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หลักการและเหตุผล 

 ในปัจจุบนัเครือข่ายสื2อสารคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจาํวนัมาก

ขึ<น มีการใช้งานเว็บไซต์มากมาย การซื< อของออนไลน์ รวมทั< งการดาวน์โหลดโปรแกรมและการ

เชื2อมต่อกับเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ2 งปัญหาที2พบ ได้แก่ บางที อินเตอร์เน็ตไม่สามารถเขา้ถึงเราได้

ตลอดเวลา และทันท่วงที ด้วยเหตุนี<  คณะผูจ้ ัดทาํ ได้เล็งเห็นถึงความสําคญัและความจาํเป็นในการ

ติดต่อกนัระหว่าง IP โดยที2ไม่ตอ้งใชอิ้นเตอร์เน็ต เช่น การเล่นเกมกนัระหว่าง 2 IP โดยใชเ้ครือข่ายใน

วงแลน เชื2อมต่อผ่านทางสายแลน ซึ2 งถือเป็นการใชท้รัพยากรที2มีไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  จึงไดมี้การ

เขียนเกม และเครือข่ายเพื2อเชื2อมต่อระหว่าง IP 2 เครื2อง เพื2อศึกษา และพฒันา ให้ความรู้แก่ผูร่้วมรับฟัง

ต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ 

1) ศึกษาหาความรู้ในหวัขอ้ที2ศึกษา 

2) รู้จกัวิธีเชื2อมต่ออยา่งถูกตอ้ง 

3) การแลกเปลี2ยนขอ้มูลความรู้ ประสบการณ์ปัญหาและอุปสรรคในการใชง้านเครือข่าย 

4) เพื2อเผยแพร่ความรู้ และแนะนาํผูเ้ขา้ร่วมรับฟัง ในเรื2องการจดัการเครือข่าย 

5) เพื2อให้ผูเ้ขา้ร่วมรับฟังสามารถนาํความรู้ที2ไดรั้บไปประยกุตใ์ชใ้นการทาํงานไดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพ 

6) การสานความสัมพนัธ์และสร้างสรรคกิ์จกรรมสมาชิกภายในกลุ่ม 
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ทฤษฎีที	เกี	ยวข้อง 

IP ADDRESS 

 IP Address ย่อ ม าจ าก คํา เต็ ม ว่ า  Internet Protocol Address คื อ  ห ม า ยเล ข ป ระ จํา เค รื2 อ ง

คอมพิวเตอร์แต่ละเครื2องในระบบเครือข่ายที2ใชโ้ปรโตคอลแบบ TCP/IP ถา้เปรียบเทียบก็คือบา้นเลขที2

ของเรานั2นเอง ในระบบเครือข่าย จาํเป็นจะต้องมีหมายเลข IP กาํหนดไวใ้ห้กับคอมพิวเตอร์ และ

อุปกรณ์อื2นๆ ที2ตอ้งการ IP ทั< งนี< เวลามีการโอนยา้ยขอ้มูล หรือสั2งงานใดๆ จะสามารถทราบตาํแหน่ง

ของเครื2องที2เราตอ้งการส่งขอ้มูลไป จะได้ไม่ผิดพลาดเวลาส่งขอ้มูล ซึ2 งประกอบด้วยตวัเลข % ชุด มี

เครื2องหมายจุดขั<นระหว่างชุด  เช่น $'#.$. .$"".$ หรือ $_#.$..$".$  เป็นตน้  โดยหมายเลข IP Address 

ของเครื2องคอมพิวเตอร์แต่ละเครื2องจะมีคา่ไม่ซํ< ากนั สิ2งตวัเลข % ชุดนี<บอก คอื Network ID กบั Host ID 

 

 

Introduction to Socket Programming 

Socket Programming เป็นวิธีการสื2 อสารระหว่างโปรเซส (IPC – Inter Process Communication) 

วิธีการหนึ2 งซึ2 งทาํให้โปรเซสสามารถติดต่อ รับ/ส่ง ขอ้มูลกันได้ ซึ2 งลักษณะของ socket จะเป็นการ

สื2อสารแบบ full duplex โดยช่องทางการสื2อสารเดียวกนั สามารถใชไ้ดท้ั<งรับและส่ง และสามารถทาํได้

