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	 หนังสือกฎ กติกา การเล่นกีฬาหมากล้อมเบื้องต้น  เป็นหนังสือท่ีจัดท�ำขึ้น  เพ่ือ	

เผยแพร่กฎ กติกา การเล่นกีฬาหมากล้อม  ให้แก่ผู ้ท่ีสนใจเริ่มฝึกเล่นกีฬาหมากล้อม	

หนังสือเล่มน้ีให้ข้อมูลเก่ียวกับ  พ้ืนฐานการเล่นกีฬาหมากล้อม  พ้ืนฐานการรุก-รับ	

อย่างถูกวิธี  ความเป็นความตายของกลุ่มหมาก และกลยุทธ์ในระยะการเล่น  โดยได้	

รวบรวมและเรียบเรียงไว้ให้ง่ายต่อการศึกษา และสามารถน�ำไปฝึกปฏิบัติได้

	 กลุ ่มวิจัยและพัฒนา  ส�ำนักการกีฬา  กรมพลศึกษา  ขอขอบคุณสมาคมกีฬา	

หมากล้อมแห่งประเทศไทยที่ให้ข้อมูลกฎ  กติกา  การเล่นกีฬาหมากล้อมเบื้องต้น	

ในการเผยแพร่และหวังเป็นอย่างย่ิงว่า หนังสือกฎ กตกิา การเล่นกีฬาหมากล้อมเบือ้งต้นน้ี	

จะเป็นประโยชน์แก่เด็กเยาวชน และประชาชนที่สนใจในกีฬาหมากล้อม 

กลุ่มวิจัยและพัฒนา

ส�ำนักการกีฬา กรมพลศึกษา

คำ�นำ�
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1. วัตถุประสงค์ของเกม
	 “ครองพื้นท่ีได้มากกว่าฝ่ายตรงข้ามคือ 
ชัยชนะ” เป้าหมายของการเล่นหมากล้อมนั้นมิใช	่
เป็นการจับหมากกิน หากแต่เป็นการล้อมพ้ืนที	่
ให้ได้มากกว่าฝ่ายตรงข้าม ฝ่ายที่ล้อมพ้ืนที่ได	้
มากกว่าจะเป็นฝ่ายชนะ ซึ่งในบางเกมแทบไม่	
จ�ำเป็นต้องมีการจับกินเลย แต่ได้ครองพ้ืนที่มาก	
กว่าก็ชนะได้  การสร้างพ้ืนที่  คือการวางหมาก	
“ล้อม” จุดตัดว่างๆบนกระดาน

2. กติกาเบื้องต้น
	 2.1 อุปกรณ์ในการเล่นหมากล้อม

	 กระดานเล่นหมากล้อม (Board) มหีลาย	

ขนาด แต่หลักๆ ที่ใช้เล่นก็จะมีอยู่ 3 ขนาด ได้แก่

	 กระดาน 9 เส้นดงัภาพทีเ่หน็อยู่น้ี กระดาน	

ขนาดน้ีจะมีเส้นแนวต้ังกับแนวนอนอยู่ อย่างละ	

9  เส้นซึ่งเหมาะส�ำหรับผู้หัดเล่นใหม่  เพ่ือท�ำความ

เข้าใจกับหลักการเล่นเบื้องต้น กระดาน 9 x 9  เส้น

บทที่  1 พื้นฐานการเล่น
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	 กระดาน 13 เส้น  มีเส้นแนวตั้ง	
และแนวนอน อย่างละ  13  เส้น  เหมาะ	
ส�ำหรับการฝึกฝนของมือใหม่

	 เม็ดหมากล้อม  (Stone)  เม็ด	
หมากล้อมจะมีอยู่ 2 สี  คือสีด�ำและสีขาว	
โดยปกติแล้วจะท�ำจากพลาสติกหรือหิน

	 กระดาน 19 เส้น  มีเส้นแนวต้ัง	
และเส้นแนวนอน อย่างละ 19  เส้นเท่าๆ	
กัน  เป็นกระดานขนาดมาตรฐานซึ่งใช้ใน	
การแข่งขัน

กระดาน 13X13 เส้น

เม็ดหมากล้อมสีด�ำ-ขาว

กระดาน 19X19 เส้น

พื้นฐานการเล่น
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รูปที่ 1

รูปที่ 1
	 จากรูปท่ี 1 น้ี หมากกระดานน้ี	
เริ่มด้วย ด�ำ  1 จนถึง ขาว 4  วางลง	
บนจุดตัดของเส้น และเมื่อตัดสินใจ	
วางแล้ว ก็ไม่สามารถย้ายท่ีวางไปไหน	
ได้อีก  เพราะจะผิดกติกาทันที

Tips
	 เม็ดหมากล้อมท�ำมาจากอะไร

	 เม็ดหมากล้อมมี 2 สี  คือสีด�ำกับขาว สีด�ำมี 181  เม็ด ส่วนสีขาวมี 
180  เม็ด  เม็ดหมากล้อมท�ำมาจากวัสดุหลายชนิด ในสมัยโบราณจะใช้หิน
ที่อยู่ตามชายทะเลหรือแม่น�้ำมาเป็นหมากด�ำ ส่วนหมากขาวก็จะใช้เปลือก	
หอย แต่ในปัจจบุนัมเีทคโนโลยีผลติเมด็หมากล้อมท่ีทนัสมยั หมากด�ำนยิมท�ำ
มาจากหนิชนวนเซรามกิ แก้ว พลาสตกิ ฯลฯ ส่วนหมากขาวอาจจะท�ำมาจาก	
เปลือกหอย หินทะเลหินภูเขา งาช้าง หยก เซรามิก แก้ว พลาสติก ฯลฯ

	 นอกจากนี้ปัจจุบันนิยมสร้างชุดกระดานและเม็ดหมากล้อมส�ำเร็จรูป	
เช่นชุดกระดานและเม็ดหมากแบบท่ีเป็นแม่เหล็ก  ซึ่งจะประกอบไปด้วย	
กระดานบางๆ ฉาบสารแม่เหลก็ และตวัหมากพลาสตกิซึง่ฝังแม่เหลก็ไว้ภายใน	
เหมาะที่จะน�ำติดตัวไปยังทุกแห่งในโลก

	 2.2 กติกาการเล่นหมากล้อมง่ายๆ 5 ข้อ
	 ในการเล่นหมากล้อมนั้น ผู้ที่ถือหมากด�ำจะเป็นผู้วางหมากเล่นบนกระดานก่อนเสมอ	
โดยผู้เล่นท้ัง 2 ฝ่ายต้องวางหมากลงบน “จุดตัด” ของเส้นเท่าน้ัน จากนั้นผู้ที่ถือหมากขาว	
จึงจะวางหมากในตาถัดไป ผลัดกัน  วางหมากคนละตา ตาละ 1  เม็ด  เพ่ือล้อมพ้ืนท่ีบน	
กระดานให้ได้มากกว่าฝ่ายตรงข้ามซึง่แต่ละตาท่ีวางจะต้องอยู่ในกติกา 5 ข้อง่ายๆ ดังต่อไปน้ี

	 1) วางหมากแล้วห้ามย้าย ยกเว้นแต่หมากท่ีถูกจบักินแล้วจะต้องเอาออก (ดูรปูท่ี 1)
	 	 -  เมื่อวางและปล่อยมือจากหมากแล้ว ห้ามโยกย้ายหมากไปที่อื่นอีก
	 	 - หมากทีถู่กวางล้อมจนหมด “ลมหายใจ” แล้ว ฝ่ายท่ีเป็นผูล้้อมจะเอาออกจาก
กระดานไปเป็นเชลย
	 	 (**อ่านเพิ่มเติม “การจับกิน” และ “ลมหายใจ” ของหมาก ได้จากบทที่ 2)
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	 2) ใครยึดพื้นที่ได้มากกว่าคนนั้นชนะ
	 	 - การจับหมากฝ่ายตรงข้ามกินได้เยอะก็อาจจะดี แต่ถ้ามีพื้นที่น้อยกว่าก็แพ้
	 	 -  จุดตัดของเส้นแนวตั้งกับแนวนอนที่ว่างอยู่บนกระดานคือพ้ืนท่ี  เรียกว่า	
“1 จุด” หรือ “1 แต้ม”

	 3) หมากที่ถูกปิดล้อมจนหมด “ลมหายใจ” จะถูกจับกิน (รูปที่ 3 และรูปที่ 4)

รูปที่ 2
	 เมื่อนับจ�ำนวนจุดตัดในพ้ืนท่ี	
ที่แต่ละฝ่ายยึดครองไว้ได้ตามรูปที่  2	
แล้วหมากขาวครองพ้ืนที่ได้  22 จุด	
หรือ 22 คะแนน ส่วนหมากด�ำครอง	
พ้ืนที่ได้  23 จุดหรือ 23 คะแนน ดัง	
นั้นหมากกระดานนี้ฝ่ายด�ำ ชนะไป 1	
จุด หรือ 1 คะแนน

(**อ่านเพ่ิมเติม  เรื่องของ “พ้ืนที่”  ใน
ข้อ 2.3)

รูปท่ี 3 ด�ำถูกหมากขาวล้อมอยู่แล้ว 3 ทิศทาง  เมื่อหมากขาวที่มีเครื่องหมาย	
สามเหลีย่ม วางปิดล้อมลมหายใจของหมากด�ำจนหมด หมากด�ำที่อยู่ในวงล้อม	
ของหมากขาวกจ็ะถกูเก็บออกเป็นเชลยของฝ่ายขาว จุดตัดที่ว่างอยู่เมื่อหมากด�ำ	
โดนหยิบออกจากกระดานไปแล้วก็จะกลายเป็นพ้ืนที่ของหมากขาวไป  โดย	
ปริยายดังรูปที่ 4

รูปที่ 3

รูปที่ 2

รูปที่ 4
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รูปที่ 5

รูปที่ 6

	 4) ห้ามวางหมากฆ่าตัวตาย
	 ในการเล่นหมากล้อมนั้น เราจะวางหมากตรงท่ีว่างบนจุดตัดส่วนไหนก็ได้บนกระดาน	
แต่ก็มีบางจุดที่วางไม่ได้ ถือเป็นการผิดกติกา
	 กติกาดังกล่าวเรียกกันง่ายๆ ว่า  “การฆ่าตัวตาย” ซึ่งก็คือ การวางหมากลงบนจุดท่ี	
ท�ำให้โดนจับกิน “ทันที”

	 5) ห้ามกินคืนทันทีในที่เดียวกัน
	 มีบางครั้งท่ีหมากของทั้งสองฝ่ายอยู่ในลักษณะที่สามารถกินหมากสลับกันไปมาได	้
อย่างไม่มีที่สิ้นสุด  โดยจะผลัดกันกินหมากคราวละ 1  เม็ด  เท่าๆ  กันไปเรื่อยๆ ซึ่งลักษณะ	
หมากเช่นนี้จะเรียกว่า “โคะ (Ko)” ซึ่งแปลว่า “การต่อรอง”
	 กติกาข้อนี้ก�ำหนดไว้เพ่ือให้ฝ่ายที่ถูกจับหมากกินก่อนจะไม่สามารถจับหมากของฝ่าย	
ตรงข้ามกินคืนได้ในทันที โดยจะต้องน�ำหมากฝ่ายตนเองไปเล่นที่จุดอื่นก่อน 1 ตา แล้วค่อย	
กลับมาจับกินได้อีกครั้ง ซึ่งฝ่ายตรงข้ามก็ต้องปฏิบัติตามกฎนี้ด้วยเช่นเดียวกัน

รูปที่ 5
	 มหีมากด�ำล้อมพ้ืนท่ีว่าง 1 จดุ	
บนกระดาน ถ้าวางหมากขาวลงไป	
ก็จะหมดลมหายใจเอง และถูกจับกิน	
ทันที  (ดังรูปท่ี  6)  ถือเป็นการท�ำผิด	
กติกาของฝ่ายขาว

รูปที่ 6
	 “การฆ่าตัวตาย” คือ การวาง	
หมากลงไปบนจุดที่ท�ำให้หมากตัวนั้น	
หมดลมหายใจทนัทท่ีีวางลงไป และไม่	
สามารถจับหมากของฝ่ายตรงข้ามกิน	
ได้  ในรูปท่ี 6 นี้หมากขาวสามเหลี่ยม	
ท�ำผิดกฎ  เนื่องจากวางหมากลงไป	
แล้วท�ำให้ตวัเองถูกจบักินในทนัที เป็น	
การฆ่าตัวตาย
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รูปที่ 7 รูปที่ 8

รูปท่ี 7 หมากด�ำถูกหมากขาวล้อมอยู่ ซึ่งถ้าหมากขาววางหมากลงไปท่ีจุด A	
หมากด�ำก็จะถูกจับกินทันที ท�ำให้หมากขาวก็จะอยู่ในสภาพท่ีถูกล้อมเช่นกัน	
ดังรูปท่ี 8 แต่ด�ำจะไม่สามารถจับขาวกินคืนท่ีจุดได้ทันทีเพราะผิดกติกา จะต้อง	
เอาหมากไปเล่นที่อื่นก่อน 1 ตา แล้วด�ำจึงสามารถกลับมาเล่นที่จุดนี้ใหม่ได้

วิธีการหยิบเม็ดหมาก
	 ผู้เล่นจะหยิบเอาเม็ดหมากวางไว้บนเล็บน้ิวชี้  โดยใช้น้ิวกลาง	
คบีเอาไว้ ซึง่วิธีการหยิบเมด็หมากลกัษณะน้ี จะช่วยลดเสยีงดงัท่ีเกิด	
จากการหยิบเมด็หมากออกจากโถและในเวลาท่ีหมากถูกวางจนแน่น	
กระดาน นิ้วของเราก็จะไม่ไปกระทบกับหมากเม็ดอื่น

Tips
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รูปที่ 1

	 2.3 ว่าด้วยเรื่องของพื้นที่ 
	 “พื้นที่” หรือ “ดินแดน” ส�ำคัญอย่างไร?
	 “ดินแดน” หมายถึง  พ้ืนที่ซึ่งถูกล้อมด้วยหมากเดียวกันอย่างต่อเน่ือง โดยขนาดของ	
ดินแดนจะเท่ากับ “จ�ำนวนจุดว่าง” ซึ่งบรรจุอยู่ภายในดินแดนนั้นๆ”

ดินแดน A ที่ขาวครอบครองมีขนาดเท่ากับ 33 จุด  (หรือ 33 คะแนน)
ดินแดน B ที่ด�ำครอบครองมีขนาดเท่ากับ 16 จุด  (หรือ 16 คะแนน)
ดินแดน C ที่ขาวครอบครองมีขนาดเท่ากับ 8 จุด  (หรือ 8 คะแนน)
ดินแดน D ที่ด�ำครอบครองมีขนาดเท่ากับ 21 จุด  (หรือ 21 คะแนน)
ดินแดน E ที่ขาวครอบครองมีขนาดเท่ากับ 15 จุด  (หรือ 15 คะแนน)
ดินแดน F ที่ด�ำครอบครองมีขนาดเท่ากับ 12 จุด  (หรือ 12 คะแนน)
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	 จากรูปที่ 2 ดนิแดน A ทีข่าวลอ้มอยูน่ัน้ยงัไม่สมบรูณ์  เพราะว่ามีหมากด�ำ 1  เมด็	
แทรกอยู่ และดินแดน B ที่ด�ำครอบครองอยู่นั้น แม้ว่าจะมีหมากขาวบุกเข้าไปอาศัยพื้นที	่
ของหมากด�ำอยู่  แต่หมากขาวเม็ดนั้นไม่สามารถสร้างรอดได้ ดินแดนน้ีจึงเป็นดินแดนที	่
สมบูรณ์ของด�ำ และจะส่งผลต่อการนับคะแนนตอนจบเกมส์ ซึ่งจะนับจุดว่างท่ีหมากนั้นๆ 
ล้อมรอบดินแดนนั้นโดยสมบูรณ์เป็นคะแนนโดยนับจุดละ 1 คะแนน ดังตัวอย่างนี้

รูปที่ 2 “ดินแดนที่ไม่สมบูรณ์”



12

	 ฝ่ายด�ำได้ครองดินแดนบริเวณมุมและด้านข้างเอาไว้ทั้งหมด ในขณะที่ฝ่ายขาวครอบ	
ครองดินแดนบริเวณกลางกระดานเอาไว้ทั้งหมดเช่นเดียวกัน รูปนี้  ขาวได้  121 จุด ด�ำได้	
140 จดุ หรือขาวได้ 121 คะแนน ส่วนด�ำก็ได้ 140 คะแนน ด�ำจงึชนะขาว ซึง่ตรงกับเป้าหมาย	
ของการเล่นหมากล้อมซึ่งก็คือการครอบครองพื้นที่ให้ได้มากกว่า ฝ่ายตรงข้าม

ธรรมเนียมปฏิบัติ
และมารยาทในการเล่นหมากล้อม

เนือ่งจากหมากล้อมเป็นเกมท่ีต้องใช้สตปัิญญาและความสงบ รวมไป	
ถึงความสุภาพ ดังน้ันก่อนการเริ่มเล่น ผู้เล่นท้ัง 2 ฝ่ายจะต้องโค้งให	้
แก่กันพร้อมกับพูดว่า “ขอค�ำแนะน�ำด้วยครบั/ค่ะ” และหลงัจากทีเ่ล่น	
จบแล้วก็จะโค้งให้แก่กันอกีรอบ แล้วกล่าวค�ำว่า “ขอบคณุครบั/ค่ะ” 

รูปที่ 3

Tips
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ตอบ	 กลุม่ทีม่พ้ืีนทีส่มบรูณ์  ............................................................................................

