเภทการแขงขันหน่ึงหลังรอบ Head to Head เน่ือง
จากจะทําใหรอบ Head to Head ไมเปนรอบชิงชนะเลิศของประเภทการแขงขันน้ันอีกตอไป (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9b7b)

∗ 9p2b) ขอยกเวน: สําหรับการแขงขันชิงแชมปประเทศและการแขงขันชิงแชมปทวีป ผูจัดการแขงขันอาจกําหนดเงื่อนไข
ในการเขารอบเพื่อสํารองที่ใหแกผูเขาแขงขันที่ถือสัญชาติในประเทศหรือทวีปน้ัน ๆ โดยสามารถสํารองไดมากที่สุด 8 ที่
หรือ 50% ของรอบถัดไป ขึน้อยูกับวาจํานวนใดนอยกวา สําหรับรอบ Head to Head อาจสํารองที่ได 100% สําหรับรอบที่มี
การสํารองที่ ผูเขาแขงขันที่ถือสัญชาติในประเทศหรือทวีปน้ัน ๆ จะมีสิทธิเ์ขารอบกอน ตามดวยผูเขาแขงขันสัญชาติอื่น ๆ
ที่เหลือ ตามเงื่อนไขที่ไดกําหนดไว

∗ 9p2b+) [เพิ่มเติม] หากมีผูเขาแขงขันที่ถือสัญชาติในประเทศหรือทวีปน้ัน ๆ ไมเพียงพอ ผูเขาแขงขันคนอื่น ๆ ที่ไมไดถือ
สัญชาติในประเทศหรือทวีปดังกลาวจะเปนผูเขารอบแทนตามผลการแขงขันที่ไดจากรอบกอนหนา

∗ 9 p 2 b + + ) [เพิ่มเติม] ขอยกเวนดังกลาวจะไมถูกบังคับใชสําหรับการแขงขันที่เปนทัง้การแขงขันชิงแชมปโลกและการ
แขงขันชิงแชมปทวีปและ/หรือการแขงขันชิงแชมปประเทศ และสําหรับการแขงขันที่เปนทัง้การแขงขันชิงแชมปทวีปและ
ชิงแชมปประเทศจะสามารถสํารองที่ไดแคกับผูเขาแขงขันที่ถือสัญชาติในทวีปน้ัน ๆ

∗ 9p2b+++) [แนะนํา] เงื่อนไขการสํารองที่ในการเขารอบดังกลาวจะตองมีการประกาศอยางชัดเจนกอนการแขงขัน
– 9p3) หากมีผูเขาแขงขันที่เขารอบสละสิทธิ ์ ผูเขาแขงขันคนน้ันอาจไดรับการแทนที่ดวยผูเขาแขงขันที่มีอันดับที่ดีที่สุดที่ไมผาน
เขารอบจากรอบกอนหนามาทดแทน

– 9p3+) [ชีแ้จง] หากผูเขาแขงขันที่ไมเขารอบไดแทนที่ผูเขาแขงขันที่เขารอบ ผูเขาแขงขันที่ไดแทนที่อาจสละสิทธิ ์ทําใหผูเขา
แขงขันคนถัดไปที่อันดับดีรองลงมาไดเขาแขงขันแทน

– 9p4) ผูเขาแขงขันที่มีผลการแขงขันเพียงแค DNF หรือ DNS ไมสามารถเขารอบถัดไปได
9q+) [แนะนํา] การแขงขันแตละประเภทและแตละรอบควรจะมีผูเขาแขงขันอยางนอย 2 คน
9s) การแขงขันแตละรอบของแตละประเภทจะตองมีการจํากัดเวลา (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ A1a)
9t) หากมีการเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับผลการแขงขันของผูเขาแขงขันหลังจากที่สิน้สุดการแขงขันไปแลว (เชน การกรอกผลการ

แขงขันผิดพลาด, การเพิ่มบทลงโทษยอนหลัง) ซึง่สงผลใหผูเขาแขงขันไมควรที่จะไดเขาแขงขันในรอบถัดไป (หรือไมมีสิทธิเ์ขา
แขงขันในรอบน้ัน) ผลการแขงขันของผูเขาแขงขันในรอบที่ไดรับผลกระทบจะตองถูกลบออก (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9u)
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9t+) [อธิบาย] เน่ืองจากกติกาขอ 9t1 และ 9t2 การแขงขันบางรอบอาจไมสอดคลองกับกติกาขอ 9p1, 9m1, 9m2 หรือ 9m3
อยางไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงเงื่อนไขเพื่อใหสอดคลองกับกติกาดังกลาวอาจสงผลกระทบตอผูเขาแขงขันคนอื่น ๆ ซึง่เปนเหตุผลใน
การคงผลการแขงขันเดิมไว

9 t++) [เพิ่มเติม] หากมีการเปลี่ยนแปลงผลการแขงขันเกิดขึน้ในระหวางการแขงขัน กติกาขอดังกลาวจะตองถูกบังคับใชดวย
โดยกติกาขอ 9t1, 9t2 และ 9t3 ควรมีการบังคับใชดวยเชนกัน ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– 9t1) หากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวสงผลใหรอบการแขงขันน้ันไมเปนไปตามเงื่อนไขในกติกาขอ 9p1 ผลการแขงขันของผูเขา
แขงขันคนอื่น ๆ จะไมถูกลบ

– 9t2) หากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวสงผลใหรอบการแขงขันน้ันไมเปนไปตามเงื่อนไขในกติกาขอ 9m1, 9m2 หรือ 9m3 รอบการ
แขงขันที่ไดรับผลกระทบจะไมถูกลบ

– 9t3) หากมีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ เกี่ยวกับผลการแขงขันของผูเขาแขงขัน ซึง่สงผลใหผูเขาแขงขันอีกคนไมเขารอบถัดไป ผล
การแขงขันของผูเขาแขงขันอีกคนจะไมถูกลบ

– 9t3+) [ตัวอยาง] หากผูเขาแขงขัน A มีผลการแขงขันแบบเฉลี่ยอยูที่ 10.00 และผูเขาแขงขัน B มีผลการแขงขันแบบเฉลี่ยอยู
ที่ 10.05 ในรอบแรกของประเภทการแขงขัน ซึง่ทําใหผูเขาแขงขัน A เขารอบชิงชนะเลิศแตผูเขาแขงขัน B ไมเขารอบ หาก
พบวามีขอผิดพลาดในการกรอกผลการแขงขัน โดยผูเขาแขงขัน B ไดผลการแขงขันแบบเฉลี่ยอยูที่ 9.95 (ควรจะไดเขารอบ
ชิงชนะเลิศแทนผูเขาแขงขัน A) ผลการแขงขันของผูเขาแขงขัน A ในรอบชิงชนะเลิศจะยังคงอยู

– 9t4) กติกาขางตนจะไมถูกใชงานในระหวางรอบ Head to Head
9u) การแขงขันจะถูกนับวาเสร็จสิน้ก็ตอเมื่อเปนไปตามขอกําหนดตอไปน้ี:
9 u+ ) [เพิ่มเติม] สําหรับการแขงขันที่จัดขึน้ในหลายสถานที่ (การแขงขัน 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ที่จัดการแขงขันพรอมกัน

หลายสถานที่) การเสร็จสิน้การแขงขันจะตองเปนไปตามขอกําหนดดังกลาวในทุกสถานที่
– 9u1) รอบการแขงขันทุกรอบที่กําหนดไวในตารางการแขงขันภายในเว็บไซตของสมาคมฯ เสร็จสิน้ทัง้หมดแลว
– 9u2) ผูแทนสมาคมฯ ไดประกาศเสร็จสิน้การแขงขันเรียบรอยแลว หากผูแทนสมาคมฯ ไมไดประกาศเสร็จสิน้การแขงขัน จะ
ตองยึดถือตามเหตุการณใดเหตุการณหน่ึงตอไปน้ี (ตามลําดับการเกิดเหตุการณ):

– 9u2+) [แนะนํา] ผูแทนสมาคมฯ ควรประกาศเสร็จสิน้การแขงขัน (เชน หลังจากพิธีมอบรางวัล)
∗ 9u2a) ผูแทนสมาคมฯ ทุกคนที่รับผิดชอบการแขงขันน้ันไดออกจากสถานที่แขงขันแลว
∗ 9u2b) สิน้สุดวันปฏิทินของการแขงขันวันสุดทาย (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ 9i2)
∗ 9u2b+) [เพิ่มเติม] วันปฏิทินของการแขงขันวันสุดทายนับจากวันเวลาทองถิ่นของสถานที่แขงขัน

9v) รอบการแขงขันที่ติดกันของประเภทการแขงขันหน่ึงอาจกําหนดใหเปน Dual Round
– 9v1) Dual Round อาจนับรวมแคสองรอบแรกของประเภทการแขงขันน้ัน
– 9v2) Dual Round จะตองไมนับรวมรอบชิงชนะเลิศของการแขงขันชิงแชมปประเทศ, การแขงขันชิงแชมปทวีป หรือการ
แขงขันชิงแชมปโลก

– 9v3) Dual Round จะตองมีรูปแบบการจัดอันดับเดียวกัน, เงื่อนไขการคัดออกเดียวกัน และจํากัดเวลาเทากัน
– 9v4) การจัดอันดับผูเขาแขงขันใน Dual Round จะจัดอันดับตามผลการแขงขันที่ดีกวาในรอบใดรอบหน่ึง

∗ 9v4a) ผลการแขงขันของทัง้สองรอบจะถูกบันทึกและสามารถนํามาจัดอันดับโลกของสมาคมฯ (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ 9i)
และสามารถบันทึกสถิติภูมิภาคได (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 9i1)

– 9v5) ไมมีผูเขาแขงขันที่ถูกคัดออกระหวางรอบที่เปน Dual Round
∗ 9v5a) ผูเขาแขงขันที่ไมมีผลการแขงขันหรือมีเพียงแคผลการแขงขัน DNF หรือ DNS ในรอบแรกของ Dual Round จะ
สามารถเขาสูรอบที่สองของ Dual Round ได

กติกาบทที่ 10: สถานะแกโจทยสําเร็จ
10b) มีเพียงแคสถานะที่หยุดน่ิงของ puzzle หลังจากที่หยุดการจับเวลาเทาน้ัน ที่จะไดรับการพิจารณาวาเปนสถานะแกโจทย

สําเร็จ
10c) puzzle อาจอยูในตําแหนงใดก็ไดหลังจากสิน้สุดการแกโจทย
10d) ชิน้สวนทุกชิน้ของ puzzle จะตองเชื่อมติดอยูกับตัวลูกและวางอยูในตําแหนงที่ถูกตอง ขอยกเวน: ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 5b5
10e) puzzle จะถูกแกโจทยสําเร็จเมื่อชิน้สวนที่เปนสีทุกสีถูกเรียงตามขอบเขตตอไปน้ี:
– 10e1) สําหรับทุก ๆ ชิน้สวนสองชิน้ที่ติดกัน (เชน ชิน้ที่อยูขนานกัน, ชิน้ที่อยูติดกันในแนวตัด) ของ puzzle ที่อยูเคลื่อนไปเกิน
ขอบเขตที่กําหนดในกติกาขอ 10f ใหถือวา puzzle น้ันตองการการหมุนหน่ึงครัง้เพื่อแกโจทย (ดู "Outer Block Turn Metric"
เพิ่มเติมทีก่ติกาบทที่ 12)

– 10e1+) [ชีแ้จง] สําหรับ Square-1 เน่ืองจากเปน puzzle ที่มีคุณสมบัติในการเปลี่ยนรูปทรง จึงไดมีการกําหนดการวัดการ
เคลื่อนเกินขอบเขตไวในกติกาขอ 10f4 ซึง่แตกตางจากที่ไดกําหนดไวในสัญลักษณการหมุนที่ถูกใชโดยโปรแกรมสรางโจทยซึง่
ไดมีการอธิบายไวแลวในกติกาขอ 12c4.

– 10e2) หากไมมีการหมุนที่จําเปนเพื่อใหอยูในสถานะแกโจทยสําเร็จ จะถือวาแกโจทยสําเร็จโดยไมมีบทลงโทษ
– 10e3) หากมีการหมุนที่จําเปนหน่ึงครัง้ จะถือวาแกโจทยสําเร็จพรอมบทลงโทษเพิ่มเวลา (+2 วินาที)
– 10e4) หากมีการหมุนที่จําเปนมากกวาหน่ึงครัง้ จะถือวาแกโจทยไมสําเร็จ (DNF)
10f) ขอบเขตที่ยอมรับไดสําหรับการเคลื่อนเกินขอบเขตที่กําหนด:
1 0 f + ) [อธิบาย] ขอบเขตของการเคลื่อนเกินขอบเขตที่กําหนดน้ันถูกกําหนดไวเพื่อแบงแยกระหวางสถานะที่ไมมีบทลงโทษกับ

สถานะที่ตองมีการหมุนหน่ึงครัง้
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– 10f1) NxNxN: มากที่สุด 45 องศา
– 10f2) Megaminx: มากที่สุด 36 องศา
– 10f3) Pyraminx: มากที่สุด 60 องศา
– 10f4) Square-1: มากที่สุด 45 องศา (U/D) หรือ 90 องศา (/)
– 10f4+) [ชีแ้จง] ในการนับการหมุนที่เกิดจากการเคลื่อนเกินขอบเขตเมื่อสิน้สุดการแกโจทย คาของ X และ Y จะถูกพิจารณา
แยกกัน เชน: (5, 1) จะถูกพิจารณาวาเปนการเคลื่อนเกินขอบเขตแคหน่ึงครัง้ (5, 5) จะถูกพิจารณาวาเปนการเคลื่อนเกิน
ขอบเขตสองครัง้

10i) Clock จะแกโจทยสําเร็จเมื่อเข็มนาฬกาทัง้ 18 เข็มชึไ้ปที่ 12 นาฬกา
– 10i1) กรณีที่มีหนาปดนาฬกาของ Clock ที่ไมไดชีไ้ปที่ตําแหนงเลขที่แนนอนน้ัน ใหถือวาหนาปดน้ันชีไ้ปหาตําแหนงเลขที่ใกล
ที่สุด

– 10i2) ฝาปดปุมกดที่หลุดหรือปุมกดที่หลวมไมมีผลตอสถานะแกโจทยสําเร็จของ Clock

กติกาบทที่ 11: อุบัติเหตุ
11a) อุบัติเหตุประกอบดวย:
– 11a1) การดําเนินการที่ผิดพลาดระหวางการแขงขันซึง่อาจเกิดจากเจาหนาที่ภายในการแขงขันหรือผูเขาแขงขัน
– 11a2) การรบกวนจากปจจัยภายในสถานที่แขงขัน (เชน ไฟฟาขัดของ, เสียงสัญญาณฉุกเฉิน)
– 11a3) ความผิดพลาดของอุปกรณ
11b) หากมีอุบัติเหตุเกิดขึน้ ผูแทนสมาคมฯ ตองกําหนดแนวทางการปฏิบัติที่เปนกลางและเหมาะสม
11d) หากสถานการณที่เกิดขึน้ไมไดถูกกลาวถึงอยางชัดเจนในกติกาของสมาคมฯ หรือไมไดถูกครอบคลุมภายใตกติกาของ

สมาคมฯ ผูแทนสมาคมฯ จะตองตัดสินอยางยุติธรรมและมีน้ําใจนักกีฬา (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 11e3)
11e) ผูแทนสมาคมฯ อาจใหผูเขาแขงขันแกโจทยรอบพิเศษเพื่อแทนที่การแกโจทยที่ไดรับผลกระทบจากอุบัติเหตุ ผูเขาแขงขัน

ควรที่จะอุทธรณดวยวาจาหรือเปนลายลักษณอักษรใหแกกรรมการและผูแทนสมาคมฯ ในขณะที่เกิดเหตุ โดยจะตองอุทธรณกอน
เสร็จสิน้การแกโจทยครัง้น้ัน แตการอุทธรณไมไดหมายความวาผูเขาแขงขันจะไดรับการแกโจทยรอบพิเศษเสมอไป

1 1 e + ) [ชีแ้จง] เน่ืองจากวาการอุทธรณน้ันอาจจะไมสําเร็จเสมอไป ผูเขาแขงขันอาจปลอยใหเครื่องจับเวลาทํางานตอไปใน
ระหวางการอุทธรณ และแกโจทยตอเมื่อเหมาะสม

11e++) [แนะนํา] ผูแทนสมาคมฯ ควรบันทึกสาเหตุการขอแกโจทยรอบพิเศษ (เชน บันทึกไวดานหลังของใบบันทึกผล)
11e+++) [แนะนํา] ผูแทนสมาคมฯ ควรใชดุลยพินิจอยางรอบคอบในการอนุมัติคําขอแกโจทยรอบพิเศษหลังจากที่แกโจทยเสร็จ

แลว โดยควรอนุมัติการแกโจทยรอบพิเศษในกรณีที่เหมาะสมเทาน้ัน
11e++++) [เตือนความจํา] การแกโจทยจะเสร็จสิน้ก็ตอเมื่อผูเขาแขงขันทําการตรวจสอบผลการแขงขันที่ถูกบันทึกและลงชื่อ

