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เอกสารแปลและเรียบเรียง 

คู2มือมาตรฐานทางเทคนิคและระเบียบการจัดการทีมกีฬา 

Dodge Disc (Technical Standards & Team Management Manual) 
 

ผศ.ดร. อิษฎี กุฏอินทร1 

นายกสมาคมกีฬาจานร9อนแห9งประเทศไทย 

กันยายน 2569 

 

คู9มือฉบับนีJเรียบเรียงจากกติกาประเภทกีฬาดอร1จดิสก1ท่ีจัดทำโดยสหพันธ1กีฬาจานร9อนโลก  (World Flying Disc 

Federation, WFDF) เพ่ือเปfนระเบียบปฏิบัติมาตรฐานสำหรับผูJฝiกสอน นักกีฬา และเจJาหนJาท่ีจัดการแข9งขัน 

เพ่ือใหJการดำเนินกิจกรรมการแข9งขัน Dodge Disc เปfนไปอย9างเท่ียงธรรม เปfน

ระเบียบและสอดคลJองกับมาตรฐานการบริหารจัดการกีฬาสากล 

 

1. ปรัชญาและจิตวิญญาณแห3งเกม (Spirit of the Game) 

"Spirit of the Game" (SOTG) คือรากฐานทางธรรมาภิบาลของกีฬา Dodge Disc 

ซ่ึงกำหนดใหJการแข9งขันดำเนินไปภายใตJระบบ  การตัดสินดIวยตนเอง (Self-officiating)  

ผูJเล9นทุกคนตJองตระหนักว9าตนเองมีสถานะเปfน "ผูJตัดสิน" 

ในสนามและมีหนJาท่ีในการควบคุมการแข9งขันใหJเปfนไปตามกฎกติกาดJวยความซ่ือสัตย1 

 

หนIาท่ีและความรับผิดชอบในระบบการตัดสินดIวยตนเอง 

● ธรรมาภิบาลส3วนบุคคล:  ผูJเล9นตJองยอมรับหนJาท่ีในการบังคับใชJกฎกติกาดJวยความยุติธรรม 

โดยเช่ือม่ันว9าไม9มีผูJเล9นฝzายใดจงใจละเมิดกฎอย9างต้ังใจ 

● การบริหารจัดการขIอพิพาท (Dispute Resolution):  เม่ือเกิดการเรียกฟาล1ว (Call) 

ผูJเล9นท่ีเก่ียวขJองโดยตรงตJองอธิบายเหตุการณ1อย9างสัจจริงและกระชับ โดยตJองบรรลุขJอสรุปภายใน  30 

วินาที  หากหาขJอยุติไม9ไดJภายในเวลาท่ีกำหนด ทีมตJองส9งจาน

คืนใหJแก9จุดครอบครองสุดทJายท่ีไม9มีขJอโตJแยJงเพ่ือรักษาความต9อเน่ืองของเกม 
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● พลวัตของความล่ืนไหล:  การจำกัดเวลาในการตัดสินใจมีวัตถุประสงค1เพ่ือรักษา "ความสุขแห9งการเล9น" 

(Joy of Play) และความต9อเน่ืองของจังหวะเกม ซ่ึงเปfนหัวใจสำคัญของกีฬาประเภทน้ี 

 

รายการพฤติกรรมท่ีละเมิดจิตวิญญาณแห9งเกม (Spirit Violations) 

พฤติกรรมต9อไปน้ีถือเปfนความผิดวินัยรJายแรงและส9งผลกระทบต9อภาพลักษณ1ของการแข9งขัน: 

● การเล9นท่ีก9อใหJเกิดอันตราย (Dangerous Play) และพฤติกรรมกJาวรJาว 

● การเจตนาละเมิดกฎกติกาเพ่ือสรJางความไดJเปรียบ 

● การเยาะเยJย ข9มขู9 หรือแสดงท9าทางไม9ใหJเกียรติคู9ต9อสูJและเจJาหนJาท่ี 

● การใชJสิทธ์ิเรียกฟาล1ว (Call) เพ่ือเปfนการแกJแคJนหรือตอบโตJฝzายตรงขJาม (Retaliation) 

