
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การจัดการแข่งขนั ครอสเวร์ิด เอแมท็ ค าคม และซูโดกุ 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ประจ าปีการศึกษา 2557 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน :  

1. ครอสเวิร์ดเกม  

1.1 รุ่นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-6* ประเภททีม ๆ ละ 2 คน ( ครู 1 คน ) 

1.2 รุ่นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ประเภททีม ๆ ละ 2 คน ( ครู 1 คน ) 

1.3 รุ่นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4-6 ประเภทบุคคล ( ครู 1 คน ) 

* เฉพาะรุ่นประถมศึกษาปีท่ี 1-6 ใชอุ้ปกรณ์แข่งขนัครอสเวร์ิดเกมระดบัประถม (กระดานขนาด 11 x 11 ช่อง) และ

รุ่นมธัยมศึกษา ใชอุ้ปกรณ์ครอสเวร์ิดเกมมาตรฐาน (กระดานขนาด 15 x 15 ช่อง) 

 

2. เอแม็ท  

2.1 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-6** ประเภททีม ๆ ละ 2 คน ( ครู 1 คน ) 

2.2 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ประเภททีม ๆ ละ 2 คน ( ครู 1 คน ) 

2.3 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4-6 ประเภทบุคคล ( ครู 1 คน ) 

** เฉพาะรุ่นประถมศึกษาปีท่ี 1 – 6 ใชอุ้ปกรณ์แข่งขนัเอแมท็ ระดบัประถม (จ านวนเบ้ีย 70 ตวัเบ้ีย) และรุ่น

มธัยมศึกษา ใชอุ้ปกรณ์เอแม็ทมาตรฐาน (จ านวนเบ้ีย 100 ตวัเบ้ีย) 

 

3. ค ำคม  

3.1 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-6 ประเภททีม ๆ ละ 2 คน ( ครู 1 คน ) 

3.2 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ประเภททีม ๆ ละ 2 คน ( ครู 1 คน ) 

3.3 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4-6 ประเภทบุคคล ( ครู 1 คน ) 

 

4 ซูโดก ุ 

4.1 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-6 ประเภทบุคคล ( ครู 1 คน ) 

  4.2 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ประเภทบุคคล ( ครู 1 คน ) 

  4.3 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4-6 ประเภทบุคคล ( ครู 1 คน ) 

4.4 ปริศนาซูโดกุท่ีใชแ้ข่งขนั 

4.4.1 ระดับประถม  
แบบ6x6, 6x6ตวัอกัษร, 8x8, 8x8 ตวัอกัษร, 8x8 ทแยงมุม, 8x8จ๊ิกซอ, 9x9, 9x9 ตวัอกัษร, 9x9 ทแยงมุม, 

9x9 จ๊ิกซอ  

4.4.2 ระดับมธัยม  
แบบ 9x9, 9x9 ตวัอกัษร, 9x9 ทแยงมุม, 9x9 จ๊ิกซอ, Even-Odd, Consecutive, Asterisk, Wordoku, Alphabet 

Jigsaw, Windoku) 

 

 



หลกัเกณฑ์การแข่งขนั  

1. จ านวนเกม/รอบ ทีใ่ช้คดัเลอืก  

  1.1  ระดับเขต 

ครอสเวร์ิดเกม / เอแม็ท / ค าคม  ไม่เกนิ 7 เกม , ซูโดกุ 2 รอบ  

  ประเภทครอสเวร์ิดเกม/เอแม็ท/ค าคม – รอบคดัเลือก ครอสเวร์ิดเกม เอแมท็ และ ค าคม จะแข่งขนัตามจ านวนเกม

ท่ีก าหนดไว ้โดยหากจ านวนทีมท่ีเขา้แข่งขนัมีจ านวนไม่เกิน 6 ทีม  แนะน าใหใ้ชร้ะบบการแข่งขนัแบบพบกนัหมด (Round 

Robin)     จ  านวนเกมข้ึนอยูก่บัจ  านวนทีม ตัวอย่ำง หากมีทีมแข่ง 4 ทีม จะพบกนัหมด 3 รอบจบ ก็จะไดคู้่ชิงฯ , หากมีทีม

แข่ง 5 ทีม (ไม่ครบคู่ ) ในแต่ละรอบจะมีทีมไดช้นะบายทีมละ 1 เกม ระบบการแข่งขนัน้ีจะมีรอบชิงฯ หรือไม่มีก็ได ้ ข้ึนอยู่