	 กลุ่มที่ไม่ใช่พื้นที่สมบูรณ์  ......................................................................................

(ท�ำด้วยตนเองก่อนดูเฉลยจากท้ายเล่ม)

โจทย์บทที่ 1 เพื่อทดสอบความเข้าใจ

รูป 1 หมากด�ำกลุ่มใดที่มีพื้นที่สมบูรณ์
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	 2.1 การจับกิน 
	 แม้ว่าเป้าหมายท่ีส�ำคัญของหมากล้อมก็คือเรื่องการครอบครองดินแดนให้มากกว่า	
ฝ่ายตรงข้าม แต่ในการต่อสูกั้นนัน้สิง่ท่ีเกดิขึน้ได้เสมอในระหว่างเกมส์ก็คือ “การจับหมากกิน” 
แต่ก่อนจะเรียนเร่ืองจับกิน จ�ำเป็นต้องท�ำความเข้าใจกับเรื่อง “ลมหายใจของหมาก”  เสีย	
ก่อน

		  2.1.1 ลมหายใจคืออะไร?
	 	 “ลมหายใจของเม็ดหมากคือ จุดตัดท่ีติดอยู่กับตัวหมากท่ีนับจากเส้นท่ีตัว	
หมากวางอยู่จนถึง จุดตัดที่อยู่บริเวณใกล้ที่สุด”

รูปที่ 1
	 เมื่อวางเม็ดหมากลงบนจุดตัด	
เส้นท่ีพุ่งออกจากตัวเม็ดหมากจนไป	
ถึงที่ เส ้นตัดท่ีใกล ้ ท่ีสุดซึ่ ง เรียกว ่า	
ลมหายใจของหมากจะมี 4  เส้น หรือ	
4 ลมหายใจนัน่เอง แล้วถ้าเราวางเมด็	
หมากด้านข้างของกระดานล่ะ จะมีก่ี	
ลมหายใจ?

รูปที่ 2
	 ค�ำตอบก็คือวางหมากไว้บน	
เส้นข้างของกระดานหรือที่เรียกว่าริม	
กระดานหมากเม็ดน้ัน  ก็จะมี  3  ลม	
หายใจ  แล้วถ้าวางไว้ท่ีตรงมุมของ	
กระดานจะมีกี่ลมหายใจ?

รูปที่ 1

รูปที่ 2

บทที่  2 รุก-รับ อย่างถูกวิธี
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		  2.1.2 อาตาริและการจับกิน
	 	 อาตาร ิ(Atari)  เป็นศพัท์เฉพาะของหมากล้อมเก่ียวกับเรือ่งลมหายใจ  เมือ่เรา	
ปิดลมหายใจของฝ่ายตรงข้ามจนเหลือเพียงแค่ 1 ลมหายใจ  เป็นมารยาทของผู้เล่นหมาก	
ล้อมมือใหม่ที่จะต้องเราก็จะบอกฝ่ายตรงข้ามว่า  “อาตาริ”
	 “อาตาริ (Atari)”  เป็นภาษาญ่ีปุ่น ซึ่งแปลได้ว่า  “เรียกกิน” หรือ “จะกินแล้วนะ”  เป็น	
การเตอืนฝ่ายตรงข้ามให้รูว่้าฝ่ายเราก�ำลงัจะจบัหมากของฝ่ายเขากินแล้ว เหมอืนกับทีก่ารเล่น	
หมากรุกไทย ที่จะต้องกล่าวค�ำว่า “รุก”  เมื่อเราจะกินตัวขุนนั่นเอง
	 การกล่าวค�ำว่า “อาตาร”ิ นัน้  เป็นการสร้างทศันคตทิีดี่ในการเล่น แสดงถึงความสภุาพ	
ไม่เอารัดเอาเปรียบคู่ต่อสู้เพราะความเผลอเรอของเขา  โดยเฉพาะอย่างย่ิงผู้เล่นมือใหม	่
ทั้งหลายควรจะต้องช่วยเตือนเมื่ออาตาริ

	 	 2.1.3 การจับหมากกิน
	 	 การจับหมากกินน้ันก็เก่ียวเน่ืองกับลมหายใจของเม็ดหมากด้วยเช่นกัน การที่	
เราจะจับหมากของฝ่ายตรงข้ามกินได้ ต้องปิดลมหายใจของเม็ดหมากท่ีเราหมายตาไว้จน	
หมด แล้วเม็ดหมากนั้นก็จะถูกจับกิน และจะถูกหยิบออกจากกระดานเป็นเชลยของฝ่ายเรา

รูปที่ 3
	 ใช่แล้วครบั ถ้าเมด็หมากวางไว้	
บนมุมกระดานแบบนี้ก็จะมีอยู่ 2 ลม	
หายใจ

รูปที่ 4
	 หมากขาวถูกล ้อมรอบป ิด	
ลมหายใจด้วยหมากด�ำไป 2 หมาก	
แล้ว และเมื่อหมากด�ำวาง 1  ลงไปก็	
เท่ากับว่าหมากขาวที่อยู ่ตรงกลาง	
เหลือเพียง  1 ลมหายใจเท่านั้น  เรา	
เรียกลักษณะหมากเช่นนี้ว่า  “อาตาริ”

รูปที่ 3

รูปที่ 4

รุก-รับ อย่างถูกวิธี
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รูป A หมากขาว 1  เม็ดอยู่กลางกระดาน มี 4 ลมหายใจ ใช้หมากด�ำ 4  เม็ดในการจับกิน
รูป B หมากขาว 2  เม็ดอยู่กลางกระดาน มี 6 ลมหายใจ ใช้หมากด�ำ 6  เม็ดในการจับกิน
รูป C หมากขาว 5  เม็ดอยู่กลางกระดาน มี 9 ลมหายใจ ใช้หมากด�ำ 9  เม็ดในการจับกิน
รูป D หมากขาว 4  เม็ดอยู่กลางกระดาน มี 8 ลมหายใจ ใช้หมากด�ำ 8  เม็ดในการจับกิน

	 เมื่อกลุ่มหมากหมดลมหายใจแล้ว หมากเม็ดเหล่าน้ันจะถูกจับกินและเก็บขึ้นจาก
กระดานเป็นเชลยของฝ่ายตรงข้าม จดุว่างท่ีคงเหลอือยู่ก็จะกลายเป็นดนิแดนของฝ่ายท่ีจบักิน

รูปที่ 1

	 2.2 การเอาตัวรอด
	 เมื่อหมากของเราจะถูกจับกินหรือถูกล้อมมีแนวโน้มว่าจะถูกจับกิน นักเล่นหมากล้อม
จะท�ำอย่างไร

	 ทางที่ดีที่สุดในการหนีจากการถูกล้อมจับกินก็คือการเพ่ิมลมหายใจ โดยวิธีการที่จะ	
ช่วยเพ่ิมลมหายใจให้แก่หมากก็คือ การวางหมากต่อจากเม็ดหมากท่ีโดนอาตารินั้นเป็นแนว	
เส้นตรง ดังภาพตัวอย่าง

รูปที่ 6 รูปที่ 7
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	 จากรูปท่ี  6 และรูปที่  7  เมื่อหมากด�ำวางหมากหมายเลข  1  ลงไป	
เท่ากับว่าหมากขาวตรงกลางตกอยู่ในสภาพถูกอาตาริ  ดังน้ันหมากขาวมี	
ทางรอดวิธีเดยีวก็คอืวางหมากขาวท่ีมเีครือ่งหมายสามเหลีย่มต่อจากหมากขาว	
ท่ีถูกอาตาริไว้  เป็นการเพ่ิมลมหายใจให้หมากขาว ซึ่งเท่ากับว่าหมากขาว	
เม็ดนั้นมีโอกาสรอดจากการถูกหมากด�ำจับกินแล้ว

มารยาทในการเลือกหมาก
และวิธีเสี่ยงทายหมาก
	 โดยปกติแล้วผู้ท่ีถือหมากด�ำจะเป็นผู้วางหมากบนกระดาน	
ก่อนเสมอ ดังน้ันผู้ที่ถือหมากด�ำควรจะมีระดับฝีมือที่ต�่ำกว่า แต่ถ้า	
ในกรณีท่ีท้ัง 2 ฝ่ายมีฝีมือเท่ากัน  ก็จะให้คนที่มีอายุน้อยกว่าเป็นผู	้
ถือหมากด�ำ แต่ถ้าทั้งสองฝ่ายมีอายุเท่ากัน  ก็จะใช้วิธีการเสี่ยงทาย	
ว่าผู้ใดที่จะได้ถือหมากด�ำ
	 วิธีเสี่ยงทายหมาก ก็คือ ให้ผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งหยิบหมาก	
ขาวขึ้นมาจ�ำนวนหน่ึงแล้วให้ฝ่ายตรงข้ามทายว่า หมากท่ีอยู่ในมือ	
เราเป็นจ�ำนวนคู่หรือค่ี ถ้าฝ่ายตรงข้ามทายว่าคี่  ก็ให้หยิบหมากด�ำ	
1  เมด็วางบนกระดาน แต่ถ้าทายว่าคู ่ ก็ให้หยิบหมากด�ำ 2  เมด็ วาง	
บนกระดาน ถ้าทายถูกก็จะได้เลือกว่าจะถือหมากอะไร แต่โดยปกต	ิ
ตามมารยาทแล้วก็จะนิยมที่จะถือหมากด�ำ

	 2.3 ลดทอนก�ำลังคู่ต่อสู้ เพิ่มความแข็งแกร่งให้ฝ่ายเรา
	 สุภาษิตหมากล้อมกล่าวเอาไว้ว่า “ตัดเขาอย่าให้เขาตัดเรา”
	 ในการเล่นหมากล้อมนัน้ นอกจากการจับกนิแลว้ทศิทางการวางหมากกเ็ปน็สิง่ส�ำคญั	
เน่ืองจากหมากล้อมน้ันเป็นหมากกระดานท่ีเน้นการครอบครองพ้ืนที่เป็นส�ำคัญ ดังนั้น การ	
วางหมากลงไปในแต่ละเม็ด แต่ละตา  โดยมุ่งสร้างโอกาสครอบครองพ้ืนที่ของเรา และลด	
โอกาสในการสร้างพื้นที่ของฝ่ายตรงข้าม จึงเป็นเรื่องปกติที่พบเห็นได้ในการเล่นหมากล้อม 

	 การเชื่อมหมากและการตัดหมาก
	 การเชื่อมหมาก คือ การเดินหมากเชื่อมกันต้ังแต่ 2 เม็ดขึ้นไปเข้าด้วยกัน อาจ	
เดินเชื่อมเป็นแนวเส้นตรงหรือเป็นแนวทแยงก็ได้  การเชื่อมหมากมีประโยชน์ตรงที่ว่า ท�ำให้	
หมากของฝ่ายเราท่ีอยู่กระจัดกระจาย  เป็นกลุ่มๆ บนกระดานนั้นแข็งแรง คู่ต่อสู้ก็จะโจมต	ี
ได้ยากหรือถูกจับกินได้ยาก และแถมยังมีก�ำลังไปโจมตีคู่ ต่อสู้ได้อีก ตัวอย่างในรูปที่ 1

Tips
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รูปที่ 1
	 ถ้าด�ำได้เดินก่อน การเดินเพ่ือ	
เชื่อมหมากด�ำควรจะวางที่ไหน?

รูปที่ 3
	 หมากขาวต้องเชื่อมหมากท่ี	
ขาวสามเหลี่ยมเพราะจะท�ำให้ขาว	
3  เม็ดแข็งแรงและตัดหมากด�ำออก	
เป็น 2 ส่วน

รูปที่ 2
	 เป ็นต�ำแหน่งท่ีถูกต ้องของ	
หมากด�ำ ซึ่งจะตัดหมากขาวออกเป็น	
2 กลุ่ม และเชื่อมหมากด�ำทั้ง 3  เม็ด	
ให้แขง็แรงย่ิงขึน้ แต่ถ้าเป็นตาที่หมาก	
ขาวจะได้เดินก่อนล่ะ การเชื่อมหมาก	
จะวางที่ไหน?

รูปที่ 1

รูปที่ 3

รูปที่ 2
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รปูท่ี 4 แสดงจุดเป็นตาย ได้แก่ จุด A
	 ดังน้ัน  จากรูปที่   4  จุด  A  น้ี	
เรยีกว่าจดุเป็นตาย หรือ จุดวิกฤติท่ีจะ	
ต้องวางหมาก เพ่ือกอบกู้สถานการณ์	
ซึ่งส่วนใหญ่แล้วจุดเป็นตายจะเป็น	
จดุเดยีวกันท่ีหมากทัง้สองสต้ีองแย่งชงิ	
เพ่ือลงหมากก่อน ซึ่งถ้าฝ่ายใดได้ลง	
หมาก ในจดุแบบนีก้่อนก็จะได้เปรียบ	
มากเรียกได้ว่าอาจพลิกสถานการณ์	
ที่ก�ำลังจะแพ้ให้กลายมาเป็นชนะได้

รูปท่ี 6 แสดงจุดเป็นจุดตาย ซึ่งก็คือ 

จุด A 
	 ในการแข่งขนัท้ังหมากขาวและ	
หมากด�ำจะแย่งกันวางหมากท่ีจุด A	
ก่อนให้ได้ ซึ่งถ้าฝ่ายไหนได้วางหมาก	
ที่จุด  A  ก่อนจะได้เปรียบมากเลย	
ทีเดียว

รูปที่ 5 
	 จดุท่ีอยู่ตรงกลางระหว่างหมาก	
ทั้ง 2 ฝ่าย นั่นคือจุดเป็นจุดตาย

	 การเชื่อมหมากตามแนวทแยง

รูปที่ 4

รูปที่ 6

รูปที่ 5
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รูปที่ 7 แสดงการวางหมากบนจุดเป็นจุดตาย (A) ของหมากขาวและหมากด�ำ

	 รปูท่ี 8 นี ้ ถ้าวาง 1  ลงไป นอกจากจะเป็นการเชือ่มหมากด�ำให้ต่อกัน	
แล้ว  ก็จะเป็นการตัดหมากขาวให้แยกออกจากกันด้วย แต่ถ้าขาวท่ีมีเครื่อง	
หมายสามเหลี่ยมวางก่อนก็จะเชื่อมหมากขาวและตัดหมากด�ำไปด้วยในตัว

	 การตัดหมาก คือ การวางหมากตัดหมากของฝ่ายตรงข้ามให้แยกออกจากกัน 
ตัง้แต่ 2 เม็ดขึน้ไป ซึง่บ่อยครัง้ในการเล่นจรงิ การตดัหมากของคูต่่อสูก็้มกัจะกลายเป็น การ	
เชื่อมหมากของเราไปด้วยพร้อมกัน

รูปที่ 8 แสดงการเชื่อมหมากแนวเส้นตรง พร้อมๆ กับการตัดหมากเป็นเส้นตรง
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	 รปูที ่9 นี ้การเชือ่มหมากและตดัหมากลกัษณะน้ี เป็นการเช่ือมและ	
ตดัแบบแนวทแยง ซึง่ก็เหมอืนกันกับการเชือ่มและการตดัหมากแนวเส้นตรง	
ในรูปท่ี 8 จะเห็นได้ชัดเลยว่า ถ้าฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งวางหมากลงไปเชื่อมก็จะ	
เป็นการตัดหมากของฝ่ายตรงข้ามไปด้วยทันที

