
คู�มือการแข�งขันการต�อคําศัพท�ภาษาไทย 
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี ๖๘  ประจําป' ๒๕๖๑ 

 

อุปกรณ�ที่ใช/ในการแข�งขัน 

1. กระดาน  ช�องต�างๆบนกระดานแบ�งออกเป5น  3 ประเภท ดังนี้ 
 1.1 ช�องปกติ  คือช�องสําหรับวางตัวเบ้ียพลาสติก เม่ือนําตัวเบ้ียมาวางทับช�องนี้จะได$คะแนนตาม
ค�าของตัวเบ้ียนั้น 

1.2 ช�องสําหรับวางสระ หรือวรรณยุกต* (ช�องเล็กสีเหลือง) ใช$สําหรับวางสระ ท่ีอยู�ด$านบน หรือ
ด$านล�างพยัญชนะ เช�น สระอิ สระอี สระอุ สระอู  หรือใส�วรรณยุกต* ซ่ึงสามารถสมมุติสระ และวรรณยุกต*
ดังกล�าวมาเติมได$ เนื่องจากไม�มีคะแนน แต�ต$องแจ$งฝ5ายตรงข$ามทุกครั้งท่ีสมมุติสระ และวรรณยุกต*มาลง 

1.3 ช�องคะแนนพิเศษ มี 6 ประเภท ดังนี้ 
 -  ช�องสีชมพู  ( 2 เท�าของคํา )  หมายถึง  หากมีตัวเบ้ียใดลงมาทับช�องนี้ จะได$คะแนนสองเท�า

ของท้ังคํา 
 -  ช�องสีแดง ( 3 เท�าของคํา ) หมายถึง  หากมีตัวเบ้ียใดลงมาทับช�องนี้ จะได$คะแนนสามเท�า

ของท้ังคํา 
 -  ช�องสีฟ=า ( 2 เท�าของตัวอักษร )  หมายถึง  หากมีตัวเบ้ียใดลงมาทับช�องนี้ จะได$คะแนน  

สองเท�าของคะแนนตัวเบ้ียท่ีลงมาทับ 
-ช�องสีเขียว ( 3 เท�าของตัวอักษร )  หมายถึง  หากมีตัวเบ้ียใดลงมาทับช�องนี้ จะได$คะแนน 

สามเท�าของคะแนนตัวเบ้ียท่ีลงมาทับ 
- ช�องสีส$ม  ( 4 เท�าของตัวอักษร )  หมายถึง  หากมีตัวเบ้ียใดลงมาทับช�องนี้ จะได$คะแนน     

สี่เท�าของคะแนนตัวเบ้ียท่ีลงมาทับ 
- ช�องสีม�วง  ( 5 เท�าของตัวอักษร )  หมายถึง  หากมีตัวเบ้ียใดลงมาทับช�องนี้ จะได$คะแนน   

ห$าเท�าของคะแนนตัวเบ้ียท่ีลงมาทับ 
 
2. ตัวเบ้ีย แบ�งเป5น 2 ประเภท  คือ 
 2.1  เบ้ียพลาสติก  ประกอบไปด$วยพยัญชนะ  และสระท่ีใช$เติมหน$าหรือหลังพยัญชนะ เช�น สระอะ
สระอา  สระเอ  สระแอ  สระโอ  รวมถึงตัวว�าง ท่ีสามารถใช$แทนพยัญชนะ หรือสระท่ีใช$เติมหน$าหรือหลัง
พยัญชนะได$ โดยเบ้ียพลาสติกแต�ละตัวจะมีคะแนนระบุไว$ข$างๆ เช�น ก๑ หมายถึง ก มี ๑ คะแนน รวมท้ังหมด  
มี 104 ตัว  ดังนี้ 
 

ก๑  มี 4 ตัว ข๓ มี 2 ตัว ค๒  มี 2 ตัว 

ฆ/ซ๖    มี 1 ตัว ง๑ มี 3 ตัว จ๒  มี 2 ตัว 



ฉ๖  มี 1 ตัว

ฤ/ฏ๗    มี 1 ตัว 

ด๑ มี 3 ตัว 

ท๒ มี 2 ตัว 

บ๑ มี 3 ตัว 

ฝ๔ มี 1 ตัว 

ภ๗ มี 1 ตัว 

ร๑ มี 3 ตัว 

ศ/ฤ๖    มี 1 ตัว 

ฬ/ญ๘   มี 1 ตัว 

า๑ มี 5 ตัว 

แ๒ มี 4 ตัว 

โ๒ มี 3 ตัว 

 
หมายเหตุ 
 ตัว ฤๅ  หรือ ฦๅ  นั้น  ๅ  ไม�มีในเบ้ียพลาสติก มีเฉพาะ  า    แต�ผู$เข$าแข�งขันสามารถใช$ตัวว�างแทน ๅ ได$
สําหรับเบ้ียพลาสติกท่ีมี 2  ตัวอักษรในเบ้ียเดียว เช�น
ตัวหนึ่งได$ เม่ือเลือกแล$วไม�สามารถเปลี่ยนแปลงได$อีกในตาการเล�นถัดไป
 2.2  เบ้ียกระดาษ  ท่ีเปSนวรรณยุกต* และสระบางตัวท่ีเติมด$านบน และด$านล�างพยัญชนะ  เบ้ียเหล�านี้
ไม�มีคะแนน แต�ใช$ช�วยในการสร$างคําศัพท* ผู$เล�นสามารถหยิบมาเติมได$ หรือสามารถสมมุติมาใช$ได$ตามท่ีต$องการ
 