กบัขอ้ตกลงของกรรมการควบคุมการแข่งขนัตั้งแต่ก่อนเร่ิมการแข่งขนัเกมท่ี 1 เพราะถือวา่ไดแ้ข่งโดยพบกนัหมดอยา่ง

ยติุธรรมแลว้ หากเขตไหนมีทีมแข่ง 7-8 ทีมก็สามารถใชร้ะบบน้ีไดห้ากสามารถบริหารจดัการแข่งขนัให้เสร็จภายใน 1 วนั

ได ้

หากทีมแข่งขนัมีตั้งแต่ 7 ทีมข้ึนไป ใหใ้ชว้ธีิประกบคู่แบบสวสิ (Swiss Pairing) ใหผู้เ้ขา้แข่งขนัท่ีผลการแข่งขนั

ระดบัเดียวกนัพบกนั จนกระทัง่เกมคดัเลือกเกมสุดทา้ย ใชว้ธีิประกบคู่แบบ King of the Hill เรียงล าดบัคะแนน และใหที้ม

ท่ีมีคะแนนอนัดบั 1 พบ 2 , 3 พบ 4 , 5 พบ 6 ตามล าดบั เป็นตน้  

ประเภทซูโดก ุ – จะแข่งขนัรวมดว้ยปริศนาท่ีก าหนดใหแ้บบเดียวกนั โดยผูท่ี้ท  าถูกจะไดค้ะแนนถูกตอ้ง และ 

คะแนนโบนสัความเร็วเสร็จก่อนเวลา หากท าผดิจะไม่ไดค้ะแนน ผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุด 5 อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก จะได้

เขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ  

1.2 ระดับภำค 

ครอสเวร์ิดเกม / เอแม็ท / ค าคม 8 - 12 เกม , ซูโดกุ 2 รอบ  

ประเภทครอสเวร์ิดเกม/เอแม็ท/ค าคม – ใช้วิธีประกบคู่แบบสวิส (Swiss Pairing) ใหผู้เ้ขา้แข่งขนัท่ีผลการแข่งขนั

ระดบัเดียวกนัพบกนั จนกระทัง่ถึงเกมคดัเลือกเกมสุดทา้ยหรือ 2 เกมสุดทา้ย ใชว้ธีิประกบคู่แบบ King of the Hill 

เรียงล าดบัคะแนน และใหที้มท่ีมีคะแนนอนัดบั 1 พบ 2 , 3 พบ 4 , 5 พบ 6 ตามล าดบั เป็นตน้  

ผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุด 2 อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก จะไดเ้ขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ โดยคู่ชิงชนะเลิศจะไดเ้ป็นตวัแทนใน

รอบระดบัประเทศทั้งคู่ และผูท่ี้มีคะแนนเป็นล าดบัท่ี 3 และ 4 ในรอบคดัเลือก จะเขา้ไปชิงอนัดบัท่ี 3  เพื่อหาตวัแทนทีม

สุดทา้ยเขา้สู่การแข่งขนัระดบัประเทศต่อไป 

ประเภทซูโดก ุ – จะแข่งขนัรวมดว้ยปริศนาท่ีก าหนดใหแ้บบเดียวกนั โดยผูท่ี้ท  าถูกจะไดค้ะแนนถูกตอ้ง และ 

คะแนนโบนสัความเร็วเสร็จก่อนเวลา หากท าผดิจะไม่ไดค้ะแนน ผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุด 5 อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก จะได้

เขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ  

เกณฑ์การตัดสิน  

ร้อยละ 80-100 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง  

  ร้อยละ 70-79 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน  

  ร้อยละ 60-69 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง  

  ต ่ากวา่ร้อยละ 60 ไดเ้กียรติบตัร เวน้แต่คณะกรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  



เกณฑ์การให้คะแนนครอสเวิร์ด 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 จะไดค้ะแนนเพิ่ม 1% หากผลต่างไดเ้สียติดลบทุกๆ 100 คะแนน จะหกั 1% 

 การใหเ้กณฑค์ะแนนเหรียญรางวลัใชผ้ลการแข่งขนัในรอบคดัเลือก ส่วน 4 ทีมสุดทา้ยท่ีผา่นเขา้สู่รอบชิงฯ      ร้อย