กระดานหมากล้อม 
	 กระดานหมากล้อมทีด่ทีีส่ดุนัน้ท�ำมาจากไม้คายะ (Kaya) ซึง่มี	
ราคาแพง รองลงมาท�ำมาจากไม้คะซึระ  (Katsura) ซึ่งไม่แพงนัก	
จึงมีผู้นิยมกันอย่างแพร่หลาย ต่อมาจึงนิยมท�ำกระดานหมากล้อม	
แบบบางไม่มีขารองรับ จึงสะดวกต่อการเล่นบนโต๊ะ นอกจากนี้เรา	
ยังสามารถท�ำกระดานหมากล้อมด้วยตัวเองได้ โดยท�ำจากกระดาษ	
พลาสติก หรือไม้ภายในประเทศ 
	 กระดานหมากล้อมจะกากบาทกันเป็นตารางซึ่งประกอบด้วย	
เส้นตรงในแนวดิ่ง และแนวนอนอย่างละ 19  เส้นเท่าๆ  กัน  เรียกว่า	
กระดานขนาด 19x19 ซึง่ท�ำให้เกิดจดุตดับนกระดานท้ังหมด 361 จดุ	
ในจ�ำนวน 361 จดุนีจ้ะมจีดุอยู่ 9 จดุซึง่ท�ำให้เด่นสะดุดตาอีกเลก็น้อย	
เรียกว่า “จุดดาว (Star Point)” 

รูปที่ 9 แสดงการเชื่อมหมากแนวทแยงและการตัดหมากแนวทแยง

Tips
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	 2.4 การเดินหมากสร้างพื้นที่
	 เรียนรู้การสร้างก่อนมุ่งเน้นท�ำลาย
	 ในช่วงแรกของการเล่น มือใหม่ทั้งหลายก็มักจะเกิดความสงสัยว่า จะวางหมากเม็ด	
ต่อไปตรงไหนและอย่างไรดี ดังนั้นเราจึงต้องเรียนรู้รูปแบบของการเดินหมากเสียก่อน เพราะ	
เรื่องนี้จะช่วยท�ำให้เราเดินหมากได้อย่างต่อเนื่องและเชื่อมโยงกันมากขึ้น มิหน�ำซ�้ำยังช่วย	
ในการสร้างพื้นที่ได้ดีอีกด้วย
	 ลักษณะของการเดินหมากต่อไปน้ี  เป็นรูปแบบหมากที่เอาไว้ใช้ในการเดินหมากเพ่ือ	
ขยายพื้นที่อย่างง่ายๆ ที่นักหมากล้อมนิยมใช้กันทั่วไป

		  2.4.1 เดิน 1

รูปที่ 1
	 หมาก  1   เดินต่อออกมาใน	
ลักษณะน้ีเรียกว่า  “เดิน1”  การเดิน	
หมากแบบน้ีมีความแข็งแรงมาก แต่	
ว่าพัฒนาได้ช้ามาก โดยปกติแล้วเรา	
จะเดินหมากรูปนี้  ก็ต่อเมื่อมีหมาก	
ของฝ่ายตรงข้ามเดินเข้ามาชิดหมาก	
เรา

รูปที่ 2
	 หมากด�ำเดิน  1  ต่อกันถึง  7	
เมด็ แข็งแรงมาก…แต่เมือ่เปรยีบเทียบ	
กับหมากขาวแล้ว ขาวได้เปรียบกว่า	
เพราะสามารถกระจายก�ำลังไปทั่วทั้ง	
กระดาน ผิดกับด�ำที่ครองพ้ืนที่ได้แค	่
ส่วนเดียว  ถึงแม้จะแข็งแรงมากแต่ก็	
กระจายก�ำลังออกไปได้น้อย  อย่า	
ลืมว่าหมากล้อมต้องเล่นทั้งกระดาน	
ไม่ใช่เล่นแค่จุดใดจุดหนึ่ง

รูปที่ 1

รูปที่ 2
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		  2.4.2 เดินทแยง

		  2.4.3 กระโดด 1

รูปที่ 3
	 ด�ำเดิน 1 รปูน้ีเรยีกว่า “เดนิทแยง”	
การเดนิหมากรปูนี ้ เป็นการเดนิท่ีแขง็แรง	
มาก อีกรูปหน่ึง ถ้าขาวพยายามจะตัด	
ก็สามารถเชื่อมหมากได้ง่าย ดังรูปที่ 4

รูปที่ 5
	 1  วางหมากเว้นห่างจากหมาก	
ด�ำ  เม็ดที่ยึดมุมไป  1  เส้น  การเดิน	
รปูน้ีเรยีกว่า “กระโดด” การเดินหมาก	
แบบนีส้ามารถน�ำไปใช้ในสถานการณ	์
ต่างๆ ต่อไปนี้  ได้แก่

	 -	 สร้างพื้นที่
	 -	 หนีออกจากวงล้อม
	 -	 เพ่ิมก�ำลังให้กลุ่มหมากมีความ	
	 	 แข็งแรงมากขึ้น 
	 -	 โจมตีฝ่ายตรงข้าม

รูปที่ 4
	 ต่อเนือ่งจากรปูที ่3 หากหมาก	
ขาวเดินขู่จะตัดหมากด�ำออกจากกัน	
แต่หมากด�ำก็ยังสามารถเชื่อมหมากที	่
หมากด�ำสามเหลีย่มได้ และไม่ว่าขาว	
จะเดินมาจากจุดไหนก็ตามขาวก็ไม่	
สามารถตัดหมากที่เดินทแยงให้ขาด	
ออกจากกันได้

รูปที่ 3

รูปที่ 5

รูปที่ 4
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		  2.4.4 กระโดด 2 

		  2.4.5 ตาม้าเล็ก 

รูปที่ 6
	 1  วางหมากห่างจากหมากด�ำ	
2  เส้น  แบบน้ีเรียกว่า  “กระโดด  2”	
ซึ่งนิยมวางหมากเพ่ิมก�ำลังให้หมาก	
เม็ดเดียวท่ีอยู่บนเส้น 3 และ  เส้น 4	
ด้วยการกระโดดห่างกัน 2  เส้น  เพ่ือ	
สร้างฐานที่มั่นคง  เรียกการเดินหมาก	
แบบน้ีว่า “การยืนด้วยสองขาท่ีมัน่คง”

รูปที่ 7
	 ด�ำเดนิ 1  เว้นห่างจากหมากด�ำ	
1 เส้น ในลกัษณะเฉยีงท่ีมรีะดบัความ	
สูงต�่ำต่างกัน 1  เส้น จะเฉียงขึ้นหรือ	
เฉียงลงก็ได้  การเดินแบบน้ีเรียกว่า	
“ตาม้าเล็ก”

โดยทั่วไปการเดินหมากแบบตาม้าเล็กนี้ใช้ได้หลายกรณี  เช่น
- สร้างความแข็งแรง
- ขยายพื้นที่ 
- รุกเข้าพื้นที่ของฝ่ายตรงข้าม 
- ป้องกันพื้นที่และโจมตี 

	 เรียกง่ายๆ  ว่า  ถ้าคิดอะไรไม่ออกก็ให้เดินตาม้าเล็กเอาไว้ก่อน	
อีกประการหน่ึงการเดินหมากแบบตาม้าเล็ก ท�ำให้เราสามารถพัฒนารูปร่าง	
ของหมากได้ง่ายด้วย

	 ท่ีต้องเดินหมากในลักษณะน้ีก็เพราะว่าหมากท่ีวางอยู่บนเส้น  3	
และเส้น 4 จะถูกโจมตีได้ง่ายและรูปหมากแบบน้ีเป็นพื้นฐานท่ีส�ำคัญมาก	
ต้องจ�ำไว้ให้แม่นย�ำว่า  “หมาก 1  เม็ดบน  เส้น 3 หรือเส้น 4 ต้องยืนด้วย	
สองขาที่มั่นคงเสมอ”

รูปที่ 6

รูปที่ 7
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		  2.4.6 ตาม้าใหญ่ 

รูปที่ 8
	 (กระโดดเว้นห่าง 2  เส้นจาก	
หมากที่ยึดมุม มีระดับสูงต�่ำต่างกัน	
1  เส้น แบบน้ี  เรียกว่า  “ตาม้าใหญ่”	
ตาม้าใหญ่ก็จะใช้เหมือนกับตาม้าเล็ก	
แต่ว่าตาม้าใหญ่จะพัฒนาการสร้าง	
พ้ืนท่ีได้เร็วกว่า แต่ก็มีโอกาสที่จะโดน	
ตัดหมากง่ายกว่าตาม้าเล็ก

	 ลักษณะการเดินหมากในรูปแบบต่างๆ ข้างต้น  เป็นการสอนให้เรา	
รู้จักการเดินหมากเพ่ือสร้างพ้ืนที่ซึ่งแตกต่างจากการจับหมากกิน  พึงระลึก	
อยู่เสมอว่าเป้าหมายของเกมหมากล้อม  คือ การครอบครองพ้ืนท่ี มิใช่การ	
จับกิน  ถึงแม้ว่าเราจะจับหมากของฝ่ายตรงข้ามกินได้มากสักเท่าไหร่ แต่ถ้า	
หากเรามีพ้ืนที่น้อยกว่า  ยังไงเราก็แพ้  ดังน้ันรูปแบบหมากท่ีเป็นตัวอย่าง	
เหล่านี้  จะช่วยท�ำให้เราเข้าใจและสามารถวางหมากสร้างพ้ืนที่ได้มากขึ้น

รูปที่ 8
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ตอบ	 A มี .......... ลมหายใจ	 B มี .......... ลมหายใจ	 C มี .......... ลมหายใจ 

	 D มี .......... ลมหายใจ	 E มี .......... ลมหายใจ	 F มี .......... ลมหายใจ 

	 G มี .......... ลมหายใจ	 H มี .......... ลมหายใจ	 I   มี .......... ลมหายใจ

โจทย์บทที่ 2 ทดสอบความเข้าใจ

รูป 1 กลุ่มหมากแต่ละกลุ่มมีกี่ลมหายใจ?

รูป 2 ตาด�ำเดินก่อน ด�ำเดินที่จุดใดจึงจะสามารถจับขาวกินได้?

(ท�ำด้วยตนเองก่อนดูเฉลยจากท้ายเล่ม)
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	 3.1 พื้นฐานการสร้างกลุ่มหมากให้รอด 
	 “การสร้างกลุ่มหมากให้รอด ง่ายกว่าการท�ำลายกลุ่มหมาก”
	 ในระหว่างการต่อสู้ชิงพ้ืนที่กันของทั้งสองฝ่ายย่อมก่อให้เกิดกลุ่มหมากหลายกลุ่ม	
บนกระดาน แต่กลุ่มหมากที่จะได้เป็นผู้ครองพ้ืนที่อย่างแท้จริง คือกลุ่มท่ี  “รอด” ชีวิตแล้ว	
เท่านั้น การรักษาชีวิตกลุ่มหมากให้รอด  เป็นเรื่องส�ำคัญกว่าการบุกเข้าไปท�ำลายกลุ่มหมาก	
ของฝ่ายตรงข้าม ดังนั้นก่อนอื่นเราจะต้องเรียนรู้วิธีว่าท�ำ อย่างไรถึงจะรักษากลุ่มหมากน้ัน	
ให้รอดชีวิตได้ และดูอย่างไรจึงจะเรียกว่ากลุ่มหมากนั้นรอดหรือตายแล้ว

	 หมากเป็นหมากตาย
	 หมากจะถูกล้อมไว้หมด แต่ก็ใช่ว่าจะตายไปเสียทุกกรณี บางกลุ่มก็ยังรอดอยู่ แม้ว่า	
จะถูกล้อมไว้ ดูตัวอย่าง รูปที่ 1 “หมากเป็น”  (รอดชีวิต)

รูปที่ 1
	 หมากขาวท่ีอยู่ในวงล้อมของ	
หมากด�ำยังไม่ตาย หมากด�ำไม่สามารถ	
จับกินหมากขาวกลุ ่มน้ีได้  เพราะถ้า	
ด�ำวางหมากลงไปจุดใดจุดหน่ึงท่ีขาว	
ครอบครองไว้ตัวเองก็จะหมดลมหายใจ	
ทันทีถือว่าเป็นการผิดกติกาด้วย ดังนั้น	
กลุ ่มหมากของขาวในรูปท่ี  1  นี้คือ	
หมากเป็น  เพราะถึงแม้จะถูกล้อมไว	้
หมดทุกด้านแล้ว แต่คู่ต่อสู้ไม่สามารถ	
จับกินได้

รูปที่ 1

บทที่  3 ความเป็นความตาย
ของกลุ่มหมาก
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ดูตัวอย่างรูปที่ 2 “หมากตาย” (ไม่รอด)

ถ้าขาวพยายามจับด�ำเม็ดน้ีกนิโดยวางหมากต่อลงไปก็จะท�ำให้ตวัเองไม่รอด ดงัรปูท่ี 3

	 “สร้างกลุ่มหมากให้รอดด้วย ห้องจริงอย่างน้อย 2 ห้อง”
	 ห้องคืออะไร?
	 “ห้อง” คือ พื้นท่ีในวงล้อม  พูดง่ายๆ  ก็คือ ถ้าในวงล้อมของหมากฝ่ายเรา มีจุดท่ี	
คู่ต่อสู้วางหมากลงไปไม่ได้  (วางแล้วตายเอง)  เราเรียกพ้ืนที่ท่ีคู่ต่อสู้วางไม่ได้น้ันว่า “ห้อง”	
(ดูรูปที่ 4)

รูปที่ 2
	 หมากขาวถูกหมากด�ำล้อมเอา	
ไว้ แต่กรณีน้ี หมากขาวตายท้ังกลุ่ม	
เพราะมีหมากด�ำ  1 สกัดจุดสร้าง  2	
ห้องของขาว 

	 ต�ำแหน่ง  1  นั้นเรียกว่า  “หมากสกัดจุด”  เพราะว่าด�ำเม็ดนั้นวางตรงจุดเป็นจุดตาย	
ของหมากขาวไม่ให้ สร้าง 2 ห้องได้ ประกอบกับมีหมากด�ำที่ล้อมอยู่ภายนอกเป็นก�ำลังเสริม	
จึงจับขาวที่อยู่ในวงล้อมกินได้ทั้งหมด”

รูปที่ 3
	 1  เป็นหมากทีว่างอยู่ก่อนแล้ว	
ต้ังแต่ต้น แล้วพอ  2  วางลงไปเพ่ือท่ี	
จะอาตาริ  1  แต่ก็กลับกลายเป็นว่า	
หมากขาวทั้งกลุ่มเองก็โดนอาตาริไป	
ด้วย  เพราะท้ังหมากขาวและหมาก	
ด�ำมีลมหายใจร่วมกันอยู่  และเมื่อ	
ด�ำวาง  3  ไม่ถือเป็นการฆ่าตัวตาย	
เพราะวางลงไปแล้วสามารถจับหมาก	
ขาวทั้งกลุ่มกิน ได้ทันที”

รูปที่ 2

รูปที่ 3

ความเป็นความตาย
ของกลุ่มหมาก
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	 ห้องจริง
	 ห้องจรงิ คอื จดุว่างในวงล้อมทีห่มากของฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถวางหมากเพ่ือจบักิน	
ได้ แต่จะต้องมีอย่างน้อย 2 ห้องจริง หมากกลุ่มนั้นจึงจะรอดชีวิต ดังรูปที่ 5

	 ห้องปลอม
	 ห้องปลอม คือ จุดว่างในวงล้อมท่ีดูเหมือนจะเป็นห้องได้ แต่กลับถูกจับกินได้ใน	
ภายหลัง ดังน้ัน  เมื่อกลุ่มหมากของเราถูกล้อม เราจึงต้องรีบสร้าง 2 ห้องจริง  ให้ได้โดยเร็ว	
โดยดูว่าห้องท่ีเรามีอยู่นั้น  เป็นห้องจริงหรือห้องปลอม และรีบหาจุดต่อเชื่อมท่ีจะให้เกิด	
2 ห้องจริง  (ท่ียังขาดตอนอยู่)  ให้เจอ  เมื่อเจอแล้วให้รีบวางหมากของเราเพ่ือปิดจุดตายน้ัน	
ก่อนที่คู่ต่อสู้จะวางแทนเรา

รูปที่ 4
	 หมากขาวนี้ล้อมจุดตัดภายใน	
เอาไว้  1  จุด  เท่ากับว่ามีลมหายใจ	
ภายใน  1 ลมหายใจและลมหายใจ	
ภายในน้ัน เราเรยีก ว่าห้อง แต่ “ห้อง”	
นั้นมี  2 ประเภท  คือ ห้องจริงและ	
ห้องปลอม ซึง่ผูเ้ล่นต้องสร้างห้องจรงิ	
ให้ได้อย่างน้อย  2 ห้อง  เพราะเป็น	
ปัจจัยส�ำคัญที่ท�ำให้หมากท้ังกลุ ่ม	
รอดชีวิตได้

รูปที่ 5
	 ถ้าด�ำจะวางหมากลงที่ห้องใด	
ห้องหน่ึงจะไม่สามารถจับขาวกินได	้
และหมากของด�ำเม็ดน้ันก็จะหมด	
ลมหายใจเองด้วย  เป็นการเดินหมาก	
ฆ่าตัวตาย

รูปที่ 5 ลักษณะของหมากที่มี 2 ห้องจริง

รูปที่ 4
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รูปที่ 6
	 หมากขาว 5 เมด็ทีอ่ยู่ทางซ้าย	
ล้อมลมหายใจข้างในได้ 1 ช่อง (เครือ่ง	
หมายสามเหลี่ยม) ซึ่งดูเหมือนว่าจะ	
เป็นห้องจริง 1 ห้อง แต่ความจริงแล้ว	
ไม่ใช่  เพราะหมากขาวกลุ่มทางซ้าย	
ไม่ได้ต่อเชื่อมกับกลุ่มทางขวาอย่าง	
สมบูรณ์  โดยมีด�ำแทรกเข้าไปตัดตอน	
อยู่ 2  เมด็ ด�ำสามารถวางหมากลงไป	
แล้วจับหมาก ขาว 5  เม็ด ทางด้าน	
ซ ้ายกินได้ ท้ังกลุ ่ม  ลักษณะห้องที่	
หมากขาวสร้างไว้ แบบน้ีเรยีกว่า “ห้อง	
ปลอม”

รูปที่ 7
	 เมื่อด�ำจับกินขาวทางด้านซ้าย	
แล้ว ด�ำก็อาตาริขาวทางด้านขวา ซึ่ง	
ขาวกลุ่มนี้แม้จะเป็นห้องจริง แต่เมื่อ	
ไม่สามารถสร้าง 2 ห้องจริง  ก็ไม่รอด	
เช่นกัน

รูปที่ 8 ลักษณะของสองห้องจริงในลักษณะต่างๆ 

รูปที่ 6

รูปที่ 7
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รูปที่ 9 ห้องปลอมในลักษณะต่างๆ 

	 แบบฝึกหัด ห้องจริงกับห้องปลอม
	 คู่ที่ 1 ข้างไหนเป็นห้องจริง ข้างไหนเป็นห้องปลอม?

