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กัญญา พาณิชย์กุล
บรรณาธิการ

คุยกันก่อน

กีฬากับพนันเป็นโลกคู่ขนานท่ีมักเติบโตไปด้วยกัน เม่ืออุตสาหกรรม
กีฬาเติบโตมาก การพนันกีฬาจึงเฟ่ืองฟู ผสานด้วยแรงส่งจากโลก
ออนไลน์ท่ีมีความเร็วสูง ท่ัวถึง และสะดวก ผนวกกับอุตสาหกรรมเกม
ท่ีขยายจนพัฒนาเกมเป็นกีฬาใหม่ อีสปอร์ต การพนันออนไลน์ซ่ึงแพร่
ระบาดมากอยู่แล้วจึงคึกคักย่ิงข้ึน 

ทันเกมฉบับน้ีเสนอรายงานพิเศษ การเติบโตของอุตสาหกรรมกีฬา

และการพนันกีฬา ระบุว่า ตลาดพนันผลกีฬาขยายตัวในตลาดผิดกฎหมาย

มากกว่าตลาดถูกกฎหมาย  โดยตลาดผิดกฎหมายมีพลังมากจนเกิดการ 

“ล้มบอล”  และ The Fix เกมล้มโต๊ะ ช่วยให้เห็นภาพว่า โลกไร้พรมแดนและ

ผลประโยชน์มหาศาลทำ�ให้พลังตลาดการพนันนอกกฎหมายในเอเชียสามารถ

ส่งอิทธิพลข้ามทวีป ไปล็อคผลการแข่งขันบอลในยุโรปได้จริง  อุตสาหกรรม

กีฬาและธุรกิจรับพนันกีฬาถูกกฎหมายจึงด้ินรนหาทางออกจนก่อเกิด

ระบบตรวจสอบข้ึน สปอร์ตเรด้า กับพลังของผู้ถือคบไฟแห่งข้อมูล เผยว่า 

อุตสาหกรรมกีฬากำ�ลังถูกส่ันคลอนด้วยการทุจริตจนอาจสูญเสียความเช่ือถือ

จากสังคม  ธุรกิจน้ีเข้าถึงข้อมูลการแข่งขันท่ัวโลกกว่าสามแสนรายการ จึงมี

ศักยภาพในการจับได้ไล่ทันและพัฒนาเป็นระบบตรวจสอบทุจริตได้

ในโลกยุค 4.0 การเล่นเกม การพนัน และโลกออนไลน์ ได้กลายเป็น

ส่วนหน่ึงในชีวิต ศักยภาพของโลกออนไลน์ทำ�ได้ท้ังส่ิงผิดและส่ิงถูก มันได้เอ้ือ

ให้ธุรกิจการพนันออนไลน์ขยายตัวอย่างมหาศาล มาตรการทางกฎหมายใน

การควบคุมการพนันออนไลน์ จึงกลายเป็นส่ิงจำ�เป็น การปรับปรุงกฎหมาย

ไทยซ่ึงยังแก้ท่ีปลายเหตุและไม่ครอบคลุม น่าจะนำ�กรณีศึกษาจากอังกฤษ

และสหรัฐอเมริกามาเป็นแนวทาง  แต่ขณะท่ีรัฐไทยยังงุ่มง่าม ตลาดอีสปอร์ต

มีแนวโน้มขยายตัวเร็วมากจนเกิด หลักสูตรอีสปอร์ต ในคณะต่าง ๆ ของ

สถาบันการศึกษาหลายแห่ง เพ่ือสร้างบุคลากรให้ตลาดแรงงานด้านน้ี และ

เว็บการพนันออนไลน์ต่าง ๆ ก็ตอบสนองต่ออีสปอร์ตอย่างคึกคักไม่แพ้กัน

บทความ Loot box : กล่องรางวัล หรือ การพนันไอเทม ? เล่าถึงกล่องสุ่ม 

ไอเท็มซ่ึงอุตสาหกรรมเกมใช้กระตุ้นความต่ืนเต้นเร้าใจให้คนเล่นเกมซ้ือเพ่ือ

ลุ้นไอเท็มไปใช้ในเกม แม้จะมีผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ถ้ามีการกระตุ้น