ละของระดบัเหรียญรางวลั เป็นไปตามดุลยพินิจของกรรมการ 
 

 1.3 ระดับประเทศ 

ครอสเวร์ิดเกม / เอแม็ท / ค าคม รอบคัดเลอืก 11 เกม + รอบชิงชนะเลศิ (2 เกม) , ซูโดกุ 2 รอบ  

ประเภทครอสเวร์ิดเกม/เอแม็ท/ค าคม – ใชร้ะบบการแข่งขนัแบบพบกนัหมด ( Round Robin ) 11 เกม ผูท่ี้ได้

คะแนนสูงสุด 2 อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก จะไดเ้ขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ และผูท่ี้มีคะแนนเป็นล าดบัท่ี 3 และ 4 ในรอบ

คดัเลือก จะเขา้ไปชิงอนัดบัท่ี 3   

ประเภทซูโดก ุ – จะแข่งขนัรวมดว้ยปริศนาท่ีก าหนดใหแ้บบเดียวกนั โดยผูท่ี้ท  าถูกจะไดค้ะแนนถูกตอ้ง และ 

คะแนนโบนสัความเร็วเสร็จก่อนเวลา หากท าผดิจะไม่ไดค้ะแนน ผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุด 5 อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก จะได้

เขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ  
 

เกณฑ์การตัดสิน  

  ร้อยละ 80-100 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง  

  ร้อยละ 70-79 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน  

  ร้อยละ 60-69 ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง  

  ต ่ากวา่ร้อยละ 60 ไดเ้กียรติบตัร เวน้แต่คณะกรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

เกณฑ์การให้คะแนนครอสเวิร์ด เอแม็ท และค าคม ระดับประเทศ 

ชนะ 11 เกม ได ้95 คะแนน  ชนะ 10 เกม ได ้90 คะแนน  ชนะ 9 เกม ได ้85 คะแนน 

ชนะ 8 เกม ได ้80 คะแนน  ชนะ 7 เกม ได ้75 คะแนน  ชนะ 6 เกม ได ้70 คะแนน 

ชนะ 5 เกม ได ้65 คะแนน  ชนะ 4 เกม ได ้60 คะแนน  ชนะ 3 เกม ได ้55 คะแนน 

ชนะ 2 เกม ได ้50 คะแนน  ชนะ 1 เกม ได ้45 คะแนน  เสมอได ้2.5 คะแนน 

 ผลต่างไดเ้สียทุกๆ 200 คะแนน จะไดค้ะแนนเพิ่ม 1% หากผลต่างไดเ้สียติดลบทุกๆ 200 คะแนน จะหกั 1% 

 การใหเ้กณฑค์ะแนนเหรียญรางวลัใชผ้ลการแข่งขนัในรอบคดัเลือก ส่วน 4 ทีมสุดทา้ยท่ีผา่นเขา้สู่รอบชิงฯ      ร้อย

ละของระดบัเหรียญรางวลั เป็นไปตามดุลยพินิจของกรรมการ 
 
 

 
 
 
 
 



2. ระบบการแข่งขนั  
  ใชก้ฎกติกาและระบบการแข่งขนัแบบมาตรฐานสากล ระดบัประเทศและนานาชาติ  โดยสมาคมครอสเวิร์ดเกม  เอ

แมท็ ค าคม และซูโดกุ แห่งประเทศไทย โดยครอสเวิร์ดเกม เอแมท็ และค าคม แข่งขนัแต่ละกระดานๆ ละ 2 ฝ่าย   และ ซูโด

กุ จะแข่งขนัรวมเพื่อการคดัเลือก การแข่งขนัจะแบ่งออกเป็นรอบคดัเลือก และรอบชิงชนะเลิศ ดงัน้ี  

2.1 รอบคัดเลอืก ใชร้ะบบการแข่งขนัแบบ Swiss Pairing  และ Round Robin  

2.2 รอบชิงชนะเลิศและชิงอันดับที ่3 (แข่งขนั 2 เกม) ผูแ้ข่งขนัครอสเวิร์ดเกม เอแมท็ และค าคม ท่ีมีผลการแข่งขนั

ดีท่ีสุดสองอนัดบั แรก จะไดเ้ขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ ผูท่ี้มีคะแนนท่ี 3 และ 4 ในรอบคดัเลือก ชิงฯอนัดบัท่ี 3 ส่วนซูโดกุ จะ