พร้อมกนั Socket Programming ไม่ไดมี้ใชง้านเฉพาะ ระหว่างโปรเซสที2อยูต่่างเครื2องกนั หรือใชสื้2อสาร

ผ่านเครือข่ายเท่านั<น แต่ไดอ้อกแบบมาให้ใช้สื2อสารระหว่างโปรเซสซึ2 งมี parent ร่วมกนัหรือใชแ้ทน

การสื2อสารแบบ pipe ระหว่าง parent/child process หรือ child process ที2มี parent ร่วมกนักไ็ด ้
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Socketpair 

ตวัอยา่ง การใชก้ารสื2อสารผา่น socket ระหว่าง parent กบั child process โดยใช ้socketpair 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
จากตัวอย่างโปรแกรมนี � ใน main() จะสร้าง socket ที�ใช้สําหรับสื�อสารขึ �นมา โดยเรียกใช้ฟังก์ชัน 

socketpair หลังจากนั �นก็จะ fork เพื�อสร้าง child process และใช้ socket สําหรับส่งข้อมูลจาก parent 

process ไปยัง child process โดยตัว parent process จะรับข้อมูลที�ผู้ ใช้พิมพ์เข้ามาแล้วส่งให้กับ child 

process โดยใช้ฟังก์ชนั send ในส่วนของ child process ก็จะรับข้อมลูจาก parent process โดยใช้ฟังก์ชนั

recvแล้วส่งข้อมลูนั �นให้กับฟังก์ชัน system ซึ�ง เป็นการส่งข้อมูลที�ผู้ ใช้พิมพ์ให้กับ shell ซึ�ง ผลของการ 

execute ของ shell จะแสดงผลออกทาง terminal ของ child process โดยตรง ซึ�ง ในที�นี �ก็จะเป็น terminal 

เดียวกบัของ parent (child process ควรที�จะส่ง output ให้กบั parent กลบัมาทาง socket !!) 
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Network Protocol Stack 

Network Protocol Stack (TCP/IP) 

 

Protocol Layering and Data 

ในแต่ละชั<นของโปรโตคอล จะมีการเพิ2ม Header เพื2อระบุรายละเอียดของขอ้มูล (จดัการโดย 

OS)สิ2งที2สนใจในคลาสนี< คือ Application Layer 

 

 



5 

 

 

TCP and UDP 

 

 

TCP 

Reliable  
 ไวว้างใจไดว้่าขอ้มูลที2ส่งไปจะถือผูรั้บอยา่งแน่นอน ซึ2 ง TCP จะมีการตรวจสอบวา่ขอ้มูลที2
ส่งไปนั<นถึงผูรั้บจริง ๆ หรือไม่ ถา้ไม่ถึง TCP ก็จะทาํการส่งขอ้มูลนั<นไปให้ใหม่อีกครั< ง 
Connection-oriented 
 มีการเชื2อมต่อช่องทางการรับส่งขอ้มูลก่อนที2จะเริ2มส่ง เป็นการเตรียมทรัพยากรต่าง ๆ ระหว่าง
เครื2องผูรั้บและผูส่้ง เช่น socket (ดูเพิ2มเติมเรื2อง socket) หน่วยความจาํ และตวัแปรที2ใชเ้กบ็ขอ้มูลต่าง ๆ 
เพื2อให้การรับส่งขอ้มูลระหว่างตน้ทางและปลายทางเป็นไปอยา่งราบรื2นและมีประสิทธิภาพ 
Flow control 
 มีการควบคุมปริมาณขอ้มูลที2รับส่งระหว่างตน้ทางและปลายทาง เพื2อป้องกนัไม่ให้ฝั2งผูส่้ง ส่ง
ขอ้มูลมากจนเกินกวา่ที2 buffer ของฝั2งผูรั้บจะรับได ้
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Congestion control 
 เป็นการควบคุมปริมาณการส่งขอ้มูลเช่นกนั แต่เพื2อป้องกนัไม่ใหส่้งขอ้มลูเขา้ไปในเครือขา่ย ที2 
ณ ขณะนั<นมีความหนาแน่นของขอ้มูลสูงมาก ซึ2 งมีความเสี2ยงที2ขอ้มูลที2ส่งเขา้ไปจะไปไม่ถึงผูรั้บ 
ในทางตรงกนัขา้มเมื2อเราหนัมาดูคุณสมบตัิของ UDP บา้ง จะเป็นดงันี<  