ผู้เล่นซ้ำ� ๆ เช่นน้ีก็อาจนำ�ไปสู่การเสพติดเหมือนการติดพนันได้ ทำ�ให้บาง

ประเทศเห็นว่าเป็นการพนันและผิดกฎหมาย แต่บางประเทศเห็นว่าไม่เข้าข่าย

การพนัน จึงต้องจับตาติดตามต่อไป  ส่วน วัคซีนพนัน บอกว่า การพนันเป็น

เหมือนไวรัส ซ่ึงไม่มีวัคซีนใดท่ีจะเป็นภูมิคุ้มกันสร้างความยับย้ังช่ังใจให้เด็กและ 

เยาวชนได้ดีเท่ากับความรัก ความอบอุ่น ความหวังดีจากครอบครัว ซ่ึงจะ

คอยฉุดร้ังพวกเขาไว้ยามพลาดพล้ัง หรือคอยดึงคืนเม่ือพวกเขาถลำ�ลึกลงไป
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รายงานพิเศษ
CGS  Team

ในช่วง 5-10 ปีข้างหน้า รายได้ของอุตสาหกรรมกีฬาโลกมีแนวโน้มเติบโต
ในภูมิภาคเอเชียสูง เน่ืองจากเอเชียจะเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาระดับ
โลกหลายรายการ เช่น  ฟุตบอลโลก 2018 ท่ีรัสเซีย  โอลิมปิก 2020 ท่ีญ่ีปุ่น  
เป็นต้น  

ในปี 2016 Pricewaterhouse Coopers International Limited (PwCIL) ได้

สำ�รวจตลาดกีฬาโลก พบว่า กีฬายอดนิยมของผู้คนท่ัวโลกคือ ฟุตบอล มีผู้ชมมาก

ถึง 3,500 ล้านคน และมีรายได้มากถึง 19,000 ล้านยูโร หรือประมาณร้อยละ 43 ของ

ตลาดกีฬาโลก  ขณะท่ีกีฬาสุดฮิตอ่ืน ๆ มีรายได้แตะหลักพันล้านยูโร ได้แก่ อเมริกัน

ฟุตบอล เบสบอล การแข่งขันรถยนต์สูตร 1 (Formula 1) บาสเก็ตบอล ฮ็อคก้ี เทนนิส 

และกอล์ฟ
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คู่ขนานกับการเติบโตของอุตสาหกรรมกีฬาคือ  การเติบโตของการพนันทายผล 