3. แป9น สําหรับวางตัวเบ้ีย  
วางให$เต็มแป=นเสมอ จนกว�าเบ้ียจะหมดถุง
 
 
 
 

ตัว ช๓ มี 2 ตัว ฌ/ษ๘     มี 1 ตัว

 ฐ/ฑ๖    มี 1 ตัว ฒ/ณ๗     มี 1 ตัว

 ต๓ มี 2 ตัว ถ๔   มี 1 ตัว

 ธ๕ มี 1 ตัว น๑   มี 3 ตัว

 ป๓ มี 2 ตัว ผ๓   มี 1 ตัว

 พ๓ มี 2 ตัว ฟ๔   มี 2 ตัว

 ม๑ มี 3 ตัว ย๑   มี 3 ตัว

 ล๑ มี 3 ตัว ว๑   มี 3 ตัว

 ส๓ มี 3 ตัว ห๔   มี 2 ตัว

 อ๑ มี 3 ตัว ฮ/ฦ๖     มี 1 ตัว

 ำ๒ มี 2 ตัว เ๑   มี 5 ตัว

 ไ๒ มี 2 ตัว ใ๒   มี 2 ตัว

 ะ๑ มี 6 ตัว ตัวว�าง ๐  มี 4 ตัว

ไม�มีในเบ้ียพลาสติก มีเฉพาะ  า    แต�ผู$เข$าแข�งขันสามารถใช$ตัวว�างแทน ๅ ได$
ตัวอักษรในเบ้ียเดียว เช�น  ฬ/ญ๘   ผู$เข$าแข�งขันสามารถเลือกใช$ตัวอักษรตัวใด

เม่ือเลือกแล$วไม�สามารถเปลี่ยนแปลงได$อีกในตาการเล�นถัดไป 
เบ้ียกระดาษ  ท่ีเปSนวรรณยุกต* และสระบางตัวท่ีเติมด$านบน และด$านล�างพยัญชนะ  เบ้ียเหล�านี้

ไม�มีคะแนน แต�ใช$ช�วยในการสร$างคําศัพท* ผู$เล�นสามารถหยิบมาเติมได$ หรือสามารถสมมุติมาใช$ได$ตามท่ีต$องการ

สําหรับวางตัวเบ้ีย  ใช$สําหรับวางเบ้ียพลาสติก โดยผู$เข$าแข�งขันต$องจับตัวเบ้ียจํานวน 
วางให$เต็มแป=นเสมอ จนกว�าเบ้ียจะหมดถุง 
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ไม�มีในเบ้ียพลาสติก มีเฉพาะ  า    แต�ผู$เข$าแข�งขันสามารถใช$ตัวว�างแทน ๅ ได$ 
ผู$เข$าแข�งขันสามารถเลือกใช$ตัวอักษรตัวใด     

เบ้ียกระดาษ  ท่ีเปSนวรรณยุกต* และสระบางตัวท่ีเติมด$านบน และด$านล�างพยัญชนะ  เบ้ียเหล�านี้
ไม�มีคะแนน แต�ใช$ช�วยในการสร$างคําศัพท* ผู$เล�นสามารถหยิบมาเติมได$ หรือสามารถสมมุติมาใช$ได$ตามท่ีต$องการ 

ใช$สําหรับวางเบ้ียพลาสติก โดยผู$เข$าแข�งขันต$องจับตัวเบ้ียจํานวน 9 ตัวมา



๔. ใบบันทึกคะแนน  ใช$สําหรับบันทึกคะแนนในแต�ละคําท่ีผู$เข$าแข�งขันต�อคําศัพท*บนกระดาน โดยจะต$อง
บันทึกคําศัพท* และคะแนนท้ังของตัวเอง และคู�แข�ง ให$ตรงกันเสมอ ให/ผู/เข/าแข�งขันหม่ันตรวจสอบคะแนนท้ัง
สองฝ?ายให/ตรงกัน ไม�ควรเล�นจนจบเกมแล/วจึงมาสอบถามคะแนนฝ?ายตรงข/าม  โดยก�อนทําการแข�งขัน     
ทุกเกมผู$เข$าแข�งขันต$องตรวจนับตัวเบ้ียพลาสติกให$ครบ 104 ตัว ตามตัวอักษรท่ีปรากฏในใบบันทึกคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

๕. ใบบันทึกผลการแข�งขัน (Master score card)  ใช$สําหรับบันทึกผลการแข�งขันหลังจบเกมแต�ละเกม 
แต�ละทีมจะมีใบบันทึกผลการแข�งขันทีมละ  1 ใบ โดยต$องกรอกชื่อ สกุล โรงเรียน รุ�น พร$อมเบอร*โทรศัพท*ท่ี
สามารถติดต�อได$ให$ชัดเจน การจัดอันดับการแข�งขันให$พิจารณาจากช�องคะแนนสะสมก�อน หากเท�ากันให$
พิจารณาท่ีช�องผลต�างสะสม หากช�องผลต�างสะสมก็เท�ากันอีก ให$พิจารณาจากผลต�างก�อนการปรับลด 
Maximum Difference เช�น  A ชนะ 1 เกม ผลต�างเกมท่ี 1 + 255  ส�วน B ชนะ 1 เกม ผลต�างเกมท่ี 1  
+300 แต�ในใบบันทึกผลการแข�งขันช�องผลต�างสะสม จะกรอกผลต�างสะสมท่ีปรับลดแล$วเท�ากัน คือ +250 
ดังนั้นในการพิจารณาทีมใดมีอันดับดีกว�า ให$ดูท่ีผลต�างก�อนปรับลด  ดังนั้น B จึงมีผลการแข�งขันดีกว�า A  

