
 

 

 

 

 

คู่มอืระเบียบการแข่งขัน และเกณฑ์การแข่งขัน 
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ระดบัภาคกลางและตะวนัออก 

ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามัธยมศึกษา (สพม.) 
 

วนัจันทร์  ที่ 11 พฤษภาคม พ.ศ. 2558 

ณ โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ หอวงั นนทบุรี 

 



วนัจนัทร์ ที ่11 พฤษภาคม พ.ศ. 2558  ณ  โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ หอวงั นนทบุรี  
 

1. ก าหนดการแข่งขัน 
ก าหนดการแข่งขัน :  ครอสเวิร์ด เอแมท็ และค าคม 
07.30 น. – 08.30 น. ลงทะเบียนครูและนกัเรียน / รับหมายเลขโตะ๊และใบมาสเตอร์  ทุกโรงเรียนเตรียมอุปกรณ์

ในการแข่งขันมาเอง ประกอบด้วย กระดานแข่งขัน , ถุงเบีย้และเบีย้ส ารองกรณเีบีย้หาย, 

แร็ควางเบีย้, นาฬิกาจับเวลาส าหรับการแข่งขัน 

08.30 น. – 09.00 น. นกักีฬาประจ าสนามแข่งขนั / กรรมการช้ีแจงกฎ กติกา และขอ้ปฏิบติัในการแข่งขนั 
09.00 น. – 09.50 น. เร่ิมการแข่งขนัครอสเวร์ิด/เอแม็ท/ค  าคม เกมที่ 1 (Random) จบเกมส่งใบมาสเตอร์ 

09.50 น. – 10.00 น. กรรมการประกบคู่การแข่งขนัเกมที่ 2 (Swiss Pairing) 

10.00 น. – 11.40 น. แข่งขนัเกมที่ 2 และ 3 (จบเกมที่ 2 สลบัชนะเจอชนะ และแพเ้จอแพใ้นกลุ่มโตะ๊เดียวกนั) 
จบเกมที่ 3 ส่งใบมาสเตอร์ 

11.40 น. – 12.30 น.  พกัรับประทานอาหาร / กรรมการประกบคู่การแข่งขนัเกมที่ 4 (Swiss Pairing) 

12.30 น. – 14.00 น. แข่งขนัเกมที่ 4 และ 5 (จบเกมที่ 4 สลบัชนะเจอชนะ และแพเ้จอแพใ้นกลุ่มโตะ๊เดียวกนั) 
จบเกมที่ 5 ส่งใบมาสเตอร์ 

14.00 น. – 14.10 น. กรรมการประกบคู่การแข่งขนัเกมที่ 6 (King of the hill) 
14.10 น. – 15.00 น. แข่งขนัเกมที่ 6 (เกมสุดทา้ย) จบเกมส่งใบมาสเตอร์ 

15.00 น. – 16.30 น.  รอบชิงชนะเลิศ และชิงอนัดบัที่ 3 / ประกาศผลอนัดบัที่เหลือ 

* หมายเหตุ : ก าหนดการอาจมีการเปล่ียนแปลงตามความเหมาะสม และจะแจง้ใหท้ราบอีกคร้ัง ณ สนามแข่งขนั 
                      ทั้งน้ีใหน้กักีฬาเตรียมพร้อมก่อนเวลาเสมอ 

 

ก าหนดการแข่งขัน :  ซูโดก ุ
07.30 น. – 08.30 น. ลงทะเบียนครูและนกัเรียน  

09.00 น. – 10.00 น. แข่งขนัซูโดกุรอบที่ 1  
11.00 น. – 12.00 น. แข่งขนัซูโดกุรอบที่ 2  

12.00 น. – 13.00 น. พกัรับประทานอาหาร 
15.00 น. ประกาศผลการแข่งขนั 

* หมายเหตุ : ก าหนดการอาจมีการเปล่ียนแปลงตามความเหมาะสม ทั้งน้ีใหน้กักีฬาเตรียมพร้อมก่อนเวลาเสมอ 

 
 

 
 



2. หลกัเกณฑ์การแข่งขัน  ระดบัภาค 
ประเภทครอสเวิร์ดเกม/เอแม็ท/ค าคม – ใช้วิธีประกบคู่แบบสวิส (Swiss Pairing) ใหผู้เ้ขา้แข่งขนัที่ผลการ

