


 
 
เมื่อน้องอารม์ที่ผมรูจ้ักดแีละเคยร่วมงานด้วยอยู่บ่อยครั้งบอกว่าจะเขียนหนังสือเกี่ยวกบั
การออกแบบบอร์ดเกม ผมรู้สกึดีใจอย่างย่ิงที่อาร์มจะได้แบ่งปันประสบการณ์และเฝ้ารอ
อ่านเลย ... เพราะนอ้งอาร์มไม่เพียงแต่เป็นนกัออกแบบคนไทยที่มเีกมผลิตออกมาขาย
จริงในตลาดมากที่สุดคนหนึ่ง แตเ่กมทีอ่อกมาแต่ละเกมก็มีลายเซ็นที่ชดัเจนและมีอะไร
ให้แปลกใจอยู่เสมอ ... หลังจากที่อ่านตัวอย่างที่ส่งมามากกว่า 100 หน้า ท าให้พบว่า
หนังสือเลม่นี้ไดร้วบรวมเอาประสบการณข์องอาร์ม มากลั่นกรองให้อ่านได้ง่าย สนกุ แต่
แฝงไปด้วยข้อคิดที่แมแ้ต่คนที่ไม่ได้ออกแบบบอร์ดเกม — หากไดอ้่านก็จะเข้าใจได้ดขีึ้น 
การใช้ภาษาที่เป็นกันเอง ท าให้เผลออ่านจนจบในเวลาไม่ถึง 2 ชัว่โมง  
    

สิ่งที่ชอบที่สุดในการเขียนคอื การสรุปแต่ละบทเรียนเป็นข้อ ๆ ให้สามารถจดจ า และ
น าไปใช้ได้ในชีวิตจรงิ ท าให้รูว้่าอาร์มได้ผ่านประสบการณม์าอย่างโชกโชนแลว้... 
ผมหวังไว้จริง ๆ ให้หนังสอืเลม่นี้ไปผ่านตาผูค้นให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ครับ 

------------------------------------------------------------- พี่เล็ก - ลานละเล่น 
 

นี่ไม่ใช่หนังสือที่คุณอ่านจบแล้วจะกลายเป็นนกัออกแบบที่เก่งกาจหรอืเจนจบทุกศาสตร์
ในการท าเกมทนัที แต่มนัคือการได้เข้าไปนั่งอยู่ในใจของนักออกแบบตัวจริงที่มีผลงาน
มากมาย มาเล่าสิ่งที่เค้าพบเจอ ประหนึ่งได้ฟังเพื่อนหยิบประสบการณ์ชีวิตมานั่งเล่า—
ในโลกของเกมกระดานทีก่ว้างใหญแ่ละไม่มอีะไรถกูผิด การจะจับจุดหาทางไปตอ่โดยไม่
หลงทางนัน้ไม่ง่ายเลย  
   

ผมเชื่อว่าหนังสอืเลม่นี้จะเป็นอกีหนึ่งหมุดหมายที่ช่วยคลายความอยากรูแ้ละช่วยแนะน า
เส้นทางให้กับคนที่สนใจการออกแบบบอร์ดเกมทกุคนครับ 

-------------- บอร์ดแล้วบ่น – Board Game Personality (Reviewer) 
 

หนังสือเลม่นี ้ คือหนังสือทีร่วบรวมประสบการณต์ลอดหลายปีของอาร์ม ถ่ายทอดด้วย
ความจรงิใจและความเป็นกนัเอง น าเสนอเรื่องราวทีผ่่านการเรียนรู้อย่างตอ่เนือ่ง ซ่ึงผม
เองในฐานะผู้ร่วมทางและเป็นคนที่มีประสบการณ์ในวงการบอร์ดเกม ยืนยันว่าเนื้อหา
ทุกอย่างในเลม่นี้สะท้อนความจริง และจะเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ที่ตอ้งการเริ่มตน้ในเสน้ 
ทางนกัออกแบบบอร์ดเกม — "คนตัวเล็ก" ที่กล้าฝนั คอืคนที่เปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์
ให้กลายเป็นเกม ... ยินดีตอ้นรับทกุคนลว่งหน้าสู่วงการบอร์ดเกมไทยครับ 

------------------------------------------------------------ พีมี่น - Meanbook 



 
 
“หนังสือเล่มนีเ้ปรียบเสมอืนเพื่อนร่วมทาง ไฟส่องทาง และคู่มือการเอาตัวรอดในการ
ออกแบบบอรด์เกม” ในเลม่นี ้คุณอาจจะไมไ่ด้พบทฤษฎี เอกสารตีพมิพ์เชิงวิชาการ หรอื
ค่าสถิติเชิงตวัเลขทีน่่าเชือ่ถอื แต่คุณจะรู้สกึเหมอืนได้เพือ่นคนนึงมานั่งเล่าประสบการณ์
การออกแบบบอร์ดเกมตั้งแต่เริ่มตน้จนถึงการออกวางขาย — เพือ่นคนนีท้ี่ลงมอืท าดว้ย
ตัวเอง ลองผิดลองถกูมาแล้วทุกรูปแบบ พร้อมบอกแนวทางตั้งแตก่ารริเริม่ไปจนถึงการ
แก้ปัญหาแบบครอบจกัรวาล—ในฐานะที่ผมอยู่ในวงการมานานและคดิว่ารูอ้ะไรไปหมด 
แล้ว ยังได้พบกับเรื่องน่าทึ่งหลายอย่างที่ไม่เคยได้ยินหรืออ่านจากที่ไหนมาก่อน  
 

หนังสือเลม่นีจ้ะน าทางคุณผ่านประสบการณ์จริงของผู้เขียนแบบหมดเปลือกไม่มกีั๊ก ถา่ย 
ทอดดว้ยความเป็นกนัเอง ไม่ว่าคุณจะอยู่ในวงการใด หากได้ลองอ่านเรือ่งราวสนกุ ๆ ใน
เล่มนี้ คณุอาจได้พบกับความรู้ใหม่ทีน่่าติดตามจนวางไม่ลง 

------------------ มรรคหาเรื่อง – เจ้าของร้าน Board Game Everyday 
 

นี่คือแหล่งความรู้ และเคล็ดลับในการออกแบบบอร์ดเกมที่ไม่ได้ให้ความรูส้ึกเหมือนมี
อาจารย์หรอืโค้ชมาสอนคุณ แต่เป็นเหมอืนรุ่นพี่หรอืเพือ่นร่วมทางที่เป็นมิตร และเป่ียม
ไปด้วยความหลงใหลและความฝนั ที่พร้อมจะซัปพอร์ตให้คุณได้เติบโตเป็นนกัออกแบบ
บอร์ดเกมที่เข้าใกล้ความส าเร็จในโลกยุคปัจจุบันได้ 

--------------------------- Hopeful Games – นกัออกแบบบอร์ดเกมอินดี้ 
 

 

หนังสือว่าดว้ยเรือ่งการออกแบบบอรด์เกมในแบบฉบับจับมือผูเ้ริม่ต้นท าที่จริงใจ และคยุ
กันอย่างเปิดเผยที่สดุ หากใครที่เป็นมือใหม่ในเสน้ทางสายนี ้ ควรได้ลองหยิบจับมาอา่น
สักครั้ง มันจะเปิดตาที่สาม ชี้ให้เห็นจุดที่ไมค่ิดมากอ่น และจุดที่ชวนพลาดได้ง่ายส าหรบั
มือใหม่ ... “ประสบการณโ์ดยตรงจากนกัออกแบบบอร์ดเกมของเมอืงไทยที่มีปกเกม
เยอะที่สดุ สรุปออกมาให้แลว้เนื้อ ๆ เน้น ๆ แล้วแบบนี ้ใครจะไม่อ่านล่ะ” 

---------- BOSS LAB Board Game – วิทยากรด้านบอร์ดเกมการศกึษา 
 

เราเชือ่ว่าการออกแบบใด ๆ ไม่ได้มีแนวทางการเข้าถึง (Approach) แบบเดียว การออก 
แบบบอร์ดเกมก็เชน่กัน หนังสือเล่มนี้อารม์ได้รวบรวมหลากหลายแนวทางจากประสบ- 
การณต์รง ครอบคลมุตั้งแตก่ารออกแบบ การผลิต ไปยันมุมกราฟิกและภาพประกอบมา
แชร์ให้ฟัง ใครทีอ่ยากท าบอร์ดเกมแต่ยังจับต้นชนปลายไม่ถกู แนวทางเหล่านี้จะเป็น
หลักให้ได้เริ่มตน้ทดลอง และหาแนวทางของคุณเองตอ่ไปได้แนน่อน 

 --- จิรกติติ์ สุนทรลาภยศ – นกัออกแบบบอรด์เกม/นกัวาดภาพประกอบ 
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*หมายเหตุเล็ก ๆ ก่อนเร่ิมอ่าน 
ในหนังสือเล่มนี้  
ผมเลือกใช้ภาษาสือ่สารดว้ยจังหวะเหมือนการพูดคุยกันจริง ๆ 
เพื่อสะท้อนอารมณแ์ละความรู้สกึของผมให้เป็นธรรมชาติ  
อยากให้ทกุหน้าเหมือนการเล่าเรือ่ง  
ที่ใกล้เคียงกับเวลาที่เรานั่งคุยกันในร้านบอร์ดเกม 
พร้อมโอริโอป่ันอร่อย ๆ :) ด้วยบรรยากาศเป็นกันเอง 
 