การแข่งขันกีฬา  โดยเฉพาะการพนันผ่านระบบออนไลน์  ในรายงานการพนันโลกท่ีจัด

ทำ�โดย Global Online Gambling Market ช้ีว่า  การพนันทายผลการแข่งขันผ่านระบบ

ออนไลน์มีสัดส่วนมากถึงร้อยละ 36 ของการพนันทายผลท้ังหมดในปี 2015  โดยในตลาด

ยุโรป การพนันทายผลการแข่งขันมีสัดส่วนของประเภทพนันออนไลน์สูงท่ีสุด คือร้อยละ 36 

ของการพนันออนไลน์  ขณะท่ีตลาดเอเชียและตะวันออกกลางมีการพนันทายผลการแข่งขัน

ในสัดส่วนท่ีสูงมากถึงร้อยละ 70 ของการพนันออนไลน์

Betting Casino

ยุโรป เอเชียและ
ตะวันออกกลาง

BingoPoker Other

36%

24%

70%

13%

17%6%

5%
19%

6%

2%

ตลาดการพนันออนไลน์
จำ�แนกตามผลิตภัณฑ์ ปี 2014

ท่ีน่าสนใจ แม้ในหลายประเทศจะมีการขยายตัวของการพนันทายผลการแข่งขัน

ถูกกฎหมายเพ่ิมมากข้ึน แต่ในหลายประเทศยังมีข้อจำ�กัดด้านกฎหมาย ทำ�ให้การ

ขยายตัวของตลาดท่ีถูกกฎหมายมีไม่มากนัก เช่นตลาดในสหรัฐอเมริกาและจีน มีการ

ประมาณการว่า ตลาดทายผลการแข่งขันท่ีผิดกฎหมายมีขนาดใหญ่กว่าตลาดท่ีถูก

กฎหมายหลายเท่าตัว โดยในจีนตลาดผิดกฎหมายใหญ่กว่าตลาดถูกกฎหมายประมาณ 

10 เท่า หรือในฮ่องกงใหญ่กว่าประมาณ 4 เท่า เป็นต้น  ซ่ึงถ้ารวมตลาดท่ีผิดกฎหมาย

เข้ามาด้วยจะทำ�ให้การพนันทายผลการแข่งขันมีมูลค่าสูงมาก 

จึงไม่น่าแปลกใจท่ี Sportaccord Convention 2014 สรุปว่า ปัจจัยเส่ียงท่ีท้าทาย

การพัฒนากีฬาโลก 3 อันดับแรกคือ การพนันผิดกฎหมาย การคอร์รัปช่ันและความ

โปร่งใส (ซ่ึงเก่ียวข้องกับการล้มกีฬา เปล่ียนผลการแข่งขัน) และการครอบงำ�ทางการ

เงินของกลุ่มนักลงทุน 

ทันเกม
5

ทันเกม 
4
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หลังข่าวใหญ่สะเทือนวงการฟุตบอลไทยช่วงท้ายฤดูกาล ซ่ึงท่านนายกสมาคมฯ ได้ต้ัง
โต๊ะแถลงกับส่ือมวลชนว่ามีการออกหมายจับผู้ท่ีมีส่วนพัวพันกับการล้มบอลนับสิบคน 
ซ่ึงมีท้ังผู้บริหารทีม ผู้ตัดสิน และนักฟุตบอล ทำ�ให้ผมต้องกลับไปอ่านหนังสือเล่มหน่ึงท่ี
เคยผ่านตามาเม่ือนานหลายปี

หนังสือ The Fix: Soccer and Organized Crime เขียนโดย Declan Hill (2008) คือ

หนังสือเล่มน้ัน

ดีแคลน ฮิลล์ ผู้เขียนเป็นชาวแคนาดา พ้ืนฐานเป็นนักหนังสือพิมพ์ ถนัดงานข่าวเชิงสืบสวน

สอบสวน ฮิลล์ได้เข้าเรียนปริญญาเอกทางสังคมวิทยาท่ีมหาวิทยาลัยอ๊อกฟอร์ด แม้จะตัดสินใจ

ออกกลางคัน แต่ท่ีน่ันเองทำ�ให้เขาหันมาสนใจประเด็นองค์กรอาชญากรรมข้ามชาติ โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงเก่ียวกับการคอรัปช่ันในวงการกีฬา เช่น การล้มบอล (Match Fixing หรืออีกนัยก็คือ 

การล็อกผลการแข่งขัน)

The Fix เปิดเล่มได้อย่างน่าติดตาม  ฮิลล์เล่าถึงคดีฆาตกรรมนักศึกษาชาวจีน 2 รายท่ี 

เป็นคู่รักกัน ในปี 2008  เหตุเกิดท่ีเมืองนิวคาสเซิล ประเทศอังกฤษ เหย่ือถูกฆ่าอย่างทรมาน 

สืบสาวได้ว่าเก่ียวพันกับแก๊งค์การพนันนอกกฎหมายในเอเชีย เหย่ือสองคนน้ีแท้จริงแล้ว 

มีบทบาทสำ�คัญในฐานะคนจัดหานักศึกษาจีนให้เข้าไปดูบอลในสนามต่าง ๆ  แล้วโทรรายงานสด 

กลับไปยังประเทศจีน (ซ่ึงเร็วกว่าสัญญาณดาวเทียมประมาณ 1-2 นาที) ความตายของท้ังคู่

เปรียบเสมือนข้อความท่ีถูกส่งไปยังคนอ่ืนในขบวนการว่าอย่าคิดจะได้ ‘ล้มโต๊ะ’

มุมนักอ่าน
ณัฐกร  วิทิตานนท์

เกมล้มโต๊ะ

ทันเกม
7

ทันเกม 
6
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หนังสือขายดีเกือบ 400 หน้าเล่มน้ี แบ่งเป็น 3 ส่วน ส่วนแรกเน้นพูดถึง 
ขบวนการพนันใต้ดินในแถบเอเชีย ส่วนต่อมาก็เขยิบไปดูสถานการณ์ทางฝ่ังยุโรป  
และส่วนสุดท้ายว่าด้วยการล้มฟุตบอลโลกโดยเฉพาะ

ข้อมูลท่ีใช้ในเล่มส่วนใหญ่มาจากการสัมภาษณ์  ฮิลล์เดินทางไป 20 ประเทศในแทบทุกทวีป 

รวมท้ังประเทศไทย เพ่ือพบปะผู้มีส่วนเก่ียวข้องมากมาย ไม่ว่าจะเป็นนักฟุตบอล เจ้าของทีม 

ผู้ฝึกสอน ผู้ตัดสิน ผู้บริหารสมาคมฟุตบอล โต๊ะพนันบอล ผู้ว่าจ้างล้มบอล กระท่ังหัวหน้าแก๊งค์ 