แข่งขนัระดบัเดียวกนัพบกนั จนกระทัง่ถึงเกมคดัเลือกเกมสุดทา้ยหรือ 2 เกมสุดทา้ย ใชว้ธีิประกบคู่แบบ King of the 
Hill เรียงล าดบัคะแนน และใหท้ีมที่มีคะแนนอนัดบั 1 พบ 2 , 3 พบ 4 , 5 พบ 6 ตามล าดบั เป็นตน้  

ผูท้ี่ไดค้ะแนนสูงสุด 2 อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก จะไดเ้ขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ โดยคู่ชิงชนะเลิศจะไดเ้ป็น
ตวัแทนในรอบระดบัประเทศทั้งคู่ และผูท้ี่มีคะแนนเป็นล าดบัที่ 3 และ 4 ในรอบคดัเลือก จะเขา้ไปชิงอนัดบัที่ 3  เพือ่

หาตวัแทนทีมสุดทา้ยเขา้สู่การแข่งขนัระดบัประเทศต่อไป 

ประเภทซูโดก ุ– จะแข่งขนัรวมดว้ยปริศนาที่ก  าหนดใหแ้บบเดียวกนั โดยผูท้ี่ท  าถูกจะไดค้ะแนนถูกตอ้ง และ 

คะแนนโบนสัความเร็วเสร็จก่อนเวลา หากท าผดิจะไม่ไดค้ะแนน ผูท้ี่ไดค้ะแนนสูงสุด 5 อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก 

จะไดเ้ขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ  

เกณฑ์การตัดสิน  

ร้อยละ 80-100 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง  

  ร้อยละ 70-79 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน  
  ร้อยละ 60-69 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง  

  ต ่ากวา่ร้อยละ 60 ไดเ้กียรติบตัร เวน้แต่คณะกรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

เกณฑ์การให้คะแนน ครอสเวิร์ด เอแม็ท และค าคม ระดับภาค 

ชนะ 6 เกม ได ้90 คะแนน  ชนะ 5 เกม ได ้80 คะแนน  ชนะ 4 เกม ได ้70 คะแนน 

ชนะ 3 เกม ได ้60 คะแนน  ชนะ 2 เกม ได ้50 คะแนน  ชนะ 1 เกม ได ้40 คะแนน 
เสมอได ้5 คะแนน 

 ผลต่างไดเ้สียทุกๆ 100 คะแนน จะไดค้ะแนนเพิม่ 1% หากผลต่างไดเ้สียติดลบทุกๆ 100 คะแนน จะหกั 1% 

 การใหเ้กณฑค์ะแนนเหรียญรางวลัใชผ้ลการแข่งขนัในรอบคดัเลือก ส่วน 4 ทีมสุดทา้ยที่ผา่นเขา้สู่รอบชิงฯ      

ร้อยละของระดบัเหรียญรางวลั เป็นไปตามดุลยพนิิจของกรรมการ 
 

 
 

 

 
 

 

 
 

 



3. กติกาเพิม่เติม  
 3.1 อุปกรณ์ในการแข่งขัน นกักีฬาจะตอ้งเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขนัมาเอง ไดแ้ก่ กระดานที่ใชใ้นการ

แข่งขนั, แร็ควางเบี้ย, ตวัเบี้ย และเบี้ยส ารอง (กรณีตวัเบี้ยหาย), นาฬิกาจบัเวลา โดยท าสญัลกัษณ์ เคร่ืองหมาย หรือ

เขียนช่ือโรงเรียนให้เรียบร้อย 

3.2 เวลาในการแข่งขัน แต่ละเกมประมาณ 50 นาที โดยใชน้าฬิกาจบัเวลาแบบเปล่ียนสลบั (Switch Toggle) 

หรือ Chess Clock ทุกเกมและทกุกระดาน ครอสเวร์ิดและเอแม็ทมีเวลาฝ่ังละ 22 นาที ส่วนค าคมมีเวลาฝ่ังละ 25 นาท ี
หากไม่มีนาฬิกา สามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ลงบนสมาร์ทโฟนหรือแทบ็เล็ตพซีี เพือ่น ามาใชจ้บัเวลาได ้ โดย

พมิพค์น้หาใน App Store ค าวา่ “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” ผูเ้ขา้แข่งสามารถน าสมาร์ทโฟนที่มีโปรแกรม

นาฬิกาจบัเวลามาใชใ้นการแข่งขนัได ้ ก่อนแข่งใหต้รวจสอบแบตเตอร่ีที่เหลือก่อนใชทุ้กคร้ัง เม่ือผูเ้ขา้แข่งขนัฝ่ายใด
ฝ่ายหน่ึงร้องขอใหมี้การใชน้าฬิกาในเกมนั้น คูต่่อสูไ้ม่มีสิทธิปฏิเสธหรือเล่ียงการใชน้าฬิกาได ้ เพือ่ป้องกนัปัญหา

