
การต่อคําศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword) 

1.คุณสมบัติของนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 

      1.1 นักเรียนระดับชั้น ป.4 – 6 

      1.2 นักเรียนระดับชั้น ม.1 - 3 

2.ประเภทและํานวนผู้เข้าแข่งขัน 

2.1 ประเภททีม นักเรียนระดับชัน้ ป.4 - 6 จํานวน 2 คน 

2.2 ประเภททีม นักเรียนระดับชัน้ ม.1 - 3 จํานวน 2 คน 

3.วิธีดําเนินการและรายละเอียดเกณฑ์การแข่งขัน  

3.1 โรงเรียนส่งรายชือ่นักเรียนผู้เข้าแข่งขันตามประเภทท่ีกําหนด  
3.2 ระยะเวลาดําเนินการแข่งขัน 1 วัน จํานวนเกมรอบคัดเลือกไม่เกิน 5 เกม โดยกําหนดดังนี้  
3.3 ผู้เข้าแข่งขันแต่งกายด้วยชุดนักเรียน  
3.4 เขตท่ีมีจํานวนทีมเข้ารว่มการแข่งขัน 3 - 6 ทีม กําหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบคัดเลอืก แบบพบกัน

หมด (Round Robin) ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีที่มีทีมแข่งขันไม่มากและสามารถจัดแข่ง
แบบ พบกันหมดได้ในเวลาท่ีกําหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขนักับคู่แข่งขันทุกโรงเรียนโดยไม่ซ้ำกัน นําทีม
ท่ีมีผลคะแนนดีท่ีสุด 2 ลำดับแรก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลศิ 2 เกม และ
ผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพื่อความยุติธรรม จากนั้น รวมคะแนนท้ัง 2 เกม ทีมใดมีคะแนน
มากกว่าเป็นฝ่ายชนะ (กรณีผลัดกันชนะทีมละ 1 เกม ให้ยึดคะแนนรวมของ 2 เกมเป็นตัวตัดสิน)  

3.5 เขตท่ีมีจํานวนทีมเข้ารว่มการแข่งขันตั้งแต่ 7 ทีมข้ึนไป กําหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือก 5 เกม โดย
ใช้ระบบแพริ่งแบบ King of the Hill (KOTH) ทุกรอบ ตามระบบการแข่งขันสากล และรอบชิง
ชนะเลิศ 2 เกม โดยดําเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังนี้  

เกมท่ี 1 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวธิีจับสลาก เมื่อแข่งขันเสร็จให้
บันทึก ผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนนการ
แข่งขันในเกมนั้นใน ใบส่งผลการแข่งขัน (Tally Sheet) สง่ผลการแข่งขันให้กับกรรมการ  

เกมท่ี 2-5 กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill ในทุกรอบ โดยนําผู้เข้า
แข่งขันท่ีมี ลําดับคะแนน 1 พบ 2, 3 พบ 4, 5 พบ 6, 7 พบ 8, 9 พบ 10.........ไปเรื่อย ๆ เมื่อแข่งขัน
เสร็จให้บันทึกผล การแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนน
การแข่งขันในเกมนั้นในใบส่งผล การแข่งขัน (Tally Sheet) ให้กับกรรมการ ท้ังนี้ หลังจบการแข่งขัน
ในแต่ละรอบ กรรมการตอ้งเรียงลําดับคะแนนใหม่ ทุกครั้ง  



จากน้ันนําทีมท่ีมีผลคะแนนดีท่ีสุด 2 ลําดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยแข่งขัน 2 
เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพื่อความยุติธรรม จากน้ัน รวมคะแนนท้ัง 2 เกม ทีมใดมีคะแนน
มากกว่า จะเป็นฝา่ยชนะ (กรณีผลัดกันชนะทีมละ 1 เกม ให้ยึดคะแนนรวมของ 2 เกมเป็นตัวตัดสิน)  

หมายเหต ุ

-การเปลี่ยนแปลงระบบการแข่งขันใดก็ตาม อาจเนื่องด้วยเหตุผลหรอืความจําเป็นท่ีเหมาะสม กรรมการจะต้อง
ได้รับ ความยินยอมเห็นชอบจากผู้ฝึกสอน และนักเรียนผู้เข้าแข่งขันด้วยมติ 100% หากมีบุคคลใดบุคคลหนึ่ง
แม้เพียงคน เดียวไม่เห็นชอบ จะต้องยึดระบบการแข่งขันตามเกณฑ์เป็นหลัก  
-ห้ามจัดการแข่งขันโดยระบบการแข่งขันอื่นนอกเหนือจากระบบการแข่งขันเบื้องต้น เช่น แข่งแบบแพ้ตกรอบ, 
แบบแบ่งสาย, ลดจํานวนเกมการแข่งขัน หรือระบบอื่นใดที่ไม่ตรงกับเกณฑ์ดังกล่าวข้างต้น  
-คําตัดสินของคณะกรรมการให้ถือเป็นเด็ดขาดและสิ้นสุด ทั้งนี้ ต้องไม่ขัดกับกฎกติกา และระเบียบเกณฑ์ 
จัดการแข่งขัน  
-ผู้ที่ได้คะแนนสูงสุด ลําดับท่ี 1 จากการแข่งขันระดับเครือข่าย เป็นผู้ชนะเลิศ  