	 ให้ลองคิดว่าถ้าวางหมากขาวลงไปแล้วจับกินได้ นั่นก็เป็นห้องปลอม

คู่ที่ 1
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	 คู่ที่ 2 ข้างไหนเป็นห้องจริง ข้างไหนเป็นห้องปลอม?

	 จะเห็นว่ารูปทางขวา ถ้าหมากขาววางหมากสามเหลี่ยมลงไปตรงริมกระดานด้านซ้าย	
ก็จะจับกินได้  เพราะดูให้ชัดๆ แล้ว ขาวอาตาริหมากด�ำอยู่ 1  เม็ด

ห้องปลอมที่ถูกจับกิน

คู่ที่ 2

	 จะเห็นว่า รูปซ้ายคือห้องปลอม รูปขวาคือห้องจริง
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	 เพราะรูปทางซ้าย มีหมากขาวอาตาริหมากด�ำที่อยู่ทางด้านบน ซึ่งถูกจับกินได้จึงเป็น	
ห้องปลอม

	 “การสกัดจุดท�ำลายห้อง”
	 เราได้เข้าใจเร่ืองหมากเป็น หมากตาย ห้องจริงและห้องปลอม เพ่ือรักษากลุ่มหมาก	
ของเราให้รอดไปแล้ว  (กรณีที่กลุ่มหมากของเราเป็นฝ่ายถูกล้อม) อีกกรณีหน่ึง ถ้าหากหมาก	
ของเราเป็นฝ่ายล้อมหมากฝ่ายตรงข้ามบ้าง การเข้าใจรูปร่างพ้ืนฐานส�ำคัญอีก 7 ลักษณะ	
จะจ�ำเป็นมากในการจับฝ่ายตรงข้ามกิน และ ได้พ้ืนท่ีมาเป็นของเรา ซึ่งต้องอาศัยวิธีท่ีเรียก	
ว่าการ “สกัดจุด”

	 การสกัดจุด คือ การวางหมากลงไปแย่งชิงต�ำแหน่งส�ำคัญที่ฝ่ายตรงข้ามจะต้องวาง	
เพื่อให้เกิดห้องจริง 2 ห้อง รูปแบบหมากทั้ง 7 ลักษณะ ได้แก่

	 แบบที่ 1 “3 จุดธรรมดา”

ห้องปลอมที่ถูกจับกิน

รูปที่ 1
	 น้ีเรยีกว่า “3 จุดธรรมดา” ขาว	
ควรสกัดจุดของด�ำที่ใด? 

รูปที่ 1
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	 แบบที่ 2 “4 จุดธรรมดา”

รูปที่ 2
	 ถ้าขาววางสกัดจดุลงไปตรงจดุ	
กลางของหมากด�ำ หมากด�ำก็จะไม	่
สามารถวางก้ัน 2 ห้องได้ ท�ำให้หมาก	
ด�ำกลุ่มนี้ตายแล้วอย่างแน่นอน

รูปที่ 3
	 น้ีเรียกว่า  “4  จุดธรรมดา”	
ซึ่งถ ้าเป็นรูปแบบหมากลักษณะนี	้
หมากด�ำรอดตายแล้วแน่นอน ขาว	
ไม่สามารถสกัดจุด จับกินได้  ถ้าเรา	
เป็นฝ่ายถูกล้อมจึงควรสร้าง  4  จุด	
ภายในเป็นอย่างน้อย

รูปที่ 5
	 หมากด�ำก็สามารถวางก้ันสร้าง	
2 ห้อง และรอดชีวิตได้ขาวก็จะสูญ	
เสียหมากไปเปล่าๆ 1  เม็ด

รูปที่ 4
	 ถ้าหากว่าขาวพยายามวางสกัด	
จุดหมากด�ำ

รูปที่ 6 (ถ้าด�ำประมาท)
	 หากขาววางสกัดจุดหมากด�ำ	
แต่หมากด�ำไม่สนใจท่ีจะรับมือ ขาว	
ก็จะวางสกัด จุดอีก 1  เม็ด ท�ำให้ด�ำ	
ไม่สามารถสร้าง 2 ห้องได้อีกและถูก	
จับกิน

รูปที่ 2

รูปที่ 4

รูปที่ 6

รูปที่ 3

รูปที่ 5
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	 แบบที่ 3 “4 จุดรูปตัว T”

	 แบบที่ 4 “5 จุดดอกไม้”

รูปที่ 7
	 หมากด�ำล้อมพ้ืนท่ีเอาไว้ 4 จดุ	
ในลกัษณะน้ี เราเรยีกว่า “4 จุดรปูตัว 
T” หรอื “4 จุดรปู หมวก” ขาวจะสกัด	
จุดด�ำที่ต�ำแหน่งใด?

รูปที่ 9
	 หมากด�ำล้อมพ้ืนท่ีภายในไว้ 5	
จุด ลักษณะแบบนี้เราเรียกว่า  “5 จุด 
ดอกไม้” ขาวควรสกัดจุดที่ใด?

รูปที่ 8
	 ถ้าหมากขาววางสกัดจุดลง	
ไปตรงกลางหมากด�ำกลุ ่มนี้ ก็ไม่	
สามารถก้ัน 2 ห้อง  ได้  ดังน้ันเมื่อ	
รูปแบบหมากออกมาในลักษณะนี	้
หมากด�ำถือว่าตายแล้วอย่างแน่นอน

รูปที่ 10
	 หากหมากขาววางสกัดจุด	
ท่ีขาวสามเหลี่ยม  หมากด�ำก็จะไม่	
สามารถสร้าง 2 ห้องได้

รูปที่ 7

รูปที่ 9

รูปที่ 8

รูปที่ 10
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	 แบบที่ 5 “5 จุดปังตอ”

รูปที่ 11
	 แต่ถ้าหมากด�ำได้วางก่อน ก็จะ	
สามารถวางกั้นเป็น 3 ห้องจริงได้

รูปที่ 13
	 ถ้าขาววางสกัดจุดลงไปตรง	
กลาง  ต�ำแหน่งน้ี  หมากด�ำก็จะไม่	
สามารถวางกั้น 2 ห้องได้

รูปที่ 12
	 หมากด�ำล้อมพ้ืนทีภ่ายในไว้ 5	
จุด มีลักษณะคล้ายมีดปังตอ  ดังนั้น	
จึงเรียกรูปในลักษณะน้ีว ่า  “5  จุด 
ปังตอ”

รูปที่ 14
	 แต่ถ้าหากด�ำได้วางก่อน  ก็จะ	
สามารถวางก้ันห้องเป็น  2  ห้องได้	
ทันที

รูปที่ 11

รูปที่ 13

รูปที่ 12

รูปที่ 14
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รูปที่ 16
	 ขาวจะต้องเดนิสกดัจดุที ่ 2  อกี	
1  เม็ด  ทีน้ีหมากด�ำก็จะไม่สามารถ	
วางกั้นห้องได้อีกต่อไป

รูปที่ 18
	 หมากด�ำล้อมพ้ืนท่ีภายในไว	้
6 จุด ซึ่งมีลักษณะคล้ายตัวปลา จึง	
เรยีกว่า “6 จดุปลาตะเพยีน” ขาวจะ	
สกัดจุดได้หรือไม่?

รูปที่ 15
	 แต่ถ ้าหากขาววางสกัดจุด	
และด�ำตอบโต้ด้วยการวางที่  1  ขาว	
จะรับมือได้ หรือไม่

รูปที่ 17
	 แต่ถ้าหมากขาวไปวางหมาก	
ทีอ่ืน่ หมากด�ำก็จะวางที ่1  อกี 1 เมด็	
จับหมากขาวกินและก้ันเป็น 2 ห้อง	
จริงได้

	 แบบที่ 6 “6 จุดปลาตะเพียน”

รูปที่ 15

รูปที่ 17

รูปที่ 16

รูปที่ 18
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รูปที่ 20
	 แต่ถ้าหมากด�ำเป็นฝ่ายได้	
วางก่อน  ก็จะสามารถวางก้ัน  2	
ห้องจริงได้ทันที

รูปที่ 19
	 ถ้าขาววางสกัดจุดลงไปตรง	
กลางต�ำแหน่งนี้   หมากด�ำก็จะไม่	
สามารถสร้าง 2 ห้องได้

รูปที่ 22
	 ถ้าด�ำ  1   พยายามวางเพ่ือ	
สร้าง 2 ห้อง ซึ่งขณะนี้พ้ืนท่ีภายใน	
ท่ีด�ำล้อม  เอาไว้ได้ก็จะไม่แตกต่าง	
จากรปู  “3 จุด ธรรมดา” แต่อย่างใด

รูปที่ 21
	 หมากด�ำล้อมพ้ืนท่ีภายในไว	้
4 จดุ เรยีกว่า “4 จุดสีเ่หลีย่มจัตุรัส” 
หรือ  “4 จุดขนมปัง”  ขาวแทบไม	่
ต้องออกแรง ด�ำกลุ่มน้ีไม่มีทางรอด	
แน่นอน 

	 แบบที่ 7 “4 จุดสี่เหลี่ยมจัตุรัส”

รูปที่ 19

รูปที่ 21

รูปที่ 20

รูปที่ 22
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รูปที่ 23

รูปที่ 23
	 และถ้าขาววางท่ี  2  ท�ำให ้	
หมากด�ำไม่สามารถก้ัน 2 ห้องได้อีก	
ต่อไป

	 ข้อสังเกตุ จากเรื่องการสกัดจุดทั้ง 7 รูปร่างพื้นฐาน ก็สรุปใจความได้ดังนี้

	 1. ต�ำแหน่งทีว่างสกัดจดุแล้วฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถสร้าง 2 ห้องได้ มกัเป็นต�ำแหน่ง	
เดียวกันกับที่ฝ่ายตรงข้ามวางแล้วสามารถกั้นเป็น 2 ห้องได้
	 2. ต�ำแหน่งที่วางสกัดจุด มักเป็นบริเวณใจกลางพื้นที่ว่างของกลุ่มหมาก

	 3.2 วิธีท�ำลายห้องและกลุ่มหมากของคู่ต่อสู้ 
	 ในระหว่างเกมหมากล้อม การสร้างห้องและการท�ำลายห้องน้ัน  เป็นเรือ่งปกติท่ีเกิดข้ึน	
ได้อยู่เสมอ    เพราะชัยชนะของเกมอยู่ท่ีการครองพ้ืนท่ีให้มากกว่าคู่แข่ง การมุ่งสร้างห้องของ	
ฝ่ายเราให้มั่นคงแข็งแรง แต่เพียงอย่างเดียวนั้นยังไม่เพียงพอ การจู่โจมแย่งชิงพ้ืนที่ท่ีฝ่าย	
ตรงข้ามล้อมไว้อย่างหละหลวมก็เป็นอีกหนึ่งวิธีการท่ีจะท�ำให้เรามีพ้ืนท่ีในครอบครองมากขึ้น	
และชนะเกมการแข่งขันได้ ในทางกลับกันเราก็จะได้เพ่ิมทักษะในการป้องกันตนเองให้รัดกุม	
ยิ่งขึ้น ถ้าหากถูกฝ่ายตรงข้ามจู่โจม

	 เทคนิคการจูโ่จมท�ำลายห้องและกลุม่หมากน้ันจะมีอยู่ 3 วธิทีีนั่กหมากล้อมนิยม 
ใช้กัน คือ 
	 1. การสกัดจุด (Placement) 
	 2. การเบียด (Hane)
	 3. การกรอกยาพิษ (Throw-in)

	 1. การสกัดจุด (Placement)
	 การสกัดจุดเป็นเทคนิคขั้นพ้ืนฐานในการจับกินกลุ่มหมาก โดยการวางหมาก 
เข้าไปวางสกัดจุดพื้นท่ีของฝ่ายตรงข้ามเพื่อไม่ให้สร้าง 2 ห้องจริงได้ ดังที่กล่าวไปแล้ว	
ในหัวข้อ “การสกัดจุดท�ำลายห้อง”
	 เราลองมาทบทวนกันอีกครั้งซิครับ ถ้าท่านได้เล่นหมากขาว และเกิดเหตุกาณ์ดังรูปที	่
24   ตาต่อไปเป็นขาวเดิน จะสกัดจุดด�ำที่ต�ำแหน่งใด?
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รูปที่ 24

รูปที่ 26

รูปที่ 27

รูปที่ 25

	 วิธีคือต้องอ่านหมากว่าจุดใด คือ จุดที่ด�ำจ�ำเป็นต้องใช้เพื่อสร้างห้องจริงให้ได้ 2 ห้อง	
จงึจะรอดซึง่ก็คอืจดุ ตามรปูท่ี 25 เมือ่ขาววางสกัดจดุท่ีขาวสามเหลีย่ม ด�ำก็ถูกจบักินท้ังหมด

	 จากท้ังสองตัวอย่างท่ีให้มา หมากด�ำถูกหมากขาววางสกัดจุดไม่ให้ก้ันห้องได้ ดังนั้น	
หมากด�ำทัง้กลุม่  ก็จะอยู่ในสภาพตายแล้วอย่างแน่นอน และขาวก็จะได้ครองพ้ืนทีส่่วนนัน้ไป

รูปที่ 27
	 ใช ่แล ้วครับ  ขาวเม็ดต่อไป	
ต้องวางลงในต�ำแหน่ง ตามรูปท่ี 27	
เพราะเป็นจุดที่  ด�ำต้องใช้เพ่ือสร้าง	
ห้องจริง 2 ห้องนั่นเอง

รูปที่ 26
	 ลองมาดูอีกตัวอย่าง ขาวจะเดิน	
ที่ใด?
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	 2. การเบียด (Hane)
	 การเบยีด คอื การเดนิทแยงจากหมากของเราไปป้องกันทางเดนิของหมากคูต่่อสูไ้ม่ให้	
ขยายตัวและสร้างห้องจริง 2 ห้องได้ส�ำเร็จ ซึ่งอาจจะตามมาด้วยการสกัดจุดเพ่ือท�ำลายห้อง	
แล้วได้พื้นที่นั้นมาเป็นของเรา ดูตัวอย่างจากรูปที่ 28

	 รูปที่ 28 นี้ ฝ่ายด�ำยังไม่ได้เริ่มสร้างห้องจริง ขาวจะเดินต่อไปอย่างไร 

	 รูปท่ี 29 ขาวเริ่มต้นด้วยการวางหมากเบียดเข้าไป  น่ันก็คือหมากขาวสามเหลี่ยม	
ด�ำจ�ำต้องรบัมอืด้วย 1  ซึง่เป็นการอาตารขิาว แต่ขาวไม่สนใจ เดินเบียดต่อด้วย  2  ด�ำก็รบัอีก	
ด้วย  3  ซึ่งก็เท่ากับว่าอาตาริขาวอีกเหมือนกัน แต่ขาวก็ไม่สนใจอีก วาง  4  ลงไปตรงกลาง	
อีก 1  เม็ดเพ่ือสกัดจุดแบ่งห้องของด�ำได้ส�ำเร็จ จะเห็นว่าขาวไม่ห่วงว่าจะถูกจับกินที่จุด A	
หรือ B  เลยเพราะถึงด�ำจับกินก็จะได้ห้องปลอม ขาวก็สามารถกลับมาจับด�ำท้ังกลุ่มกินได	้
อยู่ดี ดังรูปที่ 30

	 รูปท่ี 30 ถ้าด�ำจับขาวกินท่ี  1  ขาวจะตอบโต้โดยการอาตาริ  1  ที่  2  ถ้าด�ำเชื่อม	
หมากที่  3  (ต�ำแหน่งขาวที่ถูกจับกินไป) ขาวก็จะปิดรอยตัดท่ี  4  จากน้ันถ้าด�ำก็จะกลับมา	
กินอีกฝั่งที่  5  จนถึง  8    ผลออกมาก็ปรากฏว่าด�ำยังไม่สามารถสร้าง 2 ห้องจริงได้ ดังน้ัน	
รูปนี้ด�ำจึงถูกจับกินทั้งกลุ่มและเสียพื้นที่ให้ขาวไป

รูปที่ 28

รูปที่ 29

รูปที่ 30
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	 3. การกรอกยาพิษ (Throw-In)
	 “การกรอกยาพษิ” คอื การหยอดหมากของเราให้ฝ่ายตรงข้ามจบักิน แต่เมือ่กินไปแล้ว	
ก็ไปปิดโอกาสสร้างห้องจริง 2 ห้องของฝ่ายเขาเอง

ลองดูตัวอย่างการเบียดอีกสักตัวอย่าง ตามรูปที่ 31 ถ้าขาวได้เดินก่อน

รูปท่ี 33 นี้  หมากขาวควรจะเดินตรงไหนเพ่ือไม่ให้หมากด�ำสร้างห้องได	้
จุด A หรือ B?