ความล่าชา้ในการเล่น การตดัเกม และการถ่วงเวลา (ก่อนแข่งขนัสามารถทดสอบการใชง้านของนาฬิกาที่คู่ต่อสู้

เตรียมมาก่อนได)้ หากมีผูเ้ล่นใชเ้วลาเกิน (นาฬิกาที่ใชต้อ้งตั้งค่าโปรแกรมใหเ้วลาติดลบได)้ จะถูกหกัคะแนนนาทลีะ 
10 คะแนน เศษวนิาทีจะถูกนบัเป็น 1 นาที ตวัอยา่งเช่น นาย A ใชเ้วลาติดลบ -3.18 นาที จะถือวา่นาย A ใชเ้วลาเกิน 4 

นาที และจะถูกหกัคะแนน 40 คะแนน ตามกฎ ผูเ้ล่นควรฝึกการใชน้าฬิกาจบัเวลาให้ช านาญก่อนแข่ง แต่หากทั้งสอง
ฝ่ายยนิยอมที่จะไม่ใชน้าฬิกาก็ได ้แต่เม่ือครบก าหนดเวลาการแข่งขนั กรรมการจะใชว้ิธีตดัเกมเม่ือถึงเวลา 

3.2 ก่อนเร่ิมเกม นกักีฬาตอ้งนัง่ประจ าโตะ๊การแข่งขนัใหเ้รียบร้อย เช็คอุปกรณ์การแข่งขนั เช็คตวัเบี้ยพร้อม

กบัคู่แข่งขนัวา่ครบหรือไม่ เม่ือทั้งสองฝ่ายเช็คเบี้ยครบเรียบร้อยแลว้ถึงจะเก็บเบี้ยใส่ถุง 

3.3 การจับเบีย้ ให้จบัถุงเบี้ยในระดบัสายตาหรือใหพ้น้สายตา และวางเบี้ยที่จบัลงบนโตะ๊หรือใส่ในแร็ค

เท่านั้น หา้มวางถุงเบี้ยบนโตะ๊แลว้จบัเบี้ย หา้มจบัเบี้ยใตโ้ตะ๊ หรือเปิดเบี้ยดูใตโ้ตะ๊ ผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มสามารถตกัเตือน
ไดห้ากผูเ้ล่นอีกฝ่ายมีพฤติกรรมดงักล่าว และสามารถเรียกกรรมการมาตกัเตือนหากยงัท าซ ้ า เม่ือจบัเบี้ยเสร็จแลว้ ให้

รูดเชือกปิดถุงเบี้ยใหเ้รียบร้อย  

3.4 การจบเกม เม่ือเล่นจนจบเกมใหท้ั้งสองฝ่ายเช็คคะแนนวา่ตรงกนัทั้งสองฝ่ายหรือไม่ ก่อนที่จะบนัทึกผล

ลงในใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด และเก็บใบจดแตม้เอาไวเ้ป็นหลกัฐาน  หากเสมอกนัอยา่เพิง่ลม้กระดานใหเ้รียก

กรรมการไปตรวจสอบก่อน เม่ือจบเกมใหช่้วยกนัเรียงเบี้ยไวบ้นกระดานใหค้รบตามเดิม ไม่ตอ้งเก็บใส่ถุงเบี้ย เพือ่ให้

ผูเ้ขา้แข่งขนัในเกมถดัไปไดเ้ช็คเบี้ยต่อ 

3.5 การหยุดเกม ในกรณีที่จ  าเป็นตอ้งหยดุเกมตอ้งไม่มีการคิดศพัทห์รือสมการและใหค้ว  ่าเบี้ยทุกคร้ัง เช่น 

ตรวจสอบคะแนนใหต้รงกนั , ขอเขา้หอ้งน ้ า (ไม่อนุญาตใหเ้ขา้หอ้งน ้ าจนกวา่จะถึงตาเล่นตวัเองและตอ้งลงศพัท ์หรือ
สมการหรือเปล่ียนเบี้ยอยา่งใดอยา่งหน่ึงก่อนถึงจะอนุญาตใหไ้ปได)้ เป็นตน้ 