● ทัศนคติท่ีมุ9งเนJนชัยชนะโดยปราศจากจริยธรรม (Win-at-all-costs) 

การปฏิบัติตามปรัชญาน้ีเปfนเง่ือนไขเบ้ืองตJนก9อนท่ีนักกีฬาจะเขJาสู9การใชJเคร่ืองมือทางเทคนิคและอุปกรณ1

มาตรฐานท่ีจะกล9าวถึงในส9วนต9อไป 

 

2. มาตรฐานอุปกรณiและเคร่ืองแต3งกาย (Technical Equipment & Uniform Specifications) 

ความเท9าเทียมในการแข9งขันตJองไดJรับการคุJมครองดJวยการควบคุมมาตรฐานอุปกรณ1 

เพ่ือใหJแน9ใจว9าชัยชนะมาจากทักษะและการวางแผนกลยุทธ1ของนักกีฬาเท9าน้ัน 

 

ขJอกำหนดมาตรฐานของจาน (Disc Dimensions) 

จานตJองเปfนไปตามเกณฑ1มาตรฐานทางเทคนิคอย9างเคร9งครัดดังน้ี:| คุณลักษณะทางเทคนิค | มาตรฐานการผลิต || 

------ | ------ || วัสดุ (Material) | Nylon และ Foam (ความอ9อนนุ9มมาตรฐานสูง) ||  

 เสIนผ3านศูนยiกลาง (Diameter) | 270 มม.  

 น้ำหนัก (Weight) | 80 - 90 กรัม 

 ความหนา (Thickness) | 150 มม. 

 ความสูง (Height) | 40 - 50 มม. | 

กำหนดใหJจานผลิตจาก Nylon และ Foam ท่ีมีน้ำหนักเบา (80-90 กรัม) 

มีจุดประสงค1เพ่ือความปลอดภัยสูงสุดและเพ่ือสนับสนุนกติกาท่ีอนุญาตใหJใชJเทคนิคการ  "รับจานดIวยร3างกาย" 

(Body Catches)  เช9น การหนีบดJวยรักแรJหรือขา 

ซ่ึงวัสดุท่ีน่ิมและมีความยืดหยุ9นสูงจะช9วยใหJนักกีฬาสามารถใชJเทคนิคเหล9าน้ีไดJอย9างมีประสิทธิภาพโดยไม9

เกิดการบาดเจ็บ 
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มาตรฐานเคร่ืองแต3งกาย (Uniform Standards) 

● อัตลักษณiทีม:  นักกีฬาในทีมเดียวกันตJองสวมชุดแข9งขันท่ีเหมือนกัน 

และตJองมีสีท่ีตัดกับคู9ต9อสูJอย9างชัดเจน (Contrasting Colors) 

● การระบุตัวเลข:  ชุดแข9งขันตJองปรากฏหมายเลข (00-99) ท้ังดJานหนJาและดJานหลัง 

โดยหมายเลขตJองมีความสูงไม9นJอยกว9า  100 มม.  

เพ่ือความชัดเจนในการบันทึกสถิติและการตัดสินมาตรฐานอุปกรณ1เหล9าน้ีถูกกำหนดใหJสอดรับกับ 

สนามแข9งขัน ซ่ึงเปfนองค1ประกอบถัดไปท่ีจะกำหนดขอบเขตของการเล9น 

 

3. สนามแข3งขันและเขตพ้ืนท่ีทางเทคนิค (Field of Play & Technical Zones) 

โครงสรJางสนามแข9งขันถูกออกแบบมาเพ่ือรองรับการเคล่ือนท่ีท่ีรวดเร็วและการจัดวางตำแหน9งเชิงยุทธศาสตร1 

ระหว9างพ้ืนท่ี Infield และ Outfield 

มิติสนามและขJอกำหนดเชิงพ้ืนท่ี 

● Infield (พ้ืนท่ีเล3นช้ันใน):  ขนาด 18 x 9 เมตร (มาตรฐานเดียวกับสนามวอลเลย1บอล) 