อาจมีค าทับศัพท์บางค าที่ไม่ได้สะกดตามพจนานกุรม / ราชบัณฑิตยสภาทกุค า  
เช่น “อีเวนต์” แทน “อิเวนต์” เพราะผมเลอืกใชรู้ปแบบที่คุ้นเคยในการออกเสียง 
และการใช้จริงในชวีิตประจ าวัน เพือ่ให้การอ่านลืน่ไหลและเป็นธรรมชาติมากกว่า  
จึงขออนญุาตใช้ตามบริบทที่เห็นว่าเหมาะสม 
 

รวมถึง อาจมีหน้าแทรกความทรงจ าระหวา่งบท การเวน้วรรค หยุด  
จังหวะ หรอืจัดวางขอ้ความต่างจากหนังสอืทั่วไปที่เป็นทางการบ้าง 
แต่ก็ตั้งใจเขียนเล่าด้วยความรู้สกึ ที่อยากสง่ต่อออกไปจริง ๆ  
 

หวังว่าทกุคนจะรู้สกึเหมือนได้นั่งพูดคุยกนั ...  
ไม่ใช่เพียงแค่อ่านหนังสือเล่มหนึ่งครับ :) 
 

อีกทั้งการเขียนหนังสอืเลม่นี้ ไม่ใชแ่ค่เขียนขึ้นมาจากประสบการณ์ 
สิ่งที่คิด วเิคราะห์และหาขอ้มูลรวบรวมมาเองเพียงเท่านัน้  

แต่ยังได้ผู้คนอกีมากมายในวงการบอร์ดเกม 
ที่คอยให้ค าปรึกษา น าเสนอแง่มุมต่าง ๆ 

ซ่ึงผมต้องขอขอบคุณมา ณ ทีน่ี้ด้วยครับ :) 
                                                                                       

สุดท้าย.. ภาพถ่ายต่าง ๆ  
ที่ปรากฏในหนังสอืเลม่นี้ ซึ่งไม่ได้ถ่ายโดยผมเอง 

รวมถึงภาพเกมที่เป็นกรรมสทิธิ์ของแต่ละส านักพิมพ์ 
และภาพของบุคคลอืน่ทีอ่ยู่ในเนื้อหา 

ผมได้แจ้งและขออนุญาตจากเจ้าของภาพทกุท่านเรียบร้อยแล้ว 
ขอขอบคุณทกุแหล่งที่มาส าหรับความเมตตาและการอนุญาตมา ณ ทีน่ี้ด้วยนะครับ :) 



 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

วัชริศ ถนอมทรัพย์ 
ผู้เขียน 

 
... ผมท าสิ่งน้ีด้วยความรักในบอร์ดเกม ... 
ยึดโยง “ความฝัน” เป็นดั่งแกนน าทาง  

และพยายามให้มันอยู่บน “ความเป็นจริง” ให้ได้มากทีสุ่ด 



 
 

ค ำน ำจำกผู้เขียน 
 

นอกจากความฝันเล็ก ๆ ของการเป็นนักออกแบบบอร์ดเกมที่
ผมรูส้ึกว่าสามารถท ามันได้ส าเร็จประมาณหนึ่งแล้ว ยังมีอีกหนึ่งความ
ฝัน ที่อยากท ามาเสมออีกหนึ่งอย่าง น่ันก็คือการเขียนหนังสือสักเล่ม  

ตอนเด็ก ๆ ผมกไ็มรู่้ว่าจะเอาอะไรมาเขียนมากนัก ก็เลยมักจะ
เขียนอะไรที่เกิดจากจินตนาการอย่าง Fiction นิยายทั่วไป แม้ในใจ
จะคิดว่าอยากจะเขียนอะไรสักอยา่งที่เราไดล้งไปสัมผัส รู้จัก และมี
ความรู้มากพอที่จะแบ่งปันประสบการณต์ัวเองได้ แต่ ณ ตอนนั้น โลก
ของผมก็ไมไ่ด้มีอะไรมากกว่าการเรียน และชีวิตมัธยมโดยทั่วไป 

ผมเป็นคนชอบคดิ ชอบเขียนมาตัง้แต่เด็ก ๆ แม้ไมรู่้ว่าเขียนไดด้ี
หรือแย่มากแคไ่หน แต่กร็ู้ว่าตัวเองชอบเขียนมาก ๆ  ครั้นเมื่อโตขึ้น มี
โอกาสได้รู้จัก และเล่นบอร์ดเกม ก็ชอบเขียนเล่า เขยีนรีวิว เมื่อเลน่
มากขึ้นจนเริม่ออกแบบบอร์ดเกมเอง ก็ชอบเขียนเรื่องราวต่าง ๆ ของ
การท าเกมของตัวเองไว้เรื่อย ๆ มีทั้งแบบเป็นบันทึกความทรงจ าใน
สไตล์ Diary บ้าง หรือบทความที่อยากให้เป็นประโยชน์ต่อผู้อื่น พอ
เขียนลงเพจมาเรื่อย ๆ ก็มีคนเคยบอกไว้ว่า “นี่รวมเล่มได้เลยนะ” 

ณ ตอนนั้น สิ่งที่รูส้ึกก็คือ นั่นแปลว่า เรื่องราวเหล่านี้กม็ีคนที่
อยากได้หนังสือของมันเหมือนกันสินะ—ประกอบกับท่ีหลายครั้งที่ไม่
ว่าเวลาจะผ่านไป 2 ปี 3 ปี หรือ 4 ปี แม้จะเป็นยุคทีเ่รามีกลุม่บอรด์
เกมให้สอบถาม—มี Community ให้เข้าร่วม—มีงานประกวดบอรด์
เกมพร้อม Mentor เก่ง ๆ มากมาย หรือแม้แต่ในยุคที่มี ChatGPT 
คอยตอบสิ่งท่ีเราใคร่รูต้่าง ๆ  แต่ค าถามเดมิ ๆ  ของการออกแบบบอรด์



 
 

เกมเพื่อการวางขายก็ยังไม่เคยหายไป — ตั้งแตค่ าถามพื้นฐาน ตลอด
จนถงึค าถามเบื้องลึกก็ยังคงมีอยู่ ส าหรับคนท่ีไมรู่้ว่าจะเริ่มต้นยังไง 

ผ่านเวลามาจนถึงตอนนี้ หลังจากเก็บเกี่ยวประสบการณ์ในการ
เล่นและท างานกับบอร์ดเกมมา 10 ปี รวมถึงการท าบอร์ดเกมเพื่อ
วางขายมาร่วม 6 ปีแล้ว  ผมกส็มัผัสได้ว่า ตัวเองน่าจะมีอะไรในหวั
มากพอที่จะน ามาเขยีนเลา่ ตกตะกอน และแบ่งปันประสบการณ์กบั
คนท่ีสนใจในเรื่องเดียวกันนี้ ได้พอสมควรแล้วละ่ครับ 

ในหนังสือเล่มนี้ — ผมจะพาทุกคนรับบทบาทเป็นนักออกแบบ
บอร์ดเกม เข้าไปรู้จักวงการบอร์ดเกมไทยในภาพรวม ส ารวจตัวเองว่า
เราอยากท าบอรด์เกมในลักษะไหน พาไปรู้จักข้ันตอนในการออกแบบ
บอร์ดเกม กลไกเกมที่นิยมใช้ว่ามอีะไรบ้าง มันท างานอย่างไร และเรา
สามารถเอาสิ่งนั้นไปต่อยอดกับเกมเราแบบใดได้บา้ง  

นอกจากนี ้ หนังสือเล่มนี้ ยังอยากจะเป็นเพ่ือนร่วมทาง ทีเ่มื่อ
คุณอ่านแล้ว คุณจะพอรูไ้ด้ว่า การตีพิมพ์บอรด์เกมเพื่อวางขายนั้นมี
ทางเลือกแบบไหน มรีูปแบบอะไรบ้าง และแตล่ะรูปแบบนั้นมีข้อดี
อย่างไร มีจดุไหนไหมทีต่้องคอยระมัดระวัง อยากให้เมื่อคณุอ่านแลว้ 
เห็นและเข้าใจภาพรวมของการออกแบบเกม และการท าเกมขายมาก
ขึ้น อยากมาแบ่งปันหลากประสบการณ์ของตัวเองที่ได้ท าเกมมา ให้
ทุกคนได้ลองหยิบไปปรับใช้ และเลือกทางที่เหมาะสมกับตัวเอง 

หวังว่า หลังจากคุณอ่านหนังสือเลม่นี้จบ อีกไม่นาน จะมีบอร์ด
เกมไทยสนุก ๆ กล่องใหม่ เพิ่มขึ้นมาให้เล่นอีก 1 กล่อง 

 

หวังแบบน้ันจริง ๆ นะ :)  
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ผมไม่ได้รู้ตั้งแต่เริม่ต้นว่า ต้องท าอย่างไร 

ทุกช่วงของหนังสือเล่มนี้เอง  
ก็ยังคงเต็มไปด้วยความท้าทาย และสบัสน ... 
แต่เมื่อเวลาผ่านไป และลองมองยอ้นกลับ  
ผมจึงสามารถเริ่มเชื่อมโยงสิ่งตา่ง ๆ ได ้