รูปที่ 31 
	 ขาวจะวางเบียดการสร้างห้อง	
ของด�ำด้วยการวางที่จุดใด

รูปที่ 32 
	 เมื่อขาวสามเหลี่ยมวางเบียด	
หมากด�ำกลุ่มน้ีก็หมดโอกาสสร้าง  2	
ห้องทันที

รูปที่ 31

รูปที่ 32

รูปที่ 33
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	 รูปท่ี 34  ขาวควรจะวางท่ีจุด A แม้ว่าด�ำจะวางท่ี  1  เพื่อจับขาวกินได้  แต่ห้อง	
ของด�ำก็จะกลายเป็นห้องปลอมทันที  เราจึงเรียกวิธีนี้ว่าการกรอกยาพิษ 

	 ผู ้ เล ่นมือใหม่ควรจดจ�ำวิธีการจับกินและท�ำลายห้อง  3  วิธีข ้างต้นให้แม่นย�ำ	
หลงัจากน้ันก็ควรฝึกการดรูปูร่างพ้ืนทีข่องฝ่ายตรงข้ามทีถ่กูล้อมว่าจะท�ำอย่างไรในการท�ำลาย	
ห้อง  รวมท้ังการกดดันให้กลุ ่มหมากฝ่ายตรงข้ามกลายเป็น 1  ใน 7  รูปร่างที่ท�ำลายได	้
สิ่งส�ำคัญต้องพยายามฝึกฝนบ่อยๆ โดยการท�ำโจทย์หมากเป็นหมากตาย 

	 รูปท่ี 35  เมื่อ  1  จับขาวกินแล้ว  ก็เท่ากับว่ากลุ่มหมากด�ำน้ีมี  1 ห้องจริงคือห้อง	
ด้านซ้ายและ 1 ห้องปลอมตรงด้านขวา ด�ำกลุ่มนี้จึงเป็นกลุ่มหมากที่ยังไม่รอด

รูปที่ 34

รูปที่ 35
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รูปที่ 1 ด�ำเดินก่อน ด�ำจะเดินที่ใดจึงจะสร้างกลุ่มหมากให้รอดได้?

โจทย์บทที่ 3 ทดสอบความเข้าใจ

(ท�ำด้วยตนเองก่อนดูเฉลยจากท้ายเล่ม)
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กลยุทธ์ในระยะการเล่น
และบัญญัติ 10 ประการ

	 4.1 เรียนรู้ระยะการเล่น 
	 การเล่นหมากล้อมน้ันสามารถแบ่งได้ออกเป็น 3 ระยะ คือ  เปิดเกม กลางเกม และ	
ปิดเกม โดยในแต่ละช่วงนัน้มวีธีิการและกลยุทธ์ทีแ่ตกต่างกันไป เราจึงจ�ำเป็นท่ีจะต้องเรยีนรู	้
หลักการส�ำคัญในการเล่นในช่วงต่างๆ  เพ่ือเข้าใจธรรมชาติของหมากล้อม และให้ได้มาซึ่ง	
การครอบครองพื้นที่ที่มากกว่าคู่ต่อสู้  (ชัยชนะ)

	 4.1.1 ระยะเปิดเกม [Opening Stage]
	 เป้าหมายของระยะเปิดเกม คือ การก�ำหนดเค้าโครงของพ้ืนท่ีที่จะเข้าครอบครอง	
ซึง่ยังไม่ต้องห่วงเรือ่งการแย่งชงิพ้ืนท่ีในระยะนีม้ากนัก  เพราะยังอยู่ในช่วงของการมุง่จองพ้ืนที่	
เท่าน้ัน ดังน้ัน  ในระยะนี้จะต้องพยายามเดินหมากให้หมากแต่ละเม็ดมีประสิทธิภาพใน	
การครอบครองพื้นที่สูงที่สุด
	 ลองดูตัวอย่าง  ในรูปที่  1 มีหมาก 3 กลุ่ม ที่ล้อมพ้ืนที่ไว้ได้กลุ่มละ 9 จุดเท่าๆ  กัน	
กลุ่มใดมีประสิทธิภาพมากกว่า?

	 รูปที่ 1 จะเห็นว่ากลุ่มด�ำที่มุมล่างขวาใช้หมาก 6  เม็ดล้อมพ้ืนที่ได้ 9 จุด ในขณะที่	
กลุม่ซ้ายสดุต้องใช้หมากถึง 9 เมด็  เพือ่ล้อมพ้ืนท่ี 9 จดุ ณ ขอบกระดาน และกลุม่ทีอ่ยู่กลาง	
กระดานต้องใช้หมากถึง 12  เม็ด  เพ่ือล้อมพ้ืนที่ 9 จุด ซึ่งเราสามารถสรุปได้ว่าการล้อมพ้ืนที่	
ทีม่มุจะท�ำได้ง่ายทีส่ดุ และจะยากขึน้บรเิวณข้างกระดาน และยากท่ีสดุบรเิวณกลางกระดาน

รูปที่ 1

บทที่  4
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	 ดังน้ันนักหมากล้อมจึงนิยมจัดล�ำดับในการวางหมากในระยะเริ่มต้น คือ  เริ่มวางที่มุม	
ก่อนแล้วจึงค่อยขยายไปสู่ด้านข้างกระดาน สุดท้ายจึงเคลื่อนออกสู่กลางกระดาน  (อ่านเพ่ิม	
เติมในบัญญัติ 10 ประการ ข้อ 1) ดูตัวอย่างของการเล่นจากรูปที่ 2 ไปจนถึงรูปที่ 4

	 รูปที่ 2  เกมตัวอย่างตามรูปที่  2  ต่างฝ่ายต่างวางหมากของตนที่มุมแต่ละมุม	
เพื่อจับจองพื้นที่หลัก

	 รูปที่ 3  เป็นการขยายพื้นที่ออกตามข้างกระดาน

รูปที่ 2

รูปที่ 3
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รูปที่ 4 จึงเคลื่อนที่ออกสู่กลางกระดาน เพื่อเข้าสู่ระยะกลางเกมต่อไป

	 การเริ่มเล่นที่มุม จะเริ่มที่จุดไหนก่อนดี?
	 โดยท่ัวไปแล้ว มีจุดมาตรฐานบริเวณมุมอยู่  5 จุด  ท่ีนิยมใช้ส�ำหรับการวางหมาก	
ในมุมที่ว่างเปล่า ซึ่งแต่ละจุด จะมีข้อดีข้อเสียแตกต่างกันไป ดังนี้ 

รูปที่ 5 (จุด 4-4)
	 ด� ำ เดิ น ท่ี จุ ด   4 -4   จุ ดนี้ จ ะ	
สามารถสร้างอิทธิพลออกสู่ด้านข้าง	
และกลางกระดานได้ดี แต่ไม่สามารถ	
ครอบครองพ้ืนท่ีบริเวณมุมได้  เพราะ	
คู่ต่อสู้สามารถบุกเข้ามาแย่งพ้ืนที่ได	้
ง่ายกว่ารูปที่ 6

รูปที่ 4

รูปที่ 5
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รูปที่ 6 (จุด 3-3)
	 ด�ำเดินท่ีจุด 3-3 จุดน้ีเป็นการ	
ยึดพ้ืนท่ีบริเวณมุมได้ดีกว่า  โดยใช	้
หมากเพียงเม็ดเดียว  แต่การสร้าง	
อิทธิพลออกสู่ภายนอกจะท�ำได้ยาก	
เพราะคู่ต่อสู้จะเข้ามากดดันปิดล้อม	
ได้ง่าย

รูปที่ 8 (จุด 5-3)
	 ด�ำเดินท่ีจุด 5-3  เน้นด้านข้าง	
อย่างมาก  โดยยอมเสียโอกาสในการ	
ครองพื้นที่ที่มุมให้ขาว

รูปที่ 7
	 ด�ำเดินที่จุด 3-4 จุดน้ีเป็นการ	
เดินแบบเน้นครองพ้ืนที่มุมเหมือนกัน	
แต่ก็ค่อนไปด้านข้างขวาของกระดาน	
โดยคาดหวังว่า  จะได้พ้ืนท่ีด้านขวา	
ของกระดาน และพื้นที่บางส่วนที่มุม

รูปที่ 6

รูปที่ 8

รูปที่ 7
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รูปที่ 9 (จุด 5-4)
	 ด�ำเดินท่ีจุด 5-4 ต้องการพ้ืนที	่
ด้านข้างและกลางกระดาน  โดยยอม	
เสียพื้นที่มุมทั้งหมดให้ขาว

รูปที่ 10 ตาม้าเล็ก รูปที่ 11 ตาม้าใหญ่ รูปที่ 12 กระโดด 1

	 การล้อมมุม
	 หลังจากท่ีเราได้วางหมาก 1  เม็ด ลงสู่มุมที่ว่างเปล่าแล้ว  วิธีการเดินต่อวิธีหน่ึงก็คือ	
การวางหมากเพ่ิมเข้าไปในมมุน้ีอกี 1 เมด็ เพ่ือเสรมิสร้างความแข็งแรงให้แก่พ้ืนทีท่ี่มมุเรยีกว่า	
การล้อมมุม ซึ่งถือว่าเป็นกลยุทธ์ที่ดี แม้ว่าประสิทธิภาพจะต�่ำไปบ้าง
	 จุดมาตรฐานส�ำหรับการล้อมมุมมีอยู่  3 จุดคือ ตาม้า, ตาม้าใหญ่ และโดด 1 จุด
ตามรูปท่ี 10, 11 และ 12 ตามล�ำดับ  (อ่านทบทวนเรื่องตาม้า  /  โดด 1 จุด ได้จากบทท่ี 2	
ข้อ 2.4)

	 รูปที่ 10  เป็นการเน้นพื้นที่บริเวณมุม แต่จะค่อนข้างอ่อนในด้านอิทธิพลภายนอก
	 รูปท่ี 11  ก็เป็นการเน้นมุมเช่นกัน แต่ค่อนข้างหลวมกว่ารูปท่ี 10 และก็ค่อนข้างอ่อน	
ในด้านอิทธิพลภายนอกด้วย ขาวสามารถบุกเข้ามาแย่งมุมไปจากด�ำได้ แต่ด�ำก็จะสามารถ	
สร้างอิทธิพลภายนอกมาชดเชย
	 รปูที ่12 ในกรณีน้ีความมัน่คงของมมุจะต�ำ่กว่ารปูที ่11 เพราะมช่ีองเปิดทางด้านซ้าย

	 สรุปการเดินหมากในระยะเปิดเกมน้ัน ควรเดินหมากเพื่อล้อมพื้นท่ีมุมและขยาย 
พื้นท่ีในแนวข้างกระดาน ตามแนวเส้น 3 หรือเส้น 4 เพื่อแสดงการยึดครองจับจอง 
พื้นที่บริเวณต่างๆ หลังจากนั้น จึงค่อยเริ่มเข้าสู่การเล่นในระยะกลางเกมต่อไป

รูปที่ 9
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รูปที่ 1 รูปที่ 2

	 4.1.2 การเล่นในระยะกลางเกม [The Middle Game]
	 กลางเกม (Middle Game)  เป็นช่วงเวลาที่มีความสับสนวุ่นวายมากที่สุดในการเล่น	
หมากล้อมและแต่ละเกมก็จะมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่เคยมีเกมไหนเลยท่ีจะ 
เกิดขึ้นซ�้ำอีก
	 ปกติแล้วช่วงกลางเกมจะเริ่มข้ึนเมื่อได้มีการเล่นบริเวณมุมแล้วขยายมาทางด้านขอบ	
กระดาน จนครบหมดทั้ง 4 มุมและ 4 ด้านแล้ว  เป้าหมายในช่วงนี้เราจะต้องพิจารณา 
สถานการณ์ให้ทั่วทั้งกระดาน แล้วจัดวางนโยบายส�ำหรับการต่อสู้หรือตั้งรับ สิ่งส�ำคัญที่จะ	
ต้องเรียนรู้ก็คือ การควบคุมความสมดุลให้ทั่วทั้งกระดาน ถ้าจะรุกต้องก�ำหนดยุทธศาสตร์	
การโจมตี ตลอดจนยุทธวิธีที่จะใช้ในการโจมตีด้วย ในทางตรงกันข้าม ถ้าเราจะตั้งรับก็ต้อง 
น�ำ  “ยุทธศาสตร์การตั้งรับที่มีประสิทธิภาพ”  ท่ีเราได้ศึกษามาจากบทท่ี 2 และ 3 มาใช ้
ให้เกิดประโยชน์ให้มากที่สุด 
	 ในช่วงกลางเกมเราจะไม่สามารถนับพ้ืนท่ีได้ถ่ีถ้วน แต่สามารถใช้การประเมินจาก	
สายตาได้คร่าวๆ เป็นต้นว่า “พ้ืนท่ีตรงน้ีของด�ำใหญ่พอๆ กับพ้ืนที่ตรงน้ันของขาว,  พ้ืนท่ีที่มุม	
ขวาบนของขาวใหญ่พอๆ กับพื้นที่ ด�ำ 2 แห่งนี้รวมกัน ฯลฯ”
	 หลักส�ำคัญอีกอย่างหน่ึงในการเล่นหมากในช่วงกลางเกมก็คือ การจัดสมดุลบน	
กระดาน  “รวยแล้วอย่าหาเรือ่ง”  ถ้าเราพบว่าเราได้พ้ืนท่ีมากกว่าคู่ต่อสูอ้ยู่แล้ว  เราควรเลอืก	
เดินแบบปลอดภยั เสรมิสร้างความแขง็แรงของกลุม่หมากของเราให้รอด ไม่เดินแบบสุม่-เสีย่ง	
ไม่เข้าประชิดตีรันฟันแทง ป้องกันตัวจากคู่ต่อสู้ซึ่งจะพยายามบุกรุกพ้ืนที่, ท้าตีท้าต่อยเพ่ือ	
หวังที่จะได้พื้นที่คืนมาบ้าง

	 รู้จักใช้อิทธิพลจากกลุ่มหมากที่แข็งแรง
	 หากเราสร้างกลุ่มหมากที่มีรูปร่างท่ีดี สร้างห้องจริงง่าย ตายยาก แข็งแรง และอยู่ใน	
ท�ำเลที่สามารถแผ่อิทธิพลออกไปได้กว้างขวาง เราจะสามารถใช้อิทธิพลของกลุ่มหมากนี้เพื่อ	
ขยายพ้ืนที่ของตัวเองได้โดยง่ายหรือจะใช้เพ่ือลดพ้ืนที่  /  โจมตีคู่ต่อสู้ก็จะสามารถท�ำได้ทั้งนั้น	
เพราะมีอ�ำนาจหนุนหลังอยู่  ซึ่งฝ่ายตรงข้ามจ�ำต้องเปิดทางให้  เจียมเน้ือเจียมตัวรักษาชีวิต	
ให้รอด จะเห็นว่าการได้มาซ่ึงอ�ำนาจเป็นวิธีหนึ่งที่จะน�ำมาซึ่งพ้ืนท่ีในโอกาสต่อไป อ�ำนาจ	
ของกลุ่มหมากมักจะถูกใช้ในการด�ำเนินการต่างๆ เหล่านี้คือ