คดัเลือกผูแ้ข่งขนัไดค้ะแนนสูงท่ีสุด 5 อนัดบัแรก เขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ  
 

3. กติกาเพิม่เติม  
 3.1 อุปกรณ์ในการแข่งขัน นกักีฬาจะตอ้งเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขนัมาเอง ไดแ้ก่ กระดานท่ีใชใ้นการแข่งขนั, 

แร็ควางเบ้ีย, ตวัเบ้ีย และเบ้ียส ารอง (กรณีตวัเบ้ียหาย) โดยท าสัญลกัษณ์ เคร่ืองหมาย หรือเขียนช่ือโรงเรียนใหเ้รียบร้อย 

3.2 เวลาในการแข่งขัน แต่ละเกมประมาณ 50 นาที โดยใชน้าฬิกาจบัเวลาแบบเปล่ียนสลบั (Switch Toggle) หรือ 

Chess Clock ทุกเกมและทุกกระดาน ครอสเวิร์ดและเอแมท็มีเวลาฝ่ังละ 22 นาที ส่วนค าคมมีเวลาฝ่ังละ 25 นาที หากไม่มี

นาฬิกา สามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ลงบนสมาร์ทโฟนหรือแทบ็เล็ตพีซี เพื่อน ามาใชจ้บัเวลาได ้ โดยพิมพค์น้หาใน 

App Store ค าวา่ “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” ผูเ้ขา้แข่งสามารถน าสมาร์ทโฟนท่ีมีโปรแกรมนาฬิกาจบัเวลามาใช้

ในการแข่งขนัได ้ก่อนแข่งใหต้รวจสอบแบตเตอร่ีท่ีเหลือก่อนใชทุ้กคร้ัง เม่ือผูเ้ขา้แข่งขนัฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงร้องขอให้มีการใช้

นาฬิกาในเกมนั้น คู่ต่อสู้ไม่มีสิทธิปฏิเสธหรือเล่ียงการใชน้าฬิกาได ้ เพื่อป้องกนัปัญหาความล่าชา้ในการเล่น การตดัเกม 

และการถ่วงเวลา (ก่อนแข่งขนัสามารถทดสอบการใชง้านของนาฬิกาท่ีคู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได)้ หากมีผูเ้ล่นใชเ้วลาเกิน 

(นาฬิกาท่ีใชต้อ้งตั้งค่าโปรแกรมใหเ้วลาติดลบได)้ จะถูกหกัคะแนนนาทีละ 10 คะแนน เศษวินาทีจะถูกนบัเป็น 1 นาที 

ตวัอยา่งเช่น นาย A ใชเ้วลาติดลบ -3.18 นาที จะถือวา่นาย A ใชเ้วลาเกิน 4 นาที และจะถูกหกัคะแนน 40 คะแนน ตามกฎ ผู ้

เล่นควรฝึกการใชน้าฬิกาจบัเวลาใหช้ านาญก่อนแข่ง แต่หากทั้งสองฝ่ายยนิยอมท่ีจะไม่ใชน้าฬิกาก็ได ้ แต่เม่ือครบ

ก าหนดเวลาการแข่งขนั กรรมการจะใชว้ธีิตดัเกมเม่ือถึงเวลา 

3.2 การตัดเกม (กรณีไม่มีนาฬิกาจบัเวลา) กรรมการตอ้งแจง้ใหผู้เ้ขา้แข่งขนัทราบอยา่งนอ้ย 10 นาทีก่อนหมดเวลา

ตามท่ีก าหนด และเตือนอีกคร้ังเม่ือเวลาเหลือ 5 นาที หากยงัไม่สามารถจบเกมไดใ้นเวลาท่ีก าหนด ใหเ้ล่นอีกฝ่ายละ 2 เทิร์น 

โดยฝ่ายท่ีไดเ้ร่ิมเล่นทีหลงัจะไดเ้ป็นฝ่ายลงคนสุดทา้ยเสมอ 

3.3 การขอตรวจศัพท์หรือสมการ (Challenge)  

3.3.1 ผูเ้ล่นจะสามารถขอตรวจศพัทห์รือสมการไดก้็ต่อเม่ือคู่ต่อสู้ขานแตม้ (กรณีไม่ใชน้าฬิกาจบัเวลา) หรือกด