UDP 

Unreliable 
 ไม่รับประกนัว่าขอ้มูลจะถึงผูรั้บหรือไม่ 

Connectionless 
 ไม่มีการสร้างช่องทางการรับส่งขอ้มูลก่อนเริ2มส่ง 
No flow control 
 ไม่มีการควบคุมปริมาณการรับส่งขอ้มูลระหว่างตน้ทางและปลายทาง 
No congestion control 
 ไม่มีการควบคุมปริมาณการส่งขอ้มูลระหว่างที2เครือข่ายมีความหนาแน่นสูง 
 

IP, Port and Socket 

 IP address คือ เลขรหสัประจาํคอมพิวเตอร์ที2ต่ออยูบ่นเครือข่าย ซึ2 งประกอบดว้ยตวัเลข 4 ชุด

และมีเครื2องหมายจุดขั<นระหวา่งชุด ยกตวัอยา่งเช่น 192.168.1.1 เป็นตน้หรือนิยมเรียกสั<นๆว่า IP ซึ2 ง

ตวัเลข IP แต่ละเครื2องจะไม่ซํ< ากนั ดงันั<น จึงไดมี้การก่อตั<งองคก์รเพื2อ แจกจ่าย IP Address โดยเฉพาะ 

ชื2อองคก์รวา่ InterNIC (International Network Information Center) อยูที่2ประเทศสหรัฐอเมริกา การ

แจกจ่ายนั<นทาง InterNICจะแจกจ่ายเฉพาะ Network Address ใหแ้ต่ละเครือข่าย ส่วนลูกข่ายของเครื2อง 

ทางเครือข่ายนั<นกจ็ะเป็น ผูแ้จกจ่ายอีกทอดหนึ2ง ดงันั<นพอสรุปไดว้า่ IP Address จะประกอบดว้ยตวัเลข 

2 ส่วน คือ 

- Network Address 

- Computer Address 
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พอร์ต (Port) เป็นช่องทางในการติดต่อสื2อสารระหว่างตวัคอมพิวเตอร์ กบัอุปกรณ์ภายนอก 

ปกติพอร์ตจะอยูด่า้นหลงัเครื2องคอมพิวเตอร์ 

 

Socket คือ กลุ่มของหมายเลข Port และ หมายเลข IP ซึ2งจะเป็นตวับ่งชี< ที2เฉพาะเจาะจงสาํหรับ 

Network process หนึ2งเดียวที2มีอยูใ่นทั<งระบบ Internet คู่ของ Socket ที2ประกอบดว้ย Socket หนึ2 งตวั 

สาํหรับตน้ทาง และอีกตวั สาํหรับปลายทาง สามารถใชบ้รรยายถึงคุณลกัษณะของ Connection oriented 

protocols 

 

ขอ้ดี 

Socket เป็นอะไรที2เป็นมาตรฐาน (แมจ้ะเก่าไปหน่อยก็ตาม) เพราะฉะนั<นการเปิด Socket *ไม่

มี*ขอ้จาํกดัวา่ Client, Server จะตอ้งเป็น platform เดียวกนั หรือภาษาเดียวกนัจึงจะส่งได ้

ขอ้เสีย 

หากเราเปิด Socket เอง คงตอ้งเลือก port ดีๆ และไม่ควร hard code IP ของ Server หรือ port 

ลงไป แต่ควรจะเอาไปไวใ้น config file เพื2อให้สามารถปรับเปลี2ยนไดง่้ายในภายหลงั 
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IP Address and Port 

     IP Address and Port 

 

Concept of Port Numbers 
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Concept of Port Numbers 

เป็นการระบุที2อยูข่อง process ในแต่ละเครื2อง 

Port numbers สามารถเลือกใชไ้ดจ้าก 

- Well-known (port 0-1023) 

- Dynamic or private (port 1024-65535) 

Servers ส่วนใหญ่จะมีการจอง Well-known port 

- Client ต่างๆจะไดรู้้จกั 

- HTTP = 80, FTP = 21, Telnet = 23, ... 