... 
นั่นท าให้ ... อีกนัยหนึ่งแล้ว 

หนงัสือเล่มนี้กเ็ปรียบเสมือน 

บันทึกความทรงจ า 

บันทึกการเดินทาง 

ถึงสิ่งต่าง ๆ ที่เรยีนรู้ และเกดิขึ้น  
พร้อมกับบุคคลที่อยูร่ายล้อมมัน 

... 
ตั้งแต่เด็ก ... จะเรื่องอะไรที่ผมอยากท า 

แม่คือคนนั้น ทีค่อยให้ก าลังใจ และอยูข่้าง ๆ ผมเสมอ 

ไม่ว่าจะเป็นบอรด์เกมที่แมไ่มเ่คยรูจ้ักมาก่อน 

หรือแม้แต่หนังสือเลม่นี้ก็ตาม 

... 
ขอบคุณแม่ที่เป็นทุกอย่างในชีวิต 

รักแม่ที่สุดครับ 
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[บทที่ 0] 
รู้จักผู้เขียน และ Disclaimer 
บทนี้เป็นบทแนะน าตัวผู้เขียนล้วน ๆ — ถ้าอยากข้ามไปเข้าเนื้อหาเลยก็ไม่ว่ากันครับ 
แต่อ่าน Disclaimer หนอ่ยก็จะขอบคุณนะครับ :) 

 

รู้จักผู้เขียน  
ก่อนท่ีเราจะเริ่มเข้าสู่เนื้อหาของหนังสือเล่มนี้ ผมขออนุญาต

แนะน าตัวก่อนสักเล็กน้อยเพื่อเปน็การให้เราไดรู้้จักกันมากขึ้น พรอ้ม 
พิจารณาว่าท าไมประสบการณ์เหล่านี้จึงเป็นประโยชน์ และมีน้ าหนัก
มากเพียงพอต่อผู้ที่อยากเข้าสู่วงการบอร์ดเกมไทย ที่ทุกคนอาจน าไป
ปรับใช้กับ “เส้นทางของการออกแบบบอร์ดเกม” ของตัวเองได้ :) 

ผมชื่อ “อาร์ม” วัชริศ ถนอมทรัพย์ ครับ อาชีพปัจจุบันของผม
คือ นักวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม แต่นั่นก็คงไม่ใช่สิ่งส าคัญเท่ากับ อกี
งานของผม ท่ีเป็น  

                     
“นักออกแบบบอร์ดเกม” 

 
 

ผมเริ่มเล่นบอรด์เกมสมัยใหม่ (บอร์ดเกมทีไ่ม่ใช่ประเภทเกม
เศรษฐี หรือบันไดงู) มาร่วม 10 ปีครับ เกมแรก ๆ ที่ไดเ้ล่นก็คือเกม 
Survive: Escape from Atlantis! / Splendor / Ticket to Ride 
เรียกว่าตกหลุมรักบอรด์เกมตั้งแตว่ันแรกที่เริ่ม สมัยนั้นหาเพื่อนเลน่
ไม่งา่ยนัก พออยากหาเพื่อนเล่นให้ได้บ่อย ๆ ก็เลยเปิดร้านมันเสียเลย 
จากนั้นก็ท้ังเล่น และมีประสบการณ์กับร้านบอร์ดเกมมาร่วม 3 ปี 
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ผมเริ่มออกแบบบอร์ดเกมแบบจรงิจังครั้งแรกเมื่อปี 2016 เพื่อ
ส่งเข้างานประกวด “ปั้นกระดาน ครั้งท่ี 1” ในโจทย์ Family Game 
และได้รับรางวัลชนะเลิศมา เกมนัน้ช่ือเกม “Cabbage Farm”  

นับตั้งแต่วันนั้น ที่ชนะรางวัลงานประกวดมา ความคิดที่ว่า จาก
คนท่ีไม่ได้มีพื้นฐานดา้นเกมใด ๆ—ไม่ได้เรียนด้านการท าเกม—ไมไ่ด้
มีประสบการณ์อะไรกับทางด้านนี ้ แต่ด้วยความชอบ ความผูกพัน 
และความรักที่มีให้กับการเล่นบอรด์เกมที่มากพอ ส่งผลใหผ้มรู้สึกว่า 
“ผมเองก็ท าได้นะ” และเริ่มออกแบบบอร์ดเกมตั้งแต่นั้นมา 

 

ปี 2020 ผมได้มโีอกาสออกแบบ และผลิตบอรด์เกมแรกของ
ตัวเองออกสู่ท้องตลาด และได้เปดิเพจ Facebook ที่ช่ือว่า  

 

“ DNR Board Game ” 
 

ซึ่งผมก็จะคอยอัปเดตขา่วสารเกมทีไ่ด้ออกแบบ — บันทึกและ
แบ่งปันเรื่องราวการเดินทางของการท าแต่ละเกม เรื่องราวในวงการ
บอร์ดเกมไทย และท าสิ่งนั้นมาเรือ่ย ๆ ตลอด 5 ปีท่ีผ่านมา 

 

การที่ผมมีโอกาสไดเ้ปิดร้านบอร์ดเกมคาเฟ่มาก่อน ในช่วงที่คน
ยังเปิดไม่เยอะนัก ท าใหผ้มพอทราบถึงแนวทางเบื้องต้นตั้งแต่ช่วงยุค
แรก ๆ ในการรบัและขายเกมกับร้านค้าไม่น้อย และผนวกกับตั้งแต่
เกมแรกท่ีได้ท าออกไป คนในวงการก็เริ่มรู้จัก “DNR Board Game” 
ในบทบาทนักออกแบบมากข้ึน—เมื่อประสบการณ์มากขึ้น กอปรกบั
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การที่ผมไม่เคยเลย ที่จะหยดุออกแบบเกม ผมเลยได้มโีอกาสท าเกมที่
หลากหลายแนว กับหลายหลากผู้ผลิต รวมถึงมากมายรูปแบบการ
ตีพิมพ์ เช่น ออกแบบเอง ตีพิมพ์เอง (Self-Published) โดยที่มีตั้งแต่
ท าเอง แบบงานท าด้วยมือ (Craft Board) แบบสั่งผลติจ านวนน้อย 
จากผู้ผลิตในประเทศ หรือแบบผลติจ านวนมาก (Mass Production) 
จากผู้ผลิตต่างประเทศ 

 

นอกจากน้ี .. ยังมีโอกาสได้ออกแบบบอร์ดเกมให้กับส านักพิมพ์
บอร์ดเกม (Publisher) อีกหลายค่าย (มากกว่า 4 ส านักพิมพ์) ได้
เรียนรูรู้ปแบบ และวิธีการท างานของแต่ละที่ ว่ามลีักษณะการท างาน
แตกต่างกันอย่างไร เอาข้อดีของแต่ละที่มาปรับใช้ และด้วยความที่ว่า
ผมชอบเขียน ชอบเล่าเรื่องราวเหล่านี้ ก็เลยมักหยิบสิ่งต่าง ๆ ทีไ่ด้เจอ
เอามาสรุป ตกผลึกและถ่ายทอดออกไปให้กับผู้สนใจผ่านเพจอยู่เสมอ 

 

ทั้งหมดนี้ คือรายชื่อบอร์ดเกมที่ผมได้ออกแบบ [รปูแบบการจดั
จ าหน่าย] (ช่วงเวลาที่เกมเปดิวางขายในตลาด) ตั้งแตปี่ 2020 ถึง
ปัจจุบันครับ 

 

The Coding [Self-Published]  (APR 2020) 
Cabbage Farm [Aroi Games]   (JUN 2021) 
27 Metres [Tower Tactic Games]  (DEC 2021) 
Meow! The Cat Cafe [Self-Published] (JUN 2022) 
Jiruyo Catch! [Self-Published]  (DEC 2022) 
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Incubate [Self-Published-Craft Board] (DEC 2022) 
The Element [Self-Published]  (MAR 2023) 
28 Days [Tower Tactic Games]   (APR 2023)  
Keep it as a Memory [Self-Published] (SEP 2023) 
29 Degrees [Tower Tactic Games]   (NOV 2023) 
Ditto [Self-Published-Craft Board]  (DEC 2023) 
Cactus Garden [Self-Published]  (FEB 2024) 
The Ocean of Privateer [Co-Published] (OCT 2024) 
The Library of Sorcerer [Co-Published] (OCT 2024) 
The Hillock of Gardener [Co-Published] (OCT 2024) 
Space Hunt [Eduploy]    (NOV 2024) 
Flash Focus [Kinza Gyoza]   (DEC 2024) 
Age of Automaton [Four Comma Game] (DEC 2024) 
Order Rush!! [Thainamthip]   (JAN 2025) 
The Coding – Revised Ed. [Self-Published]  (MAR 2025) 
Ordinary Me [Velalen]    (NOV 2025) 
ALIVE [Self-Published-Limited]  (DEC 2025) 
 

แม้ผมจะชอบเกมแบบ Casual Game ที่เล่นสบาย ๆ  ไมย่ากไป 
ไม่ง่ายไป คิดบ้าง เฮฮากันบ้างในหมู่เพื่อน และครอบครัว—แต่ก็เคย
ออกแบบทั้งเกม Party ตีกันเอามนัส์แบบสะใจ ตลอดจนถึงเกมสไตล์
ยูโรที่ใช้การวางแผนในระยะยาว ซึ่งก็ท าให้ผมมีประสบการณ์ที่เข้าใจ
จุดประสงค์ และความรูส้ึกท่ีเกมแต่ละแบบควรจะเป็นครับ 
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ผมพยายามออกบูธงานอีเวนต์ แสดงผลงานให้คนได้รู้จักบอรด์
เกมที่ตัวเองท าอยู่เสมอ พยายามท าความเข้าใจภาพรวมของวงการ
บอร์ดเกมในไทยเท่าท่ี “คนธรรมดาที่ชอบและรักบอร์ดเกมคนหนึ่ง” 
จะสามารถเข้าถึงความรู้และข้อมลู เพื่อน ามาปรับใช้กับความฝันใน
การเป็นนักออกแบบบอร์ดเกมที่จะมีเกมวางขายในตลาดได ้

 