 

 
 
 
 
 
 
 



วิธีการกรอกใบบันทึกผลการแข�งขัน (Master score card)   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. เบอร*โตmะ หมายถึง  เลขท่ีนั่ง สําหรับผู$เข$าแข�งขันในแต�ละเกม โดยกําหนดให$ผู$เข$าแข�งขันท่ีได$ 
หมายเลข  1 แข�งกับ 2   /  3 แข�งกับ 4  / 5 แข�งกับ 6...ไปเรื่อยๆจนครบทุกทีม 

2.  ช�อง W T L  คือ ช�องสําหรับบันทึกผลการแข�งขันในแต�ละเกม  
- ทีมท่ีชนะ ให$บันทึกตัว  W  (เท�ากับ 2 คะแนน) 
- ทีมท่ีเสมอ ให$บันทึกตัว  T (เท�ากับ 1 คะแนน) 
- ทีมท่ีแพ$ ให$บันทึกตัว L (เท�ากับ 0 คะแนน) 

3. ช�องคะแนนสะสม เปSนช�องท่ีมีผลต�อการจัดอันดับการแข�งขันเปSนลําดับแรก  โดยทีมท่ีชนะในแต�ละ 
เกมจะได$คะแนนสะสม 2 คะแนน  และจะต$องสะสมไปในทุกๆเกม  เช�น หากแข�งขันครบ 6 เกม แล$วชนะทุก
เกม จะมีคะแนนสะสม 12 คะแนน  หรือหากชนะเพียง 2 เกม จะมีคะแนนสะสม  4 คะแนน 

4. ช�องคะแนนท่ีได$  หมายถึงช�องสําหรับบันทึกคะแนนฝ5ายตัวเองท่ีทําได$ในแต�ละเกม 
5. ช�องคะแนนคู�ต�อสู$  หมายถึงช�องสําหรับบันทึกคะแนนฝ5ายคู�แข�งท่ีทําได$ในแต�ละเกม 
6. ช�องผลต�างคะแนน ให$นําคะแนนท่ีทําได$ในแต�ละเกมของฝ5ายตัวเอง ลบด$วยคะแนนท่ีทําได$ในแต�ละ 

เกมของฝ5ายคู�แข�ง  
7. ช�องผลต�างสะสม หมายถึง ช�องสําหรับบันทึกผลต�างคะแนน โดยสะสมรวมกับผลต�างคะแนนจาก 

เกมก�อนหน$าไปทุกๆเกม ซ่ึงมีผลต�อการจัดอันดับท่ีในการแข�งขันรองจากช�องคะแนนสะสม 

๑ 

๒ 

3 
4 

๕ 6 7 8 9 10 



8. ช�องเริ่มก�อนหลัง  โดยกําหนดให$ฝ5ายท่ีเริ่มลงคําแรกบนกระดานกรอกเลข 1  ฝ5ายท่ีเริ่มลงคําบน 
กระดานทีหลังกรอกเลข 2 

9. ช�องคู�ต�อสู$ เปSนช�องสําหรับให$ฝ5ายคู�แข�งลงลายมือชื่อรับรองผลการแข�งขันในแต�ละเกม 
10. ช�องชื่อสถาบันคู�ต�อสู$  เปSนช�องสําหรับกรอกชื่อสถาบันฝ5ายคู�แข�ง 

 
ตัวอย�างการกรอกใบบันทึกผลการแข�งขัน (Master score card)   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ผู$เข$าแข�งขันต$องนั่งประจําท่ีนั่งหมายเลข 10 ในการแข�งขันเกมท่ี 1 และทําการแข�งขันกับทีมท่ีนั่ง 
ประจําหมายเลข 9 ( ทีมท่ีนั่งหมายเลข 1 แข�งกับ 2 , 3 แข�งกับ 4 ...ไปเรื่อยๆ) 

2. ทีมเปSนฝ5ายชนะ จึงกรอก W ในช�อง WTL 
3. ทีมท่ีชนะ จะได$คะแนนสะสม 2 คะแนน 
4. นําคะแนนฝ5ายตัวเอง 750 – คะแนนฝ5ายคู�แข�ง 430 เท�ากับ ผลต�าง 320 แต$ม 
5. เม่ือผลต�างในเกมท่ี 1 ได$ 320 แต$ม  ถือว�าเกินคะแนนสูงสุดท่ีจะแพ$ชนะกันได$ในแต�ละเกม  

(Maximum Difference) จึงได$ผลต�างสะสม 250 แต$ม ( 250 แต$มคือจํานวนผลต�างท่ีจะแพ$ชนะกันได$ใน 
แต�ละเกม) 