Clientsส่วนใหญ่จะใช ้dynamic ports 

- OS จะเป็นผูก้าํหนดใหเ้อง 

 

 

Client-Server Application 
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การติดต่อระหว่าง Client-Server จะผ่าน Socket API 

Client-Server Application 

 

 

Socket Programming 

Socket คือการเชื2อมต่อการสื2อสารระหว่างจุดสองจุด (เครื2องสองเครื2อง) แบบไปกลบัได้

ระหว่างโปรแกรมสองโปรแกรม (server กบั client) ภายในเครือข่ายเดียวกนั 

- Server Socket Program เป็นโปรแกรมที2รันบนเครื2องที2มี socket ที2ผกูกบั Port number บน
เครื2องและรอ request ที2จะเขา้มาจาก client 

- Client Socket Program จะตอ้งรู้ว่า IP Address ของเครื2องที2 server socket program ทาํงาน
อยู ่และ port ที2เครื2องนั<นรอฟัง request ดว้ย 

ส่วนประกอบของ Socket 

- ที2อยูข่องเครื2อง (IP) 
- ที2อยูข่องโปรแกรมในเครื2อง (Port) 
- Address + Port=Socket 
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Client-Server Model 

- เมื2อมีการสร้างการเชื2อมต่อระหว่าง server และ client ก็จะส่งขอ้มูลผา่นทาง socket 

TCP Client-Server Interaction 

 

ชนิดของการเชื	อมต่อ 
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ในการเขียน Socket Programming ใน C# นั<นมี Protocol ในการเชื2อมต่อนั<นมี 2 ชนิด 

- TCP/IP 
- UDP/IP 

TCP/IP 

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) เป็นชุดของโปรโตคอลที2ถูกใชใ้น
การสื2อสารผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีวตัถุประสงคเ์พื2อให้สามารถใชสื้2อสารจากตน้ทางขา้ม
เครือข่ายไปยงัปลายทางได ้และสามารถหาเส้นทางที2จะส่งขอ้มูลไปไดเ้องโดยอตัโนมตัิ ถึงแมว้า่ใน
ระหว่างทางอาจจะผา่นเครือข่ายที2มีปัญหา โปรโตคอลก็ยงัคงหาเส้นทางอื2นในการส่งผา่นขอ้มูลไปให้
ถึงปลายทางได ้
 
 
TCP/IP Protocol 
 TCP/IP มีจุดประสงคข์องการสื2อสารตามมาตรฐาน สามประการคือ  
1. เพื2อใชติ้ดต่อสื2อสารระหว่างระบบที2มีความแตกต่างกนั 
2. ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาที2เกิดขึ<นในระบบเครือข่าย เช่นในกรณีที2ผูส่้งและผูรั้บยงัคงมี
การติดต่อกนัอยู ่แต่โหนดกลางทีใชเ้ป็นผูช่้วยรับ-ส่งเกิดเสียหายใชก้ารไม่ได ้หรือสายสื2อสารบางช่วง
ถูกตดัขาด กฎการสื2อสารนี<จะตอ้งสามารถจดัหาทางเลือกอื2นเพื2อทาํให้การสื2อสารดาํเนินต่อไปไดโ้ดย
อตัโนมติั  
3. มีความคล่องตวัต่อการสื2อสารขอ้มูลไดห้ลายชนิดทั<งแบบที2ไม่มีความเร่งด่วน เช่น การจดัส่ง
แฟ้มขอ้มูล และแบบที2ตอ้งการรับประกนัความเร่งด่วนของขอ้มูล เช่น การสื2อสารแบบ real-time และ
ทั<งการสื2อสารแบบเสียง (Voice) และขอ้มูล (data) 
Encapsulation/DE multiplexing 

การส่งขอ้มูลผา่นในแต่ละเลเยอร์ แต่ละเลเยอร์จะทาํการประกอบขอ้มูลที2ไดรั้บมา กบัขอ้มูล
ส่วนควบคุมซึ2 งถูกนาํมาไวใ้นส่วนหัวของขอ้มูลเรียกว่า Header ภายใน Header จะบรรจุขอ้มูลที2สาํคญั
ของโปรโตคอลที2ทาํการ Encapsulate เมื2อผูรั้บไดรั้บขอ้มูล กจ็ะเกิดกระบวนการทาํงานยอ้นกลบัคือ 
โปรโตคอลเดียวกนั ทางฝั2งผูรั้บกจ็ะไดรั้บขอ้มูลส่วนที2เป็น Header ก่อนและนาํไปประมวลและทราบ
ว่าขอ้มูลที2ตามมามีลกัษณะอยา่งไร ซึ2 งกระบวนการยอ้นกลบันี< เรียกว่า Demultiplexing 
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ขั<นตอนการ Encapsulation และ Demultiplexing 