	 1) โจมตี
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	 ในรูปท่ี 1 ด�ำยอมให้ขาวได้พ้ืนที่ด้านริมกระดานถึงเส้น 5  เพ่ือแลกเปลี่ยนกับอ�ำนาจ	
ในรูปของก�ำแพงท่ีแข็งแรงด้านนอก ซึ่งสามารถใช้ในการโจมตีขาวเม็ดเดียวท่ีอยู่ด้านหลัง	
ได้ดังในรูปที่ 2  โดยเดินท่ี  1  และจากนั้นจึงปิดมุมที่  7  ท�ำให้เกิดพ้ืนที่ผืนใหญ่ที่ขาวจะบุกรุก	
ได้ยาก จะเห็นว่าก�ำแพงทางด้านบนของด�ำก่อให้เกิดพ้ืนที่ขนาดใหญ่ทางด้านล่าง ซึ่งถือเป็น	
เหตุการณ์ปกติของการใช้อ�ำนาจ

	 ในรูปท่ี 3 ก�ำแพงด�ำมีอ�ำนาจสูงกว่าขาว 3  เม็ดท่ีเปราะบางด้านบน ด�ำจึงใช้ความ	
ได้เปรียบน้ีบุกเข้าไปในพ้ืนท่ีของขาวที่  1  ดังในรูปท่ี 4 ซึ่งขาวต้องยอมให้ด�ำที่บุกเข้ามาถอย	
กลับไปเชื่อมกับก�ำแพงตามล�ำดับในรูปที่  4 นี้ แต่ถ้าขาวพยายามจะจับด�ำกินดังในรูปท่ี 5	
ขาวจะแพ้ด�ำในการไล่ล่า  เพราะขาวจะถูกบีบให้มาชนก�ำแพง ของด�ำและลมหายใจของขาว	
น้อยกว่า

	 2) บกุรกุ

	 3) การตดัและการสูร้บ

รูปที่ 3 รูปที่ 4 รูปที่ 5

รูปที่ 6 รูปที่ 7
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	 ก�ำแพงของด�ำทางด้านล่างในรปูท่ี 6 มอี�ำนาจสงู ด�ำจงึไม่ต้องเกรงใจท่ีจะตัดขาวด้วย	
1 และ 3 ดังใน รูปที่  7 และถ้าขาวพยายามหนีด้วย 4  ถึง 10 ขาวอาจรอดได้ ส่วนด�ำ 1	
ถึง 11 กลายเป็นก�ำแพงที่แข็งแรงอีกด้านหนึ่ง ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการบุกรุกมุมขวาบนที่ A	
ได้เป็นอย่างดี
	 จากตวัอย่างทัง้ 3  วิธีข้างต้น อาจสรปุได้ว่าผูท้ีม่อี�ำนาจมากกว่าจะมคีวามพร้อมเต็มท่ี	
ที่จะเล่นแบบรุนแรง ดังนั้นเราควรพยายามมองหาจุดอ่อนของคู่ต่อสู้  และบุกเข้าจู่โจมทันที	
ก่อนที่คู่ต่อสู้จะป้องกัน ส่วนผู้ที่อ่อนแอกว่าก็ต้องพยายามเสริมสร้างความแข็งแรงให้กับตัว	
เองก่อนอ่ืน จนกว่าตัวเองจะสามารถควบคุมสมดุลของอ�ำนาจได้ ดังน้ันคุณค่าของการเดิน	
แต่ละเมด็ นอกจากจะวดัด้วยพ้ืนท่ีทีแ่ล้ว  ยังต้องดดู้วยว่าได้เสรมิสร้างอ�ำนาจให้แก่กลุม่หมาก	
มากน้อยแค่ไหนด้วย

	 เรียนรู้การเล่นในระยะปิดเกม [The End Game]
	 กล่าวกันว่า การเล่นหมากในช่วงเปิดเกมนั้นส�ำคัญท่ีสุด แต่การเล่นหมากในช่วงปิด
เกมน้ัน ยากที่สุด ช่วงปิดเกมเป็นช่วงตัดสินการแพ้ชนะของเกม บ่อยครั้งท่ีผู้มีความสามารถ
เล่นปิดเกมได้ดี จะสามารถชนะการแข่งขันในเกมท่ีเขาเสียเปรียบด้านพ้ืนท่ีในช่วงเปิดเกม	
และช่วงกลางเกม ส่วนในเกมทีผู่เ้ล่นมคีวามสามารถใกล้เคยีงกันคือ สามารถควบคุมพ้ืนท่ีได้
ตลอดช่วงเปิดเกมและกลางเกมแล้ว การตัดสินแพ้ชนะจะอยู่ท่ีปิดเกมล้วนๆ  เป้าหมายของ	
การเดินปิดเกมคือ การเดินให้ได้มือน�ำ ช่วงปิดเกมจะเดินหมากบนเส้น 2 และเส้น 1 ตอน	
ใกล้จบเกมต่างฝ่ายต่างต้องบุกเข้าไปลดพ้ืนที่ของคู่ต่อสู ้  ตามความเหมาะสมและตาม	
ความบกพร่องของกลุ่มหมากในพ้ืนที่นั้นๆ ช่วงนี้เป็นช่วงท่ีต้องใช้ความละเอียดในการเดิน	
หมากสูงมาก เราจะต้องพัฒนาความสามารถในการ 

	 - นับคะแนนของแต่ละตาที่เดิน
	 -  เลือกเดินหมากที่เป็นมือน�ำที่แท้จริง  (ซึ่งขึ้นกับขนาดของพื้นที่และจังหวะเวลา)

	 ลักษณะของการเดินหมากต่างๆ ในช่วงปิดเกมมีดังนี้
	 1. มือตาม (Gote)  : คือตาเดินที่เมื่อเราเดินก่อนแล้วเราจะต้องกลับมารับมืออีกครั้ง

รูปที่ 1 รูปที่ 2

รูปที่ 3
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	 ตัวอย่างเช่นสถานการณ์ในรูปท่ี 1 ฝ่ายที่มีมือน�ำ คือ ด�ำ  เพราะเมื่อด�ำเบียดขาวท่ี 1
ดังในรูปท่ี 2 ขาว จะต้องตอบรับเพ่ือช่วยชีวิตกลุ่มหมากขาวท่ีมุมดังในรูป 2 ขาวไม่สามารถ	
เดิน  2  ท่ีจุด A ได้  เพราะด�ำจะเดินเข้าอาตาริที่  2  แทน ท�ำให้กลุ่มขาวที่มุมเหลือห้องเพียง	
ห้องเดียว
	 สมมติว่าถ้าขาวมีโอกาสเดินก่อน ขาวก็จะโจมตีลงมาท่ี  1  ดังในรูปที่  3 ท�ำให้พ้ืนท่ี	
บริเวณมุมใหญ่ข้ึนเป็น 5 จุด  (ใหญ่กว่าในรูปที่ 2 อยู่ 2 จุด) ขาว 1 ในรูปที่ 3 นี้เป็นมือตาม	
ด�ำยังไม่จ�ำเป็นต้องรับมือโดยทันที แต่ถ้าด�ำปล่อยเอาไว้ขาวจะได้มือน�ำโดยเดินออกมาที่  1

และ  3  ตามรูปท่ี 4 ดังนั้นเราจึงต้องนับคะแนนเหล่าน้ีให้กับ  1  ด้วย จะเห็นได้ว่าพ้ืนที่ของ	
ด�ำถูกบีบให้เล็กลงไป 3 จุด นั่นคือ  1  ในรูปที่  2 ท�ำให้พ้ืนท่ีท่ีมุมของขาวเล็กลง 2 จุดและ	
ขยายพื้นที่ของด�ำขึ้น 3 จุด
	 ขนาดของพ้ืนท่ีการเดินมือน�ำจะต้องมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับจังหวะเวลาในการ	
เดิน กล่าวคอืถ้า เลอืกเดินมอืน�ำในพ้ืนท่ีท่ีมขีนาดเลก็เกินไป ตัง้แต่ในช่วงต้นๆ ของการปิดเกม	

	 ตวัอย่างเช่นสถานการณ์ในรปูที ่1  ถ้าด�ำเดนิก่อน ด�ำก็จะเบียดขาว ดังในรปูท่ี 2 และ	
ถอยกลบัมารบัมอื  2  ที ่ 3    ท�ำนองเดยีวกันถ้าขาวเป็นผูเ้ดนิก่อน ขาวก็จะเดินดังในรปูที ่3 เมือ่	
เราเปรียบเทียบรูปท่ี 2  กับรูปที่ 3 จะพบว่าพ้ืนที่ของขาวในรูปที่ 3 ใหญ่กว่าพ้ืนที่ของขาวใน	
รปูท่ี 2 อยู ่1 จดุ  (คอืจดุทีม่เีครือ่งหมายสามเหลีย่มในรปูท่ี 3) และขณะเดียวกันการเดินของ	
ขาวดังรปูท่ี 3 ท�ำให้พ้ืนท่ีของด�ำเลก็ลงไป 1 จดุด้วย (คอืจดุท่ีมเีครือ่งหมายสามเหลีย่มในรปูที่	
2) ดังนัน้คณุค่าของ 1  (ในรปูที ่3) หรอื 1  (ในรปูที ่2) จงึมคีะแนนรวมเท่ากับ 2 จดุ และเป็น	
มือตาม (คือใครเดินก่อนต้องกลับมารับมือเป็นคนสุดท้าย)

	 2. มือน�ำ (Sente) : คือการเดินที่เมื่อเราเดินก่อนแล้ว คู่ต่อสู้จะต้องรับมือ

รูปที่ 1 รูปที่ 2 รูปที่ 3 รูปที่ 4
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ซึง่คูต่่อสูยั้งสามารถหาตาเดนิ อืน่ทีใ่หญ่กว่าได้ คูต่่อสูจ้ะไม่วางหมากรบัมอืหมากน้ันก็เป็นได้	
(ยอมเสยีหาย แต่ได้รบัค่าชดเชยคุม้ค่ากว่า)   แต่เราก็ต้องไม่ท้ิงโอกาสการเล่นมอืน�ำขนาดเลก็	
ไว้นานเกินไป จนคู่ต่อสู้มาปิดโอกาสน้ันไปเสีย หากคู่ต่อสู้รับมือการเดินมือน�ำของเรา  เราก็	
ได้โอกาสไปเดินท�ำคะแนนต่อในบริเวณอื่นอีก ซึ่งถือเป็นการเพ่ิมสมรรถภาพของการเดิน	
มือน�ำนั้นๆ 
	 แนวคิดกว้างๆ ของการวางหมากตอนเล่นปิดเกมก็คือ ต้องเลือกเล่นหมากท่ีเป็น 
“มือน�ำ” และรักษาความได้เปรียบชนิดนี้ให้ได้นานที่สุดเท่าที่จะไปไปได้

	 4.2 บัญญัติ 10 ประการ แห่งการเล่นหมากล้อม 

	 “เรียบง่ายแต่ลุ่มลึก”
	 บัญญัติ 10 ประการ  ถือว่าเป็นหลักประจ�ำใจของการเล่นหมากล้อม ซึ่งผู้เล่นทุกคน	
ต้องระลึกถึงอยู่เสมอในระหว่างที่เกมด�ำเนินไป  ในการเดินหมากแต่ละเม็ดน้ันถ้าผู ้เล่น	
สามารถน�ำหลักการเหล่านี้ไปเป็นแนวทางในการช่วยตัดสินใจว่าจะวางหมากในต�ำแหน่งใด	
บนกระดาน ก็จะช่วยพัฒนาทักษะการเดินหมากให้ดียิ่งขึ้น

	 บัญญัติ 10 ประการของหมากล้อม ได้แก่
	 1.  เล่นมุม-ข้าง-กลาง ตามล�ำดับ
	 2.  เล่นให้ได้ผล 2  เท่าทุกครั้งที่มีโอกาส
	 3. ยืนให้มั่นคงด้วย 2  เท้าที่แยกจากกันบนเส้น 3 หรือเส้น 4
	 4. มีทางออก 2 ประตู
	 5. งานด่วนมาก่อนงานใหญ่
	 6. จะล้อมเขาให้อยู่ห่าง จะดิ้นออกจากวงล้อมให้เข้าประชิด 
	 7. ตัดเขาอย่าให้เขาตัดเรา
	 8. ล้อมเขาอย่าให้เขาล้อมเรา
	 9. ให้เดินออกจากชุดที่อ่อนแอ เมื่อเวลาจะล้อมซึ่งกันและกัน
	 10. ชิด-ชิดด้วย ห่าง-ห่างด้วย

	 บัญญัติข้อ 1 เล่นมุม-ข้าง-กลางตามล�ำดับ
	 ระยะเปิดเกมน้ัน  เราควรจะเร่ิมต้นวางหมากยึดพ้ืนท่ีบริเวณมุมก่อน  เพราะมุมเป็น	
ต�ำแหน่งท่ีครอบครองพ้ืนที่ได้ง่ายที่สุด  เมื่อยึดมุมแล้ว อาจจะเริ่มวางยึดพ้ืนท่ีบริเวณข้าง	
กระดานหรือไม่ก็เข้าโจมตีมุมที่ฝ่ายตรงข้ามครอบครองเอาไว้ แล้วหลังจากนั้นจึงค่อยเริ่ม	
วางยึดพื้นที่บริเวณกลางกระดาน
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	 รูปที่ 1  น้ี หมากด�ำใช้หมาก 8  เม็ด ล้อมพ้ืนที่กลางกระดานได้  4 คะแนน แต่ถ้า	
เปลี่ยนไปเป็นล้อมที่ข้างกระดานใช้เพียงแค่  6  เม็ด  ก็สามารถล้อมพ้ืนที่ได้  4 คะแนนแล้ว	
แต่ถ้าเปลี่ยนไปล้อมท่ีมุมกระดาน  ใช้เพียงแค่  4  เม็ด  ก็ได้  4 คะแนนแล้ว จะเห็นได้ว่า	
การล้อมพ้ืนท่ีตรงมุมกระดานนั้น  ใช้หมากจ�ำนวนน้อยกว่าล้อมพ้ืนท่ีกลางกระดานถึง 2  เท่า	
ดงัน้ันในการเล่นเราควรเริม่เล่นท่ีมมุกระดานก่อนแล้วจากน้ันจึงค่อยๆ ขยายไปท่ีข้างกระดาน	
แล้วจึงค่อยไปเล่นที่กลางกระดานตามล�ำดับ

	 บัญญัติข้อ 2 เดินหมากให้ได้ผลสองเท่าทุกครั้งที่มีโอกาส
	 การเดนิหมากแต่ละครัง้  ต้องค�ำนึงถึงวตัถุประสงค์ของการเดิน 4 ประการ คือ Attack,	
Defend, Extend, Block 
	 1. Extend คือการจับจองเพื่อขยายพื้นที่ของตัวเราเอง (เพิ่มพื้นที่เรา)
	 2. Block คอืการเดนิหมากเพ่ือลดทอนหรอื ท�ำให้พ้ืนท่ีของฝ่ายตรงข้ามลดลง (ลดพ้ืน
ที่เขา)
	 3. Attack คือการโจมตีหมากของฝ่ายตรงข้ามเพื่อชิงความได้เปรียบ (โจมตีเขา)
	 4. Defend คอืการเดินหมากเพ่ือป้องกันกลุม่หมากหรอืพ้ืนทีข่องตนเอง (ป้องกันตัวเรา)

	 การเดินหมากเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์สองเท่าก็คือ เดินให้ได้ 2 ใน 4  วัตถุประสงค	์
ในหมากเดยีวทุกครัง้ท่ีมโีอกาส จะช่วยให้เราสามารถชงิความได้เปรยีบบนกระดานได้ง่ายกว่า	
การเดินหมากเพื่อวัตถุประสงค์เดียวนั่นเอง

รูปที่ 1
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	 รูปที่ 2 ขาวและด�ำต่างล้อมมุมไว้และต้องการเดินเพ่ือเพ่ิมพ้ืนท่ี โดยมีจุด A ซึ่งเป็น	
จุดใหญ่และส�ำคัญที่ทั้งสองฝ่ายต่างหมายตาอยู่

	 รูปท่ี 2.1 หากด�ำได้เดินก่อน จะสามารถเพ่ิมพ้ืนท่ีให้ตนเองและลดพ้ืนที่ของขาวได้	
อย่างมาก 

	 รูปท่ี 2.2 แต่หากขาวได้เดินก่อน ขาวก็เลือกที่จะเพ่ิมพื้นท่ีและลดพ้ืนท่ีด�ำไปในตัว	
ด้วยหมากเม็ดเดียวและหลังจากนั้นก็เดินหมากขาว 3  เพ่ือสร้างโครงสร้างพ้ืนท่ีขนาดใหญ	่
ได้อีกด้วย