6. เม่ือชนะในเกมท่ี 2 จึงได$คะแนนสะสมบวกเพ่ิมอีก 2 คะแนน รวมกับคะแนนสะสมเกมแรก 2 คะแนน  
จึงเปSน 4 คะแนน  
 

10                 W           2          750     430         +320          +250             1           วิทยา              บ้านคนเก่ง 

เด็กชายพงษ์ภทัร เกรียงไกร        ป.6 

อนุบาลชัยภมิู                                ชัยภมิู 

นางธนวรรณ โชติสกุล                       0910519814 

1                   W           4          500     450         +50            +300             2           นภา               วัดสามัคค ี
1                    L            4          300     301          -1              +299             2           วิเศษ           อนุบาลขอนแก่น 

3                    T            5          400     400            0             +299             2           สามารถ       หนองแวงบึงงาม 
2                    W          7          510     300        +210           +509            1            วิเศษ          อนุบาลขอนแก่น 
1                    W          9          700     690        +10             +519            1            อโณทัย          บ้านป่าแดง 

W          2          565     560         +5               +3                1            วิเศษ           อนุบาลขอนแก่น 
L            0          200     202         -2                -2                 2           วิเศษ            อนุบาลขอนแก่น 

เด็กชายศักวิส เตชะกิ2งเพชร        ป.6 

๑ 
2 

๓ 4 5 

6 
7 

8 
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10 1 



7. ทีมเปSนฝ5ายแพ$ จึงกรอก L ในช�อง WTL 
8. จากเกมท่ี 2 มีผลต�างสะสมอยู� 300 แต$ม เม่ือแพ$ในเกมท่ี 3 ด$วยผลต�าง 1 แต$ม  ผลต�างสะสมจึงเปSน 

300 – 1 = 299 แต$ม 
9. ในรอบชิงชนะเลิศ ให$เริ่มนับคะแนนสะสมใหม� โดยไม�นําผลการแข�งขันรอบชิงชนะเลิศไปรวมกับผลการ

แข�งขันในรอบคัดเลือก 
10.  จากผลการแข�งขันในรอบชิงชนะเลิศจะเห็นได$ว�า ผลัดกันแพ$ชนะกับฝ5ายคู�แข�ง  แต�เนื่องจากในเกมชิง

ชนะเลิศท่ีแพ$  แพ$ด$วยผลต�าง 2 แต$ม  แต�ชนะด$วยผลต�าง 5 แต$ม ดังนั้น ผลต�างสะสมในรอบชิง
ชนะเลิศจึงมี 3 แต$ม ซ่ึงดีกว�าทีมคู�แข�งท่ี -3  จึงทําให$ได$รับรางวัลชนะเลิศอันดับท่ี 1 

 
6. นาฬิกา  
 
 
 
 

 
 
ในการแข�งขันศิลปหัตถกรรมนักเรียน ประจําปv 2561 กําหนดให$ผู$เข$าแข�งขันต$องใช$นาฬิกาจับเวลา หรือแท็บ
เล็ตพีซี หรือ สมาร*ทโฟนในการจับเวลา  โดยกําหนดเวลาให$ฝ5ายละ 22 นาที รวมสองฝ5าย 44 นาที  หากมีการ
ใช$เวลาเกิน จะต$องติดลบนาทีละ 10 คะแนน โดยเศษของนาทีคิดเปSน 1 นาที  และหากใช$เวลาจนติดลบ 
รวมกันท้ังสองฝ5าย รวมเวลาแข�งขันเกิน 60 นาที ให$คณะกรรมการทําการตัดเกม ให$จบเกมแข�งขันในเกมนั้นๆ 
โดยการตัดเกมจะต$องให$ผู$แข�งขันฝ5ายท่ีเริ่มลงคําบนกระดานทีหลัง เปSนฝ5ายได$ลงคําสุดท$ายก�อนท่ีจะตัดเกม และ
ให$นําคะแนนตัวเบ้ียท่ีเหลืออยู�บนแป=นของแต�ละฝ5าย มาหักลบกับคะแนนท่ีแต�ละฝ5ายทําได$ในเกมนั้น  
   

ตัวอย�าง 
 

- ฝ5าย A  มีคะแนน 650 คะแนน  ใช$เวลาติดลบ 10 นาที เหลือเบ้ียบนแป=น 4 ตัว 
คือ ห4  ส3  ค2  อ1  โดยเปSนฝ5ายได$ลงคําแรกบนกระดาน 

- ฝ5าย B  มีคะแนน 580 คะแนน  ใช$เวลาติดลบ 7 นาที เหลือเบ้ียบนแป=น 7 ตัว  
คือ ก1  ร1  ะ1  จ2  า1  ย1  พ3  โดยเปSนฝ5ายได$เริ่มเล�นบนกระดานทีหลัง 
 จะเห็นได$ว�าเวลาของฝ5าย A และฝ5าย B ใช$เวลาฝ5ายละ 22 นาทีแล$วจนครบแล$ว และติดลบเวลา  เม่ือ
รวมเวลาท้ังสองฝ5ายท่ีใช$ฝ5ายละ 22 นาที เปSน 44 นาที บวกกับเวลาท่ีติดลบ A 10 นาที  B 7 นาที  จะได$ 
44+10+7 = 61 นาที  เห็นได$ว�าเกิน 60 นาทีแล$ว  ให$กรรมการดําเนินการตัดเกมเม่ือพบ หรือผู$เข$าแข�งขัน
แจ$งให$ทราบ  โดยต$องให$ B เปSนคนลงคําสุดท$ายก�อนจะตัดเกม   