ผมจัดงาน Designer Alliance ทีเ่ป็นงานนัดพบปะระหว่างนัก
ออกแบบบอร์ดเพื่อให้เป็นพื้นที่ส าหรับการพูดคุย ปรึกษาหารือ แลก
กันทดสอบเกมที่แตล่ะคนพัฒนามาในทุก ๆ เดือน ตั้งแต่ช่วงกันยายน 
ปี 2023 จนมาถึง ณ ปัจจุบันท่ีเขียนอยู่นี้ก็เกือบ 20 ครั้งแล้วครับ 

 

การเป็นนักออกแบบบอร์ดเกม มนัไม่ได้กรอบอยู่ท่ีแค่ท่ีว่า เรา
ออกแบบบอร์ดเกมเพื่อขายให้กับผู้เล่นเท่านั้น แต่ว่า ... เมื่อเราศึกษา 
คลุกคลี คุ้นชิน และมีประสบการณ์กับสิ่งเหล่านี้มากพอ มันยังมีงาน
อีกหลากหลายรูปแบบใหเ้ราได้ท า เช่น งานออกแบบบอร์ดเกมให้กบั
ลูกค้า (บริษัทเอกชน หน่วยงาน หรือองค์กรต่าง ๆ) ตามที่เขาต้องการ 
งานอบรมการออกแบบบอรด์เกม  การเป็นผู้ให้ค าปรึกษาในโครงการ 
หรือ โปรเจกต์ต่าง ๆ และอื่น ๆ ที่อาจแตกแขนงออกไป ซึ่งท่ีผ่านมา
ผมก็มโีอกาสได้ท างาน เก็บเกี่ยวความรู้ในฝั่งฟากนั้นมาบ้างครับ 

 

เพราะเข้าใจว่าการเป็น “นักออกแบบตัวคนเดียวทีเ่ริ่มต้นท า
เกมขายด้วยตัวเอง” ไม่ใช่เรื่องที่สามารถท าแล้วประสบความส าเรจ็
ได้โดยง่าย จึงคิดว่าการเขียน และการรวบรวมข้อมูลที่เคยเขียนไว้ มา
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แบ่งปัน เล่าเรื่อง ประสบการณ์ของตัวเอง คงสามารถเป็นประโยชน์
ให้กับผู้สนใจได้บ้าง ทั้งจุดที่ท าไดด้ ี ทีบ่างสิ่งอาจท าให้หลายคนได้รบั
แรงบันดาลใจกลับไป และในจุดทีล่้มเหลวหรือจดุทีเ่ป็นประสบการณ์
แย่ ๆ ให้ทุกคนสามารถเรยีนรู้ แลว้สามารถท าไดด้ียิ่งกว่าผม ขึ้นไปได ้

 

แม้จะไม่มีทฤษฎีเชิงวิชาการใด ๆ จากผู้เชี่ยวชาญในหนังสือ
เลก็ ๆ เล่มนี้ แต่อย่างน้อยที่สุด ผมเช่ือว่าประสบการณต์ลอด 10 ปี
ของผม ในแบบฉบับคนตัวเล็กท่ีเริ่มต้นจากการไร้ซึ่งพื้นฐาน ไร้ความ 
รู้แบ็กกราวนดใ์ด ๆ ในการท าเกมและวงการนี ้ แต่ก็ยังคงสามารถท า
บอร์ดเกมเพื่อขายเป็นอาชีพเสริมมาไดจ้นถึงปัจจุบัน  

จะท าใหทุ้กคนเห็นว่าการเป็นนักออกแบบบอร์ดเกม ไม่ใช่เรื่อง
ไกลเกินฝัน และหวังว่าหนังสือเลม่นี้จะสามารถเป็นเพื่อนร่วมทางตวั
เล็ก ๆ ของทุกคนในการก้าวเข้าสูว่งการบอร์ดเกมไทยแห่งนีไ้ด้ครบั :) 

 

Disclaimer — ขอออกตัวก่อนว่า ... 
เวลาพูดว่า “วงการบอร์ดเกม” หรือ “นักออกแบบบอร์ดเกม” 

แม้ผมเองก็ไม่ได้มีความรูส้ึกว่าต้องแบ่งอะไรเสียขนาดนั้น แต่ถ้าหาก
จะต้องลงรายละเอียดกันเพื่อพูดถงึเนื้อหาในส่วนต่อ ๆ ไปแล้ว คิดว่า
น่าจะต้องเคลียร์ให้ชัดเจนเข้าใจตรงกันก่อนว่า ที่จะกล่าวถึงต่อไปนี ้
(ตลอดจนจบเลม่หนังสือ) ส่วนมาก ผมก็จะโฟกัสไปทาง “วงการ
บอร์ดเกมไทย” ของฝั่งที่เป็นการผลิตเพื่อขายในหมวดบอร์ดเกมเพ่ือ
ความบันเทิงท่ัวไป (Board Game for Entertainment) หรือหาก
กล่าวถึงในส่วน “นักออกแบบบอร์ดเกม” ก็จะเป็นส่วนท่ีมีความตั้งใจ
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พัฒนาเกมออกมาเพื่อเป้าหมายในการวางขายในตลาดบอร์ดเกมเพื่อ
ความบันเทิง—หรือเพื่อตอบโจทยบ์างอย่างที่องค์กรหรือบริษัทต้อง 
การใช้ความสนุกเป็นเครื่องมือหลกัในการเข้าถึงกลุ่มเปา้หมาย 

 

แล้วมันมสี่วนอ่ืน ๆ ทีแ่ยกออกไปหรอ ? ที่ท าใหผ้มต้องออกมา
บอก Disclaimer ตรงนี้ก่อน—จะว่าแยกไปก็อาจจะไม่ใช่เสียทีเดียว 
แต่ว่าบางท ี ก็มีการลองแบ่งหมวดหมู่จากผู้คนหลากกลุ่ม ซึง่กล่าววา่
มันสามารถแบ่งประเภทได้อีก เชน่ “บอร์ดเกมเพื่อการเรยีนรู้” หรอื 
“บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา” และอื่น ๆ อีกหลายแบบ ซึ่งที่กล่าวมา แม้
ทั้งหมดนั้นก็เป็นบอร์ดเกมจากนักออกแบบชาวไทยไม่ต่างกัน  

แต่หลายลักษณะประสบการณ์ในแต่ละรายละเอียดการท างาน 
ไม่ว่าจะเป็นวิธีการศึกษา การสรุปประสบการณ์เพื่อกลั่นออกมาใส่ใน
เกม หรือเรื่องการวัดผลสัมฤทธ์ิ ก็อาจมีแนวคิดทีแ่ตกต่างกันออกไป 

แม้ตัวผม—จะมีประสบการณ์ในการเข้าไปเก็บเกี่ยวความรู้จาก
งานฝั่งนั้นมาบ้าง แต่ก็ยังรูส้ึกว่า ณ ปัจจุบัน ตัวเองยังมีช่องว่างในการ
พัฒนาส าหรับเรื่องนี้ ยังไม่ถึงจุดทีจ่ะน าสิ่งที่รู้ มาเขยีนเป็นหนังสือให้
คนอ่าน (แต่เชื่อว่าหลายบทในหนงัสือเล่มนี้น าไปประยุกต์ใช้ได้ และ
ถ้าใครได้ประโยชน์จากเนื้อหาในหนังสือก็จะดีใจมากครับ)—ซึ่งถ้าใน
อนาคตมีประสบการณต์รงนีเ้พิ่มเติม จะเขียนแยกอีกทีหนึ่งนะครับ :) 

 

อีกส่วนหน่ึงเลยคือ การท าเกมวางขายแบบ “ระดมทุน” ผ่าน
ระบบ Crowdfunding ไม่ว่าจะเป็น Kickstarter / Gamefound / 
Backerkit หรืออ่ืน ๆ ซึ่งจริง ๆ นกัออกแบบไทยที่ประสบความส าเร็จ
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ผ่านการระดมทุน ก็มีตั้งแตโ่ปรเจกต์เล็ก ๆ แต่ประสบความส าเร็จลน้
หลาม หรือ โปรเจกต์ใหญ่ ๆ ขึ้นหิง้เป็น Master Piece ตลอดกาล ซึง่
แม้ว่าผมจะมีเกมที่ออกแบบ ไปลง Crowdfunding แต่ก็เป็นการท า
ผ่านทางส านักพิมพ์ซึ่งไม่ได้มีโอกาสลงไปท าในส่วนงานนี้แบบคลุกคลี  

จากท่ีพูดคุยกับนักออกแบบที่ท าเกม ผ่านการระดมทุนเหล่านี ้
ผมคิดว่ามันเป็นอีกศาสตร์ไปเลยเหมือนกัน ทั้งนี้รวมถึงการท างานใน
รูปแบบของส านักพิมพ์ด้วยนะ—มันเป็นอีกเรื่องที่อาจมีหนังสือได้อกี
เล่มเลย (เรื่อง Crowdfunding และการท าส านักพิมพ์) ซึ่งด้วยความ
ที่ไม่มีประสบการณ์ที่คุ้นชินนัก ก็อาจไมไ่ด้กลา่วถึง (แต่ในมุมมองของ
นักออกแบบท่ีมีต่อส านักพิมพ์ นี่มพีูดถึงมากมายนะ รออ่านไดเ้ลย)  

 

ผมเข้าใจดีว่าการขยายสูต่ลาดต่างประเทศ เป็นการเปิดโอกาส
ให้เกมของเราเข้าถึงผูเ้ล่นมากขึ้น ซึ่งมีหลายวิธีเช่น เสนอค่ายไทยที่
เค้าจะเอาไปตา่งประเทศ  ลงทุน ลงแรง ลงเวลา ในการศึกษา เรยีนรู้
หาช่องทางลงระดมทุนด้วยตัวเอง หรือแม้แต่การส่งเกมไปเสนอผ่าน
อีเมลกับค่ายต่างประเทศเองโดยตรง และวิธีอื่น ๆ อีกมากมาย  