4. เกณฑ์การตัดสิน 

ร้อยละ 80 - 100 ได้รับรางวลัระดับเหรียญทอง 
ร้อยละ 70 - 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร้อยละ 60 - 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ำกว่ารอ้ยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการเห็นเป็นอย่างอื่น ผลการตัดสินของ 

คณะกรรมการถือเป็นท่ีสิ้นสดุ 
 

5. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน  

5.1 คณะกรรมการ 

1. ระดับชั้นละ 1-2 คน  
2. เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ครูอาจารย ์วิทยากร นักกีฬา ท่ีมีความรู้ ความยุติธรรม มีความเข้าใจในระบบ การ

แข่งขัน ตลอดจนกฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี  
3. เป็นผู้ฝึกสอนที่ส่งนักเรียนที่เข้าร่วมการแข่งขัน โดยคัดเลือกจากผลงาน ประสบการณ์ และ

ความสามารถตามความเหมาะสม  
4. ให้แต่ละเขตพื้นที่สรรหากรรมการในเขตท่ีรับผิดชอบหรอืใกล้เคียงเพื่อดําเนินการตัดสนิจาก 

คุณสมบัติเบื้องต้นตามความเหมาะสม ท้ังนี้ผู้ฝึกสอนของนักเรียนทีเ่ข้าแข่งขัน สามารถร่วมเป็น
กรรมการตัดสินได้ เนื่องจากผู้ฝึกสอนจะเข้าใจกฎและกติกาของกิจกรรมน้ีเป็นอย่างดี และเพือ่



แก้ปัญหาในหลายปีท่ีผ่านมา กรรมการ ท่ีมาตัดสินมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการแข่งขันกิจกรรมน้ี
ไม่มากพอ อันส่งผลใหเ้กิดปัญหาระหว่างการแข่งขัน ส่งผลกระทบโดยตรงตอ่ผูเ้ข้าแข่งขัน จึงอนญุาต
ให้ผู้ฝึกสอนสามารถร่วมเป็นกรรมการได้ แต่ต้องไม่ตัดสินชี้ ขาดในเกมท่ีนักเรียนของตัวเองกําลังแข่ง
อยู่ หากเกิดปัญหาในคู่ของนกัเรียนตนเอง ต้องให้กรรมการท่านอื่นมาตัดสินชี้ ขาดแทน แต่ยังสามารถ
ให้คําปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับกรรมการท่านอื่นได้เหมือนเดิม และจะต้องไม่ทํา การสอน
หรือชีน้ํานักเรียนของตนเองระหว่างการแข่งขัน ปฏิบัติหนา้ท่ีด้วยความเป็นกลาง โดยมีประธานฯ และ
รองประธานฯ ควบคุมดูแล ผู้ได้รับมอบหมายปฏิบัตหิน้าท่ีกรรมการ สามารถศึกษากฎกติกา ระเบียบ
ข้อปฏิบัติ และการจัดการแข่งขัน  

5.2 ข้อปฏบิัติสาํหรับกรรมการ  

1. การแข่งขันในแต่ละเกม เป็นการแข่งขันระหวา่งผูเ้ล่น 2 ฝ่าย ท่ีจะตัดสินกันเอง กรรมการ ไม่
สามารถเข้าแทรกระหว่างการแข่งขันได้ หากไม่มีการร้องขอจากผูเ้ล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึง่ในกรณีที่
เกิดปัญหา หรือมีความเห็นไม่ตรงกันระหว่างผูเ้ล่น เช่น บอกผู้เล่นว่านับคะแนนผิด บอกผู้เล่นว่า
คําศัพท์นั้นมีหรือไม่มี หรือบอกคําท่ีน่าจะมีแก่ผู้เล่น พูดแทรกระหว่างการตัดสินใจของผูเ้ข้า
แข่งขันทำให้เกิดความลังเล พิมพ์คําศัพท์ใน การชาเล้นจ์ให้ผู้เข้าแข่งขัน (การชาเล้นจ์ ผูเ้ข้าแข่งขัน
จะพิมพ์คําศัพทเ์อง ไม่ใช่หนา้ท่ีของกรรมการ) ยืนหรอืนั่งใกล้ ผู้เข้าแข่งขันในระยะ 2 เมตร และ
ส่งเสียงรบกวนผู้เข้าแข่งขัน เป็นต้น  

2. การจัดสถานท่ีแข่งขัน หากเป็นห้องเรียน ให้เปิดประตูหอ้งไว้ ห้ามปิดประตูแข่งขัน เพื่อใหผู้้
ฝึกสอนได้สังเกตการแข่งขัน โดยจัดพื้นท่ีให้สําหรับผู้ฝึกสอน ห่างจากโต๊ะแข่งขันอยา่งน้อย 3 
เมตร ไม่ให้ ผูฝ้ึกสอนรบกวนการแข่งขัน ท้ังนี้ เพื่อให้เกิดความโปร่งใส เป็นไปตามกฎและกติกา
การแข่งขัน ซึ่งกรรมการจะตอ้ง ปฏิบัติด้วยความยุติธรรม ไม่ปิดก้ันการสังเกตุการณ์ และเพือ่ใหผู้้
เข้าแข่งขันสามารถปรึกษาวางแผนร่วมกับ ผู้ฝึกสอนได้ เมือ่จบการแข่งขันในแต่ละเกม  