ปุ5มกดสําหรับ 
เปลี่ยนตาการเล�น 

 

ปุ5มกดสําหรับหยุด 
เวลาท้ัง 2 ฝ5าย 

 



  จากตัวอย�าง  หาก B ลงคําว�า  กระจาย  ได$ 47 คะแนน  เม่ือนํามารวมกับคะแนนท่ีมีอยู�เดิม 
580 คะแนน  และลบกับคะแนนตัวเบ้ียท่ียังเหลืออยู�บนแป=น คือ พ3 และลบกับคะแนนเวลาท่ีติดลบอีก 7 นาที 
เท�ากับ 70 แต$ม  จะได$  47 + 580 – 3 – 70  =  554  คะแนน 
  ส�วน A  เดิมมีอยู� 650 คะแนน ลบกับคะแนนตัวเบ้ียท่ีเหลืออยู�บนกระดาน 4 ตัว คือ ห4  ส3  
ค2  อ1  เท�ากับ 10 คะแนน ลบกับคะแนนเวลาท่ีติดลบอีก 10 นาที เท�ากับ 100 แต$ม จะได$ 
650 – 10 – 100 = 540  คะแนน 
  ดังนั้นในเกมนี้ B จึงเป5นฝ?ายชนะไปด/วยคะแนน  554 - 540 = 14 คะแนน 
   

การกดหยุดนาฬิกา 
ผู$เข$าแข�งขันจะกดหยุดเวลาท่ีนาฬิกาจับเวลาเฉพาะในกรณีท่ีขอตรวจคําศัพท* หรือตรวจสอบคะแนน

ระหว�างแข�งขันให$ตรงกันเท�านั้น  หากคณะกรรมการตรวจพบว�าผู$เข$าแข�งขันจงใจกดหยุดเวลาในกรณีอ่ืนๆ โดย
เจตนาเพ่ิมเวลาในการแข�งขัน หรือลืมกดนาฬิกาจับเวลาให$เวลาเดิน ไม�ให$นําเวลาท่ีเพ่ิมมานั้นมาใช$ในการแข�งขัน
ในเกมนั้นอีก โดยให$อยู�ในดุลยพินิจของคณะกรรมการท่ีจะดําเนินการแข�งขันให$เปSนไปด$วยความเรียบร$อย และ
ไม�ล�าช$า 

 
 
 
 1.  ให$เช็คตัวเบ้ียพลาสติกตรวจสอบให$ครบ  104  ตัวแล$วใส�ไว$ในถุง ผู$เล�นควรอ�านกฎกติกาให$
ละเอียดและเตรียมปากกา กระดาษบันทึกคะแนนเพ่ือทําการบักทึกคะแนนท่ีทําได$ 
 2.  ผู$เล�นท้ังสองฝ5ายต�างจับตัวเบ้ียข้ึนมาฝ5ายละ 1 ตัว โดยเรียงความสําคัญของตัวเบ้ียดังนี้  
  ตัวว�าง  ได$เริ่มเล�นก�อน  
  ตัวอักษร เรียงตามลําดับในพจนานุกรม ก, ข, ค, …, ฮ  หากเบ้ียนั้นมี 2 ตัวอักษร ให$ยึด
ตัวอักษรท่ีมาก�อน 
  ตัวเบ้ียท่ีเป5นสระ  หากท้ังสองฝ5ายจับได$เบ้ียสระไม�ว�าจับได$สระอะไรกับอะไรให$จับใหม� 
  ถ$าจับได$ตัวเบ้ียซํ้ากันให$จับตัวเบ้ียใหม�ไปเรื่อยๆ จนกว�าจะได$ผู$ท่ีเริ่มเล�นก�อน  
 3.  กําหนดให$ผู$เล�นจับตัวเบ้ียในถุงข้ึนมาฝ5ายละ 9 ตัว  วางบนแป=น เม่ือผู$เล�นจับตัวเบ้ียข้ึนมา และ
หงายตัวเบ้ียดูให$เริ่มจับเวลาทันที (ไม�ต$องรอให$จับตัวเบ้ียครบ 9 ตัวก�อนจึงจับเวลา)  โดยผู$ใดเริ่มก�อนจะเปSนผู$
จับตัวเบ้ียก�อนจนครบ ฝ5ายเริ่มทีหลังจึงจะมีสิทธิ์จับตัวเบ้ีย 
 4.  ผู$เล�นคนแรกจะต$องต�อคําศัพท*ท่ีประกอบด$วยพยัญชนะ 1 ตัว  ผสมกับสระหรือพยัญชนะอีก 1 
ตัวอักษร  เช�น  กา  ,  กก  ,  ก่ี  ให$เปSนคําในภาษาไทยลงบนกระดานในแนวนอนหรือแนวต้ัง โดยมีตัวอักษร   
ตัวใดตัวหนึ่งของคําทับอยู�บนช�องกลางกระดาน (ช�องคะแนนพิเศษสีชมพู 2 เท�าของคํา) ดังนั้นคําแรกท่ีลงจะได$
คะแนนเปSน 2 เท�าจากช�องสีชมพูนี้ สําหรับเบ้ียกระดาษนั้นผู$เล�นสามารถเลือกมาช�วยประกอบเปSนคําได$เสมอใน
ทุกตาท่ีเล�น  
 5. ผู$เล�นคนแรกเม่ือต�ออักษรเสร็จแล$ว จะจับตัวเบ้ียในถุงข้ึนมาแทนเท�ากับจํานวนตัวเบ้ียท่ีใช$ไป 
จากนั้นจะเปSนตาเล�นของผู$เล�นคนท่ีสอง ซ่ึงจะต$องต�อตัวเบ้ียท่ีลงเล�นอย�างน$อย 1 ตัว สัมผัสกับตัวเบ้ียเดิมท่ีมีอยู�
ในกระดานแล$ว จากนั้นจึงคิดคะแนนตามคําใหม�ท่ีเกิดข้ึนทุกคําจากการต�อ  และแต�ละตาการเล�นผู$เล�นจะต$อง   
ลงตัวเบ้ียในแนวใดแนวหนึ่งให$ต�อกันเท�านั้น  
  