ท่ีประเทศไทย ฮิลล์พบกับ หล่ี จิน คนท่ีอ้างว่าสามารถล้มฟุตบอลโลก ปี 2006 ท่ีเยอรมัน

เป็นเจ้าภาพได้ โดยติดต่อว่าจ้างนักเตะทีมชาติกานา ทำ�ผ่านตัวกลางท่ีเคยเป็นอดีตโค้ชชุด

เยาวชน

การล้มบอลมีความสลับซับซ้อน ด้วยรูปแบบการเล่นและอัตราต่อรองท่ีหลากหลายในแบบ

ฉบับเอเชีย หรือท่ีเรียกกันว่า Asian Handicap คือไม่ใช่แค่ทายผลแพ้-ชนะตามราคาต่อรอง  

แต่มีการต่อลูกให้กัน ทายสกอร์สูง-ต่ำ� ใบเหลือง-ใบแดง ผู้ทำ�ประตู ฯลฯ ได้อีกด้วย 

จึงเป็นเร่ืองยากท่ีจะดูออกว่านัดไหนบ้างท่ีเข้าข่ายล้มบอล

การล้มบอลสะท้อนความเป็นโลกาภิวัตน์ของฟุตบอล  
เช่น ลีกแข่งขันท่ียุโรป  คนติดต่อล้มบอลเป็นเยอรมัน  
รับงานมาจากเครือข่ายพนันนอกกฎหมายในเอเชีย 

คนเล่นพนันหลักอยู่ในเอเชีย แต่การล้มบอลส่งผลกระทบ
ต่อบริษัทพนันถูกกฎหมายในอังกฤษ เป็นต้น
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จากข้อมูลท่ีฮิลล์มี  ยืนยันว่ามีการล้มบอลเกินกว่า 200 นัด  และท่ีถูกระบุชัด ๆ ใน

หนังสือก็ไม่น่าจะน้อยกว่า 15 นัด  ท่ีน่าสนใจมีดังน้ี

คู่ท่ี เจ้าบ้าน ทีมเยือน ผลแข่งขัน รายการ/ปี หมายเหตุ

2 - 0 ฟุตบอลโลกรอบ
คัดเลือก / 1997

ผู้เล่นทีมชาติฮ่องกง 
5 คนถูกจับ1 ไทย ฮ่องกง

3- 0 กระชับมิตร / 
2009

ผู้ตัดสินเป่าให้ถึง 4 
จุดโทษในเกมเดียว2

เมซิ
โดเนีย แคนาดา

7 - 2
เอฟเอคัพสิงคโปร์ 
/ 2006

มีคนทุ่มแทงว่าจะมียิง
กันเกิน 7 ลูกในราคา 
1 จ่าย 30 ซ่ึงผิด
สังเกตมาก

3
ยัง

ไลอ้อน ซาราวัค

0 - 8 ลีกฟินแลนด์ / 
2005

ถ้าทายสกอร์ถูกตาม
น้ี อัตราอยู่ท่ีแทง 1 ได้ 
8,787 จนทีมโดนยุบ
ในอีกฤดูกาลต่อมา

4
อัลไล

แอนซ์ซี ฮาก้า

ฮิลล์ย้ำ�หลายหนในหนังสือ การล้มบอลสะท้อนถึงความเป็นโลกาภิวัตน์ของมันเอง (หมาย

ถึงฟุตบอล) ได้เป็นอย่างดี  เป็นต้นว่าลีกแข่งขันกันอยู่ท่ียุโรป เช่น สวิตเซอร์แลนด์ ตุรกี กรีซ  

ทว่าคนติดต่อล้มบอลเป็นเยอรมัน  รับงานมาจากเครือข่ายพนันนอกกฎหมายในเอเชีย อย่าง

สิงคโปร์ มาเลเซีย  กลุ่มคนเล่นหลัก ๆ ก็อยู่ในเอเชีย  แต่กลับส่งผลกระทบอย่างมากต่อบริษัท

รับพนันถูกกฎหมายของอังกฤษกับเนเธอร์แลนด์

ในภาคฟุตบอลโลก จุดหน่ึงท่ีผมชอบมากคือ ฮิลล์พยายามท้าทายคนอ่านด้วยการต้ัง

คำ�ถาม  เช่ือหรือไม่? ในฟุตบอลโลกก็มีล้มบอล

ทันเกม
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ฮิลล์บอกเล่าผ่านแพล คนสิงคโปร์เช้ือสายทมิฬจากศรีลังกา  ผู้ท่ีเร่ิมรู้จักการล้มบอลตอน