3. กรรมการจะตอ้งติดประกาศผลการแข่งขันและผลการจัดอันดับทุกรอบ เพือ่ให้ผูฝ้ึกสอน และผู้
เข้าแข่งขันได้ตรวจสอบ  

6.ข้อปฏบิัติสําหรบัผู้ฝึกสอน  

6.1 อนุญาตให้ผู้ฝึกสอนสามารถสังเกตุการจัดการแข่งขันว่าถูกต้องตามเกณฑ์ได้ เมือ่มีข้อสงสัย สามารถ 
สอบถามกรรมการเพื่อความชัดเจน  

6.2 ผู้ฝึกสอนต้องตรวจสอบผลการแข่งขันและผลประกบคู่ทุกเกมว่าถูกต้องหรือไม่ ก่อนจะทําการแข่งขัน
ใน เกมถัดไป หากตรวจสอบแล้วไม่ถูกต้อง ให้ผู้ฝึกสอนทักท้วงกรรมการทันที กรณีที่ดําเนินการแข่งขันเกม
ดังกล่าว ไปแล้ว ต้องทักท้วงก่อนที่เกมในรอบนั้นจะสิ้นสุด เพื่อให้กรรมการประกบคู่การแข่งขันให้ถูกต้อง  



6.3 ผู้ฝึกสอนตอ้งไม่รบกวนการแข่งขัน หรือการปฏิบัติหนา้ท่ีของกรรมการ ให้สงัเกตุการณ์ด้วยความสงบ 
เรียบรอ้ย  

หมายเหตุ อนญุาตให้มีผู้สงัเกตการณ์การแข่งขันได้ แต่ต้องอยูห่่างจากบรเิวณการแข่งขันอย่างน้อย 3 เมตร 
ห้ามบันทึกภาพ/วิดีโอ หรือบนัทึกเสียง ห้ามยกป้ายหรือส่งเสียงเชียร์หรอืกระทําการใด ๆ อันเป็นการรบกวน ผู้
เข้าแข่งขัน ไม่อนุญาตใหส้นทนาทางโทรศัพท์ในห้องแข่งขัน และต้องปิดเสียงโทรศัพท์ตลอดการแข่งขัน  

7. กติกาเพิ่มเตมิ  

7.1 กฎและกติกาการแข่งขัน ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวริ์ด เอแม็ท คําคม และซูโดกุ 
แห่งประเทศไทย หากมีกฎกติกาอื่นใดที่แตกต่าง จะระบุไว้ในหวัข้อนั้น ๆ  

7.2 พจนานุกรมทีใ่ช้ในการแข่งขัน  

1) รุ่นประถมศึกษา (ป.4 - 6) ใช้พจนานุกรมอเมริกา OWL2.1  
2) รุ่นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1 - 3) ใช้พจนานุกรมอเมริกา OWL2.1  
3) โปรแกรมท่ีใช้ชาเล้นจ์จะต้องแสดงพจนานุกรมท่ีถูกต้องและตรงรุน่ให้ผูเ้ข้าแข่งขันเห็นชดัเจน  

     7.3 อปุกรณใ์นการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ 
กระดาน ท่ีใช้ในการแข่งขัน แป้นวางเบี้ย ชุดตัวเบี้ยและเบี้ยสํารอง (กรณีตวัเบี้ยหาย) นาฬิกาจับเวลา โดยทํา
สัญลักษณ์ เครื่องหมาย หรอืเขียนชื่อโรงเรียนใหเ้รียบร้อย เมื่อกรรมการเลอืกกระดานของโรงเรียนใดเพื่อใช้ใน
การแข่งขัน ให้คงกระดานนั้นไว้ที่เดิม จนจบการแข่งขันโดยไม่ต้องย้ายตำแหน่งกระดาน  

1) รุ่นประถมศึกษาใช้อุปกรณ์แข่งขันรุ่นประถมฯ กระดานขนาด 11 x 11 ช่อง (เบี้ย 52 ตัว)  

2) รุ่นมัธยมศึกษา ใชอุ้ปกรณแ์ข่งขันรุ่นมาตรฐาน กระดานขนาด 15 x 15 ช่อง (เบี้ย 100 ตัว)  

3) นาฬิกา ใช้นาฬิกาจับเวลาแบบเปลี่ยนสลับ (Switch Toggle) หรือ Chess Clock ท่ีสามารถ ติดลบ
เวลาได้ในทุกเกม เพื่อป้องกันปัญหาความล่าช้าในการเล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา หากไม่มีนาฬิกาให้ ใช้
แท็บเล็ตพีซีหรอืสมาร์ทโฟน โดยติดต้ังแอพพลเิคชัน่สําหรับจับเวลาเพิ่มเติม ซึ่งสามารถดาวน์โหลด
แอพพลิเคชั่น ลงบนแท็บเล็ตพีซีหรือสมาร์ทโฟน เพื่อนาํมาใช้จับเวลาได้ โดยพิมพ์ค้นหาใน App Store คําว่า 
“Scrabble Clock” หรือ “A-Math Clock” ฯลฯ  