ผมเข้าใจ เห็นดีและเห็นชอบ รวมถึงยินดีด้วย กับทุกคนท่ีก าลัง
พยายามศึกษา ลงมือท าในสิ่งเหลา่นั้น ทุกอย่างล้วนเป็นสิ่งที่ดีมาก ๆ 

                       
ในส่วนของผมเอง เวลาทีผ่มท าอะไร ผมมักจะประเมินท่ีตัวเอง

ก่อน ว่าเราไหวแค่ไหน อยากท า ณ จุดไหน—สิ่งต่าง ๆ ที่เราถืออยู ่มี
อยู่ มันท าให้เรามีทรัพยากร ทั้งเชิงเงินทุน และเชิงเวลาเพียงพอไหม 
ว่าง่าย ๆ ผมมักพยายามหาจุดที่เหมาะกับตัวเองแบบไมฝ่ืนเกินไป 
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 ด้วยเง่ือนไขในปัจจุบัน... เมื่อตกผลึกแล้ว ผมจึงคิดว่า ตัวเอง
ยังเหมาะกับการหาทางตีพิมพ์ ท าตลาด และขายในประเทศมากกวา่ 
(แต่ไม่ใช่ว่าเราทิ้งโอกาสให้เกมเตบิโตนะ เรื่องการหาโอกาสใหเ้กมเรา
ไปสูต่่างประเทศ จะกล่าวถึงอีกทีครับ) เพราะฉะนั้นในหนังสือเล่มนี้ 
จึงเป็นเหมือนเส้นทางที่ผมเคยท า และเลือกท าในปัจจุบัน  

ซึ่งผมก็คิดว่า มันอาจจะพอเป็นทั้งเพื่อนและไกด์น าทางส าหรับ
คนท่ีสนใจข้อมูลในเงื่อนไขที่คล้ายคลึงกันนีไ้ด้บ้าง ด้วยเหตผุลทั้งหมด
ที่กล่าวมานั้น ก็เลยมีหลายหัวขอ้ท่ีทั้งตระหนักว่าตัวเองยังมีช่องว่าง 
และไม่ใช่สิ่งที่เลือกท า จึงไมไ่ด้ถูกหยิบมาเขียนในหนังสือเลม่นี้ครับ 

 

ซึ่งแม้บางส่วนจะไมไ่ด้ถูกหยิบยกมาพูดถึง ตามเหตผุลที่กล่าว
ไปข้างต้น แต่ทุกพาร์ตของงานเหล่านั้น ล้วนมีบทบาทส าคัญที่ช่วยให้
วงการบอร์ดเกมไทยก้าวไปข้างหนา้ได้อย่างน่ายินดี น่าภูมิใจ 

และยังมีนักออกแบบบอรด์เกมจ านวนมากในสายงานดังกลา่ว
ที่ผมติดตาม ยดึถือเป็นทั้งแรงบันดาลใจ และเป็นหมดุหมายที่หวังว่า
สักวันหนึ่ง เมื่อผมพร้อมแล้ว จะได้มีโอกาสก้าวไปถึงบ้าง :) 

 

ดังท่ีกล่าวไป หนังสือเล่มนี้จึงปักโฟกัสหลักไปท่ี “บอร์ดเกมเพื่อ
ความบันเทิง” :) ซึ่งเกิดจากคนตัวเล็กที่ตั้งใจจะวางขายในตลาดทั่วไป 
หากใครยังงุนงงว่าแล้วมันแตกต่างกันยังไง ก็ไม่ต้องไปสนใจมากครบั  

คิดว่า 95% ของเกมที่ทุกคนรู้จักอยู่ตอนน้ี หรือเห็นผ่านทาง
โลกออนไลน์ต่าง ๆ ทีเ่หล่าคนดังมากมาย เค้าเล่นกันตาม Youtube     
Facebook หรือ Tiktok ก็คือบอร์ดเกมเพื่อความบันเทิงนี่แหละ :) 
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ตอนเขียนหนังสือเล่มนี้ ผมมักจะนึกภาพน้อง ๆ มัธยมปลาย 
หรือมหาวิทยาลัย ที่ชอบเข้ามาคยุตามงานอีเวนต์บอร์ดเกมเกี่ยวกับ
การออกแบบและท าเกมขาย—หรือแม้แต่นักออกแบบใหม่ ๆ ไฟแรง
ที่เข้ามาใน Community และมักจะมาพร้อมฝูงกระสุนค าถาม 
 

“Board Game Designer 000” 
“สู่นักออกแบบบอร์ดเกมฉบับคนตัวเล็ก” 

 
จึงเป็นหนังสือท่ีผมตั้งใจเขียน รวบรวมประสบการณต์ัวเองใน

การท าเกมที่ผา่นมา หวังให้เป็นจดุเริ่มต้นทีย่ิ่งกว่า 101 — อยากให้
จากคนตัวเล็ก ที่ไมรู่้อะไรเลยเหมอืนผมในตอนเริม่ต้น ทีรู่ส้ึกว่าอยาก
ท าบอร์ดเกมขาย ให้เค้าสามารถอ่านแล้ว ไดเ้ห็นภาพรวมของวงการ
บอร์ดเกมไทย เข้าใจการท าบอร์ดเกมในแต่ละส่วนมากข้ึน  

พร้อมทัง้สามารถหยิบจับหัวข้อที่คดิว่าเหมาะกับตัวเอง ไปลอง
ปรับใช้ เพื่อใหอ้ะไรทีย่ังสงสยั ติดค้างคาในใจ หรือปัญหาต่าง ๆ ที่พบ
เจอ อาจถูกคลี่คลายได้ง่ายขึ้น — อย่างน้อยที่สุดผมก็หวังแบบน้ันนะ   
 

เป็นก าลังใจให้กับผู้ที่เดินทางอยู่บนความฝันเดียวกันทุกคนครับ  
 

ขอขอบคณุทุกคน  
ที่รับหนังสือเลม่นี้ไปและก าลังอ่านอยู่นะครับ ... ขอบคณุมาก ๆ ครับ 

 

“อาร์ม” วัชริศ ถนอมทรัพย์ : DNR Board Game
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[บทที่ 1] 
เราออกแบบบอร์ดเกมเพื่อเป็นอาชีพได้ไหม ? 
 

 ผมอยากเปดิบทท่ี 1 ของหนังสือเลม่นี้ ด้วยค าถามนี้ก่อน 
เพื่อให้ทุกคนได้มองเห็นภาพคร่าว ๆ ว่า สิ่งที่ก าลังพยายามจะท าอยู ่
รวมถึงค าแนะน า และเนื้อหาในหนังสือเล่มนี้ มันสามารถเป็นส่วน
หนึ่งในการพาให้เราไปอยู่ ณ จุดไหน ของความฝัน 
 

เชื่อว่ามากกว่า 90% ของคนท่ีอยากท าบอร์ดเกม (เช่ือไปเอง) 
เริ่มต้นมันด้วยความชอบ รักที่จะเล่น และไป ๆ มา ๆ ก็เริม่มีความฝนั
ที่อยากจะมีบอรด์เกมเป็นของตัวเอง ครั้นเมื่อเราท ามันออกมาเสรจ็ 
หนึ่งในโมเมนต์ทีม่ีความสุขท่ีสุดของนักออกแบบ ก็คือ  

 

“ภาพความสนกุของผู้คนที่ก าลังเล่นเกมเรา”  
 

และนั่นขับเคลื่อนให้เราเริม่อยากท ามันให้ดีขึ้น อยากเห็นแล้ว
เห็นอีกไปเรื่อย ๆ  การถูกยอมรับในผลงานที่เราท าสะท้อนออกมาได้
ในหลากหลายรูปแบบ แต่หนึ่งในแบบท่ีเป็นกิจจะและเห็นภาพมาก
ที่สุดก็คือ “มีคนเห็นคุณค่ามันเพยีงพอท่ีจะจ่ายเงินซื้อมันไหม” (ไม่
ง้ันเราก็คงแค่ท าเองเล่นเอง ใช้มันกับคนรอบตัว หรือแจกมันใหก้ับคน
อื่นเฉย ๆ ก็ได้—ซึ่งถ้าใครตั้งเป้าไว้เท่าน้ัน ก็โอเค ไม่ผดิเลยนะ) และ
ใด ๆ  หากท าแล้วมันสามารถเป็นรายได้กับเราได้อีก ก็น่าจะเป็นสิ่งทีด่ี 
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แม้ผมจะเห็นมาบ้าง ที่บางคนเข้ามาในแวดวงของการออกแบบ
บอร์ดเกมเพราะอยากท าก าไร แต่ก็เป็นปริมาณที่น้อยมาก เมื่อเทยีบ
กับคนทั้งหมดที่ผมได้คลุกคลีมา — เพราะถ้าเข้ามาโดยมีชุดความคิด
แบบน้ัน จากประสบการณ์ที่ผ่านมาก็ต้องบอกว่า  

 

1. ท าได้นะ แต่ว่าอาจต้องใช้เวลาประมาณหนึ่ง 
2. ทุนต้องหนา สายป่านยาวหน่อย และพร้อมท่ีจะทนรอได ้

 