ยืนยันผลการแขงขันบนใบบันทึกผล (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A7c)
11e+++++) [เพิ่มเติม] หากผูแทนสมาคมฯ ไมมีเวลาที่จะจัดการกับการอุทธรณ ผูเขาแขงขันควรไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ

แบบชั่วคราว
11e++++++) [เพิ่มเติม] การแกโจทยรอบพิเศษจะถูกถือวาเกิดขึน้ในเวลาเดียวกันกับที่การแกโจทยเดิม กลาวคือ หากการ

แขงขันรอบหน่ึงมีกําหนดการแขงขันในวันที่ 21 มกราคม และผูเขาแขงขันแกโจทยรอบพิเศษในวันที่ 22 มกราคม การแกโจทย
รอบพิเศษครัง้น้ันจะถือวาเกิดขึน้ในวันที่ 21 มกราคม

11e+++++++) [แนะนํา] หากการแกโจทยรอบพิเศษเกิดขึน้หลังจากที่เสร็จสิน้การแขงขันรอบหน่ึง และการแกโจทยรอบพิเศษ
ทําใหผูเขาแขงขันไดเขารอบถัดไป ผูเขาแขงขันไมควรไดเขาแขงขันในการแขงขันรอบถัดไป ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทน
สมาคมฯ

– 11e1) หากผูเขาแขงขันไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ โจทยที่ใชในรอบพิเศษจะตองเปนโจทยที่แตกตางจากเดิม โดยโจทยดัง
กลาวจะตองถูกสรางขึน้จากโปรแกรมสรางโจทยรุนลาสุดของสมาคมฯ (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 4b)

– 11e1+) [เตือนความจํา] การแกโจทยรอบพิเศษจะตองใชโจทยที่ไดจากโปรแกรมสรางโจทยโดยไมผานการปรับเปลี่ยนใด ๆ (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 4f และแนวปฏิบัติขอ 4f+)

– 11e2) หากผูเขาแขงขันไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ การแกโจทยรอบพิเศษจะตองเกิดขึน้หลังจากการแกโจทยที่มีปญหา และ
การแกโจทยรอบพิเศษจะแทนที่การแกโจทยที่มีปญหา

– 11e2+) [เพิ่มเติม] หากการแกโจทยรอบพิเศษมีเหตุทําใหตองมีการแกโจทยรอบพิเศษเพิ่มเติม ผูเขาแขงขันควรแกโจทยรอบ
พิเศษไปจนกวาจะมีการแกโจทยรอบพิเศษที่สามารถทดแทนการแกโจทยเดิมได

– 11e2++) [ตัวอยาง] สมมติใหผูเขาแขงขันตองแกโจทยทัง้หมด 5 ครัง้ และการแกโจทยครัง้ที่ 2 ทําใหไดแกโจทยรอบพิเศษ ผู
เขาแขงขันควรแกโจทยรอบพิเศษจนกวาจะสามารถทดแทนการแกโจทยเดิมได และสมมติวาการแกโจทยหลังจากครัง้ที่ 2
ทําใหไดแกโจทยรอบพิเศษอีก การดําเนินการควรจะเปนเชนเดียวกับการแกโจทยครัง้ที่ 2

∗ 11e2a) หากการแกโจทยไมไดเปนไปตามลําดับ ผลการแกโจทยจะตอง
– 11e3) หากไมมั่นใจวาอุบัติเหตุที่เกิดขึน้น้ันสามารถขอการแกโจทยรอบพิเศษไดหรือไม ผูเขาแขงขันอาจไดรับการแกโจทย
รอบพิเศษแบบชั่วคราว โดยจะถูกนับผลก็ตอเมื่อการแกโจทยรอบพิเศษน้ันเหมาะสม (เชน จากคําตัดสินของคณะกรรมการ
กติกาสมาคมฯ)

11f) การตัดสินเกี่ยวกับอุบัติเหตุอาจมีการนําหลักฐานที่เปนวิดีโอ, รูปภาพ หรือคลิปเสียงมาใชประกอบการตัดสิน ทัง้น้ีขึน้อยูกับ
ดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– 11f1) การพิจารณาวิดีโอและหลักฐานที่ถูกบันทึกไวในลักษณะเดียวกันควรพิจารณาจากความเร็วปกติ ขอยกเวน: อาจมีการ
วิเคราะหหลักฐานโดยชะลอความเร็วหรือวิเคราะหแบบทีละเฟรมได ตามเงื่อนไขตอไปน้ี:

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก
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– 11f1+) [แนะนํา] ควรมีการปรึกษาคณะกรรมการกติกาสมาคมฯ ในการตัดสินวาควรใชการวิเคราะหหลักฐานโดยชะลอความ
เร็วหรือวิเคราะหแบบทีละเฟรมหรือไม

∗ 11f1a) ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนสถิติภูมิภาคหรือเปนสถิติสวนบุคคลที่อยูใน 50 อันดับแรกของโลก
∗ 11f1b) ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนสวนหน่ึงของผลการแกโจทยแบบเฉลี่ยซึง่เปนสถิติภูมิภาคหรือเปนสถิติสวนบุคคลที่อยู
ใน 50 อันดับแรกของโลก

∗ 11f1c) ผลการแกโจทยครัง้น้ันเกิดขึน้ในรอบชิงชนะเลิศของการแขงขันชิงแชมปประเทศ, การแขงขันชิงแชมปทวีป หรือ
การแขงขันชิงแชมปโลก

∗ 11f1d) เพื่อสนับสนุนการลบบทลงโทษเดิมที่ถูกตัดสินไวกอนหนาโดยกรรมการหรือผูแทนสมาคมฯ (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ
11f2a)

– 11f2) หลักฐานที่ไดจากการชะลอความเร็วหรือการวิเคราะหแบบทีละเฟรมอาจถูกใชประกอบการพิจารณาตอไปน้ี:
∗ 11f2a) การลบบทลงโทษเดิมออกจากผลการแกโจทยซึง่ถูกตัดสินไวกอนหนาโดยกรรมการหรือผูแทนสมาคมฯ
∗ 11f2b) การใชบทลงโทษตามกติกาขอ A3c1, กติกาขอ A4b หรือกติกาขอ A4b1
∗ 11f2c) การสอบสวนเกี่ยวกับการโกง (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 2k)

11g) ผูแทนสมาคมฯ จะตองมั่นใจวาเจาหนาที่ภายในการแขงขันและผูเขาแขงขันสามารถเขาถึงสําเนาของกติกาและแนวทาง
ของสมาคมฯ ได (เชน สําเนาแบบพิมพ, สําเนาดิจิทัล หรือสามารถเขาถึงไดผานทางอินเทอรเนต็) เพื่อใชในการปรึกษาเกี่ยวกับ
อุบัติเหตุที่เกิดขึน้ได

11h) ผูแทนสมาคมฯ อาจบังคับใหผูเขาแขงขันที่ฝาฝนกติกาขอ 2k3 อยางรายแรงออกจากสถานที่แขงขัน โดยคํานึงถึงความ
จริงจังของสถานการณและแนวทางการแกไขปญหาที่ดีที่สุด หากผูเขาแขงขันฝาฝน ผูเขาแขงขันอาจไดรับบทลงโทษทางวินัยจาก
ทางสมาคมฯ

11i) หากหลังจากการแกโจทยน้ันมีการพบวา puzzle ของผูเขาแขงขันไมไดถูกตัง้โจทยอยางถูกตอง กติกาตอไปน้ีจะถูกบังคับใช:
– 11i1) ในกรณีตอไปน้ี จะตองมีการแกโจทยรอบพิเศษเพื่อแทนที่การแกโจทยเดิมที่ไดรับผลกระทบ หากไมมีการแกโจทยรอบ
พิเศษ จะถือวาผลการแกโจทยครัง้น้ันเปน DNS:

– 11i1+) [แนะนํา] ผูเขาแขงขันที่เขาขายตามในกติกาขอดังกลาวควรไดรับการตรวจสอบโจทยจากผูตัง้โจทยอีกคนกอนสงใหผู
เขาแขงขันแกโจทย (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 4g+)

∗ 11i1a) ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนสถิติภูมิภาคหรือเปนสถิติสวนบุคคลที่อยูใน 50 อันดับแรกของโลก
∗ 11i1b) ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนสวนหน่ึงของผลการแกโจทยแบบเฉลี่ยซึง่เปนสถิติภูมิภาคหรือเปนสถิติสวนบุคคลที่อยู
ใน 50 อันดับแรกของโลก

∗ 11i1c) ผลการแกโจทยครัง้น้ันเกิดขึน้ในรอบชิงชนะเลิศของการแขงขันชิงแชมปประเทศ, การแขงขันชิงแชมปทวีป หรือ
การแขงขันชิงแชมปโลก

∗ 11i1d) การแกโจทยครัง้น้ันใชจํานวนการหมุนนอยกวาที่กําหนดไวในกติกาขอ 4b3
∗ 11i1e) ขอยกเวน: สําหรับ 5x5x5, 6x6x6, 7x7x7, Megaminx และ 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก อาจไมมีการแกโจทยรอบ
พิเศษตามเงื่อนไขที่ไดกลาวไวขางตน

– 11i2) ในกรณีอื่น ๆ ผลการแกโจทยครัง้น้ันอาจคงอยู ขอยกเวน: ผูแทนสมาคมฯ อาจใชดุลยพินิจตัดสินใหมีการแกโจทยรอบ
พิเศษ หากการแกโจทยรอบพิเศษจะเกิดความยุติธรรมอยางเห็นไดชัด (เชน โจทยที่ผิดพลาดน้ันงายเกินไปและทําใหไดสถิติ
สวนบุคคล, โจทยที่ผิดพลาดน้ันมีผลตอการชนะในการแขงขันประเภทน้ัน ๆ, หรือ puzzle น้ันถูกตัง้โจทยผิดโดยเจตนา)

– 11 i 2+) [แนะนํา] หากผูแทนสมาคมฯ ไมมั่นใจวาโจทยที่ไมถูกตองน้ันทําใหเกิดความไมยุติธรรมอยางเห็นไดชัดหรือไมน้ัน
ผูแทนสมาคมฯ ควรใหมีการแกโจทยรอบพิเศษแบบชั่วคราว

– 11i2++) [เตือนความจํา] ถึงแมวาผลการแขงขันที่เกิดจากโจทยที่ผิดพลาดอาจคงอยู แตผูแทนสมาคมฯ จะตองมั่นใจวาโจทย
ที่ผิดพลาดดังกลาวน้ันไมไดเกิดขึน้ทั่วไป

∗ 11i2a) หากการแกโจทยรอบพิเศษจะทําใหมีความยุติธรรมเกิดขึน้อยางเห็นไดชัด ผลการแกโจทยเดิมจะไมถูกนับ (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9l)

∗ 11i2b) หากไมสามารถใหการแกโจทยรอบพิเศษจากการไดรับโจทยที่ผิดพลาดได เน่ืองจากการแกโจทยรอบพิเศษจะทําให
เกิดความไมยุติธรรมอยางเห็นไดชัด (เชน มีการตรวจพบวาโจทยผิดพลาดหลังจากที่การแขงขันจบลงแลว) ผลการ
แขงขันจะถูกบันทึกเปน DNS

11j) หากผูเขาแขงขันไดรับโจทยเดิมที่เคยไดรับมากอนหนาน้ีแลว (เชน โจทยซํา้) กติกาตอไปน้ีจะถูกบังคับใช:
– 11j1) หากผูเขาแขงขันคาดวาตนเองไดรับโจทยซํา้ในระหวางการสํารวจลูก ผูเขาแขงขันควรที่จะหยุดการแกโจทยและเรียก
ผูแทนสมาคมฯ โดยไมทําการหมุนใด ๆ บน puzzle ผูเขาแขงขันควรที่จะไมไดรับบทลงโทษสําหรับการแจงความเท็จ ทัง้น้ีขึน้
อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– 11j2) หากพบวามีขอผิดพลาดดังกลาวเกิดขึน้ระหวางการแขงขันในกลุมน้ัน ๆ ผูแทนสมาคมฯ ควรที่จะนําโจทยที่ถูกตองใหกับ
ผูเขาแขงขัน โดยอาจใหการแกโจทยรอบพิเศษแทน หากผูแทนสมาคมฯ ไมมั่นใจวาโจทยที่ถูกตองควรจะเปนอยางไร

– 11j3) หากพบวามีขอผิดพลาดดังกลาวเกิดขึน้ระหวางการแขงขัน แตพบหลังจากที่จบการแขงขันในกลุมน้ันไปแลว ผลการแก
โจทยครัง้น้ันจะตองถูกแทนดวยการแกโจทยรอบพิเศษ

– 11j3+) [เตือนความจํา] โจทยสําหรับการแกโจทยรอบพิเศษจะตองไมถูกนํามาจากโจทยของกลุมกอนหนา
– 11j4) หากพบวามีขอผิดพลาดดังกลาว โดยพบหลังจากสิน้สุดการแขงขันไปแลว ผลการแกโจทยน้ัน ๆ จะถูกบันทึกวาเปน DNS
11k) สําหรับรอบ Head to Head (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาบทที่ I) ผูแทนสมาคมฯ ควรคํานึงถึงลักษณะของรอบการแขงขันในการแกไข

เหตุใด ๆ
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– 11k1) หากผูแทนสมาคมฯ ใหผูเขาแขงขันคนใดคนหน่ึงในคูแขงขันไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ ผูเขาแขงขันทัง้สองคนใน
คูแขงขันน้ันจะตองไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ

– 11k2) ผูแทนสมาคมฯ ไมควรใหมีการแกโจทยรอบพิเศษถาอุบัติเหตุน้ัน ๆ ไมไดสงผลกระทบตอผูเขาแขงขันที่อาจไดรับ
คะแนน

– 11k2+) [ตัวอยาง] หากหลังจากที่ผูเขาแขงขัน A แกโจทยเสร็จสิน้แลว มีเสียงรบกวนผูเขาแขงขัน B ผูแทนสมาคมฯ ไมควรให
มีการแกโจทยรอบพิเศษขึน้ เน่ืองจากผูเขาแขงขัน A ไดรับคะแนนจากการแกโจทยที่เสร็จสิน้กอนแลว

11l) สําหรับรอบ Head to Head การตัดสินเหตุการณใด ๆ ใหถือเปนที่สิน้สุดเมื่อการแขงขันคูน้ันสิน้สุดลง เพื่อใหสามารถตัดสิน
ไดวาใครควรไดคะแนน ขอยกเวน: การโกง

– 11l1) ผลการแกโจทยอาจถูกแกไขในภายหลัง แตไมกอใหเกิดผลกระทบตอผูที่ไดรับคะแนน

กติกาบทที่ 12: สัญลักษณการหมุน
12a) สัญลักษณการหมุนสําหรับ NxNxN:
– 12a1) การหมุนแถวภายนอก:

∗ 12a1a) ตามเข็มนาฬกา 90 องศา: F (แถวหนา), B (แถวหลัง), R (แถวขวา), L (แถวซาย), U (แถวบน), D (แถวลาง)
∗ 12a1b) ทวนเข็มนาฬกา 90 องศา: F', B', R', L', U', D'
∗ 12a1c) 180 องศา: F2, B2, R2, L2, U2, D2

– 12a2) การหมุนหลายแถว (การหมุนแถวภายนอกและแถวภายใน) สําหรับสัญลักษณการหมุนที่จะนิยามตอไปน้ี n เปนจํานวน
แถวที่จะตองหมุน จะอยูในชวงตัง้แต 1 < n < N (โดยที่ N คือจํานวนแถวทัง้หมดที่มีอยูใน puzzle ประเภทน้ัน) โดย n อาจได
รับการละเวนในกรณีที่เปนการหมุนสองแถว โดยการหมุนหลายแถวไดแก:

– 12a2+) [ชีแ้จง] ทัง้ Rw และ 2Rw น้ันเปนสัญลักษณที่มีหนาที่การหมุนแบบเดียวกันบน 3x3x3 1Rw ไมไดเปนสัญลักษณการ
หมุนที่ถูกบัญญัติบน NxNxN และ 3Rw ไมไดเปนสัญลักษณการหมุนที่ถูกบัญญัติบน 2x2x2 และ 3x3x3 (แต 3Rw เปน
สัญลักษณการหมุนที่ถูกบัญญัติไวใน 4x4x4 และ NxNxN ที่มีขนาดใหญกวา)

∗ 12a2a) ตามเข็มนาฬกา 90 องศา: nFw (แถวหนา), nBw (แถวหลัง), nRw (แถวขวา), nLw (แถวซาย), nUw (แถวบน),
nDw (แถวลาง)

∗ 12a2b) ทวนเข็มนาฬกา 90 องศา: nFw', nBw', nRw', nLw', nUw', nDw'
∗ 12a2c) 180 องศา: nFw2, nBw2, nRw2, nLw2, nUw2, nDw2

– 12a4) การพลิกลูก:
∗ 12a4a) ตามเข็มนาฬกา 90 องศา: x (ทิศทางเดียวกับ R และ L'), y (ทิศทางเดียวกับ U และ D'), z (ทิศทางเดียวกับ F
และ B')