7.4 การเล่นพิเศษเฉพาะในรุน่ประถมศึกษา  

                1) รุ่นประถมศึกษาจะใช้วธิีเล่นแบบยกคํา กล่าวคือ เมื่อผูเ้ล่นลงคําศัพท์ไปบนกระดานจะต้อง
เหลือ คําศัพท์หลักไว้เพียง 1 คํา และจะต้องยกคําศัพท์คําเก่าออก โดยให้ยกออกเฉพาะตัวเบี้ยอักษรท่ีไม่ได้เป็น



ส่วนหนึ่ง ของคําศัพท์ใหม่ท่ีเป็นคําหลัก ตัวเบี้ยท่ียกออกถือเป็นตัวเบี้ยที่ถูกใช้แลว้ ให้นําไปใส่ไว้ในกลอ่งแยกตัว
เบี้ยต่างหาก  

                 2) การยกตัวเบี้ยคําเก่าออก ให้เป็นหนา้ท่ีของฝ่ายตรงข้ามท่ีไม่ได้เป็นฝา่ยลงคําศัพท์ เช่น ทีม A 
ลงคําใหม่บนกระดาน เมื่อทมี A ขานแต้มและกดเปลี่ยนเวลาแลว้ ฝ่าย B จะเป็นฝ่ายหยิบคําเก่าออก ซึ่งแสดง
ถึง การยอมรับคําศัพท์ท่ีฝ่าย A ลง โดยไม่มีการชาเล้นจ์และเพือ่ตรวจนับคะแนนของฝา่ยตรงข้าม  

   7.5 เวลาในการแข่งขัน  

1) รุ่นประถมศึกษา ใช้เวลาแข่งขันฝั่งละ 20 นาที, รุ่นมัธยมศึกษาตอนต้น ใช้เวลาแข่งขัน ฝั่งละ 22 นาที 
เท่า ๆ กัน  

2) ในการแข่งขัน แต่ละทีมจะมีเวลาแข่งขันเท่ากัน และสามารถเล่นเกินเวลาท่ีกําหนดได้ แต่จะถูกลงโทษ 
โดยหากผู้เล่นใช้เวลาเกิน จะถูกหักคะแนน นาทีละ 10 คะแนน เศษวินาทีท่ีเกินจะถูกปัดข้ึนนับเป็น 1 
นาที ตัวอยา่งเช่น นาย A ใชเ้วลาติดลบ -3.18 นาที จะถือว่านาย A ใช้เวลาเกิน 4 นาที และจะถูกหัก
คะแนน 40 คะแนน (นาฬิกาท่ีใช้ต้องตั้งค่าโปรแกรมใหเ้วลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับ
เวลาให้ชาํนาญกอ่นแข่ง เพือ่ให้การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล  

3) ในการแข่งขัน จะยังไม่ใช้กฎ Forfeit Loss (ในกรณีที่มีผูเ้ข้าแข่งขันใช้เวลา เกินครบ 5 นาที หรือ 10 
นาที)  

4) ทุกคู่การแข่งขันจะต้องใช้นาฬิกาจับเวลาในการแข่งขัน หากคู่ใดไม่มีการใช้นาฬิกาจับเวลา ให้ปรับเป็น
แพ้ท้ัง 2 ทีม  

5) ห้ามกรรมการใช้การจับเวลาแบบรวม เช่น ให้ใช้เวลารวม 44 นาที หากครบ 44 นาทีให้จบเกม แบบนี้
ไม่ถูกต้องตามกติกา ต้องให้ผู้เล่นท้ัง 2 ฝ่ายได้ใชเ้วลาฝั่งละเท่า ๆ กัน  

6) ห้ามกรรมการตัดสินทำการตดัเกมการแข่งขัน ต้องให้ผูเ้ข้าแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่านั้น นอกเสียจาก
พิจารณาแลว้ว่าสถานการณ์คะแนน ณ เวลานั้นมีผลต่างเกนิกว่าคะแนนสูงสุด (Maximum) สามารถ 
พิจารณาจบเกมได้ โดยต้องแจ้งให้ผูเ้ข้าแข่งขันและผูฝ้ึกสอนรับทราบเหตุผลของการตัดจบเกมเสมอ 
หากมีการตัดเกม การแข่งขันโดยไม่สมควร ผู้ฝึกสอนหรือผูเ้ข้าแข่งขันสามารถทักท้วงกรรมการผู้
ตัดสินได้หรือหากต้องมีการตดัเกมจริง ต้องได้รับการยินยอมจากผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนเช่นกัน  

7) ผู้เข้าแข่งสามารถนําสมาร์ทโฟนที่มีโปรแกรมนาฬิกาจับเวลามาใช้ในการแข่งขันได้คู่แข่งขัน สามารถ
ตรวจสอบและทดสอบการใชง้านของนาฬิกาท่ีคู่ต่อสู้เตรยีมมาก่อนได้  

8) ก่อนแข่งให้ตรวจสอบแบตเตอรี่ท่ีเหลือก่อนใช้ทุกครั้ง เพือ่ป้องกันเครื่องดับระหว่างแข่งขัน  
9) ข้ันตอนการใช้นาฬิกา  

-ลงคําศัพท ์>> นับแต้ม >> ขานแต้ม >> กดเปลี่ยนเวลา (จากนั้นรอดูท่าทีฝั่งตรงข้าม ว่าจะโฮลด์
หรือชาเลน้จ์หรอืไม่ ถึงจะจับเบี้ยจากถุงได้)  