 
 

การเริ่มเกม 



 
วิธีการต�อคําศัพท�ในแบบต�างๆ  
 - ต�อตัวอักษร 1 ตัวหรือมากกว�า กับคําหรือตัวอักษรท่ีมีอยู�บนกระดานอยู�แล$ว 

 

 

 

 

 

-  ต�อในแนวนอนหรือแนวต้ัง โดยมีตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งสัมผัสหรือเพ่ิมเขาไปในคําท่ีมีอยู�บนกระดาน
และก�อให$เกิด  คําใหม�หลายๆ คํา 
 

 

 

 

 -  ต�อคําท่ีสมบูรณแล$วโดยสามารถแทนท่ีตัวอักษรเดิมได$ 1 ตัว  และตัวอักษรท่ีเปลี่ยนต$องไม�ซํ้ากับ
ตัวอักษรเดิมบนกระดาน  หรือหากจะต�อมากกว�า 1 ตัวอักษร ต$องต�อคําให$เปลี่ยนเปSนแนวตรงข$ามเท�านั้น 
คะแนนจะได$จากท้ังสองคําท่ีเกิดข้ึนใหม�จากการเล�น  เช�น 

 

 

 

 

 

 -  ต�อแบบเพ่ิมคําโดยการต�อหัวหรือท$ายในคําเดิมและทําให$คําเดิมนั้นกลายเปSนคําใหม�ข้ึนมา  
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ด1 า1 ก1 

ท3 

ย1 

อ1 

 

ก1 า1 

 

ก1 า1 ง1 เ1 ก1 ง1 



-  สําหรับตัวอักษรใดท่ีมีวรรณยุกต*หรือสระซ่ึงเปSนเบ้ียกระดาษวางอยู�บนหรือล�าง การแทนตัวอักษรสามารถ
แทนลงไปได$ในตัวอักษรนั้นเลย  สระบนล�างและวรรณยุกต*จะติดออกไปด$วย แต�ไม�สามารถนําเบ้ียกระดาษท่ีวาง
อยู�ตรงตัวอักษรอ่ืนๆท่ีไม�ได$เล�นออกไปด$วยได$  

 
 
 
  
 

 

1.  คะแนนท่ีได$จะเกิดจากคําท่ีเกิดข้ึนใหม�ทุกคําในการเล�นนั้น (ซ่ึงอาจจะเปSนการแทนหรือเพ่ิมตัวอักษร, การ
เปลี่ยนคําเดิมเปSนคําใหม�คะแนนแต�ละครั้งจะเท�ากับคะแนนตัวอักษรท่ีเล�นของคําท่ีสร$างข้ึนใหม�คิดรวมกับช�อง
พิเศษต�างๆ ท่ีตัวอักษรท่ีลงเล�นวางทับช�องนั้นๆ  

2.  ถ$าผู$เล�นลงคําโดยมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหนึ่งในคํา ทับช�องคะแนนพิเศษ ให$เพ่ิมค�าของตัวเบ้ียแต�ละตัวตามท่ีช�อง
คะแนนพิเศษนั้นกําหนด  

 ตัวอย�าง ผู$เล�นลงคําว�า  “เนรมิต”  ซ่ึงมี  “ต3”  ทับช�องสีชมพู  (2  เท�าของคํา)  และตัว “น1” ทับ
ช�องสีเขียว (3  เท�าของตัวอักษร)  ตามกฎของการนับคะแนนจะได$คะแนนเปSนดังนี้  

[ (เ) 1  + (น) 1 แต$ม คูณ 3 เท�าของตัวอักษร  + (ร) 1 + (มิ) 1 + (ต)3] x 2 = 18 คะแนน  

3.  เม่ือคําสองคําข้ึนไปถูกสร$างในการเล�นครั้งเดียวกัน คําแต�ละคําท่ีเกิดข้ึนใหม�จะถูกคิดคะแนน โดยตัวอักษรท่ี
ทับช�องพิเศษจะถูกคิดคะแนนสําหรับคําแต�ละคํา  

 