∗ 12a4b) ทวนเข็มนาฬกา 90 องศา: x' (ทิศทางเดียวกับ R' และ L), y' (ทิศทางเดียวกับ U' และ D), z' (ทิศทางเดียวกับ F'
และ B)

∗ 12a4c) 180 องศา: x2, y2, z2
– 12a5) Outer Block Turn Metric (OBTM) นิยามโดย:

∗ 12a5a) การหมุนแตละครัง้ซึง่เปนการหมุนแถวภายนอกและการหมุนหลายแถวจะถูกนับวาเปนการหมุน 1 ครัง้
∗ 12a5b) การพลิกลูกแตละครัง้จะถูกนับวาเปนการหมุน 0 ครัง้

– 12a6) Execution Turn Metric (ETM) นิยามโดย: การหมุนใด ๆ ก็ตามที่เปนการหมุนแถวภายนอก การหมุนหลายแถว และ
การพลิกลูกจะถูกนับวาเปนการหมุน 1 ครัง้

12c) สัญลักษณการหมุนสําหรับ Square-1:
– 12c1) การหมุนจะถูกกระทําขึน้โดยใหดานที่เล็กที่สุดของแถบกลางอยูดานซายของดานหนา
– 12c2) (X, Y) หมายถึง: หมุนแถวบน X ครัง้ 30 องศา ตามเข็มนาฬกา หมุนแถวลาง Y ครัง้ 30 องศา ตามเข็มนาฬกา โดย X
และ Y เปนจํานวนเต็มตัง้แต -5 ถึง 6 และไมสามารถเปน 0 ในเวลาเดียวกันได

– 12c3) "/" หมายถึง: การหมุนครึง่ขวาของ puzzle 180 องศา
– 12c4) การนับจํานวนการหมุนของ Square-1: (X, Y) นับวาเปนการหมุน 1 ครัง้ และ "/" นับวาเปนการหมุน 1 ครัง้เชนกัน
12d) สัญลักษณการหมุนสําหรับ Megaminx (สัญลักษณสําหรับการตัง้โจทยเทาน้ัน):
– 12d1) การหมุนแถวภายนอก:

∗ 12d1a) ตามเข็มนาฬกา 72 องศา: U (แถวบน)
∗ 12d1b) ทวนเข็มนาฬกา 72 องศา: U' (แถวบน)

– 12d2) การหมุนแบบอื่น ๆ ตอไปน้ีจะถูกกระทํา โดยยังมีแถบชิน้สวนสามชิน้ดานซายบนที่รักษาสภาพเดิมไวอยู:
∗ 12d2c) ตามเข็มนาฬกา 144 องศา โดยยังมีแถบชิน้สวนสามชิน้ดานซายบนที่รักษาสภาพเดิมไวอยู: R++ (แถวแนวตัง้),

D++ (แถวแนวนอน)
∗ 12d2d) ทวนเข็มนาฬกา 144 องศา โดยยังมีแถบชิน้สวนสามชิน้ดานซายบนที่รักษาสภาพเดิมไวอยู: R-- (แถวแนวตัง้), D--

(แถวแนวนอน)
12e) สัญลักษณการหมุนสําหรับ Pyraminx:
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– 12e1) การหมุนจะถูกกระทําขึน้โดยใหดานลางของ Pyraminx อยูตามแนวนอนและดานหนาหันเขาหาผูที่ถือ Pyraminx
– 12e2) ตามเข็มนาฬกา 120 องศา: U (2 แถวบน), L (2 แถวซาย), R (2 แถวขวา), B (2 แถวหลัง), u (จุกแถวบน), l (จุกแถว
ซาย), r (จุกแถวขวา), b (จุกแถวหลัง)

– 12e3) ทวนเข็มนาฬกา 120 องศา: U' (2 แถวบน), L' (2 แถวซาย), R' (2 แถวขวา), B' (2 แถวหลัง), u' (จุกแถวบน), l' (จุก
แถวซาย), r' (จุกแถวขวา), b' (จุกแถวหลัง)

12g) สัญลักษณการหมุนสําหรับ Clock:
– 12g1) การหมุนจะถูกกระทําขึน้โดยใหตําแหนง 12 นาฬกา ชีข้ึน้ดานบน โดยสามารถหันดานใดไวขางหนาก็ได
– 12g2) การขยับปุมขึน้: UR (ขวาบน), DR (ขวาลาง), DL (ซายลาง), UL (ซายบน), U (แถวบนทัง้สองปุม), R (แถวขวาทัง้
สองปุม), D (แถวลางทัง้สองปุม), L (แถวซายทัง้สองปุม), ALL (ทุกปุม)

– 12g3) หมุนเฟองที่อยูใกลกับตําแหนงของปุมที่กดขึน้มาและกดปุมทัง้หมดลงเมื่อหมุนเฟองเสร็จ: X+ (หมุนตามเข็มนาฬกา X
ครัง้), X- (หมุนทวนเข็มนาฬกา X ครัง้)

– 12g3+) [เตือนความจํา] เน่ืองจากโจทยของ Clock สิน้สุดลงที่การหมุนเฟองแบบ X+ หรือ X- ปุมทุกปุมจะถูกกดลงหลังจากที่
ตัง้โจทยสําเร็จแลว

– 12g4) พลิก Clock โดยใหตําแหนง 12 นาฬกา ยังชีข้ึน้ดานบนและกดปุมทัง้หมดลง: y2
12h) สัญลักษณการหมุนสําหรับ Skewb:
– 12h1) การหมุนจะถูกกระทําขึน้โดยวางลูกใหมีดานทัง้หมด 3 ดาน ที่สามารถมองเห็นได โดยใหดานบนอยูขางบน
– 12h2) ตามเข็มนาฬกา 120 องศา: R (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมขวาลางที่ไกลที่สุด), U (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมดานบนซาย/บน
ขวาที่ไกลที่สุด), L (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมซายลางที่ไกลที่สุด), B (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมดานหลังที่ไกลที่สุด)

– 12h3) ทวนเข็มนาฬกา 120 องศา: R' (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมขวาลางที่ไกลที่สุด), U' (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมดานบนซาย/บน
ขวาที่ไกลที่สุด), L' (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมซายลางที่ไกลที่สุด), B' (แถวที่อยูใกลกับชิน้มุมดานหลังที่ไกลที่สุด)

12i) นิยามศัพท: การหมุนน้ันถือวาเปนการเปลี่ยนแปลงสถานะของ puzzle ตามนิยามของสัญลักษณการหมุนที่ไดกําหนดไวขาง
ตน รวมไปถึงการเอียงของแถวที่เกินขอกําหนดในกติกาขอ 10f

12i+) [ชีแ้จง] การพลิกลูกไมเปนการเปลี่ยนสถานะของ puzzle
– 12i1) ขอยกเวน: สําหรับ Clock จะมีเพียงการเปลี่ยนแปลงสถานะการหมุนของหนาปดเข็มนาฬกาเทาน้ันที่ถูกนับวาเปนการ
หมุน การเปลี่ยนแปลงปุมกดของ Clock ไมนับวาเปนการหมุน

กติกาบทที่ A: การแกโจทยทั่วไป
A1) การแกโจทยทั่วไปจะตองเปนไปตามลําดับขัน้ตอนตอไปน้ี:
– A1a) ผูจัดการแขงขันตองมีการกําหนดประเภทของการจํากัดเวลา (จํากัดเวลาตอการแกโจทยหน่ึงครัง้หรือจํากัดเวลาแบบ
สะสม) ในแตละรอบ

– A1a+) [ชีแ้จง] หากมีการจํากัดเวลาทัง้สองรูปแบบ การจํากัดเวลาตอการแกโจทยหน่ึงครัง้ไมควรมากกวาการจํากัดเวลาแบบ
สะสม

∗ A1a1) การจํากัดเวลาโดยปกติคือ 10 นาที ตอการแกโจทยหน่ึงครัง้ ถึงแมวาผูจัดการแขงขันอาจกําหนดการจํากัดเวลาที่
มากกวาหรือนอยกวาเดิมได แตการจํากัดเวลาจะตองเทากันในทุกการแกโจทยของรอบน้ัน

∗ A1a2) สําหรับประเภทการแขงขันอื่น ๆ นอกเหนือจากประเภท 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้และ 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก
ผูจัดการแขงขันอาจกําหนดการจํากัดเวลาแบบสะสม โดยอาจจํากัดเวลาบนการแกโจทยทุกครัง้ในรอบน้ัน ๆ (เชน การ
แกโจทยทัง้หมด 3 ครัง้ โดยจํากัดเวลาแบบสะสม 20 นาที), จํากัดเวลาบนการแกโจทยทุกครัง้ในรอบ Dual Round
สําหรับการแขงขันประเภทหน่ึง (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9v) หรืออาจปรับใชกับทุกการแกโจทยในหลากหลายรอบ ในกรณีน้ี
การจํากัดเวลาสําหรับการแกโจทยแตละครัง้คือเวลาที่กําหนดในการจํากัดเวลาตอการแกโจทยหรือแบบสะสมเวลา ลบ
ดวยผมรวมของเวลาแกโจทยที่ผานมา (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A1a5) หากในรอบน้ัน ๆ มีการจํากัดเวลาแบบสะสม จะตองมี
เพียงอยางเดียว

∗ A1a2+) [เพิ่มเติม] ในกรณีที่มีการจํากัดเวลาแบบสะสม กรรมการจะตองบันทึกเวลาที่ใชแกโจทยจริงดวย ถึงแมวาจะเปน
DNF ก็ตาม เชน "DNF (1:02.27)"

∗ A1a2++) [ตัวอยาง] สมมติวาการแขงขันรอบหน่ึงมีการจํากัดเวลาสะสมอยูที่ 30 นาที และผลการแกโจทยสองครัง้แรก
ของผูเขาแขงขันเปน 6:00 และ DNF (10:00) การจํากัดเวลาของการแกโจทยครัง้ที่สามของผูเขาแขงขันคนน้ีจะอยูที่
30:00 - 6:00 - 10:00 = 14:00 การจํากัดเวลาที่ไดจากการคํานวณจะถูกบังคับใชกับการแกโจทยครัง้สุดทายเทาน้ัน ดังน้ัน
หากผูเขาแขงขันใชเวลาแกโจทยครัง้ที่สามไป 13:59 โดยไมมีบทลงโทษ จะถือวาผูเขาแขงขันไดผลการแกโจทยตามน้ัน
(ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9f2) แตถาหากผูเขาแขงขันใชเวลาแกโจทยไป 13:59 โดยมีบทลงโทษ +2 วินาที ซึง่จะไดผลการแก
โจทยครัง้น้ันเปน 13:59 + 2 = 14:01 ซึง่เกินเวลาที่จํากัดไว

∗ A1a2+++) [เพิ่มเติม] หากผลการแกโจทยครัง้น้ันไมสามารถนํากลับมาได (เชน เครื่องจับเวลาถูกรีเซ็ต) กรรมการควร
ปรึกษาผูแทนสมาคมฯ และประมาณเวลาที่ใชในการแกโจทย โดยการประมาณดังกลาวจะถูกนํามาใชในการจํากัดเวลา
แตจะตองไมนํามาใชเปนผลการแกโจทยจริง ๆ

∗ A1a2++++) [ตัวอยาง] หากในรอบการแขงขันมีการจํากัดเวลาแบบสะสมอยูที่ 20 นาที และมีการจํากัดเวลาตอการแก
โจทยหน่ึงครัง้เปน 8 นาที หากผูเขาแขงขันใชเวลาในการแกโจทยสองครัง้แรกอยูที่ 7:00 และ 7:30 ตามลําดับ การจํากัด
เวลาสําหรับการแกโจทยครัง้ที่สามคือ 5:30 (คํานวณจาก 20:00 - 7:00 - 7:30) หรือ 8:00 เชน 5:30

∗ A1a2+++++) [ชีแ้จง] หากผูเขาแขงขันแกโจทยเกินเวลาที่ถูกจํากัดไวในการจํากัดเวลาแบบสะสม ผลการแกโจทยหลัง
จากที่เกินเวลาดังกลาวมาจะถูกบันทึกเปน DNS
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∗ A1a2++++++) [ชีแ้จง] หากมีการบังคับใชการจํากัดเวลาแบบสะสมในหลายรอบของการแขงขันและหลายประเภทการ
แขงขันในขณะเดียวกัน ลําดับการพิจารณาการจํากัดเวลาแบบสะสมจะพิจารณาเวลาที่ใชในการคํานวณจากลําดับการ
แกโจทยที่เกิดขึน้ในการแขงขัน ขอยกเวน: ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 11e2a ลําดับการแกโจทยควรถูกบันทึกไวบนใบบันทึกผล

∗ A1a3) การจํากัดเวลาจะตองมีการกําหนดและประกาศกอนการแขงขัน และไมควรที่จะมีการเปลี่ยนแปลงหลังจากที่เริ่ม
รอบการแขงขัน ทัง้น้ีการเปลี่ยนแปลงขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ โดยตองคํานึงถึงความยุติธรรมจากการ
เปลี่ยนแปลง

∗ A1a3+) [เตือนความจํา] ผูจัดการแขงขันและผูแทนสมาคมฯ จะตองตระหนักอยูเสมอวาการจํากัดเวลาน้ันมีผลตอการวาง
แผนและเปาหมายการแกโจทยของผูเขาแขงขัน (เชน ผูเขาแขงขันอาจรีบแกโจทยใหสําเร็จในการแกโจทยสองครัง้แรก
เพื่อใหไมถูกคัดออก) และการปรับเปลี่ยนการจํากัดเวลาหลังจากที่เริ่มการแขงขันรอบน้ัน ๆ ไปแลว จะทําใหผูเขาแขงขัน
บางคนเสียเปรียบได

∗ A1a4) ผูเขาแขงขันจะตองแกโจทยใหเสร็จกอนถึงเวลาที่จํากัดไว หากผูเขาแขงขันใชเวลาเกินเวลาที่จํากัดไว กรรมการ
ตองหยุดการแกโจทยและบันทึกผลใหเปน DNF ขอยกเวน: 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกา H1b1)

∗ A1a4+) [เตือนความจํา] ากผูเขาแขงขันใชเวลาแกโจทยเกินที่ไดจํากัดไว การจํากัดเวลาจะตองถูกบังคับใชยอนหลัง โดย
กรรมการ, ผูเขาแขงขัน, และผูแทนสมาคมฯ ควรที่จะรับทราบถึงการบังคับใชยอนหลังน้ี (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 1g2)
กรรมการควรรับรูเกี่ยวกับการจํากัดเวลาในการแกโจทยแตละครัง้ (ซึง่อาจขึน้อยูกับเวลาที่ใชในการแกโจทยครัง้
กอนหนา ในกรณีที่มีการจํากัดเวลาแบบสะสม)

∗ A1a5) ผลเวลาที่นํามาใชในการจํากัดเวลาจะเปนผลการแกโจทยที่รวมบทลงโทษแลว (ในกรณีที่ผลการแกโจทยไมเปน
DNF) หรือเวลาที่ใชในการแกโจทย (ในกรณีที่ผลการแกโจทยเปน DNF)

– A1b) หากมีการกําหนดใหมีการจํากัดเวลามากกวา 10 นาที จะตองใชนาฬกาจับเวลาสําหรับการจับเวลา
– A1b+) [เพิ่มเติม] ผูเขาแขงขันอาจหยิบนาฬกาจับเวลาขึน้มาเพื่อดูเวลาได (ในระหวางที่ไมไดปดตา) โดยจะตองไมเริ่ม, หยุด
หรือยุงเกี่ยวกับการจับเวลาของนาฬกาจับเวลา ขอยกเวน: ผูเขาแขงขันอาจหยุดการจับเวลาของนาฬกาจับเวลาหากกรรมการ
ไมสามารถหยุดจับเวลาไดในขณะน้ัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A6a1)

– A1b++) [เพิ่มเติม] ผูจัดการแขงขันอาจเตรียมนาฬกาจับเวลารองเพื่อใชในการดูเวลา (โดยจะเริ่มจับเวลาพรอมกันกับนาฬกา
จับเวลาหลัก) ในกรณีที่ผูเขาแขงขันไมไดรับอนุญาตใหสัมผัสนาฬกาจับเวลาหลัก ขอยกเวน: ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A6a1

∗ A1b1) เครื่องจับเวลาแกโจทยจะตองถูกใชรวมกับนาฬกาจับเวลา ขอยกเวน: สําหรับประเภทการแขงขันที่ไมมีการสํารวจ
ลูกและผูเขาแขงขันมีแนวโนมที่จะใชเวลาเกิน 10 นาที อาจใชหรือไมใชเครื่องจับเวลาแกโจทยก็ได

∗ A1b2) หากสามารถยึดถือเวลาจากเครื่องจับเวลาแกโจทยได จะถือวาผลการแกโจทยเปนไปตามที่แสดงผลในเครื่องจับ
เวลาแกโจทยแตถาหากไมสามารถยึดถือเวลาจากเครื่องจับเวลาแกโจทยได (เชน เครื่องจับเวลาแกโจทยมีปญหา, จับ
เวลาเกิน 10 นาทีหรือไมไดถูกใชงานเลย) ใหถือวาผลการแกโจทยเปนไปตามที่แสดงผลในนาฬกาจับเวลา