-เมื่อมีการตัดสินใจชาเล้นจ์ให้กด “หยุดเวลา”  
-กรณีคะแนนไม่ตรงกันสามารถ “หยุดเวลา” เพือ่ตรวจสอบคะแนนได้  

10) ในแต่ละเกม หากผู้เข้าแข่งขนัมาช้าหลังจากท่ีกรรมการให้สัญญาณเริ่มแข่ง ฝ่ายตรงขา้ม สามารถเริ่ม
กดเวลาเริ่มการแข่งขันได้ จนกว่าอีกฝ่ายจะเข้าสู่สนาม และจะหยุดเวลา ฝ่ายที่มาชา้จะตอ้งเล่นด้วย
เวลาท่ี เหลอื และหากมาสาย 15 นาทีหลังจากเริ่มเกมไปแล้ว จะถูกปรับเป็นแพ้บาย  

   7.6  การขอตรวจศัพท์ (Challenge) และการโฮลด์ (Hold)  

1) ใช้ระบบชาเล้นจ์แบบ Double Challenge เมื่อมีการขอชาเล้นจ์ แลว้ปรากฎว่า  

- คําศัพท์ท่ีชาเล้นจ์มีทุกคํา ฝ่ายที่ขอชาเล้นจ์จะต้องเสยีตาการเล่น 1 เทิร์น ฝ่ายที่ลง คําศัพท์และถูก
ชาเลน้จ์ในเทิร์นนั้นจะได้คะแนน และได้เลน่ต่ออีก 1 เทิร์น  

- คําศัพท์ท่ีชาเล้นจ์คําหน่ึงคําใดไม่มี ฝ่ายที่ลงคําศัพท์และถูกชาเล้นจ์จะตอ้งยกคําศัพท์ออก เอา
กลับไปใส่ในแป้นวางเบี้ย และไม่ได้คะแนนในตาการเล่นนัน้ สิทธิ์การเล่นจะเปลี่ยนไปเป็นของฝ่าย
ท่ีขอชาเลน้จ์  

2) ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจศัพท์ได้ก็ต่อเมื่อคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเปลีย่นเวลาแลว้เท่านั้น หากคู่
ต่อสู้ยังไม่กดเวลา การขอชาเล้นจ์จะไม่เป็นผล  

3) การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาคําศัพท์ท่ีคู่แข่งขันลง ให้พูด “โฮลด์” ทันทีหลังจาก ท่ี
ฝ่ายตรงข้ามกดเปลีย่นเวลา คู่แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบี้ยข้ึนมาเพิ่มได้ จนกว่าฝ่ายท่ีขอโฮลด์
จะยอมรับคําศัพท์ นั้นๆ ช่วงเวลาของการโฮลด์ ฝ่ายโฮลดจ์ะต้องไม่คิดคําศัพท์จากตัวเบ้ียท่ีอยู่ใน
แป้นวางเบี้ยของตัวเอง  

4)  หากปล่อยให้ฝา่ยตรงข้ามหยิบเบี้ยออกจากถุงมาใส่ในแป้นวางเบีย้ การโฮลดห์รือชาเล้นจ์จะ ไม่
เป็นผล ดังนั้นตอ้งโฮลด์หรอืชาเล้นจ์กอ่นที่ฝั่งตรงข้ามจะหยิบเบี้ยมาใส่ในแป้นวางเบี้ย  

5)  ผู้เล่นมีสิทธิใ์ชเ้วลาโฮลด์ 1 นาที หากครบ 1 นาทีแล้วยังไม่สามารถตัดสินใจไดว้า่จะชาเล้นจ ์
หรือไม่ ฝ่ายที่ลงคําศัพท์ จะสามารถหยิบตัวเบี้ยจากถุงเบี้ยมาทดแทนตัวเบี้ยท่ีลงไปได้ แต่จะยังไม่
นําไปใส่ในแป้นวาง เบี้ย โดยจะสามารถเปิดดูตัวเบี้ยได้แลว้วางคว่ำไว้บนโต๊ะก่อน จนกว่าฝ่ายขอ
โฮลด์จะตัดสินใจ  

6)  ช่วงเวลาการโฮลด์จะไม่หยุดเวลา เวลาของฝ่ายขอโฮลด์จะลดลงเรือ่ย ๆ  
7)  การตรวจสอบคําศัพท์ ให้โปรแกรมตรวจคําศัพท์ท่ีมีคุณสมบัติตามมาตรฐานสากล (แนะนํา 

โปรแกรม Zyzzyva สามารถดาวน์โหลดได้ท่ีกลุ่มเฟซบุ๊ก) หรือโปรแกรมอื่นท่ีมีความสามารถ
ใกล้เคียง โดยเลือกใช้ ดิกชันนารีให้ตรงตามรุ่นแข่งขัน ไม่อนุญาตให้ตรวจคําศัพท์ในสมาร์ทโฟน/



แท็บเล็ตพีซีที่นํามาใชจ้ับเวลาหรือเครื่อง ส่วนตวัของผู้เข้าแข่งขัน ต้องใช้คอมพวิเตอร์แท็บเล็ตพีซี
หรือสมาร์ทโฟนที่กรรมการเตรียมไว้ใหเ้ท่านั้น  