เอาตามที่เคยคุยกับหลายคนมา ก็พูดเป็นเสยีงเดียวกันว่า หาก
คาดหวังว่าจะท าก าไรกับสิ่งนี้โดยปราศจากความชอบเลย — สู้เอาไป
ลงทนุกับอย่างอื่น คงได้ทุนคืนไวและผลตอบแทนท่ีดีกว่า เพราะแบบ
นั้นผมเลยคดิว่า ไม่ว่าคณุจะเข้ามาท าสิ่งน้ีด้วยความคาดหวังเชิงก าไร
แบบไหน หากไม่ใช่คนท่ีชอบและรักในบอร์ดเกมมากพอ ก็อาจจะท า
ให้คุณท้อใจกับระยะเวลาและหลาย ๆ อย่างที่ต้องทุ่มเทลงไปไม่น้อย  

    
เมื่อคุณท าบอร์ดเกมมาสักพัก  
หนึ่งในค าถามที่มักถูกถามบ่อยครัง้คือ  

 

เราสามารถใช้ชีวิตโดยการเป็นนักออกแบบบอร์ดเกมได้หรือไม่ ? 
ในนัยของการท ามันเป็นอาชีพแบบเต็มเวลา (Full-Time) 

 

โดยสรุปและภาพรวมแล้ว ผมมักตอบไปว่า “ก็คงล าบาก”  
หรือถ้าจะต้องให้ฟันค าตอบก็คงเลอืกเอนไปทาง “ไม่ได้”  
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เหตุผลเพราะ ผมก็ยังไม่เคยเห็นว่ามีนักออกแบบบอร์ดเกมใน
ไทยเราทีเ่ลือกท าแบบนั้นด้วยความสมัครใจ หรือ ท าแบบนั้นได้อย่าง
ต่อเนื่อง ซึ่งก็ต้องบอกว่าเท่าที่ผมเข้าใจ ในระดับโลกก็อาจมีเพียงหยบิ
มือเท่านั้นเหมือนกัน  (อาจเป็นสกัตัวเลขหลักร้อย จากนักออกแบบ
บอร์ดเกมหลายหมื่นคน เช่น Reiner Knizia) 

ซึ่งทั้งหมดที่ลองหยิบยกมาพดูถึงก็เป็นจากความคดิผมคนเดยีว 
นะครับ เชื่อว่าอาจมีหลากหลายความเห็น และแท้จริงแล้ว คนท่ีเขา้
ใกล้หรือเป็นสิ่งนี้ได้ในประเทศไทยมีหลายคนท่ีไปไกลกว่าผมมาก  ผม
เพียงแค่มาแชร์ในส่วนมมุเล็ก ๆ ของตัวเอง .... เพราะหากนิยามแล้ว 

 

 
   นักออกแบบบอร์ดเกมแบบเต็มเวลา (Full-Time) : 

ในนิยามของผม คือคล้ายกับอาชีพนักเขียนที่เขียนหนังสือส่ง
ส านักพิมพ์ และไดร้ับค่าลิขสิทธ์ิ — อุตสาหกรรมหนังสือน้ันใหญ่กว่า
บอร์ดเกมมาก และมากเพียงพอจะท าให้เกิดอาชีพน้ัน เมื่อเทียบใน
เชิงเดียวกัน หากเป็นนักออกแบบบอร์ดเกมเต็มเวลา นั่นหมายความ
ว่า รายไดส้่วนมากก็คือการที่คิดกลไกเกม พัฒนาและทดสอบระบบ 
ซึ่งจะไดร้ับส่วนแบ่งลิขสิทธิจ์ากส านักพิมพ์เป็นหลัก และงานหลักที่
ต้องรับผิดชอบก็คือ ท างานแค่ส่วนออกแบบเกมเท่านัน้ 

เพราะหากเราข้ามไปยังรูปแบบของการออกแบบเอง ตพีิมพ์
เอง ขายเอง และท าทุกอย่างด้วยตัวเอง ส าหรับผม นัน่ไม่ใช่แค่ “นัก
ออกแบบบอร์ดเกม” เพียงอย่างเดียวแล้ว แต่เราก าลังเพิ่มบทบาท
อื่น ๆ ให้กับตัวเองซึ่งเสมือนประกอบธุรกิจบอร์ดเกมเล็ก ๆ มากกว่า 
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 ส าหรับเหล่าคา่ยเกม หรือก็คือส านักพิมพ์ที่มีการท าเป็นกิจจะ 
มีทีม มีการแบ่งหน้าท่ีกันท างาน มีนักออกแบบท่ีท างานในทีม อันนั้น
ก็อีกคนละรูปแบบไปเลยนะครับ ซึ่งไม่ว่าจะเป็นค่ายเกมในไทยหรือ
ต่างประเทศ เค้าก็คงมรีูปแบบความท้าทายในการท างานท่ีแตกต่าง
จากพวกเราออกไป... ซึ่งจะไม่ได้พดูถึงลึกนักในหนังสือเลม่นี ้

หลายคนใฝ่ฝันอยากออกแบบเกมเป็นอาชีพเต็มเวลา คดิว่าคง
ได้ใช้ชีวิตอยู่กับการคิดเกมสนกุ ๆ ใหผู้้คนเล่นไปในทุกวัน แต่พอเริม่
จริง กลับพบว่าชีวิตไมไ่ด้มีแค่การออกแบบ มันมีการผลติ การจัดการ 
การขนส่ง การเงิน และสารพัดเรื่องที่ไม่มีในจินตนาการตอนแรก  

 และนั่นคือเหตุผลทีผ่มจะชวนลองมอง สิ่งที่คุณควรท า หรือ
ความเป็นไปไดต้่าง ๆ ที่อาจรออยูร่ะหว่างทาง เพื่อให้พอที่จะปรับใช้
และพร้อมรับมือกับมันไดม้ากขึ้น ซึ่งก็ไม่ต้องเป็นกังวลไปครับ เพราะ
ในหนังสือเล่มนี้ ยังมีเวลาให้คณุอีก 19 บท ในการลองคิด ลองตกผลึก
ดูว่า คุณอยากเป็นนักออกแบบบอร์ดเกมแบบไหน :) 
 

เพราะบางคนอาจแค่อยากออกแบบบอร์ดเกม ไม่อยากวุ่นเรื่อง
การผลิต ไม่อยากคอยออกไปโปรโมท-ไปขาย ไม่อยากมาเสียเวลาใน
การจัดการสต๊อก—ซึ่งแบบน้ันก็ไม่ผิดเลย และนั่นอาจหมายความว่า 
เป้าหมายของคณุคือการมุ่งมั่นท าเกมเพื่อ ขายลขิสิทธิ์ให้ส านักพิมพ์ 
ไม่ใช่เพิ่มบทบาทจนเสมือนการท าธุรกิจของตัวเอง 

ในขณะที่บางคนอาจอยากท าเกมของตัวเองทุกขั้นตอน ตั้งแต่
คิดเกม ตลอดจนถึงการขาย—แตต่้องยอมรับด้วยว่า คณุจะไมไ่ดเ้ปน็
แค่นักออกแบบแล้ว คุณก าลังเพิม่บทบาทอื่น ๆ ให้กับตัวเอง และเข้า



DNR Board Game | 15 

 

[1] เราออกแบบบอร์ดเกมเพื่อเป็นอาชีพได้ไหม? Vatcharis Thanomsub 

สู่มุมมองของ ผู้ประกอบการธุรกิจบอร์ดเกมเล็ก ๆ (หรืออาจใหญ่) 
ซึง่มันจะมาพร้อมความเหนื่อย ความเสี่ยง ความท้าทาย และการ
ตัดสินใจในมติิอื่น ๆ ที่ไมเ่กี่ยวกับเกมเลย 
 

เพราะแบบน้ัน ... จากใจ 
ผมจึงอยากแยกค าว่า “นักออกแบบบอร์ดเกม” ออกจาก 

“ธุรกิจบอร์ดเกม” เพราะเนื้อหาการท างานมันต่างกันเหลือเกิน 
 
ทว่าในความหมายนี้ ก็มีหลายคนบอกผมว่า เค้าก็เรยีกรวม ๆ

ว่านักออกแบบบอร์ดเกมนั่นแหละ เค้าก็ท ากันแบบนี้หมด จะใน หรอื
นอกประเทศ นักออกแบบบอร์ดเกมที่ท าเกมเอง (Self-Published) 
ก็ล้วนพบเจอปัญหาทีเ่หมือนกันท้ังนั้น  

ซึ่งแม้ส าหรับผมแล้ว การท างานท้ังสองแบบจะใช้คนละศาสตร์
และชุดทักษะที่ต่างกันจนเกินกว่าที่จะเรียกรวมได้ ... แตโ่อเค ... 

‘ยอมครับ’ เพราะถ้าจะว่าง่าย ๆ เวลากลา่วโดยภาพกว้างและ
เพื่อให้คนมองแล้วเข้าใจ ผมก็ใช้ “นักออกแบบบอร์ดเกม” เหมือนกนั 
แล้วแต่ละคนจะท างานโดยมีทิศทางที่แตกต่างกันแบบไหนนั้น ก็ว่าไป  

 

ลงรายละเอียดประกอบเหตผุลกันสักหน่อย — ปกติแล้วนัก
ออกแบบบอร์ดเกมที่ท างานร่วมกบัส านักพิมพ์ในไทย มักจะไดส้่วน
แบ่งตามจ านวนที่ขายได้ในสดัส่วนเฉลี่ยที่ 5% ของราคาเกม แล้วแต่
ส านักพิมพ์ / ข้อตกลง และมีทั้งมากหรือน้อยกว่านั้นได้เช่นกัน (เดีย๋ว
จะมีลงรายละเอียดเรื่องนี้ในบทของการท าเกมกับส านักพิมพต์่อไป)  
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สมมติเฉลีย่กลม ๆ หากเกมเราราคากลางอยู่ที ่1,000 บาท เรา
จะได ้50 บาท — ค าถามคือ เราต้องขายได้กี่กล่อง ต้องท าก่ีเกมตอ่ปี 
ต้องเสนอเกมผ่านกี่ครั้ง ถึงจะสามารถใช้ชีวิตอยู่ได้ ... 