– A1c) ผูเขาแขงขันที่เขาแขงขันในประเภทการแขงขันน้ัน ๆ จะตองเปนไปตามขอกําหนดของแตละประเภทการแขงขัน (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 2k6)

A2) การตัง้โจทย:
– A2a) เมื่อมีการเรียกผูเขาแขงขันในแตละรอบ ผูเขาแขงขันจะตองสง puzzle ที่แกสําเร็จแลวใหแกผูตัง้โจทย

∗ A2a1) หากมีการใชจุดพักคอยสําหรับผูเขาแขงขัน ผูเขาแขงขันจะตองอยูในจุดพักคอยของตนเองที่ถูกกําหนดไว จนกวา
ผูเขาแขงขันจะถูกเรียกใหไปแกโจทย โดยผูเขาแขงขันจะตองกลับมาที่จุดพักคอยของตนเองหลังจากที่แกโจทยเสร็จแลว
ในแตละครัง้ จนกวาแกโจทยครบตามที่กําหนด ขอยกเวน: ผูเขาแขงขันอาจออกจากจุดพักคอยของตนเองไดหากไดรับ
อนุญาตจากผูแทนสมาคมฯ บทลงโทษ: ผลการแกโจทยที่เหลือจะเปนโมฆะ (DNF) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ A2a2) หากไมไดมีการใชจุดพักคอยสําหรับผูเขาแขงขัน ผูเขาแขงขันจะตองประจําที่ ณ จุดแกโจทยของตนเองที่ถูก
กําหนดไว จนกวาจะแกโจทยครบตามที่กําหนด ขอยกเวน: ผูเขาแขงขันอาจออกจากจุดแกโจทยของตนเองไดหากไดรับ
อนุญาตจากผูแทนสมาคมฯ บทลงโทษ: ผลการแกโจทยที่เหลือจะเปนโมฆะ (DNF) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ A2a3) เมื่อมีการเรียกผูเขาแขงขันในแตละรอบ ผูเขาแขงขันจะตองไมพยายามเขาไปในเขตตัง้โจทยจนกวาผูเขาแขงขัน
ทุกคนจะทําการแขงขันในรอบน้ันจนครบหมดแลว ยกเวนวาจะไดรับอนุญาตจากผูแทนสมาคมฯ

∗ A2a3+) [เตือนความจํา] ผูเขาแขงขันไมควรที่จะไดรับอนุญาตใหดูโจทยการแขงขันในกลุมของตนเอง ถึงแมวาจะแก
โจทยครบถวนแลวก็ตาม ยกเวนวาจะไดรับอนุญาตจากผูแทนสมาคมฯ (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 4b2+)

– A2b) ผูตัง้โจทยจะตองตัง้โจทยตามขอกําหนดที่ไดกําหนดไวในกติกาบทที่ 4
∗ A2b1) สําหรับ Square-1 ผูจัดการแขงขันอาจใหมีการใสแผนวัตถุขนาดบางคั่นไวที่ตัวลูกเพื่อปองกันการขยับของตัวลูก
กอนเริ่มการแกโจทย หากมีการใชวัตถุดังกลาว ผูจัดการแขงขันตองมีการประกาศกอนเริ่มการแขงขันรอบน้ัน ๆ

– A2c) หลังจากที่ผูตัง้โจทยเริ่มทําการตัง้โจทย ผูเขาแขงขันจะตองไมเห็น puzzle จนกวาจะเริ่มชวงเวลาสํารวจลูก
∗ A2c1) ผูตัง้โจทยจะตองวางที่ครอบโดยครอบ puzzle ไว เพื่อไมใหผูเขาแขงขันหรือผูชมสามารถเห็นชิน้สวนใด ๆ ของตัว
ลูกได โดยจะครอบไวจนกวาจะเริ่มการแกโจทย

∗ A2c1+) [เตือนความจํา] ในอดีต ใบบันทึกผลเคยถูกนํามาใชในการครอบ puzzle ซึง่ในปจจุบันไมอนุญาตใหสามารถทําได
อีกแลว

∗ A2c2) ในระหวางการแขงขัน ผูเขาแขงขันจะตองไมพยายามที่จะมองดูผูเขาแขงขันคนอื่นแกโจทย หากผูเขาแขงขันมอง
ดูผูเขาแขงขันคนอื่นที่กําลังแกโจทยที่ตนเองยังไมไดรับ ผลการแกโจทยที่เปนโจทยเดียวกันจะเปน DNF ขอยกเวน:
บทลงโทษดังกลาวจะไมถูกนํามาใชกับผูเขาแขงขันในรอบ Head to Head (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาบทที่ I)

∗ A2c2+) [เตือนความจํา] หากผูเขาแขงขันเห็นโจทยการแขงขันที่ยังไมเคยไดรับโดยบังเอิญ ผูเขาแขงขันจะตองไมไดรับ
โจทยที่เห็นโดยบังเอิญ และจะตองไดรับโจทยรอบพิเศษแทน
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– A2d) เมื่อนํา puzzle ที่ตัง้โจทยแลวมาจากผูตัง้โจทย กรรมการควรตรวจสอบคราว ๆ วา puzzle ไดรับการตัง้โจทยแลวหรือไม
หากกรรมการมีขอสงสัยใด ๆ กรรมการสามารถตรวจสอบกับผูตัง้โจทยได โดยจะตองดําเนินการตรวจสอบอยางละเอียด

∗ A2d1) ผูตัง้โจทยหรือกรรมการจะตองตรวจสอบ puzzle ที่ถูกตัง้โจทยแลวลงชื่อลงบนใบบันทึกผล เพื่อยืนยันวาไดตัง้โจทย
ในลําดับที่ควรจะเปน และยืนยันวาไดทําการตรวจสอบกับรูปภาพที่แสดงผลบนโจทย (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 4g) ขอยกเวน:
สําหรับ 5x5x5, 6x6x6, 7x7x7 และ Megaminx ผูตัง้โจทยอาจลงชื่อเพียงยืนยันวา puzzle ไดรับการตัง้โจทยอยางเพียงพอ
(ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 4g1) การลงชื่อของผูตัง้โจทยจะตองสมํ่าเสมอและสามารถใชระบุตัวตนของผูตัง้โจทยได

∗ A2d1+) [เพิ่มเติม] หากพบวาผูตัง้โจทยไมไดลงชื่อในใบบันทึกผลกอนที่ผูเขาแขงขันจะเริ่มแกโจทย ควรสง puzzle ที่ถูกตัง้
โจทยคืนใหกับผูตัง้โจทยเพื่อตรวจสอบและลงชื่อในใบบันทึกผล

∗ A2d1++) [เพิ่มเติม] การแกโจทยจะตองไมถูกปรับใหเปนโมฆะเพียงเพราะผูตัง้โจทยไมไดลงชื่อในใบบันทึกผล หากหลัง
จากที่ผูเขาแขงขันเริ่มแกโจทยแลวพบวาผูตัง้โจทยไมไดลงชื่อ กรรมการจะตองใหการแกโจทยน้ันดําเนินตอตามปกติ
และผูแทนสมาคมฯ ควรอนุญาตใหผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนผลการแกโจทยที่เสร็จสมบูรณตามปกติ

∗ A2d1+++) [เตือนความจํา] แมวาผูแทนสมาคมฯ อาจอนุญาตใหการแกโจทยที่ผูตัง้โจทยไมไดลงชื่อเปนการแกโจทยที่
เสร็จสมบูรณตามปกติ แตก็ควรตรวจสอบวาการที่ผูตัง้โจทยไมไดลงชื่อน้ันไมเปนเรื่องที่เกิดขึน้ปกติทั่วไป

– A2e) กรรมการจะตองวาง puzzle ลงบนแผนรองในทิศทางใดก็ได ตราบใดที่ตัวลูกยังถูกปดอยางมิดชิด
∗ A2e1) ไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันรองขอทิศทางการวาง และกรรมการจะตองไมวาง puzzle ลงบนแผนรองโดยจงใจทําให
ทิศทางของลูกเอื้ออํานวยตอผูเขาแขงขันตามที่กรรมการไดเห็นโจทยหรือคาดหวังวาจะใหเปน

∗ A2e2) ผูเขาแขงขันจะตองไมนําที่ครอบออกดวยตนเอง บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)
A3) การสํารวจลูก:
– A3a) ผูเขาแขงขันอาจสํารวจ puzzle กอนเริ่มการแกโจทยแตละครัง้ได

∗ A3a1) ผูเขาแขงขันมีเวลาตํ่ากวา 15 วินาที ในการสํารวจลูกกอนเริ่มแกโจทย
– A3b) กรรมการจะตองเตรียมอุปกรณจับเวลาใหพรอม โดยเปดเครื่องและรีเซ็ตหากจําเปน หากมีการใช Generation 5 Pro

Timer กรรมการตองตรวจสอบวาอุปกรณจับเวลาอยูในโหมด 2-Pad โดยในขณะเดียวกัน กรรมการตองเตรียมนาฬกาจับเวลา
สําหรับการสํารวจลูกดวยเชนกัน (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A4d)

∗ A3b1) เมื่อกรรมการเห็นวาผูเขาแขงขันพรอมแลว ใหกรรมการถามผูเขาแขงขันวา “พรอมหรือไม?” โดยผูเขาแขงขันจะ
ตองพรอมที่จะแกโจทยภายในหน่ึงนาทีนับจากเวลาที่ถูกถาม หากไมพรอมจะถือวาผูเขาแขงขันปฏิเสธการแกโจทยครัง้
น้ัน (DNS) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ

∗ A3b2) ผูเขาแขงขันเริ่มการแกโจทยดวยการยืนยันกับกรรมการวาพรอมแลว จากน้ันกรรมการจะตองนําที่ครอบออกจาก
puzzle และเริ่มจับเวลาการสํารวจลูก

∗ A3b3) เมื่อผูเขาแขงขันใชเวลา 8 วินาที ในการสํารวจลูก กรรมการจะตองขานวา "8 วินาที"
∗ A3b4) เมื่อผูเขาแขงขันใชเวลา 12 วินาที ในการสํารวจลูก กรรมการจะตองขานวา "12 วินาที"
∗ A3b5) กรรมการจะหยุดนาฬกาจับเวลาที่ใชในการจับเวลาการสํารวจลูกไดก็ตอเมื่อผูเขาแขงขันเริ่มการจับเวลาบนเครื่อง
จับเวลา (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A4d)

– A3c) ผูเขาแขงขันอาจหยิบ puzzle ขึน้มาดูในขณะการสํารวจลูกได
∗ A3c1) ผูเขาแขงขันจะตองไมจงใจหมุนหรือทําการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะของตัวลูกใน
ระหวางการสํารวจลูก บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A3c2 และ
A3c5

∗ A3c1+) [ชีแ้จง] สําหรับ Clock, ผูเขาแขงขันอาจเปลี่ยนสถานะของปุมกดในระหวางการสํารวจลูกได (ดูเพิ่มเติมที่ กติกา
ขอ 12i1)

∗ A3c2) หากชิน้สวนของ puzzle ไมไดถูกเรียงอยูอยางถูกตองเมื่อนําที่ครอบออก ผูเขาแขงขันอาจปรับเรียงใหถูกตองได
ตราบใดที่ไมเกินที่กําหนดไวในกติกาขอ 10f

∗ A3c3) ผูเขาแขงขันอาจรีเซ็ตเครื่องจับเวลากอนทําการแกโจทยได
∗ A3c3+) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันอาจรีเซ็ตเครื่องจับเวลากอนหรือในระหวางชวงการสํารวจลูกหากกรรมการไมไดรีเซ็ตเครื่อง
จับเวลาใหกอนหนาน้ัน อยางไรก็ตามกรรมการมีหนาที่ตรวจสอบวาเครื่องจับเวลาน้ันถูกรีเซ็ตเวลาแลวหรือยัง (ดูเพิ่มเติม
ที่กติกาขอ A3b) หากผูเขาแขงขันเริ่มการแกโจทยโดยที่เครื่องจับเวลายังไมถูกรีเซ็ต (เชน ผูเขาแขงขันสํารวจลูกแลว
วางมือลงบนเครื่องจับเวลาโดยคาดวาเครื่องจับเวลาจะเริ่มจับเวลาตามปกติ แลวคอยหมุนลูกเพื่อแกโจทย) การแกโจทย
ดังกลาวควรถูกแทนที่ดวยการแกโจทยรอบพิเศษ ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ A3c3++) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันไมสามารถทดสอบหรือปดและเปดเครื่องจับเวลาในระหวางการสํารวจลูก เน่ืองจากชวง
เวลาสํารวจลูกจะสิน้สุดลงก็ตอเมื่อผูเขาแขงขันเริ่มทําการแกโจทย (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A4d) หากผูเขาแขงขันหยุด
เครื่องจับเวลาหลังจากที่เริ่มจับเวลาครัง้แรกไปแลว จะถือวาสิน้สุดการแกโจทย (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A6) ถาแมวาการ
กระทําขางตนจะเกิดขึน้ในชวงเวลา 15 วินาที ของการสํารวจลูกก็ตาม

∗ A3c4) สําหรับ Square-1 หากมีการใชชิน้สวนขนาดบางคั่นภายใน puzzle (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ A2b1) ผูเขาแขงขัน
สามารถนําชิน้สวนเหลาน้ันออกจากตัวลูกขณะสํารวจลูกได

∗ A3c4+) [ชีแ้จง] หากมีการชิน้สวนขนาดบางคั่นภายใน Square-1 กรรมการจะตองไมนําชิน้สวนดังกลาวออกจากตัว
puzzle แทนผูเขาแขงขัน

∗ A3c4++) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันอาจนําชิน้สวนที่คั่นอยูใน Square-1 ออกในระหวางการแกโจทยได หากไมไดนําออกใน
ระหวางการสํารวจลูก

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก
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∗ A3c5) สําหรับ Square-1 ผูเขาแขงขันไมควรที่จะไดรับบทลงโทษจากการหมุนแถวโดยบังเอิญ ตราบใดที่ไมเกินที่กําหนด
ไวในกติกาขอ 10f หาก Square-1 อยูในสถานะที่ไมสามารถหมุน / ไดโดยไมตองหมุน (X, Y) ผูเขาแขงขันสามารถหมุน
(X, Y) เพื่อใหตัวลูกอยูในสถานะที่สามารถหมุน / ได (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 12c)

∗ A3c5+) [เตือนความจํา] เน่ืองจากสถานะที่ไมสามารถหมุน / ไดจะไมเปนสถานะของโจทยที่ถูกตอง (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ
4b3d) จะตองมีการใหแกโจทยรอบพิเศษถาเปนไปตามกติกาขอ 11i1

– A3d) ในชวงที่สิน้สุดการสํารวจลูก ผูเขาแขงขันจะตองนํา puzzle วางลงบนแผนรอง โดยหันดานใดก็ได ตัว puzzle จะตองถูก
วางลงบนแผนรองทัง้หมดและจะตองไมมีสวนใดสวนหน่ึงของ puzzle ที่วางอยูบนเครื่องจับเวลาแกโจทย บทลงโทษ: +2 วินาที

A4) การเริ่มแกโจทย:
– A4b) ผูเขาแขงขันตองใชน้ิวมือสัมผัสลงบนเซนเซอรที่อยูบนพื้นผิวของเครื่องจับเวลาแกโจทย โดยผูเขาแขงขันจะตองวางฝา
มือของตนเองลงบนอุปกรณจับเวลาบนดานที่ใกลตัวผูเขาแขงขันมากที่สุด บทลงโทษ: +2 วินาที

∗ A4b1) ผูเขาแขงขันจะตองไมมีการสัมผัสหรือแตะตอง puzzle ในระหวางการเริ่มแกโจทย บทลงโทษ: +2 วินาที
– A4d) หากมีการใชเครื่องจับเวลาแกโจทย ผูเขาแขงขันควรวางมือลงบนอุปกรณจับเวลาจนกวาจะพรอม อุปกรณจับเวลาจะ
เริ่มจับเวลาเมื่อยกมือออกจากอุปกรณจับเวลา โดยจะถือวาผูเขาแขงขันเริ่มการแกโจทยจากการเริ่มจับเวลาของอุปกรณจับ
เวลา

∗ A4d1) ผูเขาแขงขันจะตองเริ่มแกโจทยภายในเวลา 15 วินาที ของชวงเวลาการสํารวจลูก บทลงโทษ: +2 วินาที
∗ A4d1+) [ชีแ้จง] หากผูเขาแขงขันใชเวลาในการสํารวจลูกที่ 15.00 วินาที จะตองมีการเพิ่มบทลงโทษ +2 วินาทีใหกับการ
แกโจทยครัง้น้ัน

∗ A4d2) ผูเขาแขงขันจะตองเริ่มแกโจทยภายในเวลา 17 วินาที ของชวงเวลาการสํารวจลูก บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้
น้ันเปนโมฆะ (DNF)

∗ A4d2+) [ชีแ้จง] หากผูเขาแขงขันใชเวลาในการสํารวจลูกที่ 17.00 วินาที จะตองมีการเพิ่มบทลงโทษ DNF ใหกับการแก
โจทยครัง้น้ัน