รูปที่ 2

รูปที่ 2.1

รูปที่ 2.2
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	 บัญญัติข้อ 4 มีทางออก 2 ประตู (ทาง) เสมอ
	 หลักการสร้างกลุ่มหมากท่ีส�ำคัญอีกประการหนึ่งก็คือ กลุ่มหมากท่ีสร้างข้ึนควรมีทาง
ที่จะพัฒนาให้เติบโตต่อไปได้อีกหลายๆ ทิศทาง กล่าวคือถ้าคู่ต่อสู้สกัดการเจริญเติบโตทาง
ด้านซ้าย เราก็ยังโตทางด้านขวาได้, ถ้าสกัดด้านขวาก็ออกซ้ายได้, สกัดบนออกล่างได้, สกัด
ล่างออกบนได้ ต้องไม่พาตัวเองเข้าไปสู่จุดอับที่ไม่สามารถพัฒนาต่อไปได้ การถูกล้อมให้อยู่
ในมมุ หรอืถูกบบีให้อยู่เส้น 3 หรอืเส้น 2 ด้านขอบกระดาน ไม่มบีทบาทใดๆ ต่อการสูร้บกลาง
กระดานอีกต่อไป จงถามตัวเองว่า “ถ้าเราขยายไปทางนี้แล้ว ยังพัฒนาต่อได้อีกไหม?”
	 บัญญัติข้อนี้มีประโยชน์มากในกรณีเกิดการไล่จับกินกัน  เราจะต้องพยายามสร้าง	
ทางออก (จากวงล้อม) ให้กับกลุ่มหมากของเราหลายๆ ทาง บางครั้งอาจต้องมีการลงทุนคือ	
เสียสละหมากบางเม็ดหรือบางส่วนของกลุ่มออกไปบ้าง แต่ยังสามารถพาหมากส่วนใหญ	่
ทะลวงฝ่าวงล้อมออกไปได้
	 ในทางตรงกันข้ามถ้าเราเป็นฝ่ายล้อมเขา  เราก็ต้องพยายามสกัดทางหนีต่างๆ ของ	
คูต่่อสูใ้ห้หมด ต้อนเข้าไปให้รอดชวิีตในบรเิวณทีจ่�ำกัดไว้ (แต่ไม่ควรคิดล้อมเพ่ือจบักิน เพราะ	
อาจเกิดความผิดพลาดที่ย้อน มาท�ำลายเราเอง)

	 บัญญัติข้อ 3 “ยืน” ให้มั่นคงด้วย 2 เท้าที่แยกจากกันบนเส้น 3 หรือเส้น 4
	 ในการเล่นเราไม่ควรปล่อยให้หมากของเราอยู่ลอยๆ  เพียงเม็ดเดียว  เพราะจะเป็นเป้า	
ให้ฝ่ายตรงข้ามโจมต ีสิง่ท่ีควรท�ำกค็อื เราจะต้องยืนด้วย 2 เท้า คือการวางหมากเมด็ท่ี 2 เสรมิ	
เข้าไป แยกห่างกันประมาณ 2 - 3  เส้น บนเส้น 3 หรือเส้น 4 ก็ได้

	 รูปที่ 3  หมากด�ำวางอยู่บน	
เส้น 3 ห่างกันอยู่ 2 เส้น จะเป็นหมาก	
ทีเ่ชือ่มต่อกันได้ 100% ไม่มทีางถูกตดั	
ขาดจากกนัได้ และพืน้ทีข่อบกระดาน	
ระหว่างหมากคู่นี้ก็จะเป็นของด�ำ

	 รูปที่ 4  หมากด�ำสองเม็ดวาง	
อยู่บนเส้นท่ี 4 ซึ่งเน้นเอาอิทธิพลพ้ืนท่ี	
ภายนอก หมากลักษณะนี้เป็นการเพ่ิม	
ความแข็งแรงให้แก่หมากในการขยาย	
พ้ืนท่ีและเมื่อถูกโจมตี  ฝ่ายตรงข้าม	
ก็ไม่สามารถตดัหมาก 2 เมด็น้ีให้ขาดได้

รูปที่ 3

รูปที่ 4
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	 รูปที่ 5 แสดงถึงทางเลือกที่ด�ำ 1 สามารถเลือกวางหมากได้คือที่ A และ B หากขาว	
เลือกเดินต่อท่ี A ด�ำก็จะเลือกขยายตัวออกไป B หรือ หากขาวเลือกเดินหมากท่ี B ด�ำก็จะ	
เดินขยายที่ A นั่นเอง 

	 รูปที่ 5.2 หากขาวเลือกเดินต่อที่ 2  (A) ด�ำก็จะเลือกขยายออกไปที่ 3  (B)

	 รูปที่ 5.1 ขาวเลือกเดินหมากที่ 2  (B) ด�ำก็จะเดินขยายที่ 3  (A)

รูปที่ 5

รูปที่ 5.1

รูปที่ 5.2
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	 บัญญัติข้อ 5 งานด่วนมาก่อนงานใหญ่ 
	 งานด่วนคือ ความเป็นตายของกลุ่มหรือเม็ดเดี่ยว (ที่มีโอกาสสร้างเป็นกลุ่ม) 
	 งานใหญ่คือ โอกาสในการขยายพื้นที่หรือโจมตีฝ่ายตรงข้าม

	 ตามท่ีได้กล่าวแล้วในบัญญัติข้อ 3 งานที่ด่วนที่สุดคือ จะต้อง “ยืน”  เพ่ือสร้างหมาก	
ให้เป็นกลุ่มท่ีมั่นคง    เพ่ือที่จะดูแลตัวเองได้ แล้วจึงค่อยไปริเริ่มท�ำ  “งานใหญ่”  (บัญญัติข้อ	
1) หรือหาต�ำแหน่งหมากที่จะได้ผล 2  เท่า  (บัญญัติข้อ 2) อย่าเพิ่งโลภมาก เห็นตรงไหนว่าง	
ก็รีบไปวางจองไว้ก่อนทีละ 1  เม็ดท่ัวทั้งกระดาน แต่ยังไม่ได้สร้างให้เป็นกลุ่มหมากท่ีมั่นคง	
สุดท้ายจะเกิดงานด่วนล้นมือ จนไม่สามารถรับได้  เพราะเดินได้ทีละ 1  เม็ด  เท่าน้ัน ไม่รู้จะ	
ไปช่วยเม็ดไหนก่อนดี
	 ในกรณีกลุ่มหมากที่ก�ำลังถูกโจมตีก็ถือเป็นงานด่วนเช่นกัน  เราต้องพยายามหาทาง	
ฝ่าวงล้อม หรือ   สร้างห้องให้ได้เสียก่อนจึงค่อยไปริเริ่มงานใหญ่  เว้นเสียแต่ว่าหมากกลุ่มนั้น	
มีทางออก 2 ประตูอยู่แล้วก็ไม่ต้องเป็นห่วง ไปเริ่มงานใหญ่ได้เลย
	 บางครั้งเราอาจต้องยอมเสียสละหมากบ้าง  เพ่ือรับมือกับงานด่วนก่อนเช่น มีหมาก	
เม็ดเดียวที่อยู่ติดกับก�ำแพง  (กลุ่มหมาก) ของคู่ต่อสู้ แต่เราต้องรับมือในบริเวณอื่นเพ่ือให	้
หมากอีกกลุ่มรอดชีวิต ต้องถือหมากเม็ดนั้นเป็นการลงทุน อย่าพยายามดิ้นหนีอีก จะเกิด	
เป้าให้คู่ต่อสู้ไล่ซ�้ำเติม และมักจะหนีไม่รอดหรือ   หนีรอดแต่คู่ต่อสู้จะได้ผลประโยชน์จากการ	
บังคับให้เรารอดจนไม่คุ้มค่าเหน่ือย อีกประการหน่ึงที่เราท้ิงหมาก  เม็ดนี้ไว้กับก�ำแพงคู่ต่อสู้	
(ซึ่งคู่ต่อสู้มักไม่ยอมเสียเวลามาจับกิน) อาจแปรสภาพเป็น  “หอกข้างแคร่” ของคู่ต่อสู้  ใน	
อนาคตก็ได้

	 ตัวอย่าง ขาวกลุ่มที่มุมขวาบนถูกกลุ่มด�ำเข้าปิดล้อม

รูปที่ 6

	 ขาวควรท�ำอย่างไร  เมื่อกลุ่ม	
ขาวสามเหลี่ยม  ถูกล้อมอยู่และจะไม	่
รอดหากด�ำได้วางหมาก ที่ A หรือ B

รูปที่ 6
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	 บัญญัติข้อ 6 จะล้อมเขาให้อยู่ห่าง จะดิ้นออกจากวงล้อมให้เข้าประชิด
	 ในการเล่นหมากล้อม ถ้าเราต้องการจะล้อมคู่ต่อสู้ควรเดินหมากอยู่ห่างๆ  เพ่ือกดดัน	
ให้คู่ต่อสู้หันไป สร้างห้องภายใน 2 ห้องเพ่ือรอดชีวิต ในขณะเดียวกันเราเองก็เสริมจุดอ่อน	
ของวงล้อมให้แข็งแรงหมดทุกๆ ด้านจนคู่ต่อสู้ไม่มีโอกาสท่ีจะทะลวงฝ่าวงล้อมออกมาได้อีก	
จงึจะเป็นทัศนคตใินการเล่นท่ีถูกต้อง แต่ถ้าเราล้อมหมากคูต่่อสูโ้ดยเข้าประชดิตวัจะก่อให้เกิด	
การต่อสู้ชุลมุน  (ซึ่งเป็นความประสงค์ของเขาอยู่แล้ว)  โอกาสท่ีจะมีลูกหลง ลูกเผลอ โอกาส	
ในการพลาดการล้อมไปน้ันมสีงูมาก โดยเฉพาะเมือ่เจอคูต่่อสูท่ี้อ่านหมากได้ละเอยีดกว่า และ	
โดยทางเทคนคิแล้วผูท้ีเ่ข้าประชดิตวัฝ่ายตรงข้ามตวัเองก็จะต้องสญูเสยีลมหายใจ  (ลมปราณ)	
ไป 1 ช่องทาง ซึง่คูต่่อสูก็้มกัจะเพ่ิมหมากเข้าประชดิหมากของเราอกี 1 เมด็เพ่ือลดลมหายใจ	
ของเมด็ฝ่ายเราลงอกี 1  ช่องทาง จนเหลอืเพียง 2  ช่องทาง และกลายเป็นภาระท่ีเราต้องตาม	
แก้ไขไป

	 รูปท่ี  6.1     ถ ้าขาวเลือกเดิน	
หมากท่ีขาว  1  เพ่ือขยายดินแดนทาง	
ซ้ายมือถือว่าเป็นความผิดพลาดอย่าง	
ร้ายแรง เพราะท�ำให้กลุม่ขาวด้านขวาบน	
ถูกจับ กิน   ซึ่ งมีคุณค ่า ถึง  30  แต ้ม	
แต่ขาว 1  น้ันเพ่ิมพ้ืนท่ีได้เพียง 9 แต้ม	
เท่านัน้เอง จงึเป็นหมากทีผ่ดิพลาดอย่าง	
ร้ายแรง

	 รูปท่ี 6.2  ถ้าขาวเลือกเดินที	่
1  เพ่ือรักษากลุ่มขาวด้านบนให้รอด	
จึงจะถือว่าเข้าใจสถานการณ์  “งาน	
ด่วนมาก่อนงานใหญ่” นั่นเอง

รูปที่ 6.1

รูปที่ 6.2
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	 รปูท่ี 7 มมุซ้ายบนของกระดาน	
มีขาวกลุ่มเล็กอยู่ในพ้ืนที่อิทธิพลของ	
ด�ำซึ่งมีก�ำลังมากกว่า ด�ำควรจัดการ	
กับขาวอย่างไรเพ่ือชิงความได้เปรียบ	
ในสถานการณ์นี้?

	 รูปที่ 8 ด�ำควรโจมตีล้อมขาว	
ด้วยด�ำ 1  (ตามหลักการเล่นจะล้อม	
เขาให้อยู่ห่าง) ท�ำให้ขาวต้องพยายาม	
สร้างห้องภายในให้แข็งแรงโดยเดิน	
ตามล�ำดับหมาก 2  ถึง 8 ส่วนด�ำก็จะ	
ได้อิทธิพลท่ีกลางกระดานมากขึ้น ซึ่ง	
ด�ำควรท�ำก�ำไรจากการโจมตีครั้งนี้ไป	
ด้วยการเดินหมากด�ำท่ี 9 อกีเมด็  เพ่ือ	
ให้เกิดสร้างโครงสร้างพื้นที่ขนาดใหญ่

	 บัญญัติข้อ 7 ตัดเขา อย่าให้เขาตัดเรา
	 การเดนิหมากทีถู่กต้องตามบญัญัตข้ิอนีก็้คอื เราจะต้องพิจารณาว่าหมากของเราอยู่ใน	
สภาวะล่อแหลมจวนจะถูกตัดหรือไม่ ถ้าพบว่ามี ต้องท�ำการเชื่อมหมากให้เรียบร้อยและเมื่อ	
เชือ่มหมากของเราหมดแล้วจงึค่อยพิจารณากลุม่หมากของฝ่ายตรงข้ามว่ามจีดุท่ีจะพอตัดออก	
ได้เป็น 2 กลุม่หรอืไม่ แต่ข้อควรระวังก็คอื หมากของเราเมด็ทีจ่ะใช้ตัดเขา ก็จะถูกตดัออกจาก	
กลุม่หมากของเราเช่นเดยีวกัน ดงันัน้ก่อนจะตดัหมากของฝ่ายตรงข้าม เราต้องตรวจดทูางหน	ี
ทีไล่ด้วยว่า หมากที่เราจะใช้ตัดเขาสามารถเอาตัวรอดได้ด้วย

รูปที่ 7

รูปที่ 8
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	 รปูท่ี 10 ในทางกลบักันจากรปู	
น้ี ถ้าขาวเดินที่หมากขาวสามเหลี่ยม	
นอกจากจะเชื่อมหมากให้เป็นกลุ ่ม	
เดียวกันแล้วยังสามารถตัดหมากด�ำ	
ให้เป็น 2 กลุม่ซึง่อยู่ในสภาพทีอ่่อนแอ	
ได้เช่นกัน

	 บัญญัติข้อ 8 ล้อมเขาอย่าให้เขาล้อม
	 นักเล่นหมากล้อมท่ีดีต้องพยายามหาโอกาสเป็นฝ่ายได้เปรียบโดยการเป็นฝ่ายล้อม	
ไม่ใช่ฝ่ายรับ  (ถูกล้อม)  เพราะฝ่ายล้อม จะไล่ต้อน, ตัด, สกัดทางหนี, ท�ำลายห้อง และเก็บ	
เก่ียวผลประโยชน์ไปเรื่อยๆ ข้อควรระวังของฝ่ายล้อมคือ ต้องเหลือทางรอดให้คู่ต่อสู้ได้อยู่ใน	
บริเวณที่จ�ำกัด ไม่ใช่บุ่มบ่ามบุกเข้าไปจับกินฝ่ายตรงข้าม
	 ส่วนฝ่ายหนีแทบไม่มเีวลาจะท�ำมาหากิน (สร้างพ้ืนท่ี) เพราะทางรอดของตนเองถูกปิด	
ลงทีละช่อง ถ้าปล่อยปละละเลยจะตกอยู่ในวงล้อมคูต่่อสูต้้องมาเดอืดร้อนพิจารณาว่า มพ้ืีนท่ี	
พอที่จะสร้าง 2 ห้องเพ่ือรอดชีวิตหรือไม่? 2 ห้องที่สร้างได้นั้นมีห้องปลอมบ้างหรือเปล่า?	
ดังนั้นต้องพยายามไม่ให้ถูกล้อมไว้ก่อนจึงเป็นการดี ซึ่งเป็นล�ำดับขั้นตอนของการเดินหมาก	
ทีถู่กต้องคอื  ต้องพิจารณาหมากของตวัเองทกุชดุเสยีก่อนว่า จะมชีดุไหนท่ีจะมโีอกาสถูกล้อม	
ได้บ้าง จะต้องรีบสร้างให้มีห้องจริง 2 ห้อง หรือสร้างให้มีทางรอด 2 ทางเสียก่อน  เมื่อหมาก	
ของเราทุกชุดรอดปลอดภัยหมดแล้ว จึงค่อยมาพิจารณาว่าคู่ต่อสู้ปล่อยปละละเลยหมากชุด	
ไหนไว้เสียจนล่อแหลมอันตรายบ้าง จึงค่อยเข้าโจมตี  (บัญญัติ ข้อ 5)

	 รปูท่ี 9 หมาก 1  เดนิตดัหมาก	
ขาวให้แยกออกจากกัน  เกิดเป็นกลุ่ม	
ที่มีลักษณะอ่อนแอเป็น 2 กลุ่ม และ	
หมากด�ำเองก็แยกออกเป็น  2 กลุ ่ม	
เช ่นเดียวกัน  แต่ก็เป ็น  2  กลุ ่มซึ่ง	
แข็งแรงกว่าหมากขาว

รูปที่ 9

รูปที่ 10
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	 รูป 11 ด�ำที่มุมขวาบนก�ำลังถูกล้อม ควรท�ำอย่างไรดีในสถานการณ์นี้?