ติดคุก (ในคดีอ่ืน)  ในคุกมีการแข่งขันวอลเลย์บอล โดยแพลเป็นหน่ึงในผู้เล่นท่ีได้ลงสนาม  ซ่ึง

แน่นอนว่าการแข่งขันน้ันมีการเดิมพันกับคนวงนอก  ตอนพ้นโทษ แพลออกจากคุกไปพร้อมกับ

เงินจำ�นวนมากพอสมควร  และหลังจากน้ันแพลก็ผันตัวเองกลายเป็นนักล้มบอลตัวยงในลีก 

สิงคโปร์-มาเลเซีย  โดยแพลพูดถึงข้อได้เปรียบของเขาเองว่า

 ผู้เล่นในลีกไม่น้อยท่ีมีเช้ือสายอินเดีย หรือไม่ก็เป็นชนช้ันแรงงานชาวมาเลย์  

	    มีลักษณะเฉพาะทางภาษาและวัฒนธรรมซ่ึงคนนอกยากเข้าใจ 

 แพลทุ่มจ่ายค่าล้มบอลแพงกว่านักล้มรายอ่ืนมากถึง 10 เท่าตัว เช่นคนอ่ืนจ่าย 

   3,000 แพลจ่าย 30,000 

 แพลต้องทำ�ตัวเหมือนแมวมองของทีมฟุตบอล เจอนักบอลฝีเท้าดีไร้สังกัดหรือกำ�ลัง

   ตกงานต้องรีบเข้าไปเล้ียงดู ซ้ือใจเอาไว้เป็นพวก

จุดสูงสุดของแพลคือ สามารถขยับจากลีกท้องถ่ินไปสู่ระดับฟุตบอลโลก  ในฟุตบอลโลก

ปี 1994 มีนักเตะแคเมอรูนบางคนท่ีแพลสามารถซ้ือได้  หลายปีต่อมาแพลถูกจับฐานล้มบอล  

ทว่าจากในคุกน่ันเองท่ีแพลพยายามโทรติดต่อให้นักเตะแคเมอรูนคนเดิมล้มบอลให้เขาอีกคร้ังใน

ฟุตบอลโลกคร้ังถัดมา

นอกจากใช้ตัวเงินล่อใจแล้ว  กลยุทธ์อีกชนิดหน่ึงท่ีพบมากคือ การติดสินบนโดยใช้ผู้หญิง

เป็นนกต่อ

งานของฮิลล์ช้ีให้เห็นว่า ในโลกของขบวนการล้มบอล บริษัทรับพนันถูกกฎหมาย
ไม่ได้มีส่วนเก่ียวข้อง  หากแต่เป็นโต๊ะรับพนันนอกกฎหมาย (ในฝ่ังเอเชีย) ท่ีพยายาม
ล็อกผลการแข่งขันเพ่ือแสวงหาผลประโยชน์จากการน้ี  ขณะท่ีองค์กรฟุตบอล
นานาชาติ อย่าง FIFA, UEFA, AFC ก็ไม่ได้แสดงท่าทีเป็นเดือดเป็นร้อนในเร่ืองน้ีมาก
เท่าท่ีควรเป็น

อาจกล่าวได้ว่า The Fix เสมือนเป็นก้าวแรก ๆ  ของความพยายามท่ีจะบุกเข้าไปในโลกของ

การ ‘ล้มบอล’  ซ่ึงท้ัง ‘ยาก’ และ ‘อันตราย’  แต่ก็สามารถทำ�ออกมาได้อย่างเป็นระบบ  และ

ให้รายละเอียดในหลากมิติ  ทว่าสำ�หรับงานภาคภาษาไทยแล้วยังคงขาดแคลนย่ิงนัก.

ทันเกม
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Sport
radar

สปอร์ตเรดาร์ เป็นบริษัทท่ีทำ�ธุรกิจเก่ียวกับข้อมูลด้านกีฬา (Sports data) และผลิตภัณฑ์

ดิจิตอล (Digital content) ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับข้อมูลสถิติกีฬา  ดำ�เนินงานในระดับนานาชาติ  

มีสำ�นักงานใหญ่อยู่ท่ีเมือง St. Gallen ประเทศสวิตเซอแลนด์  และมีสาขาอีกกว่า 30 สาขา

กระจายอยู่ท่ัวโลก  มีหุ้นส่วนดำ�เนินงานร่วมกับอีกกว่า 800 บริษัท ใน 80 ประเทศ  สปอร์ต