∗ A4d3) หากมีการใชนาฬกาจับเวลาในการจับเวลาการแกโจทย กรรมการจะตองเริ่มจับเวลาเมื่อผูเขาแขงขันเริ่มแกโจทย
– A4e) บทลงโทษที่ไดรับในระหวางเริ่มแกโจทยจะถูกทบรวมกัน
– A4f) ผูเขาแขงขันมีหนาที่กดเริ่มเครื่องจับเวลา แกโจทยใหถูกตอง
A5) ในระหวางการแกโจทย:
– A5a) ในระหวางการสํารวจลูกและการแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองไมพูดคุยกับผูอื่น ยกเวนกรรมการและผูแทนสมาคมฯ
บทลงโทษ: ผลการแขงขันครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: หากการพูดคุยกับบุคคลอื่นนอกเหนือจากกรรมการและผูแทน
สมาคมฯ ไมไดกอใหเกิดการไดเปรียบ ผลการแกโจทยครัง้น้ันอาจคงอยู ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– A5b) ในระหวางการสํารวจลูกและแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองไมไดรับการชวยเหลือจากบุคคลภายนอกหรือวัตถุใด ๆ
นอกเหนือจากพื้นผิวของจุดแกโจทย (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 2i) บทลงโทษ: ผลการแขงขันครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

– A5b+) [ชีแ้จง] ในระหวางการสํารวจลูกหรือแกโจทย ผูเขาแขงขันอาจสัมผัส puzzle ดวยอวัยวะสวนใดก็ไดของรางกาย ขอ
ยกเวน : 3x3x3 แบบมือเดียว (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ C1b)

– A5b++) [ชีแ้จง] หากมีชิน้สวนของ puzzle ของผูเขาแขงขันที่หลุดออกมาหรือไมไดถูกประกอบโดยสมบูรณ (ดูเพิ่มเติมที่กติกา
ขอ 5a) ผูเขาแขงขันจะตองไมขอความชวยเหลือในการหาหรือระบุตําแหนงชิน้สวนที่หลุดออกจาก และกรรมการจะตอง
หามปรามไมใหผูอื่นชวยเหลือดวย หากมีคนหยิบชิน้สวนที่หลุดน้ันออกมา กรรมการหรือผูเขาแขงขันอาจใหเขาวางชิน้สวนดัง
กลาวลงในบริเวณจุดแกโจทยแทน และไมใหมีการชวยเหลือใด ๆ เพิ่มเติมอีก

– A5b+++) [ชีแ้จง] ผูแทนสมาคมฯ ไมควรใหผูเขาแขงขันแกโจทยรอบพิเศษเพียงเพราะมีคนอื่นหยิบชิน้สวนที่หลุดออกมาจาก
puzzle ของผูเขาแขงขัน

– A5c) ผูเขาแขงขันอาจใชพื้นผิวของจุดแกโจทยเปนตัวชวยในประคองและแกโจทยได (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 7f1d)
A6) การหยุดการแกโจทย:
– A6a) ผูเขาแขงขันจะตองปลอย puzzle ออกจากมือกอนหยุดการแกโจทยและหยุดการแกโจทยดวยการหยุดอุปกรณจับเวลา
หากมีการใชนาฬกาจับเวลา กรรมการจะตองกดหยุดเวลาเมื่อผูเขาแขงขันปลอย puzzle ออกจากมือและหยุดการแกโจทย

∗ A6a1) หากกรรมการไมสามารถหยุดนาฬกาจับเวลาในขณะที่ใชจับเวลาแกโจทยอยูน้ัน ผูเขาแขงขันสามารถหยุดนาฬกา
จับเวลาไดเอง

– A6b) ผูเขาแขงขันมีหนาที่กดหยุดเครื่องจับเวลา แกโจทยใหถูกตอง
∗ A6b1) หากเครื่องจับเวลาหยุดการจับเวลากอนที่ผูเขาแขงขันจะทําการแกโจทยเสร็จ และเครื่องจับเวลาแสดงผลเวลาตํ่า
กวา 0.06 วินาที ผูเขาแขงขันจะไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ ขอยกเวน: หากผูแทนสมาคมฯ ตัดสินวาเครื่องจับเวลาถูก
หยุดการจับเวลาโดยเจตนาจากผูเขาแขงขัน (เชน มีการสัมผัสเพียงเล็กนอยกับเครื่องจับเวลา, ไมยกมือออกจากเครื่องจับ
เวลาโดยสมบูรณ) ผูเขาแขงขันจะไมไดรับการแกโจทยรอบพิเศษ

∗ A6b1+) [อธิบาย] คาระยะเวลา 0.06 วินาที ถูกนํามาใชเพื่อเปนขอบงชีเ้กี่ยวกับความผิดปกติของเครื่องจับเวลา
∗ A6b2) หากอุปกรณจับเวลาหยุดการจับเวลากอนที่ผูเขาแขงขันจะทําการแกโจทยเสร็จ และอุปกรณจับเวลาแสดงผลเวลา
ตัง้แต 0.06 วินาที ขึน้ไป ผลการแกโจทยครัง้น้ันจะเปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: ผูแทนสมาคมฯ อาจใหผูเขาแขงขันไดแก
โจทยรอบพิเศษ หากเชื่อวาอุปกรณจับเวลามีปญหาจริง และผูเขาแขงขันไมไดหยุดการจับเวลาของอุปกรณจับเวลาโดย
เจตนา
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– A6c) ผูเขาแขงขันจะตองปลอย puzzle ออกจากมือกอนหยุดอุปกรณจับเวลา บทลงโทษ: +2 วินาที ขอยกเวน: หากกรรมการไม
สามารถตัดสินไดวามีการหมุนหรือการเคลื่อนที่ของชิน้สวนเกิดขึน้หลังจากการหยุดอุปกรณจับเวลาและกอนปลอย puzzle ออก
จากมือ ผลการแกโจทยครัง้น้ันอาจเปนโมฆะ (DNF) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ

– A6d) ผูเขาแขงขันจะตองหยุดเครื่องจับเวลา Stackmat ดวยมือทัง้สองขาง โดยวางควํ่าฝามือไวบนเซนเซอร บทลงโทษ: +2
วินาที

– A6e) หลังจากที่กดหยุดเวลา ผูเขาแขงขันจะตองไมสัมผัส หมุน หรือเปลี่ยนแปลงการเรียงของชิน้สวนใด ๆ จนกวากรรมการจะ
ตรวจสอบเสร็จสิน้ (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A6g)

– A6e+) [ชีแ้จง] หาก puzzle รวงหลนลงบนหนาตักของผูเขาแขงขัน จะถือวาเปนการสัมผัสตัว puzzle
– A6e++) [ชีแ้จง] ถามีการใชบทลงโทษตามกติกาขอ A6c เปนบทลงโทษใหกับผูเขาแขงขันแลวบทลงโทษตามกติกาขอ A6e
ควรจะถูกใชเมื่อผูเขาแขงขันปลอย puzzle แลวสัมผัสลูกอีกครัง้กอนที่กรรมการจะตรวจสอบ

∗ A6e1) บทลงโทษสําหรับการหมุน puzzle หลังจากที่กดหยุดเวลา: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)
∗ A6e2) บทลงโทษสําหรับการสัมผัส puzzle หลังจากที่กดหยุดเวลา โดยไมไดมีการหมุนชิน้สวนใด ๆ: +2 วินาที ขอยกเวน:
หากผูเขาแขงขันสัมผัส puzzle โดยบังเอิญ หลังจากที่กดหยุดเวลา ผูเขาแขงขันอาจไมไดรับบทลงโทษ ทัง้น้ีขึน้อยูกับ
ดุลยพินิจของกรรมการ (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 11f)

– A6f) ผูเขาแขงขันจะตองไมกดรีเซ็ตเวลากอนที่กรรมการและตนเองจะลงชื่อบนใบบันทึกผล บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้
น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ ขอยกเวน: ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A7c5

∗ A6f1) หากผูเขาแขงขันกดรีเซ็ตเวลากอนที่จะบันทึกผลลงบนใบบันทึกผล กรรมการจะตองไมเขียนเวลาที่ไดดังกลาวจาก
ความจํา หรือจากวิดีโอและภาพที่บันทึกไว และจะตองปรับผลการแกโจทยครัง้น้ันใหเปนโมฆะ (DNF)

– A6g) กรรมการเปนผูตัดสินวาการแกโจทยสําเร็จหรือไม หาก puzzle มีการเอียงตัว จะตองไมมีการสัมผัสตัวลูก จนกวา
กรรมการจะตัดสินเสร็จ

– A6h) ในกรณีที่มีขอพิพาท การหมุนหรือการเรียงชิน้สวนจะตองไมเกิดขึน้กอนที่ขอพิพาทจะไดรับการแกไข
– A6i) บทลงโทษที่ไดรับในชวงที่สิน้สุดการแกโจทยจะถูกทบรวมกัน
A7) การบันทึกผลการแกโจทย:
– A7a) กรรมการบอกผลการแกโจทยใหผูเขาแขงขันรับทราบ

∗ A7a1) กรรมการควรที่จะบอกวาการแกโจทยครัง้น้ันสําเร็จหรือไม หรือมีบทลงโทษอื่น ๆ เพิ่มเติมหรือไม
– A7b) กรรมการบันทึกผลการแกโจทยลงบนใบบันทึกผลและลงชื่อที่ชองลงชื่อเพื่อยืนยันวาผลที่ไดบันทึกไวน้ันถูกตอง โดย
กรรมการควรเขียนใหถูกตอง เรียบรอย และสามารถอานไดงาย การลงชื่อของกรรมการจะตองสมํ่าเสมอและสามารถใชระบุ
ตัวตนของกรรมการได

∗ A7b1) รูปแบบการบันทึกเวลาที่เรียบรอยคือ "h:mm:ss.cc" โดยที่ "h" แทนเวลาในหนวยชั่วโมง, "mm" แทนเวลาใน
หนวยนาที, "ss" แทนเวลาในหนวยวินาที and "cc" แทนเวลาในหนวยเซนติวินาที สําหรับการบันทึกเวลาตัง้แต 10 นาที
ขึน้ไปและการบันทึกเวลาทุกครัง้ในประเภท 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก อาจละเวนการเขียนเวลาในหนวยเซนติวินาที (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9f2) การแปรผันเล็กนอยของรูปแบบการเขียนเวลาตามภูมิภาค (เชน การใชเครื่องหมายจุลภาคแทน
จุด, การใช "60:00.00" แทน "1:00:00.00") อาจไดรับอนุญาต ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ A7b2) กรรมการอาจเขียนเวลาในความละเอียดของทศนิยมที่มากขึน้ตามที่แสดงผลบนหนาจอแสดงผลของเครื่องจับเวลา
แกโจทยได แตจะไมถูกบันทึกผลในผลการแขงขันอยางเปนทางการ (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9f) ตัวอยาง: หากบนเครื่องจับ
เวลาแกโจทยแสดงผลเวลาเปน 12.678 รูปแบบการบันทึกเวลาที่เรียบรอยคือ 12.67 ถึงแมวากรรมการจะบันทึกวาเปน
12.678 ก็ตาม

∗ A7b3) เลขศูนยนําหนาจะถูกละเวน แตเลขศูนยที่ตามหลังตัวเลขที่ไมใชศูนยจะไมถูกละเวน ตัวอยาง: เวลา 3 วินาที และ
30 เซนติวินาที จะถูกบันทึกวาเปน 3.30 ไมใช 0:00:03.30 หรือ 3.3

∗ A7b4) หากมีบทลงโทษ กรรมการจะตองเขียนเวลาที่แสดงบนเครื่องจับเวลาและบทลงโทษที่ไดรับดวย โดยควรเปนไปใน
รูปแบบของ "T + X = F" โดยที่ T คือเวลาที่แสดงบนเครื่องจับเวลา X คือผลรวมของบทลงโทษที่ไดรับระหวางการแก
โจทย และ F คือผลรวมของเวลาที่ไดกับบทลงโทษทัง้หมด (เชน 17.65 + 4 = 21.65)

– A7c) ผูเขาแขงขันจะตองตรวจสอบผลการแขงขันที่เขียนไวบนบนคะแนน และลงชื่อเพื่อยืนยันวาผลการแกโจทยที่ไดรับน้ัน
ถูกตอง เรียบรอย และสามารถอานไดงาย โดยหลังจากผูเขาแขงขันไดลงชื่อรับรองผลการแกโจทยแลว จะถือวาเสร็จสิน้การ
แกโจทยครัง้น้ัน

– A7c+) [เพิ่มเติม] หากมีการพบในภายหลังวาผลการแกโจทยที่ไดรับการลงชื่อไวแลวน้ันมีขอผิดพลาดหรือไมสามารถอานออก
ได การตีความผลการแกโจทยดังกลาวควรตีความจากกรณีที่แยที่สุดที่เปนไปไดและสมเหตุสมผล (เชน "1:05" จะถูกตีความ
วาเปน 1:05.99, "25.X3" จะถูกตีความวาเปน 25.73 ในกรณีที่ลายมือที่เขียนไวในตําแหนงของ X น้ันอาจเปนเลข 1 หรือเลข
7) เน่ืองจากวาการแสดงผลของเวลาบนเครื่องจับเวลาน้ันแสดงผลเวลาแบบ X:0Y.ss ในรูปแบบ X:Y.ss แทน การตีความเวลา
ในลักษณะดังกลาวน้ันควรจะถือวาเปนการเติมศูนยใหกับหลักสิบของเวลาในหนวยวินาที (เชน "1:2.27" จะถูกตีความวาเปน
1:02.27) กรรมการที่เปนผูลงชื่อใหกับผลการแกโจทยครัง้น้ันอาจถูกเรียกใหมีการชีแ้จง ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูกรอกผลการ
แขงขัน

∗ A7c1) หากผูเขาแขงขันหรือกรรมการไมยอมรับผลและไมลงชื่อลงบนใบบันทึกผล ผูแทนสมาคมฯ จะตองแกไขขอพิพาท
ดังกลาว

∗ A7c2) หากผูเขาแขงขันจงใจลงชื่อกอนที่จะเริ่มการแกโจทยครัง้น้ัน จะถือวาผูเขาแขงขันปฏิเสธการแกโจทย และจะได
รับผลการแกโจทยครัง้น้ันเปน DNS ขอยกเวน: สําหรับ 3x3x3 แบบปดตาหลายลูก ผูเขาแขงขันอาจเขียนจํานวนลูก
ทัง้หมดที่ตองการสงลงบนใบบันทึกผลได
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∗ A7c3) หากผูเขาแขงขันลงชื่อหลังเริ่มการแกโจทยครัง้น้ัน แตลงชื่อกอนที่กรรมการจะบันทึกผลการแกโจทยเสร็จสิน้ ผล
การแกโจทยครัง้น้ันจะถือวาไมสําเร็จ (DNF) ขอยกเวน: หากกรรมการบันทึกผลไมถูกตอง (เชน ไมไดบันทึกผล หรือ
บันทึกผลไมเรียบรอย แลวสงใบบันทึกผลใหกับผูเขาแขงขัน) และการบันทึกผลไดรับการแกไขในภายหลัง บทลงโทษอาจ
ไดรับการละเวน ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ A7c4) ผูเขาแขงขันไมควรลงชื่อรับรองผลการแกโจทยกอนที่กรรมการจะบันทึกผลและลงชื่อรับรอง ผูเขาแขงขันจะตอง
เปนผูตรวจสอบวาทัง้กรรมการและตนเองไดลงชื่อรับรองผลการแขงขันเปนที่เรียบรอยแลว หากพบวามีการแกโจทยครัง้
ใดที่ขาดการลงชื่อจากบุคคลใดบุคคลหน่ึงแลว เมื่อผูกรอกผลการแขงขันไดรับใบบันทึกผลน้ันจากกรรมการแลว (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A7f) จะถือวาการแกโจทยครัง้น้ันไมสําเร็จ (DNF)

∗ A7c5) หากพบวามีการลงชื่อที่ขาดหายไปกอนสิน้สุดการแขงขัน (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 9u) อาจมีการลงชื่อเพิ่มเติมจาก
กรรมการหรือผูเขาแขงขัน ทัง้น้ีขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ A7c6) การลงชื่อของผูเขาแขงขันจะตองสมํ่าเสมอและสามารถใชระบุตัวตนของผูเขาแขงขันได ผูเขาแขงขันจะตองไม
ลงชื่อผิดพลาดโดยเจตนา บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ A7c6+) [ตัวอยาง] ตัวอยางการลงชื่อที่สามารถระบุตัวตนของผูเขาแขงขันได: ชื่อ, ชื่อยอ, WCA ID, เลข ID ผูเขา
แขงขันในการแขงขัน, ชื่อเลนที่สมเหตุสมผล

∗ A7c6++) [อธิบาย] เลข ID ผูเขาแขงขันในการแขงขันเปนตัวระบุตัวตน (เชน ตัวเลข) ที่ถูกกําหนดใหกับผูเขาแขงขัน
แตละคน โดยในบางการแขงขันใช ID ดังกลาวในการตรวจสอบใบบันทึกผลและกรอกผลการแขงขัน