การคํานวณคะแนน 



4.  ช�องคะแนนพิเศษ  ให$คิดคะแนนพิเศษเฉพาะการลงทับไปใหม�เท�านั้น  (หากตัวอักษรท่ีทับช�องพิเศษเปSน
ส�วนประกอบของหลายๆคํา  คะแนนพิเศษก็จะถูกคิดให$กับทุกๆ  คําท่ีมีตัวอักษรนั้นประกอบอยู�) แต�หากในการ
เล�นครั้งต�อมา มีการใช$ตัวอักษรท่ีทับช�องพิเศษอยู�แล$ว  (ซ่ึงก็คือตัวอักษรเดิมท่ีมีอยู�บนกระดานนั่นเอง)  ให$คิด
เฉพาะค�าของตัวเบ้ียตัวอักษรนั้นเท�านั้น  ไม�ต$องคิดคะแนนพิเศษอีก  ยกเว$นในการแทนตัวอักษรเปลี่ยนเปSนคํา
ใหม�  หากแทนตัวอักษรซ่ึงทับช�องพิเศษอยู�  ค�าใหม�ท่ีเกิดข้ึนจากตัวอักษรนี้ก็จะได$คะแนนจากช�องพิเศษทุกคํา 

หมายเหตุ  
 ตัวเบ้ียท่ีเปSนวรรณยุกต*ถือเปSนตัวช�วยในการเล�น  ไม�มีค�าและผลใดๆ  ต�อการคิดคะแนน  
 
 
 
 
1. การจบเกมแบบปกติ  
 เม่ือตัวเบ้ียในถุงหมดแล$ว  หากผู$เล�นฝ5ายใดฝ5ายหนึ่งสามารถลงตัวเบ้ียบนแป=นหมดก�อน  ให$ถือว�าจบ
เกมทันที  และนําแต$มของตัวเบ้ียบนแป=น ฝ5ายตรงข$ามคูณ  2  นําไปบวกให$กับคะแนนของผู$เล�นท่ีลงเบ้ียหมด
ก�อน  
2.  หากครบ 60 นาทีแล$ว ยังไม�มีผู$เล�นฝ5ายใดฝ5ายหนึ่งลงตัวเบ้ียหมดก�อน ให$กรรมการตัดเกม โดยให$ผู$เล�นฝ5าย
ท่ีเริ่มลงคําบนกระดานทีหลัง เปSนฝ5ายได$ลงคําสุดท$ายก�อนท่ีจะตัดเกม และให$นําคะแนนตัวเบ้ียท่ีเหลืออยู�บน
แป=นของแต�ละฝ5าย มาหักลบกับคะแนนท่ีแต�ละฝ5ายทําได$ในเกมนั้น 
 
 
 
1. การบิงโก (Bingo)  
 ผู$เล�นท่ีสามารถใช$ตัวอักษรต้ังแต�  6  ตัวเบ้ียข้ึนไป  จากแป=นของตนเอง ภายในตาเล�น  1  ตา จะได$รับ
คะแนนพิเศษเพ่ิมจากคะแนนปกติดังนี้  
 

จํานวนตัวเบ้ียท่ีลง คะแนนพิเศษ 
6  ตัวอักษร  40  คะแนน  

7  ตัวอักษร 50  คะแนน 

8  ตัวอักษร 70  คะแนน 

9  ตัวอักษร 90  คะแนน 

 
2.  การเปลี่ยนตัว  
 เม่ือผู$เล�นไม�พึงพอใจหรือไม�สามารถลงตัวเบ้ียใดๆ ได$  สามารถขอเปลี่ยนตัวเบ้ียในแต�การเล�นของ
ตนเอง จํานวนก่ีตัวก็ได$โดยเปลี่ยนได$ก็ต�อเม่ือตัวเบ้ียในถุงมีไม�น$อยกว�า  9  ตัว  แต�จะต$องเสียตาการเล�นตานั้น
ไป  
 
 

การจบเกม 

กฎกติกาเพ่ิมเติมในการเล�น 



 
3. การขอตรวจคําศัพท* (Challenge)  
 เม่ือผู$เล�นเห็นว�าศัพท*ท่ีฝ5ายตรงข$ามลงผิด สามารถขอตรวจคําศัพท*ได$  โดยให$ขอตรวจคําศัพท*ก�อนท่ี
ฝ5ายตรงข$ามจะจับตัวเบ้ีย  หรือหากต$องการขอเวลาพิจารณาว�าจะขอตรวจคําศัพท*หรือไม�ให$ขอ Hold ได$ ไม�เกิน 
1 นาที  โดยการขอตรวจคําศัพท*ให$กรอกคําท่ีต$องการตรวจในแบบฟอร*ม และส�งให$คณะกรรมการตรวจสอบให$
หากปรากฏว�าคําท่ีลงไม�มีในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หรือเปSนคําท่ีไม�นํามาใช$ในการแข�งขันตาม
เกณฑ*การแข�งขัน  ให$ฝ5ายท่ีลงคําดังกล�าวเก็บตัวเบ้ียท้ังหมดท่ีลงเก็บกลับไปบนแป=น และจะเสียตาการเล�นนั้นไป
โดยถือว�าฝ5ายนั้นลงผิดจะได$  0   คะแนนจากการลงครั้งนั้น 