3.6 การตัดเกม (กรณีไม่มีนาฬิกาจบัเวลา) กรรมการตอ้งแจง้ใหผู้เ้ขา้แข่งขนัทราบอยา่งนอ้ย 10 นาทีก่อนหมด

เวลาตามที่ก  าหนด และเตือนอีกคร้ังเม่ือเวลาเหลือ 5 นาที หากยงัไม่สามารถจบเกมไดใ้นเวลาที่ก  าหนด ใหเ้ล่นอีกฝ่าย
ละ 2 เทิร์น โดยฝ่ายที่ไดเ้ร่ิมเล่นทีหลงัจะไดเ้ป็นฝ่ายลงคนสุดทา้ยเสมอ 

 
 



3.7 การขอตรวจศัพท์หรือสมการ (Challenge)  

3.7.1 ผูเ้ล่นจะสามารถขอตรวจศพัทห์รือสมการไดก้็ต่อเม่ือคู่ต่อสูข้านแตม้ (กรณีไม่ใชน้าฬิกาจบัเวลา) หรือ

กดเวลาแลว้เท่านั้น หากคู่ต่อสูย้งัไม่ขานแตม้หรือกดเวลาการขอชาเลน้จไ์ม่เป็นผล 

 3.7.2 ครอสเวิร์ด ใชค้อมพวิเตอร์หรือแทบ็เล็ตพซีีในการตรวจศพัท ์โดยใชดิ้กชนันารี TWL06 หรือOWL2 ที่

ใชใ้นการแข่งขนัภายในประเทศ ไม่อนุญาตใหต้รวจค าศพัทใ์นสมาร์ทโฟนหรือแทบ็เล็ตพซีีที่น ามาใชจ้บัเวลา ตอ้งใช้

คอมพวิเตอร์หรือแทบ็เล็ตพซีีที่กรรมการเตรียมไวใ้ห้เท่านั้น เม่ือมีการขอชาเลนจใ์หห้ยดุเวลา คว  ่าเบี้ย รูดถุงเบี้ย ทั้ง

สองฝ่ายส่งตวัแทนไปเช็คค าศพัทท์ี่เคร่ืองชาเลนจ ์

 3.7.3 เอแม็ท เม่ือมีการชาเลน้จใ์หผู้เ้ขา้แข่งขนัเรียกกรรมการประจ ารุ่นมาตรวจสอบสมการ หากสมการผดิ

ใหย้กเบี้ยออก หากผูเ้ล่นไม่เห็นดว้ยกบัการพจิารณาสมการของกรรมการ สามารถเรียกกรรมการที่ 2 มาตรวจสอบได ้

หากผลการพจิารณาสมการของกรรมการที่ 2 เหมือนกรรมการที่ 1 การตดัสินถือเป็นส้ินสุด 

3.7.4 ค าคม ใชห้นงัสือรวมศพัทค์  าคม ของสมาคมครอสเวร์ิด เอแม็ท ค  าคม และซูโดกุแห่งประเทศในการ

ตรวจศพัท ์ โดยใหผู้เ้ล่นเขียนค าศพัทท์ี่ชาเลน้จล์งในกระดาษตรวจศพัท ์ จากนั้น น าไปใหก้รรมการที่ท  าหนา้ที่ตรวจ
ศพัทต์รวจสอบ หากผูเ้ล่นไม่เห็นดว้ยกบัการตรวจศพัทข์องกรรมการท่านที่ 1 สามารถตรวจสอบกบัการที่ 2 ได ้ ผล

การตดัสินของกรรมการที่ 2  ถือเป็นส้ินสุด 

3.8 คะแนนในแต่ละเกม ทีมที่ชนะจะได ้2 คะแนน , เสมอไดท้ีมละ 1 คะแนน และแพไ้ด ้0 คะแนน 

3.9 การจัดอันดับคะแนน ใหน้บัคะแนนรวมจากเกมที่ชนะ และเสมอ ก่อนเป็นล าดบัแรก หากคะแนนเท่ากนั    

ใหใ้ชแ้ตม้ผลต่างสะสม (Difference) เป็นตวัตดัสิน  

3.10 แต้มผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference  

 3.10.1 ครอสเวิร์ดเกม รุ่นประถมศึกษา แตม้ต่างไม่เกิน 100 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 100 แตม้     
และในเกมสุดทา้ย แตม้ต่างไม่เกิน 80 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 80 แตม้  

 3.10.2 เอแม็ทและค าคม รุ่นประถมศึกษา แตม้ต่างไม่เกิน 150 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 150 แตม้ 