∗ A7c6+++) [แนะนํา] ผูจัดการแขงขันอาจขอใหผูเขาแขงขันลงชื่อดวยวิธีการแบบใดแบบหน่ึง (เชน เลข ID ผูเขา
แขงขันในการแขงขัน) แตผูเขาแขงขันไมควรจะถูกตัดสิทธิจ์ากการแขงขันเน่ืองจากลงชื่อดวยวิธีการที่ตางออกไป

∗ A7c6++++) [เพิ่มเติม] ผูเขาแขงขันควรใชการลงชื่อแบบเดิมในระหวางที่ปฏิบัติหนาที่เปนกรรมการหรือเปนผูตัง้โจทย
ในการแขงขัน

∗ A7c7) ผูเขาแขงขันไมควรขีดเขียนบนสวนอื่น ๆ นอกเหนือจากชองลงชื่อบนใบบันทึกผล
∗ A7c8) หากผูเขาแขงขันไมไดลงชื่อ เน่ืองจากความประมาทของผูเขาแขงขัน ผูเขาแขงขันสามารถลงชื่อในภายหลังได
ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ หากไมสามารถนําใบบันทึกผลใหผูเขาแขงขันหรือกรรมการลงชื่อได อาจมีการ
รับรองผลการแขงขันแทน ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– A7f) เมื่อใบบันทึกผลของผูเขาแขงขันมีผลการแขงขันครบตามกําหนดแลว กรรมการจะตองสงใบบันทึกผลดังกลาวใหแกผู
กรอกผลการแขงขัน

– A7g) อุบัติเหตุหรือบทลงโทษที่เกิดจากการขาดประสบการณของผูเขาแขงขันอาจถูกแทนที่ดวยการแกโจทยรอบพิเศษ ขึน้อยู
กับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– A7g+) [ตัวอยาง] ตัวอยางเหตุการณที่เกิดจากการขาดประสบการณของผูเขาแขงขันที่อาจทําใหไดแกโจทยรอบพิเศษ: ไมได
รอสัญญาณไฟสีเขียวบนเครื่องจับเวลา, ไมไดเริ่มการจับเวลาอยางถูกวิธี, ใชเวลาสํารวจลูกเกินกวาที่กําหนดไวเน่ืองจากมี
ความเขาใจที่ไมถูกตองเกี่ยวกับการเริ่มแกโจทย หรือการไดรับบทลงโทษจากกติกาขออื่น ๆ

– A7g++) [ชีแ้จง] บทลงโทษที่ไดรับไปแลวจะไมถูกละเวน และจะตองมีการใหแกโจทยรอบพิเศษแทน
– A7g+++) [แนะนํา] ผูแทนสมาคมฯ ควรใชดุลยพินิจอยางรอบคอบในการใหผูเขาแขงขันไดแกโจทยรอบพิเศษมากกวาหน่ึง
ครัง้ โดยเฉพาะในกรณีที่เกิดเหตุการณในลักษณะคลายกัน

– A7g++++) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันที่ขาดประสบการณอาจเปนผูเขาแขงขันใหม ซึง่ไมเคยเขาแขงขันในประเภทการแขงขันน้ัน
ๆ มากอนเลยหรืออาจเคยเขาแขงขันมากอนแลว แตไมไดเขาแขงขันเปนระยะเวลานานพอสมควร โดยการขาดประสบการณ
จะตองสอดคลองกับเหตุการณที่เกิดขึน้ดวย

กติกาบทที่ B: การแกโจทยประเภทปดตา
B1) ลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยน้ันเปนไปตามที่ไดกําหนดไวในกติกาบทที่ A (การแกโจทยทั่วไป) โดยในการแกโจทยประเภท

ปดตาจะมีการเพิ่มเติมลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยดังตอไปน้ี
B1+) [เตือนความจํา] ผูเขาแขงขันจะตองใช puzzle ที่ไมมีผิวสัมผัส, รอยตําหนิ หรือคุณสมบัติอื่น ๆ ใด ๆ ที่สามารถแบงแยกชิน้

สวนที่มีลักษณะใกลเคียงกันแตละชิน้ออกจากกันไดอยางชัดเจน (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 3k) โดยควรจะไดรับการกํากับดูแลและ
ตรวจสอบอยางละเอียดในการแกโจทยประเภทปดตา ขอยกเวน : สําหรับประเภท 3x3x3 แบบปดตา puzzle ที่ใชในการแขงขันอาจ
มีโลโกตามที่กําหนดไวในกติกาขอ 3l

– B1a) ไมมีการจับเวลาแยกสําหรับการสํารวจลูก (กลาวคือการจับเวลาจะเริ่มพรอมกันกับการแกโจทย)
– B1b) ผูเขาแขงขันตองเตรียมผาปดตามาเปนของตนเอง
– B1b+) [แนะนํา] ผาปดตาควรไดรับการตรวจสอบจากผูแทนสมาคมฯ กอนนําถูกมาใชในการแขงขัน
B2) การเริ่มแกโจทย:
– B2a) กรรมการจะตองรีเซ็ตเครื่องจับเวลาตามที่ไดกําหนดไวในกติกาขอ A3b และจะตองเตรียมพรอมสําหรับการแกโจทย

(เชน เตรียม puzzle ที่ถูกครอบไวแลวใหอยูขางหนาผูเขาแขงขัน, แจงผูเขาแขงขันวาพรอมแลว, แสดงสัญลักษณมือ) โดยผู
เขาแขงขันจะตองเริ่มการแกโจทยภายในหน่ึงนาทีนับจากเวลาที่กรรมการพรอม หากไมเริ่มการแกโจทยจะถือวาผูเขาแขงขัน
ปฏิเสธการแกโจทยครัง้น้ัน (DNS) ทัง้น้ีขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ

– B2b) หากมีการใชเครื่องจับเวลาแกโจทย ผูเขาแขงขันตองใชน้ิวมือสัมผัสลงบนเซนเซอรที่อยูบนพื้นผิวของอุปกรณจับเวลา
โดยผูเขาแขงขันจะตองวางฝามือของตนเองลงบนบริเวณดานขางของอุปกรณจับเวลาที่ใกลตัว บทลงโทษ: +2 วินาที

– B2c) หากมีการใชเครื่องจับเวลาแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองไมสัมผัสหรือแตะตอง puzzle รวมไปถึงที่ครอบ puzzle ใน
ระหวางการเริ่มแกโจทย บทลงโทษ: +2 วินาที
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– B2d) หากมีการใชเครื่องจับเวลาแกโจทย ผูเขาแขงขันควรวางมือลงบนอุปกรณจับเวลาจนกวาจะขึน้สัญญาณไฟเขียว
อุปกรณจับเวลาจะเริ่มจับเวลาเมื่อยกมือออกจากอุปกรณจับเวลา โดยจะถือวาผูเขาแขงขันเริ่มการแกโจทยจากการเริ่มจับเวลา
ของอุปกรณจับเวลา

– B2d+) [เพิ่มเติม] ในการแกโจทยประเภททั่วไปน้ัน ผูเขาแขงขันเริ่มตนการแกโจทยจากการเริ่มจับเวลาบนอุปกรณจับเวลา
หลังจากที่ตนเองไดบอกกับกรรมการวาพรอมแกโจทยแลว (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ B2a) หากผูเขาแขงขันตองการตรวจสอบวา
อุปกรณจับเวลาสามารถทํางานไดอยางปกติน้ัน ผูเขาแขงขันจะตองขออนุญาตและไดรับอนุญาตจากกรรมการกอนเพื่อที่จะ
ทดสอบการทํางานของอุปกรณจับเวลาในแตละครัง้ บทลงโทษสําหรับการทดสอบอุปกรณจับเวลาโดยไมไดรับอนุญาตจาก
กรรมการ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

∗ B2d1) ผูเขาแขงขันจะตองยกที่ครอบออกจาก puzzle ดวยตนเอง
∗ B2d2) หากมีการใชนาฬกาจับเวลาในการจับเวลาการแกโจทย กรรมการจะตองเริ่มจับเวลาเมื่อผูเขาแขงขันเริ่มแกโจทย

– B2f) หากมีการใชนาฬกาจับเวลาเพียงอยางเดียวในการจับเวลาการแกโจทย ผูเขาแขงขันควรใหสัญญาณวาพรอมแกโจทยให
กับกรรมการกอนยกที่ครอบออกจาก puzzle โดยกรรมการจะตองเริ่มจับเวลาหลังจากที่ผูเขาแขงขันยกที่ครอบออกจาก puzzle

– B2f+) [ชีแ้จง] เน่ืองจากผูเขาแขงขันเริ่มการแกโจทยโดยการยกที่ครอบ puzzle ออก ดังน้ันบทลงโทษที่เกี่ยวกับการเริ่มจับ
เวลาและการสัมผัสที่ครอบ puzzle ในขณะเริ่มแกโจทยจะไมถูกบังคับใช (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ B2b และกติกาขอ B2c)

B3) ชวงการจํา:
– B3a) ผูเขาแขงขันอาจหยิบ puzzle ขึน้มาดูในระหวางชวงการจําได
– B3b) ผูเขาแขงขันจะตองไมมีการจดบันทึกใด ๆ เพื่อใชในการชวยจํา บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)
– B3c) ผูเขาแขงขันจะตองไมจงใจหมุนหรือทําการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ A3c2)
ลักษณะของตัวลูกในระหวางการจํา บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ B3d

– B3d) หากชิน้สวนของ puzzle ไมไดถูกเรียงอยูอยางถูกตองเมื่อนําที่ครอบออก ผูเขาแขงขันอาจปรับเรียงใหถูกตองได ตราบใด
ที่ไมเกินที่กําหนดไวในกติกาขอ 10f (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A3c2)

B4) ชวงการปดตา:
– B4a) ผูเขาแขงขันจะตองสวมผาปดตาเพื่อเริ่มชวงการปดตา

∗ B4a1) ผูเขาแขงขันอาจถอดผาปดตาเพื่อจําเพิ่มเติมไดจนกวาจะเริ่มหมุน puzzle
– B4b) ผูเขาแขงขันจะตองไมจงใจหมุนหรือทําการเปลี่ยนแปลงใด ๆ ที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะของตัวลูกกอนที่จะ
สวมผาปดตา บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

– B4c) เมื่อผูเขาแขงขันเริ่มหมุน puzzle ในขณะที่ปดตา กรรมการจะตองมีอุปกรณกัน้สายตา (เชน แผนกระดาษ หรือกระดาษ
ลัง) โดยจะตองกัน้ระหวางหนาของผูเขาแขงขันและตัว puzzle

– B4c++) [เพิ่มเติม] หากกรรมการไมไดวางอุปกรณกัน้สายตาและผูแทนสมาคมฯ ไมไดสงสัยวาผูเขาแขงขันจงใจละเมิดกติกา
ของสมาคมฯ แลวน้ัน การแกโจทยเดิมอาจคงอยู

∗ B4c1) ในทุกกรณี ผูเขาแขงขันจะตองสวมผาปดตาโดยจะตองไมสามารถเห็น puzzle ได ถึงแมวาจะไมมีการใชอุปกรณ
กัน้สายตาก็ตาม

∗ B4c2) อุปกรณกัน้สายตาจะตองถูกวางอยูในตําแหนงที่ผูเขาแขงขันไมสามารถมองเห็น puzzle ได ถึงแมวาจะไมไดสวม
ใสผาปดตาก็ตาม

∗ B4c3) หากมีการตกลงกันระหวางผูเขาแขงขันและกรรมการ หรือถูกรองขอจากผูจัดการแขงขัน อุปกรณอื่น ๆ (เชน ขาตัง้
สําหรับวางโนตดนตรี, พื้นผิวของโตะ) อาจถูกนํามาใชเปนอุปกรณกัน้สายตาแทนได โดยผูเขาแขงขันจะตองวางอุปกรณ
เหลาน้ันดวยตนเอง บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) หากอุปกรณกัน้สายตาที่ใชไมไดถูกวางอยูใน
ตําแหนงที่สามารถปกปดการมองเห็น puzzle ไดทัง้หมดน้ัน กรรมการควรจะใชอุปกรณกัน้สายตาเพิ่มเติมดวย

– B4d) ผูเขาแขงขันจะตองไมมอง puzzle ขณะที่อยูในชวงการปดตา บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)
– B4d+) [ชีแ้จง] สําหรับ 3x3x3 แบบปดตา ผูเขาแขงขันสามารถหาตําแหนงของโลโก (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 3l) ดวยการสัมผัส
ในระหวางที่ปดตา

B5) การหยุดการแกโจทย:
– B5a) หากมีการใชเครื่องจับเวลาแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองหยุดการแกโจทยโดยปลอย puzzle แลวกดหยุดเวลาบนอุปกรณ
จับเวลา

∗ B5a1) หากมีการใชนาฬกาจับเวลาดวย กรรมการจะตองกดหยุดเวลาเมื่อผูเขาแขงขันหยุดการแกโจทย
– B5b) หากมีการใชเพียงแคนาฬกาจับเวลาสําหรับการจับเวลา ผูเขาแขงขันจะตองหยุดการแกโจทยโดยปลอย puzzle แลวแจง
เตือนกรรมการวาไดหยุดการแกโจทยแลว กรรมการจะตองหยุดจับเวลาหลังจากที่ไดรับการแจงเตือน

∗ B5b1) การแจงเตือนจากผูเขาแขงขัน โดยปกติแลวหมายถึง การที่ผูเขาแขงขันปลอย puzzle แลววางฝามือทัง้สองขาง
ควํ่าลงบนพื้นผิว โดยผูเขาแขงขันและกรรมการอาจมีการตกลงกันกอนเริ่มแกโจทยเกี่ยวกับการแจงเตือนดวยวิธีการอื่น ๆ
ที่เหมาะสม

– B5c) หากผูเขาแขงขันไมไดสัมผัส puzzle ผูเขาแขงขันอาจถอดผาปดตาออกกอนทําการหยุดเวลาได แตจะตองไมสัมผัส
puzzle จนกวาจะสิน้สุดการแกโจทยครัง้น้ัน บทลงโทษสําหรับการสัมผัส puzzle: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก
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กติกาบทที่ C: การแกโจทยประเภทมือเดียว
C1) ลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยน้ันเปนไปตามที่ไดกําหนดไวในกติกาบทที่ A (การแกโจทยทั่วไป) โดยในการแกโจทยประเภท

มือเดียวจะมีการปรับเปลี่ยนลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยดังตอไปน้ี
– C1b) ในระหวางการแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองใชมือเพียงขางเดียวในการแกโจทยเทาน้ัน บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้
น้ันเปนโมฆะ (DNF)

– C1b+) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันอาจใชมือทัง้สองขางในระหวางการสํารวจลูกได
– C1b++) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันไมจําเปนที่จะตองใชมือขางเดียวกันตลอดการแกโจทยทัง้รอบ

∗ C1b2) หากเกิดปญหาจาก puzzle ขึน้ และผูเขาแขงขันตองการที่จะซอมแซม puzzle ผูเขาแขงขันจะตองใชมือขางเดียว
กับที่ใชในการแกโจทยในการซอมแซม puzzle บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

∗ C1b3) หากมีอวัยวะสวนอื่นของผูเขาแขงขันมาสัมผัสกับ puzzle หรือชิน้สวนของ puzzle โดยบังเอิญและการสัมผัสน้ันไม
ไดทําให puzzle เกิดการหมุน เหตุการณดังกลาวจะไมถูกนับวาเปนการใชงาน puzzle ทัง้น้ีขึน้อยูกับดุลยพินิจของ
กรรมการ

∗ C1b4) ในระหวางการแกโจทย ผูเขาแขงขันอาจถือ puzzle โดยอาศัยความชวยเหลือจากพื้นผิวบนจุดแกโจทยเพื่อชวยใน
การแกโจทยได (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 7f1d)

– C1c) ในระหวางการแกโจทย หากผูเขาแขงขันใชมือขางหน่ึงเพื่อแกโจทยไปแลว จะไมสามารถแกโจทยดวยมืออีกขางได
บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

กติกาบทที่ E: การแกโจทยประเภทหมุนนอยครัง้
E2) ลําดับขัน้ตอนในการแกโจทย 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้:
– E2a) กรรมการจะตองแจกกระดาษคําตอบ โจทยและกระดาษทด ใหแกผูเขาแขงขัน เมื่อถึงเวลา กรรมการจะเริ่มจับเวลาแลว
ขานวา "เริ่มแกโจทยได"

∗ E2a1) กอนเริ่มการแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองไมขีดเขียนอะไรก็ตามที่เกี่ยวของการการแกโจทยลงไปในกระดาษ ขอ
ยกเวน: ผูเขาแขงขันอาจเขียนขอมูลตาง ๆ เพื่อระบุตัวตนของผูเขาแขงขันหรือระบุขอมูลที่เกี่ยวกับรอบของการแกโจทย
ในการแกโจทยครัง้น้ัน (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ E2c1) หากผูเขาแขงขันเขียนขอมูลเหลาน้ีลงบนกระดาษที่มีโจทยอยู ผูเขา
แขงขันจะตองเขียนบนดานที่ไมมีโจทยกอนเริ่มการแกโจทย บทลงโทษสําหรับการขีดเขียนขอมูลอื่น ๆ ที่ไมเกี่ยวกับการ
ยืนยันตัวตน: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: หากการขีดเขียนขอมูลไมไดทําใหผูเขาแขงขันได
เปรียบ ผลการแขงขันอาจคงเดิม ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