เวลาแลว้เท่านั้น หากคู่ต่อสู้ยงัไม่ขานแตม้หรือกดเวลาการขอชาเลน้จไ์ม่เป็นผล 

 3.3.2 ครอสเวิร์ด ใชค้อมพิวเตอร์หรือแทบ็เล็ตพีซีในการตรวจศพัท ์โดยใชดิ้กชนันารี TWL06 หรือOWL2 ท่ีใชใ้น

การแข่งขนัภายในประเทศ ไม่อนุญาตใหต้รวจค าศพัทใ์นสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตพีซีท่ีน ามาใชจ้บัเวลา ตอ้งใช้

คอมพิวเตอร์หรือแทบ็เล็ตพีซีท่ีกรรมการเตรียมไวใ้หเ้ท่านั้น เม่ือมีการขอชาเลนจใ์ห้หยดุเวลา คว  ่าเบ้ีย รูดถุงเบ้ีย ทั้งสอง

ฝ่ายส่งตวัแทนไปเช็คค าศพัทท่ี์เคร่ืองชาเลนจ ์



 3.3.3 เอแม็ท เม่ือมีการชาเลน้จใ์หผู้เ้ขา้แข่งขนัเรียกกรรมการประจ ารุ่นมาตรวจสอบสมการ หากสมการผดิใหย้ก

เบ้ียออก หากผูเ้ล่นไม่เห็นดว้ยกบัการพิจารณาสมการของกรรมการ สามารถเรียกกรรมการท่ี 2 มาตรวจสอบได ้หากผลการ

พิจารณาสมการของกรรมการท่ี 2 เหมือนกรรมการท่ี 1 การตดัสินถือเป็นส้ินสุด 

3.3.4 ค ำคม ใชห้นงัสือรวมศพัทค์  าคม ของสมาคมครอสเวร์ิด เอแมท็ ค าคม และซูโดกุแห่งประเทศในการตรวจ

ศพัท ์ โดยใหผู้เ้ล่นเขียนค าศพัทท่ี์ชาเลน้จล์งในกระดาษตรวจศพัท ์ จากนั้น น าไปใหก้รรมการท่ีท าหนา้ท่ีตรวจศพัท์

ตรวจสอบ หากผูเ้ล่นไม่เห็นดว้ยกบัการตรวจศพัทข์องกรรมการท่านท่ี 1 สามารถตรวจสอบกบัการท่ี 2 ได ้ ผลการตดัสิน

ของกรรมการท่ี 2  ถือเป็นส้ินสุด 

3.4 คะแนนในแต่ละเกม ทีมท่ีชนะจะได ้2 คะแนน , เสมอไดที้มละ 1 คะแนน และแพไ้ด ้0 คะแนน 

3.5 การจัดอนัดับคะแนน ให้นบัคะแนนรวมจากเกมท่ีชนะ และเสมอ ก่อนเป็นล าดบัแรก หากคะแนนเท่ากนั    ให้

ใชแ้ตม้ผลต่างสะสม (Difference) เป็นตวัตดัสิน  

3.6 แต้มผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference  

 3.6.1 ครอสเวิร์ดเกม รุ่นประถมศึกษา แตม้ต่างไม่เกิน 100 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 100 แตม้     และใน

เกมสุดทา้ย แตม้ต่างไม่เกิน 80 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 80 แตม้  

 3.6.2 เอแมท็และค าคม รุ่นประถมศึกษา แตม้ต่างไม่เกิน 150 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 150 แตม้ และใน

เกมสุดทา้ยแตม้ต่างไม่เกิน 120 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้นใหปั้ดลงเหลือ 120 แตม้     

 3.6.3 ครอสเวิร์ดเกม เอแมท็ ค าคม รุ่น มธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย แตม้ต่างไม่เกิน 250 แตม้ ถา้เกินกวา่นั้น

ใหปั้ดลงเหลือ 250 แตม้ และในเกมสุดทา้ยแตม้ต่างไม่เกิน 200 แตม้ ถา้เกิน ใหปั้ดลงเหลือ 200 แตม้  

  3.6.4 รอบชิงชนะเลิศไม่มี Maximum Difference  

3.6.5 ชนะบาย (Bye) ครอสเวร์ิดเกม เอแมท็ ค าคม ทุกรุ่น ชนะบายได ้ 100 แตม้ ยกเวน้ ครอสเวิร์ดเกม รุ่น