เรดาร์มีพนักงานกว่า 1,800 คน  และมีผลประกอบการถึงประมาณ 153 ล้านดอลลาร์สหรัฐ ใน

ปี 2015

สปอร์ตเรดาร์ได้ร่วมมือกับรายการแข่งขันกีฬาใหญ่ ๆ ท่ัวโลก อาทิเช่น อเมริกันฟุตบอล 

NFL, บาสเก็ตบอล NBA, ไอซ์ฮอกก้ี NHL  และร่วมมือกับองค์กรด้านกีฬา อาทิเช่น FIFA, ITF, 

สมาคมแข่งรถ NASCAR, บริษัทอีสปอร์ต ESL เป็นต้น  ความร่วมมือเหล่าน้ีทำ�ให้สปอร์ตเรดาร์

สามารถเข้าถึงข้อมูลกีฬาได้อย่างมหาศาล ท่ัวโลก ในแบบวินาทีต่อวินาที (real-time)

กลุ่มลูกค้าของสปอร์ตเรดาร์มีต้ังแต่บริษัทไอทีช้ันนำ� เช่น Google, Facebook, Twitter, 

Yahoo ท่ีนำ�ข้อมูลไปใช้ในฟีดข่าวหรือแอพพลิเคช่ันออนไลน์ของตน  และยังมีบริษัทส่ือสาร

มวลชนต่าง ๆ ท่ีนำ�ข้อมูลไปใช้รายงานข่าว อาทิเช่น  Fox Sports, AP, NBC sports,  MTV, 

Vice เป็นต้น

นอกจากน้ี สปอร์ตเรดาร์ยังให้บริการการเฝ้าระวังและตรวจสอบการทุจริตท่ีเก่ียวกับการ

พนันให้แก่องค์กรด้านกีฬาและหน่วยงานท่ีมีอำ�นาจในประเทศต่าง ๆ เช่น สหพันธ์ฟุตบอล

นานาชาติ FIFA, สหพันธ์เทนนิสนานาชาติ ITF, สหพันธ์สนุกเกอร์โลก, สหพันธ์บาสเกตบอล

นานาชาติ FIBA, สหภาพสมาคมฟุตบอลยุโรป UEFA, สมาพันธ์ฟุตบอลเอเชีย AFC และลีก

เรื่องเด่นในฉบับ
อิกดราซิล

กับพลังของผู้ถือคบไฟแห่งข้อมูล

จากข่าวการจับกุมขบวนการล้มบอลท่ีเกิดข้ึนในฟุตบอลไทยลีก ทำ�ให้ช่ือ 
‘สปอร์ตเรดาร์’ (Sportradar) ปรากฏข้ึนในส่ือต่าง ๆ อีกคร้ัง  โดยคร้ังน้ี 
มาในฐานะเชอร์ล๊อก โฮล์มส์ แห่งวงการกีฬา ผู้แจ้งเบาะแสการล็อก 
ผลการแข่งขัน เปิดเผยความจริงอันมืดดำ�เก่ียวกับการเข้ามาของธุรกิจ
การพนันในวงการฟุตบอลไทย  ถึงวันน้ี หลายคนคงอยากรู้จักนักสืบ
แห่งวงการกีฬาผู้น้ีให้มากข้ึน ว่าเขาเป็นใคร และเขาทำ�อะไรอยู่กันแน่

ทันเกม
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ฟุตบอลช้ันนำ�ในหลายประเทศ เช่น เยอรมัน ฮ่องกง อินโดนีเซีย อิตาลี เช็ค ออสเตรเลีย 

นิวซีแลนด์ และไทย เป็นต้น 

แต่เร่ืองท่ีหลายคนอาจจะยังไม่รู้ก็คือ อุตสาหกรรมการพนันก็เป็นกลุ่มลูกค้าของสปอร์ต

เรดาร์ด้วย โดยส่วนใหญ่เป็นบริษัทพนันออนไลน์ ท่ีต้องการข้อมูลผลการแข่งขันแบบวินาทีต่อ

วินาทีเพ่ือใช้กำ�หนดอัตราต่อรอง  อาทิเช่น SBOBET, William Hill, BET365, myBET, BET3000 

เป็นต้น  โดยสปอร์ตเรดาร์ได้เปิดแบรนด์ของตัวเองท่ีช่ือว่า ‘เบ็ตเรดาร์’ (Betrader) เพ่ือให้

บริการข้อมูลกีฬาแบบครบวงจรแก่ธุรกิจพนันกีฬา ต้ังแต่ระบบฐานข้อมูลสถิติผลการแข่งขัน 