● Outfield (พ้ืนท่ีเล3นช้ันนอก):  ขนาด 28 x 15 เมตร (มาตรฐานเดียวกับสนามบาสเกตบอล) 

● เพดานสนาม:  ตJองมีความสูงไม9นJอยกว9า 7 เมตร และไม9มีส่ิงกีดขวาง 

● พ้ืนผิวสนาม:  แนะนำใหJใชJพ้ืนไมJ (Hardwood floor) เพ่ือความม่ันคงในการเคล่ือนท่ี 

● สถานะเสIนสนาม:  เสJนสนามตJองมีความกวJาง  500 - 800 มม.  

และใหJถือว9าเสJนเหล9าน้ีเปfนส9วนหน่ึงของพ้ืนท่ีเล9น (Field of Play) ท้ังในเขต Infield และ Outfield 
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เขตพ้ืนท่ีทางเทคนิค (Coach Area) 

● แต9ละทีมไดJรับอนุญาตใหJมี Coach Area ไดJไม9เกิน 2 จุดต9อทีม 

● ขนาดพ้ืนท่ี: ไม9เกิน 2 x 1 เมตร 

● ตำแหน3ง:  ตJองต้ังอยู9ห9างจากเสJนก่ึงกลางสนาม 7 เมตร และตJองอยู9นอกเขตพ้ืนท่ี Outfield 

อย9างชัดเจนเม่ือพ้ืนท่ีเล9นถูกกำหนดไวJอย9างแม9นยำแลJว 

การบริหารจัดการทรัพยากรบุคคลภายในทีมจึงตJองเปfนไปตามระเบียบบัญชีรายช่ือท่ีเคร9งครัดดังต9อไปน้ี 

4. มาตรฐานการบริหารจัดการทีมและบัญชีรายช่ือ (Team Composition & Roster Governance) 

การจัดโครงสรJางทีมท่ีมีประสิทธิภาพคือหลักประกันความพรJอมในการส่ือสารและการปฏิบัติตามคำส่ังของ

เจJาหนJาท่ีสนาม 

ระเบียบบัญชีรายช่ือ (Roster Regulations) 

● จำนวนนักกีฬา:  บัญชีรายช่ือสูงสุดไม9เกิน 15 คน โดยนักกีฬา 1 คนลงแข9งไดJเพียง 1 ทีมต9อทัวร1นาเมนต1 

● จำนวนผูIเล3นในสนาม:  ทีมตJองส9งผูJเล9นลงสนามระหว9าง 7 ถึง 10 คน หากทีมใดมีผูJเล9นในสนามนJอยกว9า 

7 คน ณ เวลาเร่ิมแข9งขัน  ทีมน้ันจะถูกปรับแพI (Forfeit) ทันทีดIวยสกอรi 0:9 

● เจIาหนIาท่ีทีม:  อนุญาตใหJมีผูJฝiกสอนและทีมงานไม9เกิน 6 คน โดยในแต9ละ Coach Area 

ปฏิบัติหนJาท่ีไดJไม9เกิน 2 คน 

บทบาทหนJาท่ีเชิงอำนาจ 

● Captains (กัปตันทีม):  เปfนผูJแทนอย9างเปfนทางการในการตัดสินใจเชิงกลยุทธ1และส่ือสารกับเจJาหนJาท่ี 

● Spirit Captains (กัปตันสป�ริต):  

มีอำนาจสูงสุดในการบริหารจัดการและคล่ีคลายขJอพิพาทดJานจิตวิญญาณแห9งเกมร9วมกับฝzายตรงขJาม

และ Game Officials 

ขJอหJามทางเทคนิค 

โคJชและเจJาหนJาท่ีทีม หIามใชI  อุปกรณ1ส9งสัญญาณทุกชนิดท่ีรบกวนสมาธิหรือจังหวะการแข9งขัน เช9น นกหวีด, 

ไมโครโฟน หรือสัญญาณไฟ ความสมบูรณ1ของบัญชีรายช่ือทีมเปfนเพียงจุดเร่ิมตJน 

ความเขJาใจในระเบียบวิธีปฏิบัติและกลไกดJานเวลาคือป�จจัยท่ีจะกำหนดผลการแข9งขัน 

 