8)  เมื่อมีการขอชาเลนจ์ให้หยุดเวลา คว่ำเบี้ย ท้ังสองฝ่ายส่งตวัแทนไปเช็คคําศัพท์ท่ีเครื่องชาเลนจ์  

   7.7 การสิ้นสุดเกม เกมการแข่งขันแต่ละเกมจะจบก็ต่อเมื่อ  

1) เมื่อตัวเบี้ยหมดถุงแลว้ และมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งลงเบี้ยตวัอกัษรในแป้นหมดก่อน จะถือว่าเกมสิ้นสุด 
ถึงแม้ว่าอีกฝ่ายจะยังเหลอืตัวเบี้ยและสามารถคิดคําศัพท์ได้ ก็ไม่สามารถลงได้แล้ว กรณีนี้ให้ฝ่ายท่ี
เหลือตวัเบี้ยนํา คะแนนของตัวเบี้ยท่ีเหลือท้ังหมดมาบวกกัน แล้วคูณด้วย 2 ได้คะแนนเท่าไหร่ ให้
นําไปบวกให้กับฝั่งตรงข้าม หรือจะ หักออกจากคะแนนของตัวเองก็ได้ (เลอืกอย่างใดอยา่งหนึ่ง เพราะ
มีค่าเท่ากัน)  

2)  กรณีที่ท้ังสองฝ่ายไม่สามารถลงได้แล้ว หรอืคะแนนของทั้งสองฝา่ยเป็น 0 ฝั่งละ 3 ครั้งติดต่อกัน (รวม
เป็น 6 ครั้งติดต่อกัน) กรณนีี้หมายรวมถึง การเปลี่ยนเบีย้ การผ่าน และการชาเล้นจด์้วย ถือว่าเกม
สิ้นสุด ให้ท้ังสองฝา่ยท่ีนําคะแนนของตวัเบี้ยที่เหลือท้ังหมดมาบวกกัน (โดยไม่ต้องคูณด้วย 2) ได้
คะแนนเท่าไหร่ ให้นาํไปบวกให้กับฝั่งตรงข้าม หรอืจะหักออกจากคะแนนของตัวเองก็ได้ (เลอืกอย่าง
ใดอย่างหนึง่ เพราะมีค่าเท่ากัน) หรือจะนาํ คะแนนตัวเบี้ยท่ีเหลือมาหักลบกัน ได้ผลต่างเท่าไหร่ นําไป
บวกให้คนท่ีเหลอืคะแนนตัวเบี้ยน้อยวา่ (วธิีนิยม)  

• หมายเหตุ การลงหมดก่อนไมไ่ด้หมายความว่าเป็นฝ่ายชนะ ต้องดูที่คะแนนรวมตลอดท้ังเกม  

7.8 คะแนนในแต่ละเกม ทีมท่ีชนะจะได้ 2 คะแนน เสมอได้ทีมละ 1 คะแนน และแพ้ได้ 0 คะแนน 
7.9 การเขียนใบบันทึกคะแนน (Score Sheet)  

1) กรรมการเป็นผูเ้ตรียมใบบันทึกคะแนนให้ผู้เข้าแข่งขัน  
2) ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้ใบบันทึกคะแนนท่ีตนเองออกแบบได้ตามความถนัด ท้ังนี้ต้องไม่ผิด 

ลักษณะต้องหา้มของใบบันทึกคะแนน ไม่มีการจดคําศัพท์ลงไป และยินยอมให้ฝา่ยตรงข้าม
ตรวจสอบความเรียบร้อย ก่อนการแข่งขันได้  

3) การบันทึกคะแนนในแต่ละเกมเป็นหน้าท่ีของผูเ้ข้าแข่งขัน (ไม่ใช่หน้าท่ีของกรรมการ) ผู้เล่นท้ัง 2 
ฝ่ายจะต้องจดบนัทึกคะแนนท้ังของตนเอง และฝ่ายตรงข้าม เพื่อใช้ตรวจสอบคะแนนให้ตรงกัน 
และต้องหม่ันเช็ค คะแนนใหต้รงกันอยู่เสมอ (แนะนําให้ทําทุก 2 - 3 เทิร์น เป็นอย่างน้อย) เพื่อ
ไม่ให้เกิดปัญหาคะแนนผิดพลาดท้ายเกม โดยเฉพาะในรุน่ประถมศึกษา ท่ีมีการยกคําออกจาก
กระดาน  

7.10 การเขียนใบบนัทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) ผู้เข้าแข่งขันท้ัง 2 ทีม ต้องบันทึก
ผล การแข่งขันด้วยตนเอง โดยตรวจสอบผลการแข่งขันให้ถูกต้องก่อนลงชื่อรับรองผลการแข่งขัน 



7.11 การเขียนใบส่งผลการแข่งขัน (Tally Sheet) เมือ่จบการแข่งขันแต่ละเกม ใหผู้้เข้าแข่งเขียน 
ผลการแข่งขันส่งให้กับกรรมการให้ถูกต้อง โดยปฏบิัติดงันี้  

1) ทีมชนะ เริ่มบันทึกผลแข่งขัน เขียนชื่อทีม ผลคะแนนของท้ังสองทีม และผลต่างคะแนนของ
เกม  