∗ E2a1+) [แนะนํา] หากกรรมการพบวากระดาษคําตอบที่ไดรับมาน้ันไมสามารถระบุตัวตนของผูเขาแขงขันหรือระบุขอมูล
ที่เกี่ยวกับรอบการแกโจทยในการแกโจทยครัง้น้ันได กรรมการควรที่จะตรวจสอบขอมูลในอีกดานหน่ึงของกระดาษคํา
ตอบดวย

∗ E2a2) กอนเริ่มการแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองไมเปดเผยโจทยการแขงขัน บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ
(DNF)

– E2b) ผูเขาแขงขันทุกคนมีเวลา 60 นาที ในการแกโจทยและเขียนคําตอบ
– E2b+) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันอาจสงกระดาษคําตอบกอนเวลาที่กําหนดได โดยจะถือวาเปนการสิน้สุดการแกโจทย

∗ E2b1) กรรมการควรขานวา "เหลือเวลาอีก 5 นาที" เมื่อเวลาผานไป 55 นาที และจะตองขานวา "หมดเวลาแกโจทย"
เมื่อครบ 60 นาที

∗ E2b2) หากผูเขาแขงขันเขารวมการแกโจทยในขณะที่กําลังดําเนินการอยู (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ E6) ผูเขาแขงขันคนน้ัน
จะตองใชเวลาที่เหลืออยูในการแกโจทย (กลาวคือผูเขาแขงขันคนน้ันจะตองสิน้สุดการแกโจทยเมื่อผูเขาแขงขันคนอื่นใช
เวลาครบ 60 นาทีแลว)

– E2c) เมื่อเวลาผานไป 60 นาที ผูเขาแขงขันจะตองสงกระดาษคําตอบที่สามารถระบุตัวตนของผูเขาแขงขันได การแกโจทย
ของผูเขาแขงขันจะถูกตองก็ตอเมื่อเริ่มตนตัง้โจทยจากสถานะแกสําเร็จแลวหมุนตามการหมุนที่เขียนไวในกระดาษคําตอบแลว
ทําใหกลับมาเปนสถานะแกสําเร็จได บทลงโทษสําหรับวิธีการแกโจทยที่ไมถูกตอง: ผลการแกโจทยครัง้น้ันจะเปนโมฆะ (DNF)

– E2c+) [ชีแ้จง] ถึงแมวากรรมการอาจใหกระดาษคําตอบแบบทั่วไปกับผูเขาแขงขันเพื่อสงคําตอบ แตผูเขาแขงขันอาจสงคํา
ตอบบนกระดาษคําตอบแผนอื่นหรือบนกระดาษทดได (แตกระดาษที่ใชในการสงคําตอบจะตองไดรับมาจากกรรมการ
ตามกติกาขอ E3a)

∗ E2c1) ขอมูลของผูเขาแขงขัน หมายถึง ชื่อ, WCA ID, หรือเลข ID ของการแขงขัน (ตองกรอกอยางนอยหน่ึงอยาง) หรือ
อาจมีชื่อการแขงขัน รอบการแขงขัน ครัง้ที่แกโจทยก็ได บทลงโทษสําหรับการสงกระดาษคําตอบโดยไมสามารถระบุ
ตัวตนได: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขอมูลของผูเขาแขงขันอาจถูกเพ◌ิมโดยผูเขาแขงขันหลังจากที่สง
กระดาษคําตอบไปแลว แตจะตองเพิ่มกอนสิน้สุดการแขงขัน ทัง้น้ีขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ และการกํากับ
ดูแลของกรรมการ ผูเขาแขงขันจะตองไมขีดเขียนขอมูลใด ๆ โดยปราศจากการกํากับดูแลของกรรมการหลังจากหมด
เวลา และจะตองไมแกไขวิธีการแกโจทยใด ๆ บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

∗ E2c1+++) [อธิบาย] ผูเขาแขงขันไมจําเปนที่จะตองเขียนชื่อการแขงขัน รอบการแขงขัน หรือครัง้ของการแกโจทยใน
รอบน้ัน ๆ แตผูเขาแขงขันอาจเขียนขอมูลเหลาน้ีลงไปในกระดาษคําตอบก็ได เพื่อใหผูจัดการแขงขันสามารถติดตามการ
สงคําตอบได
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∗ E2c2) วิธีการแกโจทยจะตองถูกเขียนอยางชัดเจน โดยเขียนการหมุนใหเปนลําดับขัน้ตอน บทลงโทษสําหรับการเขียน
วิธีการแกโจทยไมชัดเจน: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

∗ E2c2+) [ตัวอยาง] ตัวอยางที่เปนการเขียนวิธีการหมุนที่คลุมเครือ: วิธีการแกโจทยหลายวิธีที่ไมไดมีการระบุวาวิธีการแก
โจทยใดเปนคําตอบ, วิธีการหมุนที่ถูกเขียนดวยสัญลักษณหรือตัวอักษรที่คลุมเครือ (เชน เขียนตัวอักษรที่คลายกับตัว "B"
หรือ "R" แตลักษณะไมใชตัวอักษรทัง้สอง), วิธีการแกโจทยที่มีสัญลักษณดอกจันหรือลูกศรที่ชีห้รือแทนสวนของวิธีการแก
โจทย (เชน การใช "Insertion" โดยไมไดรวมวิธีการทํา Insertion ใหเปนสวนเดียวกันกับวิธีการแกโจทยทัง้หมด หรือ
"Pre-move" ที่ไมไดถูกรวมอยูในวิธีการแกโจทยดวยสัญลักษณที่ถูกตอง), การหมุนที่ไมไดถูกเขียนอยางเปนลําดับขัน้ตอน
ตอเน่ืองกันอยางชัดเจน, การวางสัญลักษณใด ๆ ซึง่ทําใหไมสามารถตีความเปนการหมุนปกติได ขอยกเวนสําหรับตัวอยาง
ขางตน: การแกไขหรือลบคําผิดเล็กนอย (เชน การขีดฆาและเขียนใหมบนตําแหนงที่สมเหตุสมผล, การเขียนสัญลักษณ
การหมุนเพื่อแทรกระหวางการหมุนทัง้สองครัง้)

∗ E2c2++) [เตือนความจํา] ในอดีต สัญลักษณการหมุนที่อยูในเครื่องหมายวงเล็บกามปู (เชน [r] หรือ [u2]) น้ันสามารถใช
ไดในการแขงขันประเภทหมุนนอยครัง้ แตปจจุบันมีเพียงแคสัญลักษณ x, y และ z ที่สามารถใชเพื่อเขียนแทนการพลิกลูก
ได (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 12a4a)

∗ E2c3) ผูเขาแขงขันควรแสดงใหเห็นไดชัดเจนวาการหมุนใดบางที่เปนสวนหน่ึงของวิธีการแกโจทย โดยขีดฆาหรือปกปด
การหมุนที่ไมเกี่ยวของกับวิธีการแกโจทยใหเรียบรอย หรือตีกรอบลอมรอบสวนที่เปนวิธีการแกโจทย

∗ E2c3+) [ชีแ้จง] หากสัญลักษณการหมุนที่ถูกเขียนไวถูกขีดฆาอยางไมสมบูรณและไมมีความชัดเจนวาเปนสวนหน่ึงของ
วิธีการแกโจทยหรือไม กรรมการควรพิจารณาใหเปนการหมุนที่คลุมเครือ (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ E2c2 และกติกาขอ
E2c2+)

∗ E2c4) มีเพียงแคตัวเลข, ตัวอักษร และเครื่องหมายอะพอสทรอฟ ที่จะถูกนับวาเปนสวนหน่ึงของวิธีการแกโจทยของผูเขา
แขงขัน สัญลักษณอื่น ๆ จะไมถูกนับรวมไปดวย โดยวิธีการแกโจทยที่เหลือจะตองถูกเขียนโดยใชสัญลักษณการหมุนของ
3x3x3 ที่กําหนดไวในกติกาขอ 12a บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

∗ E2c4+) [ตัวอยาง] ตัวอยางการตีความสัญลักษณที่ไมไดนิยามไวในกติกาขอ 12a : [x] ควรถูกตีความใหเปน x, (R * U', *
= F2) ควรถูกตีความใหเปน R U' F2, (R U)' ควรถูกตีความใหเปน R U', R++ ควรถูกตีความใหเปน R และ R3' ไมใช
สัญลักษณที่สามารถใชได

∗ E2c4++) [เพิ่มเติม] สัญลักษณการหมุนที่มีทัง้เครื่องหมายอะพอสทรอฟและเลข 2 ควรถูกตีความใหเหมือนกับวาไมมี
เครื่องหมายอะพอสทรอฟ (เชน R2' ควรถูกตีความใหเปน R2)

∗ E2c6) หากผูเขาแขงขันเขียนตัวพิมพของตัวอักษรไมตรงกับที่นิยามไวในกติกาขอ 12a ตัวอักษรเหลาน้ันจะถูกนับวาถูก
เขียนดวยตัวพิมพของตัวอักษรตัวน้ันที่ถูกตองและเปนการหมุนที่ถูกตองตามกติกาดังกลาว

∗ E2c6+) [ตัวอยาง] Y ควรถูกตีความใหเปน y UW, uw, และ uW ควรถูกตีความใหเปน Uw และ r ควรถูกตีความใหเปน
R ไมใช Rw

∗ E2c7) รอยขีดเขียนใด ๆ ที่สามารถเห็นไดชัดเจนวาไมไดเปนสวนหน่ึงของวิธีการแกโจทยของผูเขาแขงขันอาจไมถูกนับ
ขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ

∗ E2c8) ผูเขาแขงขันจะตองไมทําใหวิธีการแกโจทยถูกตีความไดยากขึน้โดยเจตนา โดยใชการหมุนหรือสัญลักษณที่ไมได
ถูกนิยามไววาเปนสัญลักษณการหมุนของ 3x3x3, เขียนตัวพิมพของตัวอักษรไมตรงกับที่นิยามไว หรืออื่น ๆ ใด ๆ
บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– E2d) ผลการแกโจทยของผูเขาแขงขันคือจํานวนการหมุนที่ใช โดยนับตามระบบ Outer Block Turn Metric (ดูเพิ่มเติม
ที่กติกาขอ 12a5)

∗ E2d1) วิธีการแกโจทยของผูเขาแขงขันจะตองไมใชการหมุนเกิน 80 ครัง้ (รวมการพลิกลูก) โดยคํานวณจากระบบ
Execution Turn Metric (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ 12a6) บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)

– E2e) วิธีการแกโจทยของผูเขาแขงขันจะตองไมถูกนํามาจากสวนใดสวนหน่ึงของโจทย บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปน
โมฆะ (DNF) ทัง้น้ีขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– E 2 e + ) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันจะตองไมนําสวนใดสวนหน่ึงของโจทยมาใชเปนวิธีการแกโจทย และวิธีการแกโจทยไมควร
เกี่ยวของกับการยอนกลับของโจทย

– E2e++) [ตัวอยาง] ตัวอยางของวิธีการแกโจทยที่ควรที่จะถูกปรับใหเปนโมฆะ (DNF) : วิธีการแกโจทยที่ขึน้ตนดวยการหมุนที่
ตรงกับการยอนกลับของโจทย 4 ครัง้แรกขึน้ไป

∗ E2e1) ผูแทนสมาคมฯ อาจขอใหผูเขาแขงขันอธิบายวิธีการแกโจทยอยางละเอียด หากผูเขาแขงขันไมสามารถอธิบายได
ผลการแกโจทยครัง้น้ันจะเปนโมฆะ (DNF)

E3) ผูเขาแขงขันอาจใชอุปกรณตอไปน้ีในระหวางการแขงขัน บทลงโทษสําหรับการใชอุปกรณอื่น ๆ ที่ไมไดรับอนุญาต: ผลการ
แกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: หากการใชอุปกรณดังกลาวไมไดทําใหผูเขาแขงขันไดเปรียบ ผลการแกโจทยอาจคง
เดิม ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– E3a) กระดาษ (กรรมการเปนผูแจก) กระดาษคําตอบ (กรรมการเปนผูแจก) รูปประกอบของโจทย (อาจอยูในกระดาษที่
กรรมการแจกหรือในกระดาษคําตอบ) และอุปกรณเครื่องเขียน เชนปากกาหรือดินสอ (กรรมการเปนผูแจก หรืออาจเตรียมมา
เอง)

– E3b) 3x3x3 (ผูเขาแขงขันตองเตรียมมาเอง มากที่สุด 3 ลูก) โดยจะตองอยูในลักษณะที่กําหนดไวในกติกาบทที่ 3 ตัง้แต กอน
เริ่มการแกโจทย

– E3b+) [ชีแ้จง] puzzle ไมจําเปนที่จะตองถูกแกในขณะที่เริ่มการแกโจทย
– E3c) สติกเกอร (ผูเขาแขงขันตองเตรียมมาเอง)
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– E3d) นาฬกาจับเวลาหรือนาฬกาขอมือ (ผูเขาแขงขันตองเตรียมมาเอง) เพื่อใชในการดูเวลาที่ใชในการแกโจทย หากไดรับ
อนุญาตจากผูแทนสมาคมฯ

– E3d+) [ชีแ้จง] นาฬกาจับเวลาใด ๆ หรือนาฬกาของผูเขาแขงขันจะตองไมมีฟงกชันใด ๆ ที่อาจชวยเหลือผูเขาแขงขันในการ
หาวิธีการแกโจทย

– E3d++) [ชีแ้จง] ผูเขาแขงขันไมควรยึดเวลาจากนาฬกาจับเวลาหรือนาฬกาของตนเอง และจะตองสงคําตอบเมื่อกรรมการ
แจงใหหยุดแกโจทย

– E3e) อุปกรณอื่น ๆ ที่ไมทําใหเกิดขอไดเปรียบ ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ (ดูเพิ่มเติมที่ กติกาขอ 2i)
– E3f) อุปกรณสําหรับลบรอยผิด (ผูเขาแขงขันตองเตรียมมาเอง) เชน น้ํายาลบคําผิด เทปลบคําผิด หรือยางลบ
E4) ผูแทนสมาคมฯ อาจเผยแพรวิธีการแกโจทย (เชน รูปถายของกระดาษคําตอบ หรือการถอดความของวิธีการแกโจทยจาก

กระดาษคําตอบ)
E5) ผูเขาแขงขันจะตองไมพูดคุยกับบุคคลอื่น นอกจากผูแทนสมาคมฯ หรือกรรมการ โดยจะตองพูดคุยเกี่ยวกับกติกาเทาน้ัน

และผูเขาแขงขันจะตองไมไดรับการชวยเหลือที่ทําใหไดวิธีการแกโจทยจากการพูดคุยดังกลาว บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ัน
เปนโมฆะ (DNF) ขอยกเวน: หากการพูดคุยกับบุคคลอื่นไมทําใหผูเขาแขงขันไดเปรียบ ผลการแขงขันอาจคงเดิม ขึน้อยูกับ
ดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

E6) ผูเขาแขงขันอาจเขาแขงขันในประเภท 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ในขณะที่กําลังดําเนินการแขงขันอยู ขึน้อยูกับดุลยพินิจ
ของผูแทนสมาคมฯ ขอยกเวน: ผูเขาแขงขันจะตองไมไดรับอนุญาตใหเขาแขงขันในการแกโจทยครัง้น้ัน ๆ ตามกรณีตอไปน้ี:

– E6a) ผูเขาแขงขันไดทําการแกโจทยเสร็จเรียบรอยแลว (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ E2b+)
– E6b) การแกโจทยครัง้น้ันเกิดขึน้พรอมกันในสถานที่แขงขันหลายที่ (การแขงขัน 3x3x3 แบบหมุนนอยครัง้ที่จัดการแขงขัน
พรอมกันหลายสถานที่)

– E6c) มีความเสี่ยงที่ผูเขาแขงขันที่ประสงคจะเขาแขงขันจะไดรับขอมูลเกี่ยวกับโจทยการแขงขันมาแลว

กติกาบทที่ H: การแกโจทยประเภทปดตาหลายลูก
H1) ลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยประเภทปดตาน้ันเปนไปตามที่ไดกําหนดไวในกติกาบทที่ B (การแกโจทยประเภทปดตา) โดย

ในการแกโจทยประเภทปดตาหลายลูกจะมีการปรับเปลี่ยนลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยดังตอไปน้ี
H1+) [เพิ่มเติม] หากมีการพบวา puzzle ถูกตัง้โจทยซํา้กันในระหวางที่ผูเขาแขงขันกําลังแกโจทย puzzle ดังกลาวอาจถูกตัง้

โจทยใหมโดยใชโจทยอื่น ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ
– H1a) กอนเริ่มการแกโจทย ผูเขาแขงขันจะตองสงลูกที่ตองการจะใชในการแกโจทย (อยางนอย 2 ลูก) ใหกับผูจัดการแขงขัน