5. ระเบียบวิธีปฏิบัติในการแข3งขันและกลไกเวลา (Game Procedures & Temporal Standards) 

กลไกเวลาถูกบังคับใชJเพ่ือขับเคล่ือนความเร็วของเกมและป�องกันพฤติกรรมการประวิงเวลา 

โดยมีข้ันตอนปฏิบัติท่ีสำคัญดังน้ี 



 5 

ข้ันตอนการเร่ิมเกม (Match Start Procedure) 

1. Disc Flip:  กัปตันทีมท้ังสองทีมตJองพบกันเพ่ือทำการโยนจาน (Disc Flip) โดยทีมเยือนเปfนผูJขาน "หัว" 

หรือ "กJอย" 

2. สิทธ์ิในการเลือก:  ทีมท่ีขานถูกตJองมีสิทธ์ิเลือกว9าจะ "เร่ิมครอบครองจาน" หรือ "เลือกฝ��งสนาม" 

ทีมท่ีขานผิดจะไดJสิทธ์ิเลือกในส9วนท่ีเหลือ 

3. การเร่ิมตIน:  เกมจะเร่ิมเม่ือจานถูกส9งไปยังพ้ืนท่ี Outfield 

และเวลาการแข9งขันจะเร่ิมนับทันทีหลังจากการขวJางคร้ังแรก 

โครงสรJางเวลาการแข9งขัน (Temporal Structure) 

● จำนวนรอบ:  3 หรือ 5 รอบ (ตามระเบียบของฝzายจัดการแข9งขัน) 

● ระยะเวลา:  รอบละ 3 นาที 30 วินาที | เวลาพักระหว9างรอบ 1 นาที 30 วินาที 

● เง่ือนไขการจบการแข3งขัน:  รอบการแข9งขันจะส้ินสุดลงเม่ือ (1) ทีมใดทีมหน่ึงกำจัดผูJเล9น Infield 

ฝzายตรงขJามไดJหมด หรือ (2) หมดเวลาการแข9งขัน 

กลไกการจำกัดเวลาการครองจาน 

● Possession Time (5 วินาที):  ผูJเล9นท่ีถือจานตJองส9งหรือขวJางโจมตีภายใน 5 วินาที 

● Shot Clock (15 วินาที):  ทีมตJองทำการ "Attack" (การขวJางในลักษณะพุ9งโจมตี) ภายใน 15 วินาที 

เพ่ือใหJเปfนไปตามปรัชญาการรักษาความต9อเน่ืองของเกม 

● การ Reset Shot Clock:  จะเกิดข้ึนต9อเม่ือมีการ Attack, การเปล่ียนสิทธ์ิครอบครองจาน 

หรือฝzายรับทำผิดกติกาการเพิกเฉยต9อกลไกเวลาเหล9าน้ีจะนำไปสู9การเสียสิทธ์ิซ่ึงถูกจัดประเภทไวJใน

อนุกรมวิธานของการละเมิดกฎ 

 

6. เกมการแข3งขัน 

6.1 ระยะเวลาการแข9งขัน (Duration) 

• จำนวนรอบ (Rounds): โดยท่ัวไปการแข9งขันจะประกอบดJวย 3 หรือ 5 รอบ ตามท่ีผูJอำนวยการจัดการ

แข9งขัน (Tournament Director) กำหนด 

• ระยะเวลาต3อรอบ (Round Duration): แต9ละรอบใชJเวลา 3 นาที 30 วินาที 

o รอบการแข9งขันจะ ส้ินสุดทันที เม่ือผูJเล9นของทีมใดทีมหน่ึงท่ีอยู9ใน Infield ถูกกำจัดออก

ท้ังหมด 

• ช3วงพักระหว3างรอบ: โดยท่ัวไปกำหนดใหJมีเวลาพัก 1 นาที 30 วินาที ระหว9างแต9ละรอบ ท้ังน้ีข้ึนอยู9กับ