และระบบคำ�นวณอัตราต่อรอง ท้ังแบบก่อนการแข่งขัน (pre-match) และแบบสด ๆ  (in-game) 

โปรแกรมการจำ�ลองการแข่งขันบนเว็บไซต์ และผลิตภัณฑ์ดิจิตอลต่าง ๆ  ท่ีออกแบบและพัฒนา

ข้ึนมาเพ่ือให้เจ้าของเว็บพนันสามารถนำ�มาใช้ดึงดูดลูกค้านักพนันออนไลน์ได้

อันท่ีจริงแล้ว สปอร์ตเรดาร์เร่ิมทำ�ธุรกิจอยู่ในวงการพนันกีฬามาต้ังแต่ต้น กล่าวคือ ในปี 

ค.ศ. 2000  ปีเตอร์ ฟอร์แนสส์ (Petter Fornæss) และ ทอเร่ สไตน์เคียร์ (Tore Steinkjer) ก่อต้ัง

บริษัทช่ือ ‘มาร์เก็ต มอนิเตอร์’ (Market Monitor) ในประเทศนอร์เวย์ เพ่ือให้บริการข้อมูลกีฬา

แก่ธุรกิจพนันออนไลน์  ต่อมาในปี 2001 ได้จับมือกับพาร์ทเนอร์ในออสเตรียและเยอรมัน เร่ิม

ต้นแบรนด์ท่ีช่ือ ‘เบ็ตเรดาร์’ (Betradar) เพ่ือเข้าสู่ตลาดพนันออนไลน์อย่างเต็มตัว   จนในท่ีสุด 

เม่ือปี 2007 จึงเปิดบริษัทแม่ข้ึนมาในนาม ‘สปอร์ตเรดาร์ เอจี’ (Sportradar AG)  ซ่ึงเป็นท่ีรู้จัก

ในปัจจุบันในช่ือ ‘สปอร์ตเรดาร์’

ทันเกม
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สปอร์ตเรดาร์มีการเพ่ิมทุนและเข้าซ้ือกิจการเร่ือยมา โดยในปี 2013 ได้เข้าซ้ือบริษัท Sport-

Data ในสหรัฐอเมริกา  แล้วเปล่ียนช่ือเป็น Sportradar US  ซ่ึงทำ�ให้สามารถเข้าถึงข้อมูลกีฬา

สหรัฐอเมริกาอีกกว่า 40 ประเภท 800 ลีก  ในปัจจุบันสปอร์ตเรดาร์สามารถเข้าถึงข้อมูลการ

แข่งขันท่ัวโลกได้แล้วถึง 325,000 รายการ

ด้วยพลังแห่งข้อมูลกีฬาระดับมหาศาลท่ีมีอยู่ และความสามารถท่ีจะเข้าถึงข้อมูลการพนัน

ทายผลการแข่งขันกีฬา สปอร์ตเรดาร์ได้เร่ิมให้บริการเฝ้าระวังและตรวจจับการทุจริตในวงการ

กีฬา (Sport integrity service) ในปี 2005  โดยร่วมมือกับสมาพันธ์ฟุตบอลแห่งเยอรมัน ใช้

ระบบการเตือนภัยล่วงหน้า (Early Warning System) เพ่ือตรวจจับทุจริตในฟุตบอลบุนเดสลีก้า 

จนนำ�ไปสู่การจับกุม โรเบิร์ต ฮอยเซอร์ ผู้ตัดสิน ท่ีพบว่ามีการล็อกผลการแข่งขันและยังพนัน

การแข่งขันในแมตช์ท่ีตัวเองทำ�หน้าท่ี  และขยายผลไปสู่การจับกุมนักเตะ กรรมการ ทีมงานท่ีมี

ส่วนร่วมในการล้มบอล เป็นต้น  

ต่อมา สปอร์ตเรดาร์ได้เพ่ิมระบบจับตาการแข่งขัน (live monitoring) และพัฒนาข้ึนเป็น

ระบบตรวจสอบทุจริต (Fraud Detection System: FDS) ท่ีนำ�มาใช้อยู่ในปัจจุบัน

ระบบ FDS จะทำ�การสังเกตพฤติกรรมการแข่งขันในสนาม จากเทปบันทึกภาพการแข่งขัน 

เพ่ือวิเคราะห์พฤติกรรมไม่ชอบมาพากล  และทำ�การเปรียบเทียบกับรูปแบบท่ีไม่ชอบมาพากล

ในการเล่นพนันทายผลการแข่งขัน จากในเว็บไซต์การพนันต่าง ๆ  เม่ือตรวจพบความผิดปกติ

ก็จะทำ�การวิเคราะห์และรายงานไปยังหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องเพ่ือดำ�เนินการสืบสวนสอบสวน  โดย