ชั]นสื	อสารนําส่งข้อมูล (Transport Layer) 
แบ่งเป็นโพรโตคอล 2 ชนิดตามลกัษณะ ลกัษณะแรกเรียกว่า Transmission Control Protocol 

(TCP) เป็นแบบที2มีการกาํหนดช่วงการสื2อสารตลอดระยะเวลาการสื2อสาร (connection-oriented) ซึ2 งจะ
ยอมให้มีการส่งขอ้มูลเป็นแบบ Byte stream ที2ไวใ้จไดโ้ดยไม่มีขอ้ผิดพลาด ขอ้มูลที2มีปริมาณมากจะถูก
แบ่งออกเป็นส่วนเล็กๆ เรียกวา่ message ซึ2 งจะถูกส่งไปยงัผูรั้บผา่นทางชั<นสื2อสารของอินเทอร์เน็ต ทาง
ฝ่ายผูรั้บจะนาํ message มาเรียงต่อกนัตามลาํดบัเป็นขอ้มลูตวัเดิม TCP ยงัมีความสามารถในการควบคุม
การไหลของขอ้มูลเพื2อป้องกนัไม่ให้ผูส่้ง ส่งขอ้มูลเร็วเกินกว่าที2ผูรั้บจะทาํงานไดท้นัอีกดว้ย 

โปรโตคอลการนาํส่งขอ้มูลแบบที2สองเรียกว่า UDP (User Datagram Protocol) เป็นการติดต่อ
แบบไม่ต่อเนื2อง (connectionless) มีการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลแต่จะไม่มีการแจง้กลบัไปยงัผู ้
ส่ง จึงถือไดว้่าไม่มีการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล อยา่งไรก็ตาม วิธีการนี< มีขอ้ดีในดา้นความ
รวดเร็วในการส่งขอ้มูล จึงนิยมใชใ้นระบบผูใ้หแ้ละผูใ้ชบ้ริการ (client/server system) ซึ2 งมีการสื2อสาร
แบบ ถาม/ตอบ (request/reply) นอกจากนั<นยงัใชใ้นการส่งขอ้มูลประเภทภาพเคลื2อนไหวหรือการส่ง
เสียง (voice) ทางอินเทอร์เน็ต 
UDP : (User Datagram Protocol)  
 เป็นโปรโตคอลที2อยูใ่น Transport Layer เมื2อเทียบกบัโมเดล OSI โดยการส่งขอ้มูลของ UDP 
นั<นจะเป็นการส่งครั< งละ 1 ชุดขอ้มูล เรียกวา่ UDP datagram ซึ2 งจะไม่มีความสัมพนัธ์กนัระหว่างดาตา้
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แกรมและจะไม่มีกลไกการตรวจสอบความสาํเร็จในการรับส่งขอ้มูล  
 กลไกการตรวจสอบโดย checksum ของ UDP นั<นเพื2อเป็นการป้องกนัขอ้มูลที2อาจจะถูกแกไ้ข 
หรือมีความผดิพลาดระหว่างการส่ง และหากเกิดเหตุการณ์ดงักล่าว ปลายทางจะไดรู้้ว่ามีขอ้ผดิพลาด
เกิดขึ<น แต่มนัจะเป็นการตรวจสอบเพียงฝ่ายเดียวเท่านั<น โดยในขอ้กาํหนดของ UDP หากพบวา่ 
Checksum Error ก็ให้ผูรั้บปลายทางทาํการทิ<งขอ้มูลนั<น แต่จะไม่มีการแจง้กลบัไปยงัผูส่้งแต่อยา่งใด 
การรับส่งขอ้มูลแต่ละครั< งหากเกิดขอ้ผิดพลาดในระดบั IP เช่น ส่งไม่ถึง, หมดเวลา ผูส่้งจะไดรั้บ Error 
Message จากระดบั IP เป็น ICMP Error Message แต่เมื2อขอ้มูลส่งถึงปลายทางถูกตอ้ง แต่เกิด
ขอ้ผดิพลาดในส่วนของ UDP เอง จะไม่มีการยนืยนั หรือแจง้ให้ผูส่้งทราบแต่อยา่งใด 