การกำหนดของผูJอำนวยการจัดการแข9งขัน (Tournament Director) 
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6.2 การเร่ิมเกม (Start of the Game) 

• ก9อนเร่ิมเกม ใหJผูJเล9นฝzายละ 1 คนเขJาร9วมการเส่ียงทายโดยการโยนหมุนจาน (Disc Flip) โดยทีมเยือน

เปfนฝzายเรียก หัวหรือกIอย 

• หากทีมท่ีเรียกทายถูก ทีมน้ันมีสิทธ์ิเลือกอย9างใดอย9างหน่ึงระหว9าง 

1. เร่ิมเกมดJวยการครอบครองดิสก1 หรือ 

2. เลือกฝ��งสนามท่ีตJองการ 

โดยทีมตรงขJามจะไดJรับสิทธ์ิในตัวเลือกท่ีเหลือ 

• หากทีมท่ีเรียกทายผิด ทีมเจIาบIาน จะเปfนผูJเลือกสิทธ์ิดังกล9าว 

• การเล9นเร่ิมตJนเม่ือมีการส9งจานใหJผูJเล9นใน Outfield และเวลาการแข9งขันจะเร่ิมนับหลังจากการขวJางคร้ัง

แรก 

• สำหรับ รอบ (Round) ถัดไป ทีมท่ีไม9ไดJเร่ิมตJนดJวยการครอบครองจานในรอบก9อนหนJาจะเปfนฝzาย

เร่ิมตJนดJวยดิสก1 

6.3 ตำแหน9งผูJเล9น (Player Positions) 

• เม่ือเร่ิมตJนแต9ละรอบ แต9ละทีมสามารถกำหนด ตำแหน3งและจำนวนผูIเล3นใน Infield และ 

Outfield ไดJตามตJองการ 

• แต9ละทีมจะตJองมีผูJเล9นใน Infield อย3างนIอย 1 คน และใน Outfield อย3างนIอย 1 คน เม่ือเร่ิมตJนรอบ 

• ในระหว9างการแข9งขัน ผูJเล9นใน Infield สามารถเคล่ือนท่ีไดJอย9างอิสระ ตราบใดท่ีไม9ไดJเปfนผูJครอบครอง

จาน 

• ผูJเล9นใน Outfield สามารถเคล่ือนท่ีไดJอย9างอิสระเช9นเดียวกัน ตราบใดท่ีไม9ไดJเปfนผูJครอบครองจาน 

6.4 การเล9น (Gameplay) 

• การแข9งขัน Dodge Disc ใชJจานจำนวน 1 แผ3น 

• ผูJเล9นของแต9ละทีมมีเป�าหมายในการส9งจานระหว9างผูJเล9นในทีม และกำจัดผูJเล9น Infield ของฝ�ายตรง

ขIาม โดย 

o ขวJางจานใหJโดนผูJเล9นฝzายตรงขJาม เช9น โดนท่ีแขน ลำตัว ต่ำกว3าระดับไหล3 หรือขา หรือ 

o ขวJางแลJวผูJเล9นฝzายตรงขJามไม9สามารถรับจานไดJ (Dropped Catch) 

• ผูJเล9นตJองส9งหรือขวJางจานภายใน 5 วินาที นับจากเวลาท่ีครอบครองจาน 

• แต9ละทีมมีเวลา 15 วินาที (Shot Clock) ในการโจมตีฝzายตรงขJาม 

• Shot Clock จะถูกต้ังกลับเปfน 15 วินาที เม่ือเกิดเหตุการณ1ใดเหตุการณ1หน่ึงดังต9อไปน้ี 

o มีการโจมตี (Attack) เกิดข้ึน 

o มีการเปล่ียนการครอบครองจาน (Change of Possession) 
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o มีการทำผิดกติกาฝzายรับ หรือไดJรับคำเตือน (Defensive Violation/Warning) 

• ผูJเล9นท่ีโดนจานหรือทำจานหลุดมือ/รับไม9สำเร็จ จะตJอง ยIายไปยัง Outfield ของทีมตนเองทันที โดย