อืมมมม ...  ก็จะเห็นว่า ก็ไม่ง่ายเท่าไหร่นัก ...  
แต่โอเคว่าหากคุณขายลิขสิทธิใ์ห้กับต่างประเทศท่ีเค้าผลิตเกม

ครั้งหนึ่งเป็นจ านวน 5-6-7,000-10,000 กล่องได้—ก็ไม่แน่ครับ และ
ถ้าแมส ก็คงไดเ้รื่อย ๆ  

 

ทีน้ีลองมองกลับมาในไทยเรา มเีกมจากนักออกแบบชาวไทย
แทบนับปกได้ ทีส่ามารถไปถึงจ านวนผลิตนั้น มันเลยเป็นเหตุผลวา่
หากต้องเลือกค าตอบว่า “ได้” หรอื “ไม่ได”้ เท่านั้น ผมคงต้องเลือก
มาทาง “ไม่ได้”— แม้จริง ๆ แล้ว ผม... ซึ่งเช่ือว่าตัวเองเป็นนักฝันไม่
แพ้ใคร จะเชื่อในเรื่องความฝันและความพยายามมากแคไ่หนก็ตาม 

หรือจริง ๆ อาจ “ท าได้” แต่ส าหรับผมก็คงไม่ใช่ในรูปแบบที่
เราสามารถมั่นใจว่ามันจะเป็นไปได้ดี มั่นคง มีรายได้อย่างต่อเนื่องใน
ระยะ 5-10 ปี — ซึ่งแมผ้มจะตอบไปแบบน้ันด้วยความสตัย์จริง ทว่า
ค าตอบท่ีผุดแทรกขึ้นมาในช่วงหลงัที่ต้องตอบค าถามนี้ก็คือ—หนึ่งใน
เหตุผลที่ไม่มีใครเป็นนักออกแบบบอร์ดเกมเต็มเวลา ... ก็เพราะ  

 

“มันไม่มคีวามจ าเป็น” ด้วยละ่มั้ง ... 
 

ในเมื่อเราสามารถ “ท า” “เป็น” อะไรบางอย่างได้มากกว่านั้น 
แม้การเป็นนักออกแบบบอรด์เกมแบบเต็มเวลา ทีร่ับรายได้หลักจาก
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ค่าลิขสิทธิ์เพียว ๆ  อาจไม่ง่ายดาย แต่ “การท าธุรกิจบอร์ดเกม” หรือ 
“ใช้บอร์ดเกม” ท ามาหากินแบบเต็มเวลา หรือเป็นอาชีพเสริม นั้น
เป็นไปได้ และเราเห็นมากมายว่ามันก็มีอยู่และประสบความส าเร็จได้ 

 

เช่นว่า เราเริ่มเป็น Self-Published ที่จริงจังขึ้น เราเริม่มีแผน 
เริ่มมีการวางรูปแบบการสื่อสาร การประชาสัมพันธ์ การพัฒนาอยา่ง
ต่อเนื่องในหลาย ๆ ส่วน หรือเริ่มสนใจเรื่อง Branding ท าการตลาด 
สร้างความคุ้นชินกับคนที่เค้าอาจเข้ามาเป็นลูกค้า 

เราอาจเป็นท้ังนักรีวิว และนักออกแบบในคนเดียวกัน — เป็น
คุณครูทีเ่อาความรู้ทีม่ีมาประยุกต์ และสร้างบอร์ดเกมที่สื่อสารเนื้อหา 
— เราอาจเป็นวิทยากร ทีใ่ช้เกมที่ออกแบบเข้ามาช่วยเป็นเครื่องมือ
ในการบรรยาย หรือเราอาจเป็นนกัออกแบบท่ีรับออกแบบบอร์ดเกม
จากคอนเทนตท์ีลู่กค้าใหม้า เพื่อท าแคมเปญประชาสัมพันธ์ได้ ...  

 

ตัวผมเช่ือเสมอว่า หากเรามีเวลาคลุกคลีกับสิ่งนั้นมากเท่าไหร ่
โอกาสที่จะเข้าใจในสิ่งนั้นอย่างถ่องแท้ก็จะมากขึ้นตามไปด้วย ซึ่งจาก
ที่มองไปยังโลกภายนอก ทั้งไกลตวั ใกล้ตัว ตลอดจนแนบชิดราวมอง
ตัวเองในกระจก ผมก็ยังเช่ือว่า นอกจากท่ีมันจะเป็นได้ยากแล้ว เหต ุ
ผลหลักท่ีมีน้อยคนเลือกทีจ่ะเป็นนกัออกแบบบอร์ดเกมเต็มเวลาก็คือ  

 
“มันไม่มเีหตผุลที่เราต้องเป็นอยา่งเดียว” 

ประมาณนั้นละ่มั้งครบั 
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ส าหรับผมแล้ว เราเป็นอะไรก็ไดท้ี่มากมายกว่านั้น ทีส่ามารถ
พ่วงต่อว่า “และเป็นนักออกแบบบอร์ดเกม” ด้วย — ว่าง่าย ๆ มัน
เป็นอะไรที่เราท าเป็นงานท่ีสองได ้ซึ่งส าหรับผมมันโอเคมากเลยนะ :) 

 

แม้จะเริ่มต้นชื่อบทด้วยค าถาม แต่ผมกไ็ม่อาจปดิท้ายบทด้วย
ค าตอบท่ีสามารถฟันธงลงไปได้ และก็ไม่ได้ตั้งใจจะท าแบบนั้นตั้งแต่
แรก—ผมแค่อยากวอร์ม ลองเปดิด้วยการถามค าถามที่มีคนชอบถาม
บ่อย ๆ พร้อมให้เหตุผลประกอบมากมายทีผ่มคิด จากนั้นก็ให้ทุกคน
ได้ลองตอบสิ่งนั้นด้วยตัวเอง   

ผมแค่อยากให้ข้อมลูที่ม ี เผื่อคุณจะสามารถก าหนดตัวเองได้ว่า
อยากท าบอร์ดเกมในลักษณะใด  

จะมุ่งเป็น “นักออกแบบบอร์ดเกม” ที่ดูแลระบบเกม ทดสอบ
เกม แล้วจบงาน หรืออยากที่จะท าเองทุกขั้นตอน ตั้งแต่คิดยันขาย 
เพิ่มบทบาทตัวเองสู่ “ธุรกิจบอรด์เกมจากความหลงใหลขนาดย่อม” 
เพราะหากค าตอบของคุณไม่ใช่แค ่ “นักออกแบบบอร์ดเกม” เฉย ๆ 
นั่นแปลว่าคุณก าลังก้าวเข้าสู่เส้นทางทีต่้องเตรียมใจ “สู้” แล้วล่ะ :) 

  
ทว่าทั้งนี้ท้ังนั้น การมุ่งไปสู่ “นกัออกแบบบอร์ดเกมแบบเต็ม

เวลา” ที่ว่าไม่ง่าย มันก็ไม่มีอะไรแน่นอนหรอกครับ—ผมอาจมองวา่
มัน “ล าบาก” “ยาก” หรือ “ไม่จ าเป็น” แต่ใครจะรู้ละ่ ?  

 
คุณอาจจะเก่งมากพอ และเหมาะกับเส้นทางนั้นจริง ๆ ก็เป็นได้ :) 
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[บทที่ 2] 
รู้จักภาพรวม “วงการบอร์ดเกมไทย” 
 

“วงการบอร์ดเกมไทย” ถ้าถามว่ารู้จักแล้วจะท าให้เราสามารถ
ออกแบบบอร์ดเกมได้ดีขึ้นหรอ — ค าตอบคือ “ไม่ใช่” ครับ  

แต่ว่า... การที่เรารู้โครงสรา้งคร่าว ๆ ของวงการที่เราตั้งใจจะ
ท าผลิตภัณฑ์ไปวางขาย จะท าให้เรารู้ว่า บทบาทหน้าท่ีแตล่ะส่วนมนั
ท างานเชื่อมต่อกันเป็นวงจรอย่างไร และจดุไหนบ้างที่พอจะมีช่องว่าง
ให้เราเข้าไปตดิต่อ เพื่อท าให้เกมเราสามารถผลติและวางขายสู่ตลาด
บอร์ดเกมทั่วไปได้—โดยหากแบ่งออกคร่าว ๆ เพื่อให้พอเห็นภาพ จะ
มีบทบาททีส่่งผลต่อการท างานทั้งวงจร ของนักออกแบบบอร์ดเกมใน
มุมมองของผมอยูป่ระมาณ 5 บทบาท ซึ่ง 1 ร้าน/บริษัท/คน อาจมี
หลายบทบาท อยู่ในหลาย ๆ หมวก  

วงการบอร์ดเกมเป็นวงการที่ไม่ไดใ้หญ่นัก เรียกว่าหากมีงาน
ใหญ่ ๆ จัดขึ้น เกมใหม่ ๆ ที่ออกมาสู่ท้องตลาด แล้วถามว่า “ใคร
จัดอะ ใครท าอะ” พอได้ค าตอบกจ็ะ อ๋อ ได้เกือบทุกครั้ง :) — ซึ่งท้ัง     
5 บทบาททีส่รุปมาและอยากให้ทกุคนได้รูจ้ัก—ติดตามไว ้มีดังนี้ครบั 
 