2) ทีมชนะส่งผลการแข่งขันให้ทีมแพ้ตรวจสอบว่าถูกต้องหรอืไม่ หากถูกต้อง ให้ทีมแพ้เขียนชื่อ
ทีม ตนเองลงไป และเซ็นชื่อรับรองผลการแข่งขัน จากน้ันคืนใบส่งผลการแข่งขันคืนใหกั้บทีม
ชนะ  

3) ทีมชนะเซ็นชื่อ และนําใบสง่ผลการแข่งขันให้กับกรรมการ  

7.12 การจัดอันดบัคะแนน ในการจัดอันดับว่าใครอันดับดีกว่า ให้นับคะแนนรวมจากเกมท่ีชนะ และ
เสมอ ก่อนเป็นลําดับแรก หากคะแนนเท่ากัน ให้ใช้แต้มผลต่างสะสม (Difference) เป็นตัวตัดสิน ตัวอย่างการ
จัดเรียงอันดับ ท่ีถูกต้อง เช่น  

อันดับ 1 ทีม A มี 6 คะแนน ผลต่างสะสม + 108  
อันดับ 2 ทีม B มี 4 คะแนน ผลต่างสะสม + 175  
อันดับ 3 ทีม C มี 4 คะแนน ผลต่างสะสม + 112  
อันดับ 4 ทีม D มี 4 คะแนน ผลต่างสะสม + 42  
อันดับ 5 ทีม E มี 2 คะแนน ผลต่างสะสม + 57  
อันดับ 6 ทีม F มี 2 คะแนน ผลต่างสะสม - 79  
อันดับ 7 ทีม G มี 2 คะแนน ผลต่างสะสม - 145  
อันดับ 8 ทีม H มี 0 คะแนน ผลต่างสะสม - 130  
 

7.13  แต้มผลตา่งสูงสุดต่อเกม Maximum Difference  

1) ครอสเวิร์ดรุ่นประถมศึกษา แต้มผลต่างสูงสุดไม่เกิน 100 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 100 แต้ม 
เฉพาะเกมสุดท้ายแต้มผลต่างไม่เกิน 80 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลอื 80 แต้ม  

2) ครอสเวิร์ดรุ่นมัธยมศึกษา แต้มผลต่างสูงสุดไม่เกิน 250 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 250 แต้ม 
เฉพาะเกมสุดท้ายแต้มผลต่างไม่เกิน 200 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลอื 200 แต้ม  

3) รอบชงิชนะเลิศไม่มี Maximum Difference  
4) ชนะบาย (Bye) ในกรณีที่ไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ ครอสเวิร์ดรุน่ ประถมศึกษา

จะได้แต้มผลต่างสะสม 50 แต้ม มัธยมศึกษาได้ 100 แต้ม  

7.14 กฎ Gibsonize หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแลว้ ตั้งแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลอืก 
กล่าวคือ สามารถเข้าสู่รอบชงิชนะเลิศได้แน่นอน ถึงแม้จะแพ้ด้วยคะแนนสูงสุด (Maximum) ของแต่ละรุ่น 



ในเกม ท่ีเหลอื จะใช้กฎ Gibsonize ให้เข้าไปรอชิงชนะเลิศ ไม่ต้องเล่นเกมท่ีเหลือ และได้ผลการแข่งขัน
ชนะบายในเกมนั้น โดยพิจารณาจาก คะแนนสะสม และผลต่างสะสม จากผลการแข่งขันท้ังหมดในรอบ
คัดเลือก และพิจารณาเทียบผล คะแนนระหวา่งทีมอันดับ 1 กับทีมอันดับ 3 ตามเงื่อนไขดังนี้  

1) เงื่อนไขท่ี 1 คะแนนสะสม < A > ของทีมอันดับหนึ่ง มากกว่าทีมอันดับสาม อยู่ 2 คะแนน 
หรือไม่ หากใช่ ให้ตรวจสอบเงื่อนไขท่ี 2  

2) เงื่อนไขท่ี 2 คะแนนผลต่างสะสม < B > ของทีมอันดับหนึง่ มากกว่าทีมอันดับสาม เป็น 2 เท่า 
ของแต้มสูงสุด (Maximum) ในเกมท่ีเหลือหรือไม่ หากใช่ แสดงวา่ทีมท่ีมีคะแนนเป็นอันดับ
หนึ่งได้ Gibsonize เรยีบร้อย ซึ่งเหตุการณ์นี้ โดยสว่นใหญ่มักจะเกิดข้ึนในเกมคัดเลอืกเกม
สุดท้าย  

ตัวอย่าง Gibsonize ระดบัประถมศึกษา ระดับเขตพื้นที่ รอบคัดเลือก 5 เกม แต้มสูงสุด Maximum 
เกมสุดท้าย 80 คะแนน × 2 เท่า = 160 คะแนน  

อันดับ ทีม แข่ง ชนะ เสมอ แพ ้ < A > 

คะแนนสะสม 

< B > 

ผลต่างสะสม 

คะแนนสะสมมากกว่า 
2 คะแนน 

 

ผลต่างสะสมมากกว่า 
160 คะแนน 

1 A 4 4 0 0 8 +420 
2 B 4 3 0 1 6 +280 
3 C 4 3 0 1 6 +200 
4 D 4 3 0 1 6 +184 
5 E 4 2 0 2 4 +123 
6 F 4 2 0 2 4 +85 

 