การแข9งขันยังคงดำเนินต9อไปโดยไม9มีการหยุดเกม 

• หากการขวJางคร้ังเดียวโดนผูJเล9นใน Infield มากกว9า 1 คน และไม9มีผูJเล9นคนใดสามารถรับจานไดJ ผูJเล9น

ทุกคนท่ีถูกจานโดนจะตJองยJายไปยัง Outfield ของทีมตนเอง 

ตัวอย3าง: หากทีม A มีผูJเล9นใน Infield 4 คน และผูJเล9นทีม B ขวJางจานโดนผูJเล9นทีม A จำนวน 2 คนในการขวJาง

คร้ังเดียว โดยไม9มีการรับจาน ผูJเล9นทีม A ท้ัง 2 คนจะตJองยJายไป Outfield ทันที และเกมดำเนินต9อโดยไม9หยุด

เวลา 

• หากผูJเล9นโดนจาน แต9มีผูJเล9นในทีมเดียวกันสามารถ รับดิสกiไดI (Catch) การเล9นจะดำเนินต9อไปโดย ไม3

มีผูIเล3นคนใดตIองยIายไปยัง Outfield 

• ผูJเล9นท่ีอยู9ใน Outfield สามารถกลับเขJาสู9 Infield ไดJ โดยการขวJางจานแลJวสามารถกำจัดผูJเล9นของฝzาย

ตรงขJามท่ีอยู9ใน Infield ไดJ 

• ผูJเล9นจะตJองเคล่ือนยJายระหว9าง Infield และ Outfield ผ9านบริเวณท่ีกำหนดไวJสำหรับการเขJา–ออก

เท9าน้ัน 

• แต9ละทีมจะตJองมีผูJเล9นอยู9ใน Outfield อย3างนIอย 1 คนตลอดการแข3งขัน 

6.5 กติกาเฉพาะเก่ียวกับจาน (Disc-Specific Rules: Possession and Movement) 

• การรับจาน (Catch) สามารถใชJ มือและ/หรือส3วนต3าง ๆ ของร3างกาย ในการรับไดJ เช9น หนีบจานไวJ

ระหว9างขา หรือบริเวณรักแรJ เปfนตJน 

• ผูJเล9นใน Outfield สามารถส9งจานใหJผูJเล9นของทีมตนเองท่ีอยู9ใน Infield หรือ Outfield ไดJ แต3หIามส3ง

ใหIผูIเล3นท่ีอยู3ในฝ��งเดียวกันกับตนเอง 

• ผูJเล9นใน Infield สามารถส9งจานใหJผูJเล9นของทีมตนเองท่ีอยู9ใน Outfield เท3าน้ัน 

• หากจานตกอยู9บนพ้ืนและ/หรือกำลังกล้ิง ใหJถือว9า ทีมท่ีมี Infield อยู3ในฝ��งจานอยู3 เปfนฝzายครอบครอง

จาน 

• หากจานกล้ิงและหยุดน่ิง ตรงเสIนพอดี ใหJทีมท่ีครอบครองจานก9อนหนJาน้ันเปfนฝzายไดJครอบครองจาน

ต9อไป (กล9าวคือ ฝ�ายรับ) 

• หากผูJเล9นของท้ังสองทีมสามารถรับจานไดJพรJอมกัน ใหJทีมท่ีครอบครองจานก9อนหนJาน้ันเปfนฝzายไดJ

ครอบครองจานต9อไป (กล9าวคือ ฝ�ายรับ) 

6.6 การตัดสินผูJชนะ (Winning) 

• ในระหว9างรอบการแข9งขัน หากทีมใดสามารถกำจัดผูJเล9นฝzายตรงขJามท่ีอยู9ใน Infield ไดIท้ังหมด ทีมน้ัน

จะชนะรอบน้ันทันที โดยไม9คำนึงถึงเวลาท่ีเหลืออยู9 
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• เม่ือหมดเวลาของรอบ ทีมท่ีมี จำนวนผูIเล3นใน Infield มากกว3า จะเปfนผูJชนะในรอบน้ัน 