แต�ถ$าปรากฏว�าคําศัพท*นั้นมีความหมาย และถูกต$องอยู�แล$วฝ5ายท่ีขอตรวจคําศัพท*จะเปSนฝ5ายเสียตาการ
เล�น  1  ตาแทน  (ผู$ท่ีขอตรวจศัพท*อาจขอตรวจคําศัพท*คําใดคําหนึ่งหรือทุกคําท่ีเกิดจากตาการเล�นนั้นๆ ก็ได$  
ซ่ึงผู$ท่ีลงคําศัพท*เหล�านั้นจะได$คะแนนก็ต�อเม่ือคําศัพท*ท่ีถูกขอตรวจทุกคํามีปรากฏอยู�ในหนังสือพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554) 

แต�การขอตรวจคําศัพท*จะไม�สามารถทําได$หากฝ5ายท่ีต$องการตรวจคําศัพท*ทําการจดคะแนนแล$ว 
 

4.  การ Hold  
 หากสงสัยว�าคําศัพท*ท่ีฝ5ายตรงข$ามลงนั้นผิด  เราสามารถขอ  Hold  เพ่ือพิจารณาก�อนจะตัดสินใจขอ  
Challenge  โดยจะมีเวลา  1  นาที ในการพิจารณาและจะต$องทําทันทีหลังฝ5ายตรงข$ามลงคําศัพท*และขาน
คะแนน  
 
5.  การ Rechallenge  
 เม่ือผู$เล�นไม�พอใจผลของการขอตรวจคําศัพท* Challenge สามารถขอตรวจคําศัพท*ครั้งท่ีสอง 
Rechallenge ได$เพ่ือให$คณะกรรมการร�วมกันตัดสิน แต�ผู$เล�นจะต$องขอตรวจคําศัพท*ครั้งท่ีสองทันทีหลังจากท่ี
ทราบผลการตรวจคําศัพท*ครั้งแรก  
 
6. การจับตัวเบ้ียเกิน  
 เม่ือผู$เล�นฝ5ายตรงข$ามจับตัวเบ้ียเกินจะแบ�งเปSน  2  กรณีดังนี้  
 1)  ผู$จับเบ้ียยังไม�เห็นตัวเบ้ีย  
ให$ผู$เล�นจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก  1  แล$วเลือกนําใส�ถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน  เช�น จับเกิน 1 ตัว 
และยังไม�เห็นตัวเบ้ีย  ให/ฝ?ายตรงข/ามจับตัวเบ้ียจํานวน 2 ตัว จากตัวท่ีจับเกิน เป�ดดูท้ังสองฝ5าย และเลือก    
1 ตัวใส�ลงถุงเบ้ีย 
 2)  ผู$จับเบ้ียเห็นตัวเบ้ียแล$ว  
ให$ผู$เล�นจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก 2 แล$วเลือกนําใส�ถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน เช�น จับเกิน 1 ตัว และ
เห็นตัวเบ้ียแล$ว  ให/ฝ?ายท่ีจับเกินนําตัวเบ้ียท้ังหมดไปผสมบนแป9น จากนั้นฝ?ายตรงข/ามสุ�มจับตัวเบ้ียจํานวน 
3 ตัวจากแป9นของผู/เล�นฝ?ายท่ีจับเกินเป[ดดู และเลือก 1 ตัวใส�ลงถุงเบ้ีย 
 
7. การเริ่มเล�นใหม�ในกรณีไม�ลงคําติดต�อกัน  
 หากผู$เล�นท้ังสองฝ5ายไม�ลงคําเลย ฝ5ายละ  3  ตาการเล�น  ติดต�อกัน  ให$ผู$เล�นฝ5ายท่ีไม�ได$ลงคําล�าสุดบน
กระดาน  เริ่มลงคําใหม�ท่ีช�องสีชมพูกลางกระดาน  เหมือนกับการเริ่มต$นเล�นใหม�จะไม�มีการตัดจบเกม 
เหมือนกับครอสเวิร*ด และเอแม็ท  
 



 
8. การเสมอกัน  
 กรณีท่ีมีผู$เล�นท้ังสองฝ5ายทําคะแนนได$เท�ากันเม่ือจบเกมแล$วจะต$องเรียกกรรมการมาตรวจสอบ หากไม�
ปฏิบัติและไม�สามารถยืนยันคะแนนได$จะปรับแพ$ 100 คะแนนท้ังสองฝ5าย  
 
9. การมาสาย  
 ในทุกเกม ให$คณะกรรมการนัดเวลาทําการแข�งขันในแต�ละเกม   เม่ือถึงเวลาแข�งขันให$ผู$เล�นเริ่มกด
นาฬิกาจับเวลาหากผู$เล�นฝ5ายตรงข$ามมาเข$าแข�งขันช$ากว�าท่ีกําหนด    และหากมาช$ากว�า 15  จะถือว�าผู$เล�นแพ$
บาย ( bye ) - 100  คะแนน ในการแข�งขันกระดานนั้น และผู$เล�นฝ5ายตรงข$ามชนะบาย( bye)  100  คะแนน  
 
สอบถามกติกาการแข�งขันเพ่ิมเติมได/ท่ี 
 

1. นายณฐพงศ*    วงศ*ทิศลักษณ*  เบอร*  09 6164 7359 
2. นายฐานันดร    จูทิม   เบอร*  01 6032 7253 
3. นายไพบูลย*  ณ เชียงใหม�  เบอร*  06 2626 9889 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 