   ส านักพิมพ์ (Publisher)  
ส านักพิมพ์ หรือ Publisher (ส่วนมากในวงการ เวลาพดูคุยกัน

ก็จะเรียกว่า Publisher) ก็คือบรษิัทที่มีความมุ่งหวังจะท าบอร์ดเกม
ออกไปขายในตลาดบอร์ดเกมทั่วไป ไม่ว่าจะทั้งตลาดในประเทศ หรอื
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ต่างประเทศเองก็ดี—บริษัทท่ีมีบทบาทเป็นส านักพิมพน์ั้น ไม่จ าเป็น
ที่จะต้องจัดตั้งบริษัทมาเพื่อพัฒนาและพิมพ์บอรด์เกมออกมาขายเทา่ 
นั้น แต่อาจเป็นเพียงหน่ึงในหลายธุรกิจที่ท าอยู่  

โดยส่วนมาก ส านักพิมพม์ักจะมีทีมงานในการพัฒนาและท า
บอร์ดเกมอยูห่ลายต าแหน่ง มีการประชุมอย่างสม่ าเสมอ มีแผนการ
ท างานท่ีค่อนข้างชัดเจน ซึ่งท าให้การท างานค่อนข้างเป็นไปได้อยา่ง
รวดเร็ว (ถ้าไม่มีปัจจัยอื่นมาแทรก—ซึ่งจริง ๆ ก็จะมีเรื่อย ๆ น่ะนะ) 

ซึ่งแม้จะใช้ค าว่า “ส านักพิมพ”์ แต่ก็ไมไ่ด้หมายความว่า ทุกเจ้า
เค้ามีโรงพิมพ์เกมเป็นของตัวเองนะ แต่โดยส่วนมากแล้ว ส านักพิมพ ์
ในไทยจะมี Contact กับโรงพิมพ์ในต่างประเทศซึ่งสามารถท าต้นทุน
ได้ดี และอาจมีคณุภาพที่ไร้ข้อกังวลมากกว่าการพมิพ์ในไทย ซึ่งนอก 
จากจะมีทีมในการพัฒนาบอร์ดเกมแล้ว ส่วนมากกจ็ะมีทีมงาน หรอื 
Connection ในส่วนการประชาสมัพันธ์ และการตลาดอีกด้วย  

 
“ส านักพมิพ์ กับ นักออกแบบ”  
หากจะมตี าแหน่งใดที่ทีมของส านกัพิมพ์ ไม่ม ีหรือไม่ค่อยบรรจุ

หรือไม่กม็ักจะหาคนเข้ามาเป็นกรณีเฉพาะไปในแตล่ะโปรเจกต์ ก็คง
ต้องเป็นต าแหน่ง  

“นักออกแบบบอร์ดเกม” นี่ล่ะครบั 
นักออกแบบบอร์ดเกมที่ไม่ได้มีเงินทุน ในการที่จะผลิตเกมด้วย

ตัวเอง สามารถเอาเกมที่พัฒนามา ไปเสนอแกส่ านักพิมพไ์ด้ (ซึ่งหัวขอ้ 
วิธี และข้อแนะน าในการเอาเกมเข้าไปเสนอ จะพูดถึงในล าดับถัด ๆ 
ไปนะ) หากส านักพิมพ์พิจารณาแล้วว่าเกมเรามีความน่าสนใจ มีแนว 
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โน้มที่สามารถเอาไปพัฒนาต่อได้ — การเซ็นสญัญาเพื่อเขา้ไปเป็นนกั
ออกแบบบอร์ดเกมในโปรเจกต์นั้น ๆ ก็จะเกิดขึ้นน่ันเอง 

 

“ตัวอย่างบริษัทท่ีมีบทบาท Publisher” :  
Meanbook Games  Board Game Academy 
Well Designed Games Siam Board Games 
Four Comma Game  Lanlalen  
Velalen   Wise Box  
Hexa House  Tower Tactic Games 
New Game Entertainment Box & Brew เป็นต้น 
 

   Localizer / ร้านค้า / ร้านบอร์ดเกม  
Localizer ก็คือร้านค้านี่แหละครับ แต่สิ่งที่แยก Localizer 

ออกจากร้านค้าโดยทั่วไปก็คือ “Localizer” จะมีเกมต่างประเทศที่
แปลเป็นภาษาไทยของตัวเอง—เกมที่ถูกแปลภาษาเข้ามาในประเทศ
มากมายนี่แหละ เราเรียกผลิตภณัฑ์เหล่านี้ว่ามาจากการท างานของ 
Localizer ซึ่งเมื่อเค้าท าธุรกิจในการแปลเกมเข้ามาขายในประเทศ
แล้ว ก็ส่งผลใหเ้ค้าก็จะเป็นร้านคา้ขนาดใหญ่มาก ๆ ที่มสีินค้าขายสง่
ให้กับร้านค้าที่ขนาดเล็กกว่าอื่น ๆ ต่อไปเช่นกัน 

ร้านค้า ตรงตัว ก็คือร้านค้าบอรด์เกม ที่ในท่ีนี้ก็อาจจะผสม
ความเป็นบอรด์เกมคาเฟ่เข้าไปด้วย แต่บางร้านก็เป็นร้านขายบอรด์
เกมแบบออนไลน์ไมม่ีหน้ารา้นได้เช่นกัน (หรือบางร้านก็มีเป็นคาเฟ่
อย่างเดียว ไมม่ีขายก็มีนะ) 
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ทั้ง Localizer และ ร้านค้า ท าหน้าท่ีส าคัญในวงการบอรด์เกม
คือการท าให้การกระจายตัวของวัฒนธรรมบอรด์เกมเป็นไปได้ง่ายขึน้ 
คนรู้จักบอร์ดเกมมากข้ึนจากการขาย และโปรโมทสินค้า ซึ่งส่วนมาก
ร้านมักจะท าคอนเทนต์จากช่องทางที่ร้านสร้างขึ้นมาอยา่งสม่ าเสมอ 
เพราะก็ต้องน าเสนอผลิตภัณฑ์ของตัวเอง หรือสินค้าที่รับช่วงมาขาย  

ซึ่งไม่ว่าจะส านักพิมพ์ หรือนักออกแบบท่ัวไป ก็มีรา้นค้านี่ละ่
เป็นอีกหนึ่งช่องทางหลักในการวางขายเกมของตนเองเช่นกัน  ท าให้
เป็นอีกหนึ่งฟันเฟืองทีช่่วยขับเคลื่อนวงการไปข้างหน้า 

 

อีกหนึ่งบทบาทที่ลืมไมไ่ด้ก็คือ บอร์ดเกมคาเฟ่ ซึ่งเป็นพ้ืนท่ีที่
เปิดบริการให้เล่นบอร์ดเกมในร้าน  

เท่าที่ผ่านมาจากประสบการณส์่วนตัว ร้านบอร์ดเกมหลายร้าน
ยินดีที่จะให้นักออกแบบเข้าไปจัดท ากิจกรรม เพื่อโปรโมทบอร์ดเกม
ที่ตัวเองท า เช่น การชวนลูกค้าในรา้นเล่น หรือจดักิจกรรมการแข่งขัน 

หรือบางร้าน ก็อาจมีค่าใช้จ่ายหรอืค่าสนับสนุนพ้ืนท่ีในการท า
กิจกรรมบ้าง แต่ก็นับเป็นอีกหนึ่งสถานท่ีที่ท าให้เกมที่เราท า สามารถ
ถูกรับรู้ได้มากข้ึนเช่นกัน 

 
“Localizer / ร้านค้า กับ นักออกแบบ”  
แน่นอนว่าหากเรามเีกมที่เราผลิตออกมาแล้ว ขั้นตอนต่อไปก็

คือการวางขาย ซึ่งอีกช่องทางหนึ่งที่จะท าให้เกมของเราถูกเห็นหรอื
เข้าถึงได้ง่ายขึ้นก็คือจากช่องทางของ Localizer หรือ ร้านค้านีล่่ะ 
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“ตัวอย่างร้าน / บริษัทท่ีมีบทบาท Localizer / ร้านค้า” :  
Meanbook Games Board Game Academy 
Lanlalen   Well Designed Games  
Siam Board Games More than a Game  

Box & Brew  Board Game Everyday 

Dice Cup  Tower Tactic Games 

Bewithched  Lunar Café เป็นต้น 
 

“ตัวอย่างบอร์ดเกมคาเฟ่ ท่ีเคยมีกจิกรรมโปรโมทเกมจากนัก
ออกแบบบอร์ดเกม” :  

Board Game Academy  Lanlalen Voyage  
Board Game Station   Lanlalen 
Hobby Board Game Cafe Meanbook 
Mug & Meeples บอร์ดเกมคาเฟ ่Lunar Café เป็นต้น 
 

    KOL (Key Opinion Leader)  
คงปฏิเสธล าบากว่า ในยุคทีส่ังคมออนไลน์เป็นสื่อกลางของทุก 

อย่าง การมีอยู่ของผู้ที่สามารถน าเสนอสิ่งที่คิด ไปจนถึงสามารถช้ีน า
จิตใจผู้คนได้ ก็มผีลต่อการเติบโตของวงการบอร์ดเกมไทย 

Key Opinion Leader หรือ KOL (Reviewer / Influencer) 
กล่าวโดยรวมก็คือ “คน” หรือ “กลุ่มคน” ที่เล่นบอร์ดเกม (น่าจะ) รกั
และชอบบอร์ดเกม จนตั้งช่องทางของตัวเองขึ้นมา รีวิว แนะน า เลน่
ให้ดู รวมถึงให้ข้อคิดเห็นต่อเกมนัน้ ๆ ซึ่งก็จะมผีู้เล่นบอร์ดเกมที่จรติ