• ทีมท่ีชนะ จำนวนรอบมากกว3าคร่ึงหน่ึงของจำนวนรอบท้ังหมด จะเปfนผูJชนะการแข9งขัน (Game) 

ตัวอย3างการตัดสิน: 

หากแข9งขัน 5 รอบ ทีม A ชนะ 3 รอบ และทีม B ชนะ 2 รอบ ทีม A เปfนผูJชนะการแข9งขัน เน่ืองจากชนะจำนวน

รอบมากกว9า 

6.7 การเสมอ (Tie) 

• เม่ือหมดเวลาของรอบ ถJาท้ังสองทีมท่ีมี จำนวนผูIเล3นใน Infield เท3ากันจะมีผลเสมอ 

 

 

 

อนุกรมวิธานของการละเมิดกฎและการลงโทษ (Taxonomy of Violations & Infractions) 

การละเมิดกฎทางเทคนิคนำไปสู9การเสียสิทธ์ิครอบครองดิสก1 (Turnover) หรือผลลัพธ1ตามประเภทความผิด ดังน้ี: 

● 6.1 Throwing Violation:  

การขวJางหรือการเคล่ือนท่ีต9อเน่ืองหลังการขวJางท่ีเหยียบหรือกJาวล้ำเสJนขอบสนาม 

● 6.2 Passing Violation:  การส9งจานใหJเพ่ือนในเขตพ้ืนท่ีเดียวกัน (เช9น Infield ไป Infield) 

หรือการส9งท่ีไม9พุ9งขJามพ้ืนท่ี Infield ของฝzายตรงขJาม 

● 6.3 Position Violation:  การรบกวนเกมขณะเคล่ือนยJายเขตพ้ืนท่ี 

หรือการเอ้ือมมือเขJาไปในเขตพ้ืนท่ีฝzายตรงขJามเพ่ือป�องกัน 

● 6.4 Boundary Violation:  การรับจานท่ีตามมาดJวยการเหยียบหรือขJามเสJนขอบสนาม 

● 6.5 5-Second Violation:  การครองจานเกินเวลาโดยไม9ส9งหรือขวJาง 

● 6.6 Contact Violation:  การสัมผัสตัวฝzายตรงขJามดJวยจาน (โดยมิใช9การขวJาง), 

การสัมผัสร9างกายโดยตรง หรือ  การสัมผัสแผ3นจานท่ีอยู3ในความควบคุมของฝ�ายตรงขIาม 

● 6.7 Shot Clock Violation:  การครองจานรวมเกิน 15 วินาทีโดยไม9มีการขวJางโจมตี (Attack) 

● 6.8 Reentering Violation:  ผูJเล9น Outfield ท่ีไดJสิทธ์ิกลับเขJาสนามจะเสียสิทธ์ิหาก: (1) สัมผัสจาน

โดยเจตนาระหว9างเคล่ือนท่ี (2) ไม9เคล่ือนท่ีไปยังจุดทางเช่ือมทันที หรือ (3) 

ขัดขวางการบุกของฝzายตรงขJาม (Handblocking)นอกเหนือจากระเบียบพ้ืนฐานแลJว 

การแข9งขันระดับชิงแชมป¥สากลจะมีมาตรฐานการบริหารจัดการท่ีสูงข้ึนในเชิงระบบ 
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7. มาตรฐานการแข9งขันระดับชิงแชมป¥และบทบาทเจJาหนJาท่ี (Championship Standards & Officials) 

ในการแข9งขันภายใตJการรับรองของสถาบันสากล (WFDF Sanctioned) 

ระบบการจัดอันดับและหนJาท่ีของเจJาหนJาท่ีจะมีความเฉพาะเจาะจงมากข้ึน 

รูปแบบการแข9งขันและระบบคะแนน 

● Group Stage (พบกันหมด):  คะแนน ชนะ 3 / เสมอ 1 / แพJ 0 

● Playoff Stage (แพIคัดออก):  แข9งขัน 5 รอบต9อเกม จบเกมทันทีเม่ือทีมชนะรอบมากกว9าก่ึงหน่ึง 