ประถมศึกษา ชนะบาย 50 แตม้  

3.7 การหยุดเกม ในกรณีท่ีจ าเป็นตอ้งหยดุเกมตอ้งไม่มีการคิดศพัทห์รือสมการและใหค้ว  ่าเบ้ียทุกคร้ัง เช่น 

ตรวจสอบคะแนนใหต้รงกนั , ขอเขา้หอ้งน ้า (ไม่อนุญาตใหเ้ขา้ห้องน ้าจนกวา่จะถึงตาเล่นตวัเองและตอ้งลงศพัท ์ หรือ

สมการหรือเปล่ียนเบ้ียอยา่งใดอยา่งหน่ึงก่อนถึงจะอนุญาตใหไ้ปได)้ เป็นตน้ 

3.8 ห้ามเล่นเคร่ืองมือส่ือสาร  ใส่หูฟัง  หรือคุยโทรศัพท์ขณะแข่งขัน  

3.9 ให้จับถุงเบีย้ในระดับสายตาหรือให้พ้นสายตา และวางเบ้ียท่ีจบัลงบนโตะ๊หรือใส่ในแร็คเท่านั้น หา้มวางถุงเบ้ีย

บนโตะ๊แลว้จบัเบ้ีย หา้มจบัเบ้ียใตโ้ตะ๊ หรือเปิดเบ้ียดูใตโ้ตะ๊ ผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มสามารถตกัเตือนไดห้ากผูเ้ล่นอีกฝ่ายมี

พฤติกรรมดงักล่าว และสามารถเรียกกรรมการมาตกัเตือนหากยงัท าซ ้ า เม่ือจบัเบ้ียเสร็จแลว้ ใหรู้ดเชือกปิดถุงเบ้ียให้

เรียบร้อย  

3.10 การทุจริตในการแข่งขัน นกักีฬาท่ีทุจริตในการแข่งขนัจะถูกปรับแพใ้นเกมนั้นๆ ไม่ใหรั้บรางวลั หรือใหอ้อก

จากการแข่งขนัตลอดทวัร์นาเมน้ท ์ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัดุลยพินิจของกรรมการตดัสิน  

 

 

 



4. กติกาการแข่งขันและ วธีิการนับคะแนนซูโดกุ 

  4.1 ในการแข่งขนัจ านวน 2 รอบน้ีจะใชเ้วลาในการแข่งขนัรอบละ 1 ชัว่โมง รวมทั้งส้ิน 2 ชม. โดยใชโ้จทย ์ 10 
รูปแบบ แบบละ 1 กระดานรวมรอบละ 10 กระดาน 
 4.2 คะแนนประจ าปริศนา หากผูแ้ข่งขนัสามารถแกโ้จทยป์ริศนาซูโดกุไดภ้ายในเวลาท่ีก าหนด และถูกตอ้ง ท่าน

จะไดรั้บคะแนนประจ าปริศนาตามท่ีระบุไวใ้นแต่ละขอ้  

  4.3 คะแนนโบนสัเวลาในแต่ละรอบจะมีการก าหนดเวลาในการแกโ้จทยป์ริศนาไว ้หากผูแ้ข่งขนัสามารถแกโ้จทย์

ปริศนาทั้งหมดไดถู้กตอ้งภายในเวลาท่ีก าหนด จะไดรั้บคะแนนโบนสัเวลาเพิ่มนาทีละ 3 คะแนน โดยค านวณจากเวลาท่ี

เหลืออยูเ่ป็นนาที (เศษของนาทีปัดทิ้ง) คูณดว้ย 3 (ถา้แกโ้จทยป์ริศนาไม่ถูกตอ้ง จะไม่ไดรั้บคะแนนโบนสั) เช่น เวลาใน

รอบก าหนดให ้30 นาที แต่นาย Z ท าเสร็จและถูกตอ้งภายในเวลา 20 นาที 40 วินาที นาย Z จะไดค้ะแนนโบนสัเวลาในรอบ

น้ี เท่ากบั 9 นาที x3 คะแนนต่อนาที = คะแนนโบนสัเวลา 27 คะแนน  

 
ระดบัประถมศึกษา  
การแขง่ขนัรอบคดัเลอืกม ี10 รปูแบบ 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 รปูแบบ 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