และในเกมสุดทา้ยแตม้ต่างไม่เกิน 120 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 120 แตม้     
 3.10.3 ครอสเวร์ิดเกม เอแม็ท ค  าคม รุ่น มธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย แตม้ต่างไม่เกิน 250 แตม้ ถา้เกิน

กวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 250 แตม้ และในเกมสุดทา้ยแตม้ต่างไม่เกิน 200 แตม้ ถา้เกิน ใหปั้ดลงเหลือ 200 แตม้  
  3.10.4 รอบชิงชนะเลิศไม่มี Maximum Difference  

3.10.5 ชนะบาย (Bye) ครอสเวร์ิดเกม เอแม็ท ค  าคม ทุกรุ่น ชนะบายได ้100 แตม้ ยกเวน้ ครอสเวิร์ดเกม รุ่น

ประถมศึกษา ชนะบาย 50 แตม้  

3.11 ห้ามเล่นเคร่ืองมือส่ือสาร  ใส่หูฟัง  หรือคุยโทรศัพท์ขณะแข่งขัน  

3.12 การทุจริตในการแข่งขัน นกักีฬาที่ทุจริตในการแข่งขนัจะถูกปรับแพใ้นเกมนั้นๆ ไม่ใหรั้บรางวลั หรือ

ใหอ้อกจากการแข่งขนัตลอดทวัร์นาเมน้ท ์ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัดุลยพนิิจของกรรมการตดัสิน  

 

 



4. กติกาการแข่งขันและ วธีิการนับคะแนนซูโดก ุ
  4.1 ในการแข่งขนัจ านวน 2 รอบน้ีจะใชเ้วลาในการแข่งขนัรอบละ 1 ชัว่โมง รวมทั้งส้ิน 2 ชม. โดยใชโ้จทย ์
10 รูปแบบ แบบละ 1 กระดานรวมรอบละ 10 กระดาน 
 4.2 คะแนนประจ าปริศนา หากผูแ้ข่งขนัสามารถแกโ้จทยป์ริศนาซูโดกุไดภ้ายในเวลาที่ก  าหนด และถูกตอ้ง 
ท่านจะไดรั้บคะแนนประจ าปริศนาตามที่ระบุไวใ้นแต่ละขอ้  

  4.3 คะแนนโบนสัเวลาในแต่ละรอบจะมีการก าหนดเวลาในการแกโ้จทยป์ริศนาไว ้หากผูแ้ข่งขนัสามารถแก้

โจทยป์ริศนาทั้งหมดไดถู้กตอ้งภายในเวลาที่ก  าหนด จะไดรั้บคะแนนโบนสัเวลาเพิม่นาทีละ 3 คะแนน โดยค านวณ

จากเวลาที่เหลืออยูเ่ป็นนาที (เศษของนาทีปัดทิ้ง) คูณดว้ย 3 (ถา้แกโ้จทยป์ริศนาไม่ถูกตอ้ง จะไม่ไดรั้บคะแนนโบนสั) 

เช่น เวลาในรอบก าหนดให ้30 นาที แต่นาย Z ท าเสร็จและถูกตอ้งภายในเวลา 20 นาที 40 วนิาที นาย Z จะไดค้ะแนน
โบนสัเวลาในรอบน้ี เท่ากบั 9 นาที x3 คะแนนต่อนาที = คะแนนโบนสัเวลา 27 คะแนน  

 
ระดบัประถมศึกษา  
การแขง่ขนัรอบคดัเลอืกม ี10 รูปแบบ แบบละ 1 กระดาน แขง่ 2 รอบรอบละ 60 นาท ี 

1.6x6 Classic     6. 8x8 Jigsaw  
2. 6x6 Alphabet    7. 9x9 Classic  
3. 8x8 Classic     8. 9x9 Alphabet  
4. 8x8 Alphabet    9. 9x9 Diagonal  
5. 8x8 Diagonal    10. 9x9 Jigsaw 

 
ระดบัมธัยมศึกษา  
การแขง่ขนัรอบคดัเลอืกม ี10 รูปแบบ แบบละ 1 กระดาน แขง่ 2 รอบรอบละ 60 นาท ี 

1. Classic Sudoku    6. Consecutive Sudoku  
2. Diagonal Sudoku    7. Asterisk Sudoku  
3. Alphabet Sudoku    8. Wordoku Sudoku  
4. Jigsaw Sudoku    9. Alphabet Jigsaw Sudoku  
5. Even-Odd Sudoku    10. Windoku Sudoku 

 
 