ลำดับเกณฑ1การตัดสินกรณีคะแนนเท9ากัน (7-Step Tiebreak Criteria) 

หากคะแนนในตารางเท9ากัน ใหJพิจารณาตามลำดับความสำคัญดังน้ี (ทีละขJอจนกว9าจะพบผล): 

1. จำนวนเกมท่ีชนะ (นับเฉพาะเกมท่ีแข9งระหว9างทีมท่ีคะแนนเท9ากัน) 

2. จำนวนเกมท่ีถูกปรับแพJ (Forfeited) นJอยท่ีสุด 

3. ผลต9างคะแนน (Point Difference) เฉพาะเกมท่ีแข9งระหว9างทีมท่ีคะแนนเท9ากัน 

4. ผลต9างคะแนน (Point Difference) เม่ือนับจากทุกเกมท่ีแข9งกับคู9ต9อสูJท่ีมีร9วมกันท้ังหมด 

5. จำนวนคะแนนท่ีทำไดJต9อเกม (Points Scored) เฉพาะเกมท่ีแข9งระหว9างทีมท่ีคะแนนเท9ากัน 

6. จำนวนคะแนนท่ีทำไดJต9อเกม (Points Scored) จากทุกเกมท่ีแข9งกับคู9ต9อสูJท่ีมีร9วมกันท้ังหมด 

7. การขวJางจานวัดระยะ (Distance Throw): แต9ละทีมส9งตัวแทน 1 คนขวJางจานจากเสJนหลังสนาม ทีมท่ี

จานหยุดน่ิงใกลJจุดหมายท่ีสุดเปfนผูJชนะ 

บทบาทของเจJาหนJาท่ีการแข9งขัน (Game Officials) 

● Game Advisors (2 คน):  ใหJคำแนะนำกฎกติกาและช9วยส่ือสารกรณีขJอพิพาท 

กรณีไม9สามารถหาขJอยุติไดJภายใน 30 วินาที  คำตัดสินของ Game Advisors ถือเป�นท่ีส้ินสุด  

(ยกเวJนผูJเล9นจะคัดคJานกรณีท่ีเปfนโทษต9อทีมตนเอง) 

● Line Advisors (2-4 คน):  

เฝ�าสังเกตเสJนสนามและใหJคำแนะนำเก่ียวกับการละเมิดขอบเขตเม่ือมีการรJองขอ 

● Scorekeeper/Timekeeper (1 คน):  ควบคุมนา¦ิกาและบันทึกคะแนนใหJเปfนไปตามจังหวะเกม 

การแบ9งรุ9นอายุและประเภทการแข9งขัน (Age & Playing Divisions) 

เกณฑ1อายุใหJนับ ณ วันท่ี  31 ธันวาคม  ของป§ท่ีมีการจัดการแข9งขัน| รุ9นการแข9งขัน (Age Division) | เพศ 

(Gender) | อายุข้ันต่ำ (Min) | อายุสูงสุด (Max) || ------ | ------ | ------ | ------ ||  

Youth | Women / Open | 6 / 9 / 12 | 11 / 14 / 17 ||  

Junior | Women / Open | 14 | 20 ||  

University | Women / Open | 14 | 24 ||  

Senior | Women / Open | 16 | N/A ||  
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Masters | Women / Open | 30 (W) / 33 (O) | N/A ||  

Grand Masters | Women / Open | 37 (W) / 40 (O) | N/A ||  

Great Grand Masters | Women / Open | 45 (W) / 48 (O) | N/A ||  

Legends | Women / Open | 65 | N/A | 

สรุปป�ดทIาย:  คู9มือมาตรฐานฉบับน้ีเปfนเอกสารควบคุมการปฏิบัติ 

สมาคมและทีมท่ีเขJาร9วมการแข9งขันมีหนJาท่ีรับผิดชอบในการตรวจสอบการปรับปรุงเวอร1ชัน (Version Control) 

อย9างต9อเน่ือง เพ่ือรักษามาตรฐานความปลอดภัยและความเปfนมืออาชีพของกีฬาสืบไป 

 

 

 