	 รูป 11.1 ด�ำทแยงออกสู่กลางกระดาน ไม่ให้ถูกล้อมยอมแลกเปลี่ยนพ้ืนที่บริเวณมุม
ให้ขาวไป ส่วนด�ำได้อิทธิพลภายนอก ซึ่งถือว่ายอมรับได้ในผลของการแลกเปลี่ยนครั้งนี้

รูปที่ 11

รูปที่ 11.1
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	 รูป 11.2 ถ้าด�ำเข้าประชิดหมากขาวที่ด�ำ 1 ก็สามารถสร้างรูปร่างออกมาภายนอกไม่
ให้โดนล้อมได้เช่นกัน ตามล�ำดับการเดินหมากตาที่ 1 ถึง 11

	 รูป 11.3 แต่ถ้าหากด�ำท้ิงมือไปเดินหมากที่ด�ำ  1 จะโดนขาว 2 ปิดล้อมท�ำให้ต้อง	
ดิ้นรนเอาตัวรอด และกลุ่มหมากขาวจะได้ความแข็งแรงด้านนอก และใช้ท�ำประโยชน์อย่าง
อื่นต่อไปได้อีกส่วนด�ำถูกปิดล้อมจนไม่สามารถขยับขยายได้อีก

รูปที่ 11.2

รูปที่ 11.3
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	 บัญญัติข้อ 9 ให้เดินหมากออกจากชุดอ่อนแอเวลาจะล้อมซึ่งกันและกัน
	 ในบางโอกาสท่ีเกิดการต่อสู ้แบบประชิดติดพัน มีกลุ ่มหมากของสองฝ่ายเกิดขึ้น	
หลายกลุ่ม แนวทางในการสร้างความได้เปรียบ ควรเลือกเพ่ิมก�ำลังให้กับกลุ่มที่ยังอ่อนแอ	
ดีกว่ากลุ่มท่ีรอดได้แล้ว การเลือกเดินหมากออกจากกลุ่มท่ียังอ่อนแอ นอกจากจะเพ่ิมโอกาส	
อยู่รอดให้กับกลุ่มนี้แล้วยังอาจเป็นการจู่โจมคู่ต่อสู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า 

	 ตัวอย่าง  ท่ีมุมขวาล่าง มีด�ำ 3 กลุ่มปะทะกับขาว 2 กลุ่ม ด�ำกลุ่มที่อยู่กลางกระดาน	
จะดูอ่อนแอท่ีสุดในขณะท่ี ด�ำ 2  เม็ดมีอิทธิพลจากด�ำด้านขวาบนหนุนหลัง และด�ำ 5  เม็ด	
ที่มุมค่อนข้างแข็งแรงกว่ามาก ด�ำควรจะเดินเม็ดต่อไปจากหมากกลุ่มใด

	 รูป 12 ด�ำสามารถโจมตีกลุ่มหมากขาวท่ีริมกระดานได้สองจุด คือ ที่ A หรือ B แต่	
กลุ่มด�ำสามเหลี่ยมที่กลางกระดานก็ยังไม่แข็งแรง หมากด�ำควรเลือกเดินอย่างไร จึงจะโจมตี	
ขาวได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า

รูปที่ 12

รูปที่ 12.1
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	 รูป 12.1  ท่ีถูกต้องคือ ด�ำเดินท่ีต�ำแหน่ง B หรือด�ำ 1 ในรูปน้ีเป็นทิศทางที่เหมาะสม	
กว่า นอกจากเดนิออกจากชดุทีอ่่อนแอแล้ว ยังเป็นการล้อมขาวไปด้วย ขาวต้องเดนิรบัมาตาม	
ล�ำดับหมากที่  2  ถึง 6 ด�ำก็ยังขู่ล้อมต่อท่ี 7 อีกคร้ังท�ำให้กลุ่มด�ำกลางกระดานแข็งแรงข้ึน	
เป็นอย่างมาก ส่วนกลุ่มหมากขาวที่ริมกระดานก็ยังอยู่ในสภาพที่ยังไม่รอดเช่นเดิม

	 รปู 12.2  ถ้าด�ำเดนิที ่A หรอืด�ำ 1 ในรปูนี ้ ย่อมไม่ได้เปรยีบ เพราะหลงัจากทีเ่ดินหมาก	
ท่ีด�ำ 1 ตามรูปนี้ ขาวกระโดดออกมาและท�ำให้ด�ำอ่อนแอมากข้ึน จนต้องกระโดดหนีออกมา	
ขาวย่ิงได้เดนิสร้างพ้ืนทีอ่กีที ่จนถึงขาว 4 ชงิพ้ืนท่ีและโอกาสงามๆ ของด�ำไปอย่างน่าเสยีดาย

	 บัญญัติข้อ 10 ชิด-ชิดด้วย ห่าง-ห่างด้วย
	 ผู้เล่นหมากล้อมต้องเรียนรู้การเพิ่มก�ำลังให้แก่กลุ่มหมาก กลุ่มหมากที่อ่อนแออยู่ต้อง	
เพ่ิมก�ำลังให้แข็งแรงข้ึน ส่วนกลุ่มหมากที่แข็งแรงอยู่แล้วสามารถหยุดเสริมก�ำลัง  เอาหมาก	
ไปเล่นท่ีอืน่ก่อนได้ หลกัการเพ่ิมก�ำลงัให้แก่กลุม่หมากอย่างง่ายๆ ก็คือ การเดินแบบ “ชิด-ชดิ	
ด้วย ห่าง-ห่างด้วย”

รูปที่ 12.2
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	 รปูท่ี 13 ชดิคือการท่ีฝ่ายตรง 
ข้ามวางหมากบนจุดตัดท่ีติดกับตัว 
หมากขาว  เครื่องหมายสามเหลี่ยม	
คือจุดแสดงต�ำแหน่งท่ีหมากของฝ่าย	
ตรงข้ามเข้ามาวางแล้ว “ชดิ” กับหมาก	
ขาว

	 ชิด-ชิดด้วย

	 ห่าง-ห่างด้วย
	 คือ การเดินเพ่ิมก�ำลังแบบห่างๆ อาจเป็นการกระโดดสอง โดยเว้นไว้ 1  เส้น หรือ	
2  เส้น หรือการเดินโจมตีหนีบกลับแบบห่างๆ

	 รูปท่ี 14   1   เดินเข ้ามาชิด	
หมากขาว หมากขาวจึงควรต้องเดิน	
2  ชิดด้วย  ลักษณะนี้จะท�ำให้ขาว	
แข็งแรงกว่าด�ำในทันที

	 รูปท่ี 15  1  เดินโจมตีหมาก	
ขาวแบบห่างๆ ดังนั้น ขาวจึงวางที่  2 	
แบบห่างด้วยและเป็นการเสริมก�ำลัง	
ให้ขาวแขง็แรงข้ึน หมากด�ำก็เดินท่ี  3
แบบห่าง ด้วยเช่นเดียวกัน  เพ่ือเพ่ิม	
ก�ำลังให้หมากอยู่ในรูปร่างที่แข็งแรง

รูปที่ 13

รูปที่ 15

รูปที่ 14
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	 รปูท่ี 16 ขาวอาจเดินรบัมอื 1 	
ด้วยการหนีบโจมตีกลับที่  2  ก็ได้ ซึ่ง	
ถือเป็นการเดินแบบลักษณะท่ีเรียกว่า	
“ห่าง-ห่าง ด้วย”  เช่นเดียวกัน

	 น่ีคือหลักการเล่นพ้ืนฐานที่ควรยืดถือไว้ในเวลาที่เราเดินหมาก  เพ่ือการพัฒนาฝีมือ	
อย่างก้าวกระโดดควรเรียนรู้และศึกษา พร้อมท้ังฝึกฝนการใช้บัญญัติ  10 ประการ อย่าง	
เหมาะสมในสถานการณ์ต่างๆ ต่อไป หวังว่า หลักการเดินหมากพ้ืนฐานเหล่านี้จะสามารถ	
ช่วยให้ทุกๆ ท่านเดินหมากได้อย่างสนุกสนาน และถูกแนวทางในการเล่นมากขึ้นครับ

แต้มต่อหรือการต่อหมาก
ในการเล่นหมากล้อม 
	 ในการเล่นหมากล้อม ถ้ามีผู้เล่นมีฝีมือต่างกันมาก ฝ่ายท่ีม	ี
ฝีมือสูงกว่ามักจะชนะอย่างง่ายดาย ด้วยเหตุนี้ผู้เล่นท่ีมีฝีมือสูงกว่า	
จึงควรต่อเม็ดให้กับผู้เล่นที่มีฝีมือด้อยกว่า
	 ส�ำหรับผู้เล่นท่ีมีฝีมือต่างกันไม่มาก ฝ่ายขาวควรให้ฝ่ายด�ำ	
วางก่อน  2  เม็ด  ถ้าหากฝีมือห่างกันมากขึ้นก็จะเพ่ิมเป็น  3  เม็ด	
จ�ำนวนสูงสุดคือ  9  เม็ด  เฉพาะในกรณีต่อแต้มนี้  เมื่อด�ำวางเม็ด	
ตามจ�ำนวนที่ขาวต่อให้แล้ว ขาวจะเป็นฝ่ายเริ่มวางก่อน
	 เมด็ทีต่่อให้น้ีจะต้องวางท่ีจดุดาว (Star Point) เท่านัน้ จดุดาว	
ท่ีว่านี้ก็คือจุดสีด�ำหนาท่ีเด่นสะดุดตาบนกระดาน ซึ่งต�ำแหน่งท่ีใช	้
ในการต่อหมากก็จะแตกต่างกันไปตามจ�ำนวนเม็ดที่ต่อ

รูปที่ 16

Tips
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	 เฉลย โจทย์หมากล้อม 

	 เฉลยโจทย์ บทที่ 1 
	 กลุ่มที่มีพื้นที่สมบูรณ์ คือกลุ่ม C, D และ F
	 กลุ่มที่ไม่ใช่พื้นที่สมบูรณ์ คือกลุ่ม A, B และ E เพราะยังมีช่องให้ขาวลอดเข้าไปได้

	 เฉลยโจทย์ บทที่ 2
	 A มี 13 ลมหายใจ	 B มี 16 ลมหายใจ	 C มี 10 ลมหายใจ
	 D มี 14 ลมหายใจ	 E มี 16 ลมหายใจ	 F มี 15 ลมหายใจ
	 G มี 9 ลมหายใจ	 H มี 12 ลมหายใจ	 I   มี 10 ลมหายใจ

	 ต�ำแหน่งตามรูปสามเหลี่ยม คือต�ำแหน่งที่ด�ำเดินแล้วสามารถจับขาวกินได้ 

รูปที่ 1 แสดงจุดที่ด�ำสามารถจับขาวกินได้
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	 เฉลยโจทย์ บทที่ 3
	 ต�ำแหน่งตามรูปสามเหลี่ยม คือต�ำแหน่งที่ด�ำเดินแล้วสามารถสร้างกลุ่มหมากให้รอดได้

รูปที่ 2 จุดสามเหลี่ยมคือจุดที่หมากด�ำต้องเดิน  เพื่อสร้างกลุ่มหมากให้รอด
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	 ในประเทศไทย มีการรวมตัวของกลุ่มผู้เล่นกีฬาหมากล้อมมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2523	

กระท่ังในวันที่  25 สิงหาคม พ.ศ. 2536 คุณก่อศักดิ์  ไชยรัศมีศักด์ิ ประธานเจ้าหน้าที	่

บริหาร บมจ.ซีพี ออลล์  (เดิมชื่อบริษัท ซีพี  เซเว่นอีเลฟเว่น)  ได้ก่อตั้งชมรมหมากล้อม	

(โกะ) ประเทศไทย มวีตัถุประสงค์เพ่ือเผยแพร่กีฬาหมากล้อมให้เป็นทีรู้่จกัอย่างแพร่หลาย	

มีการจัดอบรมหมากล้อมขั้นพ้ืนฐานจนถึงระดับสูง ในหมู่พนักงานบริษัทฯ นอกจากน้ียัง	

ได้จดัการแข่งขนัหมากล้อมและกิจกรรมต่างๆ อย่างต่อเน่ืองเพ่ือเพ่ิมพูนความรู ้ทกัษะ และ	

ประสบการณ์ในการเล่นหมากล้อมแก่สมาชิกและผู้ที่สนใจ

	 ด้วยความสนใจให้การส่งเสริมหมากล้อมของเหล่าพนักงานบริษัทซีพีออลล์ ตลอด	

จนความร่วมมอื จากหน่วยงานภาคราชการ และเอกชนอืน่ๆ ท�ำให้ การด�ำเนินงานเผยแพร่	

กีฬาหมากล้อมของชมรมฯ ประสบความส�ำเรจ็เป็นอย่างด ีดงัจะเห็นได้จากในปี พ.ศ. 2544	

ชมรมฯ ได้จดทะเบยีนเป็น ‘สมาคมกีฬาหมากล้อม’ ต่อมาในปี พ.ศ. 2546 ได้ยกสถานภาพ	

เป็น  ‘สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย’  (GO ASSOCIATION OF THAILAND)	

มคีณุก่อศกัดิ ์ ไชยรศัมศีกัดิ ์ เป็นนายกสมาคมฯ นับเป็นสมาคมกีฬาล�ำดบั 52 ทีไ่ด้รบัการ	

รับรองจากการกีฬาแห่งประเทศไทย ปัจจุบันมีผู้ให้ความส�ำคัญและตระหนักถึงคุณค่า	

ของกีฬาหมากล้อมในประเทศไทย กว่า 2 ล้านคนครอบคลุมตั้งแต่ระดับโรงเรียนอนุบาล	

ไปจนถึงนิสิตนักศึกษาและคนท�ำงานทั่วไป

	 พ.ศ. 2549 นับเป็นปีแรกที่กีฬาหมากล้อมได้รับการบรรจุอย่างเป็นทางการในการ	

แข่งขนักฬีาแห่งชาต ิและปีต่อมาก็ได้รบัการบรรจเุป็นกีฬาสาธิตในการแข่งขนักีฬาซเีกมส์	

ครั้งท่ี 24 ณ จังหวัดนครราชสีมา น่ายินดีที่นักกีฬาหมากล้อมทีมชาติไทยสามารถคว้า	

เหรียญซีเกมส์มาให้ประเทศไทยถึง 3  เหรียญประกอบด้วย 1  เหรียญทอง ประเภท	

บุคคลหญิง 1  เหรียญเงิน ประเภทบุคคลคู่ผสม และ 1  เหรียญทองแดง ประเภทคู่ผสม

ประวัติสมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย
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	 พ.ศ. 2551  นับเป็นก้าวส�ำคัญของกีฬาหมากล้อมอีกครั้งหนึ่ง  เมื่อสมาคมฯ ได้	

คัดเลือกตัวแทนนักกีฬาหมากล้อมทีมชาติไทยถึง 10 คน  ไปร่วมชิงชัยในการแข่งขัน	

World Mind Sports Games ครั้งที่ 1 ที่กรุงปักก่ิง World Mind Sports Games  ถือว่า	

เป็นมหกรรมการแข่งขันกีฬาทางสมองท่ีมีความส�ำคัญเทียบเท่ากับโอลิมปิคเกมส์ อันเป็น	

มหกรรมการแข่งขันกีฬาที่ยิ่งใหญ่ที่สุดของโลก 

	 สมาคมกีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทยตั้งอยู่ท่ี  ชั้น  2  อาคารสีลม พาร์ควิว	

ซอยศาลาแดง 2 ถนนคอนแวนต์ แขวงสีลม  เขตบางรัก กรุงเทพฯ 10500  (เย้ืองกับ	

ด้านหลังห้างสรรพสินค้าสีลมคอมเพล็ก)  โทรศัพท์ หมายเลข 0-2632-0491-2  เว็บไซต์	

www.thaigo.org

	 สมาคมฯ มีห้องเล่นหมากล้อมขนาดใหญ่ และห้องเรียนหมากล้อมส�ำหรับกลุ่ม	

พร้อมอปุกรณ์เล่นหมากล้อมหนังสอื ต�ำรา ครบครนั มกีารจดัสาธิตหมากล้อมโดยอาจารย์	

ที่สมาคมรับรอง  เวลาเปิดท�ำการวันจันทร์-วันศุกร์  เวลา  16.00-22.00 น.  วันเสาร์-	

วันอาทิตย์  เวลา 10.00 น.-22.00 น.
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