 
 

 
 

งานที	เกี	ยวข้อง 

MakrukThai 2004 

 MakrukThai 2004 เป็นเกมส์หมากรุกไทย ที2มีรูปแบบและหลกัการเล่นที2เหมือนเล่นบน

กระดานจริงทุกประการ ผูเ้ล่นสามารถวางหมากและเดินหมากไดอ้ยา่งอิสระ พร้อมทั<งมีฟังกช์ั2นการ

ปรับตั<งค่าในการเล่นที2ละเอียดครบถว้น สามารถดูขอ้มูลการเดินของหมากในแต่ละตวั 

 นอกจากนี<โปรแกรมยงัสามารถเล่นผา่นอินเทอร์เน็ต (Internet) หรือเล่นกนัภายในเครือข่าย 

LAN (Local Area Network) รวมถึงระบบ TCP/IP Network ไดอี้กดว้ย 

งานของเราคืออะไร 

IRON FIST คือเกมที2มีการเชื2อมต่อกนัภายในเครือข่าย LAN และระบบ TCP/IP การที2คอมพิวเตอร์จะ

สามารถเล่นเกมร่วมกนันั<น ตอ้งมีการเชื2อมต่อกนัภายในเครือขา่ย LAN นั<นซึ2 งจะมีความสะดวกมากขึ<น

และยงัสามารถเชื2อมต่อผา่นระบบ TCP/IP ไดอี้กดว้ย โดยเกมของเราใช ้TcpListener/Client ในการ

ติดต่อระหว่างเครื2องสองเครื2องโดนมีเครื2องหนึ2งเป็น Server และ อีกหนึ2งเครื2องเป็น Client 
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ความสามารถของIRON FIST 

• เชื2อมต่อเครือข่ายกบัอีกเครื2องหนึ2งโดยไม่ตอ้งมีหนึ2งโดยไม่ตอ้งใช ้internet 

• มีขั<นตอนไม่มากในการเขา้ใช ้

• เป็นเกมเล่นง่ายๆสามารถเล่นไดทุ้กวยั 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั]นตอนการใช้งาน IRON FIST 
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1.หน้าแรก เมื	อเข้าสู้โปรแกรมประกอบด้วยปุ่ม เริ	มเกม วิธีการเล่นเกม และ ปิดเกม 

 

2.เมื	อกดปุ่มเริ	มเกม จะขึ]นหน้าให้เลือก ระหว่าง Server และ Client  
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3.ฝั2งทางซา้ย เป็นหนา้จอ สาํหรับ เครื2อง Server และฝั2งทางขวาเป็นหนา้จอสาํหรับ เครื2อง Client  

เมื2อใส่ IP ในเครื2อง Server แลว้คลิ<ก ปุ่ม OK หาก Client สามารถเชื2อมต่อได ้จะขึ<นสถานะเป็น 

Connected  

ส่วน เครื2อง Client ให้ใส่ IP ของเครื2อง Server แลว้คลิ<กปุ่ม ok หากสามารถเชื2อมต่อไดจ้ะขึ<นสถานะ

เป็น Connected 
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4. เมื2อกด ปุ่ม Start Game จะแสดงหนา้จอ ดงัภาพ  

 

วิธีการเล่มเกม IRON FIST 

1. มีผูเ้ล่น 2 ฝ่าย คือ Server และ Client 
2. ฝ่าย Server  จะเป็นฝ่ายที2ไดเ้ริ2มกดทอยลูกเต๋าก่อน ตามดว้ยฝ่าย Client 
3. หากฝ่ายใด ไดแ้ตม้จากการทอยลูกเต๋ามากกว่า จะไดเ้ป็นฝ่ายเคลื2อนที2เขา้ไปโจมตี ฝ่ายตรงขา้ม 
4. เมื2อฝ่ายใดฝ่ายหนึ2ง สามารถทาํให้HP ของฝ่ายตรงขา้ม เท่ากบั 0 จะไดรั้บแตม้ 1 แตม้ 
5. หากฝ่ายใด เกบ็แตม้ไดค้รบ 2 แตม้ก่อน จะเป็นฝ่ายชนะ 

 

 