จากตารางคะแนนตัวอย่าง ทีม A ท่ีอยู่อันดับหนึ่ง มีคะแนนสะสม มากกว่าทีม C อันดับสาม อยู่ 2 
คะแนน ตรงตามเงื่อนไขท่ี 1 และเมือ่ตรวจสอบเงือ่นไขท่ี 2 จะเหน็ว่า ทีม A มีผลตา่งสะสมมากกว่าทีม C อยู ่
220 คะแนน ซึ่งมากกว่า 2 เท่าของคะแนนแต้มสูงสุดในเกมสุดท้าย (160 คะแนน) หมายความว่า ถึงแม้ทีม A 
จะแพ้ในเกมสุดท้าย ด้วยคะแนน Maximum และทีม C ชนะในเกมสุดท้ายดว้ยคะแนน Maximum ทีม C ก็ไม่
สามารถมีอันดับแซงทีม A ได้ เพราะฉะนัน้ ทีม A ก็ยังคงมีผลการแข่งขันเพยีงพอที่จะเข้ารอบชิงชนะเลิศได้อยู่
ดี 

ในกรณีนี้ ทีม A จึงไม่จําเป็นต้องแข่งขันกับทีม B ตามระบบ KOTH ในเกมสุดท้าย และไปรอชิงชนะเลิศได้
เลย จึงทำให้การประกบคู่แข่งขันในรอบนีเ้ปลี่ยนไป จากเดิมท่ีทีม A ต้องพบกับทีม B ก็เปลี่ยนเป็นทีม B พบ
กับทีม C, ทีม D พบกับทีม E, …….. แทน  



*รุ่นมัธยมศึกษา แต้มสูงสุด Maximum เกมสุดท้าย 200 คะแนน × 2 เท่า = 400 คะแนน  

7.15 การจับตัวเบี้ย ให้ผูเ้ลน่จับถุงเบี้ยในระดับสายตาหรือใหพ้้นสายตา ให้ฝั่งตรงข้ามเห็นข้ันตอนการจับ 
เบี้ยโดยชัดเจนทุกข้ันตอน ไม่จับถุงเบี้ยต่ำกว่าสายตา ไม่วางถุงเบี้ยบนโต๊ะแลว้จับ จับเบีย้ใต้โต๊ะ เปิดเบี้ยใต้โต๊ะ 
แอบ มองตัวเบี้ยในถุง หรือวิธจีับอื่นใด ท่ีปิดก้ันการมองเหน็ของฝั่งตรงข้าม ซึ่งถือเป็นการจับเบี้ยท่ีผิดกติกา เข้า
ข่ายทุจริต  

7.16 การเปลี่ยนเบี้ย เมื่อผู้เล่นตอ้งการเปลี่ยนตัวเบี้ย ให้ปฏิบตัิตามข้ันตอนดังนี้  

1) กดเปลี่ยนเวลา และแจ้งฝั่งตรงข้ามว่า “เปลี่ยนเบี้ย”  
2) นําตัวเบี้ยท่ีตอ้งการเปลี่ยนแยกออก แล้วนําไปคว่ำไว้บนโต๊ะ ให้ฝั่งตรงข้ามเห็นชัดเจน  
3) หยิบตัวเบี้ยจากถุงเบี้ยเท่ากับจำนวนเบี้ยที่ต้องการเปลี่ยน โดยนําไปใส่ในแป้นวางเบี้ย หรือคว่ำไว้ บน

โต๊ะก่อน โดยแยกให้ห่างจากเบี้ยท่ีจะเปลี่ยน  
4) หยิบเบี้ยท่ีต้องการเปลี่ยนใสก่ลับคืนไปในถุงเบี้ย  

7.17 การหยุดเกม ในกรณีที่จําเป็นต้องหยุดเกมต้องไม่มีการคิดคําศัพท์ และให้คว่ำเบี้ยทุกครั้ง เช่น 
ตรวจสอบคะแนนให้ตรงกัน , ตัวเบี้ยชำรุด (ใหเ้รียกกรรมการเท่านั้น) เป็นตน้  

หมายเหตุ ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันเข้าห้องน้ำหรือลุกจากโต๊ะแข่งขันระหวา่งการแข่งขัน ต้องทํากิจ
ธุระให้ แล้วเสร็จก่อนเริ่มการแข่งขันในแต่ละเกม หากมีความจําเป็นจริง สามารถไปขออนญุาตเป็นกรณี
พิเศษได้ โดยผูเ้ล่นจะ ไม่สามารถกลับเข้ารว่มแข่งขันในเกมนั้นได้ ต้องให้เพื่อนท่ีเล่นคู่กันเล่นคนเดียว 
จนกว่าจะจบการแข่งขัน และจะกลับ เข้ารว่มแข่งได้ในเกมถัดไป  

7.18 การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันท่ีทุจริตในการแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมน้ันๆ ไม่ให้รับรางวัล 
หรือใหอ้อกจากการแข่งขัน และโรงเรียนจะถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งขั้นในปีถัดไปสำหรับกิจกรรม
ดังกล่าว ท้ังนี้ข้ึนอยู่ กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน  

 