∗ H1a1) ผูเขาแขงขันไมสามารถเปลี่ยนจํานวนลูกที่ตองการจะใชแกโจทยหลังจากที่ไดสงลูกใหกับผูจัดการแขงขันแลว
∗ H1a2) ผูเขาแขงขันอาจขอใหมีการปกปดจํานวนลูกที่สงจนกวาผูเขาแขงขันทุกคนจะสงลูกครบแลว หลังจากที่ผูเขา
แขงขันทุกคนไดแจงจํานวนแลว ขอมูลเหลาน้ันจะถูกเปดเผย (เชน ผูเขาแขงขันอาจถามจํานวนลูกที่ผูเขาแขงขันคนอื่น
ตองการแกโจทย)

∗ H1a3) กอนการแกโจทย puzzle ที่ไดรับการตัง้โจทยจะตองถูกวางอยูบนโตะ ในลักษณะที่ถูกปกปดอยางมิดชิด โดยควร
จัดวาง puzzle ใหอยูในรูปที่ใกลเคียงกับสี่เหลี่ยมจัตุรัสมากที่สุด และจะตองไมถูกเรียงตอกันหลายชัน้ (เชน puzzle 8 ลูก
ควรถูกวางในลักษณะ 3 ลูก 2 แถว และอีกแถวหน่ึงเปน 2 ลูกที่เหลือ โดยเรียงไวเพียง 1 ชัน้)

– H1b) หากผูเขาแขงขันแกโจทยนอยกวา 6 ลูก ผูเขาแขงขันจะมีเวลาจํากัดอยูที่ 10 นาทีตอลูก แตถาหากแกโจทยมากกวาน้ัน
จะมีเวลาจํากัดอยูที่ 60 นาที ขอยกเวน: ผูเขาแขงขันที่เขาแขงขันชาอาจเขาแขงขันดวยเวลาจํากัดที่นอยลง ขึน้อยูกับ
ดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ โดยโจทยที่ใชจะตองไมเปนโจทยเดียวกันกับโจทยของผูเขาแขงขันที่แกโจทยเสร็จแลว (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ H1f)

∗ H1b1) ผูเขาแขงขันอาจใหสัญญาณเพื่อสิน้สุดการแกโจทยเมื่อไรก็ได โดยเมื่อเกินเวลาที่กําหนดแลว กรรมการจะตอง
หยุดการแกโจทยแลวทําการนับคะแนน โดยเวลาจํากัดที่กําหนดไวจะเปนเวลาที่ใชเปนผลการแกโจทย

∗ H1b1+) [เตือนความจํา] ผลการแกโจทยที่ไดจะไมถูกปรับใหเปนโมฆะ ถึงแมวาจะใชเวลาเกินกวาที่จํากัดไวก็ตาม เน่ือง
จากมีขอยกเวนสําหรับการแขงขันประเภท 3x3x3 แบบปดตาหลายลูกไวแลว (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ A1a4 และกติกาขอ
A1a5)

– H1d) บทลงโทษที่ไดรับในแตละลูกจะถูกทบรวมกัน
– H1d+) [ตัวอยาง] ตัวอยาง : สมมติวาผูเขาแขงขันแกโจทยโดยสง puzzle ทัง้หมด 10 ลูก และใชเวลาแกโจทยไปที่ 59:57 นาที
และมีบทลงโทษ +2 วินาที บน puzzle 2 ลูก เวลาที่ใชในการแกโจทยจะเปน 59:57 + 2*2 = 60:01 (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ
A1a5)

– H1d++) [ตัวอยาง] ตัวอยาง: สมมติวาผูเขาแขงขันแกโจทยโดยสง puzzle ทัง้หมด 10 ลูก และกรรมการไดแจงใหผูเขา
แขงขันหยุดแกโจทยที่ 60 นาที และมีบทลงโทษ +2 วินาที บน puzzle 2 ลูก เวลาที่ใชในการแกโจทยจะเปน 60:00 + 2*2 =
60:04

– H1e) บทลงโทษใด ๆ ที่ปรับใหผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะจะมีผลตอการแกโจทยครัง้น้ัน (DNF) ขอยกเวน: สําหรับ
บทลงโทษที่เกี่ยวของกับตัว puzzle เอง (เชน หมุนลูกขณะอยูในชวงการจํา, ใช puzzle ที่ไมเปนไปตามกติกา), puzzle เหลาน้ัน
อาจถูกพิจารณาวาแกไมสําเร็จแทนการปรับใหผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ ขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ

– H1f) หากมีการกําหนดใหผูเขาแขงขันเริ่มแกโจทยในระยะเวลาที่หางกันอยางมีนัยสําคัญ ซึง่อาจทําใหผูเขาแขงขันรับรูเกี่ยว
กับโจทย การแกโจทยภายหลังของผูเขาแขงขันจะตองใชโจทยคนละชุด

H2) ผูเขาแขงขันอาจเตรียมอุปกรณสําหรับคลุมมาเอง (เชนแผนหรือผาสําหรับคลุม) ทัง้น้ีขึน้อยูกับดุลยพินิจของผูแทนสมาคมฯ
หากผูเขาแขงขันตองการที่จะเตรียมมาเอง จะตองนํามาใหพรอมกับการสง puzzle (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ H1a)

กติกาการแขงขันของสมาคมลูกบาศกโลก
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กติกาบทที่ I: การแกโจทยรอบ Head to Head
I1) เกณฑการเขารอบและการจัดอันดับ:
– I1a) จํานวนผูเขาแขงขันที่เขาสูรอบ Head to head จะตองเปนไปตามกําหนดดังน้ี: 4, 8, 12, หรือ 16 คน
– I1b) สําหรับรอบ Head to Head ที่มีการแขงขันรอบกอนหนา การจัดอันดับจะจัดเรียงตามผลการแขงขันของผูเขาแขงขันใน
รอบกอนหนา

– I1c) สําหรับรอบ Head to Head ที่ไมมีการแขงขันรอบกอนหนา การจัดอันดับจะจัดเรียงตามเกณฑการสมัครการแขงขัน
– I1d) หากผูเขาแขงขันมีอันดับเดียวกัน จะใชการสุมเพื่อใหที่มีอันดับเดียวกันไดอันดับตางกัน
I2) รูปแบบของรอบ:
– I2a) รอบ Head to Head มีรูปแบบเปนทัวรนาเมนตแบบแพคัดออก โดยประกอบไปดวยจํานวนรอบยอยดังน้ี:

∗ I2a1) รอบการแขงขันที่มี 4 คน: รอบรองชนะเลิศและรอบชิงชนะเลิศ
∗ I2a2) รอบการแขงขันที่มี 4 คน: รอบกอนรองชนะเลิศ, รอบรองชนะเลิศ และรอบชิงชนะเลิศ
∗ I2a3) รอบการแขงขันที่มี 12 คน: รอบ 12 คน, รอบกอนรองชนะเลิศ, รอบรองชนะเลิศ และรอบชิงชนะเลิศ
∗ I2a4) รอบการแขงขันที่มี 16 คน: รอบ 16 คน, รอบกอนรองชนะเลิศ, รอบรองชนะเลิศ และรอบชิงชนะเลิศ

– I2b) ในแตละรอบยอยจะประกอบไปดวยการแขงขันแตละคู ระหวางผูเขาแขงขัน 2 คน โดยมีจํานวนคูแขงขันตามรอบยอย
ดังน้ี:

∗ I2b1) รอบชิงชนะเลิศ: 2 คู: คูชิงชนะเลิศ และคูชิงรองชนะเลิศอันดับที่สอง
∗ I2b2) รอบรองชนะเลิศ: 2 คู
∗ I2b3) รอบกอนรองชนะเลิศ: 4 คู
∗ I2b4) รอบ 12 คน: 4 คู
∗ I2b5) รอบ 16 คน: 8 คู

– I2c) การจับคูในรอบยอยแรกของการแขงขันจะจับคูตามอันดับการเขารอบ โดยผูเขาแขงขันที่มีอันดับสูงที่สุดจะไดเขา
แขงขันคูกับผูเขาแขงขันที่มีอันดับตํ่าที่สุด ผูเขาแขงขันที่มีอันดับสูงรองลงมาจะไดเขาแขงขันคูกับผูเขาแขงขันที่มีอันดับสูง
ขึน้มาจากตํ่าที่สุด โดยจับคูในลักษณะน้ีจนกระทั่งสามารถจับคูผูเขาแขงขันไดครบถวน

∗ I2c1) ขอยกเวน: สําหรับรอบที่มีผูเขาแขงขันทัง้หมด 12 คน จะมีผูเขาแขงขันที่อันดับดีที่สุด 4 อันดับแรกที่ไมตองเขา
แขงขันในรอบ 12 คน แลวเขาสูรอบกอนรองชนะเลิศเพื่อรอเขาแขงขันกับผูชนะจากรอบ 12 คน

– I2d) ผูชนะของแตละคูในรอบ 16 คน, รอบ 12 คน และรอบกอนรองชนะเลิศ จะไดเขาสูรอบถัดไป โดยผูแพจะถูกคัดออก
– I2e) ผูชนะของแตละคูในรอบรองชนะเลิศจะไดเขาแขงขันในคูชิงชนะเลิศในรอบชิงชนะเลิศ ผูแพของแตละคูในรอบรอง
ชนะเลิศจะไดเขาแขงขันในคูชิงรองชนะเลิศอันดับที่สองในรอบชิงชนะเลิศ

– I2f) สําหรับรอบยอยถัดไป จะมีการจับคูผูเขาแขงขัน โดยสมมติวาผูแขงขันที่อันดับสูงกวาชนะทุกคูที่ผานมาแลว ผลรวมของ
อันดับของผูเขาแขงขันจะรวมกันเทากับจํานวนผูเขาแขงขันที่เหลือบวก 1

– I2g) สมาคมฯ มีคูมือและภาพประกอบ สําหรับใชในการอธิบายรูปแบบของรอบการแขงขันที่มีผูเขาแขงขันจํานวน 4, 8, 12,
และ 16 คน

– I2h) หากผูเขาแขงขันถอนตัวกอนเริ่มการแขงขันในคูน้ัน ผูเขาแขงขันอีกคนในคูเดียวกันจะไดเขาสูรอบถัดไป เสมือนวาชนะ
ในการแขงขันคูน้ัน แตจะไมมีการบันทึกผลการแขงขันในคูน้ัน (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ 9f5b)

I3) รูปแบบของคูการแขงขัน:
– I3a) แตละคูการแขงขันจะแขงขันเปนเซต โดยผูชนะในคูการแขงขันคือผูเขาแขงขันคนแรกที่ชนะ X เซต (โดยที่ X คือ 1, 2,
หรือ 3)

∗ I3a1) X จะตองเปนจํานวนเดียวกันตลอดทุกคูในการแขงขันของรอบยอยน้ัน ๆ ขอยกเวน: ในคูชิงชนะเลิศอาจกําหนดให
จํานวน X มากกวาที่ใชกับคูชิงรองชนะเลิศอันดับที่สอง

∗ I3a2) สําหรับรอบยอยหลังจากน้ัน จํานวน X จะตองเปนคาเดิมหรือมากกวารอบยอยกอนหนา
– I3b) ในแตละเซตจะตัดสินจากคะแนนของผูเขาแขงขัน โดยผูเขาแขงขันที่ได 3 คะแนน คนแรกของเซตจะเปนผูชนะในเซต
น้ัน

– I3c) ผูที่ไดคะแนนคือผูเขาแขงขันที่มีผลการแกโจทยที่ดีกวา โดยที่ "ดีกวา" หมายถึงใชเวลานอยกวา และ DNF หรือ DNS
จะนับวาเปนผลการแกโจทยที่แยที่สุดที่เปนไปได

– I3d) หากไมมีผูเขาแขงขันคนใดที่มีผลการแกโจทยที่ดีกวา จะไมมีใครไดคะแนน
– I3e) หากไมมีผูเขาแขงขันคนใดที่ชนะในเซตน้ันหลังจากที่ผานไป 7 คะแนน ผูเขาแขงขันที่มีคะแนนมากที่สุดจะเปนผูชนะใน
เซตน้ัน หากผูเขาแขงขันทัง้สองคนมีจํานวนคะแนนเทากัน จะตัดสินจากผูเขาแขงขันที่มีผลการแกโจทยที่ดีที่สุดในเซต หาก
เทากันจะตัดสินจากผูเขาแขงขันที่มีผลการแกโจทยที่ดีที่สุดในการแขงขันคูน้ันและในรอบ ตามลําดับ ในกรณีที่จําเปน จะใช
ลําดับของผูเขาแขงขันเปนตัวตัดสิน โดยผูเขาแขงขันที่มีลําดับสูงกวาจะเปนผูชนะในเซตน้ัน

I4) ลําดับขัน้ตอนการแกโจทยในรอบ Head to Head มีดังน้ี:
– I4a) ลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยน้ันเปนไปตามที่ไดกําหนดไวในกติกาบทที่ A โดยในการแกโจทยรอบ Head to Head จะมี
การปรับเปลี่ยนรายละเอียดขัน้ตอนในการแกโจทยจากที่ไดกําหนดไวในกติกาบทที่ A ดังน้ี

– I4b) การตัง้โจทย:
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∗ I4b1) ผูเขาแขงขันในคูแขงขันเดียวกันจะตองไดรับโจทยการแขงขันเดียวกันสําหรับการไดคะแนนแตละครัง้ การได
คะแนนแตละครัง้จะตองใชโจทยที่ตางกัน

– I4c) การสํารวจลูก:
∗ I4c1) เมื่อผูเขาแขงขันทัง้สองคนประจําที่ ณ จุดแกโจทยและกรรมการของผูเขาแขงขันทัง้สองคนพรอมแลว พิธีกรจะถาม
วา "พรอมหรือไม"

∗ I4c2) เมื่อผูเขาแขงขันทัง้สองคนพรอมแลวหรือเมื่อเวลาผานไปแลวอยางนอย 15 วินาที พิธีการจะขานวา "เริ่มสํารวจลูก"
โดยจะเริ่มจับเวลาการสํารวจลูก

∗ I4c3) เมื่อใชเวลาสํารวจลูกไป 8 วินาที พิธีกรจะขานวา "8 วินาที"
∗ I4c4) เมื่อใชเวลาสํารวจลูกไป 11, 12 และ 13 วินาที พิธีกรจะขานวา "3", "2" และ "1" ตามลําดับ
∗ I4c5) เมื่อใชเวลาสํารวจลูกไป 14 วินาที พิธีกรจะขานวา "เริ่มแกโจทยได" โดยผูเขาแขงขันจะตองเริ่มแกโจทยทันที (ดู
เพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A4d) บทลงโทษสําหรับการเริ่มแกโจทยชาโดยเจตนา: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขึน้
อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ

∗ I4c6) เน่ืองจากมีลําดับขัน้ตอนในการสํารวจลูกที่ไมเหมือนการแกโจทยทั่วไป ดังน้ันบทลงโทษจากการเริ่มแกโจทยหลัง
จากเวลา 15 วินาที (ดูเพิ่มเติมทีก่ติกาขอ A4d1 และกติกาขอ A4d2) จะไมมีผลสําหรับรอบ Head to Head

∗ I4c7) ผูเขาแขงขันจะตองไมเริ่มแกโจทยกอนที่พิธีกรจะขานใหเริ่ม บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)
ขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ

– I4d) การบันทึกผล:
∗ I4d1) ในการบันทึกผล กรรมการจะตองบันทึกวาผูเขาแขงขันไดคะแนนในการแกโจทยครัง้น้ันหรือไม หรือไมมีผูได
คะแนน โดยบันทึกลงบนใบบันทึกผล

I5) ลําดับขัน้ตอนการแกโจทยแบบปดตาในรอบ Head to Head มีดังน้ี:
– I5a) ลําดับขัน้ตอนในการแกโจทยน้ันเปนไปตามที่ไดกําหนดไวในกติกาบทที่ A, กติกาบทที่ B และกติกาขอที่ I4 โดยในการ
แกโจทยรอบ Head to Head จะมีการปรับเปลี่ยนรายละเอียดขัน้ตอนในการแกโจทยจากที่ไดกําหนดไวดังน้ี

– I5b) การเริ่มแกโจทย:
∗ I5b1) เมื่อผูเขาแขงขันทัง้สองคนประจําที่ ณ จุดแกโจทยและกรรมการของผูเขาแขงขันทัง้สองคนพรอมแลว พิธีกรจะถาม
วา "พรอมหรือไม"

∗ I5b2) เมื่อผูเขาแขงขันทัง้สองคนพรอมแลวหรือเมื่อเวลาผานไปแลวอยางนอย 15 วินาที พิธีการจะขานวา "เริ่มแกโจทย
ได" โดยจะเริ่มการจับเวลาการแกโจทยทันที (ดูเพิ่มเติมที่กติกาขอ B2d) บทลงโทษสําหรับการเริ่มแกโจทยชาโดยเจตนา:
ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF) ขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ

∗ I5b3) ผูเขาแขงขันจะตองไมเริ่มแกโจทยกอนที่พิธีกรจะขานใหเริ่ม บทลงโทษ: ผลการแกโจทยครัง้น้ันเปนโมฆะ (DNF)
ขึน้อยูกับดุลยพินิจของกรรมการ
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