ในปี 2015 ได้มีการนำ�ระบบ FDS มาตรวจสอบการแข่งขัน 11 ชนิดกีฬา รวม 65,000 แมตช์  

และยังได้เปิดรับเบาะแสความผิดปกติจากผู้ให้บริการพนันกีฬาอีกถึงประมาณ 450 ราย

ด้วยประสบการณ์ในการตรวจจับทุจริตกีฬา สปอร์ตเรดาร์ได้มีการจัดอบรมให้ความรู้แก่ผู้ท่ี

เก่ียวข้องในเร่ืองตลาดการพนันทายผลกีฬา  รูปแบบต่าง ๆ ท่ีใช้ในการล็อกผลการแข่งขัน  วิธี

การตรวจจับการโกงการแข่งขัน  และล่าสุดสปอร์ตเรดาร์ได้ร่วมมือ 

กับ AFC เปิดตัวแอพพลิเคช่ันแจ้งเบาะแสล้มบอล ในช่ือ AFC 

Integrity App  รวมถึงได้เปิดช่องทางแจ้งเบาะแสผ่านเว็บไซต์  

ด้วยช่องทางเหล่าน้ีผู้ชมกีฬาสามารถมีส่วน

ร่วมในการตรวจสอบการทุจริตท่ีเกิดข้ึนได้ 

อีกเร่ืองท่ีน่าสนใจก็คือ กระแสการ

พัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence: A.I.) อย่างก้าวกระโดดใน 

ช่วงไม่ก่ีปีมาน้ี ท่ีเข้ามามีบทบาทมากข้ึนใน 

การช่วยวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ จะถูก 

นำ�มาใช้กับระบบตรวจจับทุจริตกีฬาในอนาคต 

ด้วยหรือไม่ คงเป็นส่ิงท่ีต้องติดตามดูกันต่อไป

ทันเกม
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หลายคนท่ีอ่านถึงตรงน้ีจะเห็นภาพท่ีชัดเจนมากข้ึนแล้วว่า  ในด้านหน่ึง ข้อมูลกีฬาระดับ

มหาศาลท่ีสปอร์ตเรดาร์สามารถเข้าถึงได้ถูกนำ�ไปใช้ประโยชน์แก่ธุรกิจการพนันทายผลการ

แข่งขันกีฬา   แต่ในอีกด้านหน่ึง ข้อมูลการพนันกีฬาระดับมหาศาลไม่น้อยไปกว่า (หรืออาจจะ

มากกว่าด้วย) ก็ถูกนำ�มาใช้ประโยชน์ในการตรวจจับทุจริตกีฬาและปกป้องวงการกีฬาเอาไว้จาก

ธุรกิจการพนัน  

การจะทำ�ความเข้าใจบทบาทท่ีดูเหมือนจะขัดแย้งในตัวเองน้ี ต้องพิจารณาจากข้อเท็จจริง

ท่ีว่า สำ�หรับประเทศท่ีการพนันทายผลการแข่งขันกีฬาเป็นส่ิงท่ีถูกกฎหมาย รัฐมีบทบาทสำ�คัญ

ท่ีจะต้องการันตีว่า การพนันจะมีข้ึนอย่างโปร่งใสและเป็นธรรม ดังตัวอย่างของวัตถุประสงค์ข้อ

หน่ึงท่ีระบุไว้ในกฎหมายการพนันของประเทศอังกฤษ

“การเล่นไม่ซ่ือ” ในวงการกีฬา อาทิเช่น การล้มกีฬา ล็อกผลการแข่งขัน หรือการท่ีผู้มี

ส่วนเก่ียวข้องกับการแข่งขัน กลายมาเป็นผู้เล่นพนันผลการแข่งขันน้ัน ๆ เสียเอง  นอกจากส่ง

ผลทำ�ลายวงการกีฬาแล้ว  ยังส่งผลเสียต่ออุตสาหกรรมการพนันกีฬาด้วย  เพราะการโกงผล

การแข่งขันก็ไม่ต่างอะไรกับการโกงการพนันทายผลกีฬา  ผู้ท่ีเสียหายก็คือนักพนัน  รวมไปถึง

เจ้าของเว็บไซต์การพนันรายอ่ืน ๆ ท่ีไม่รู้ถึงข้อมูลการโกงน่ันเอง  

ดังน้ัน ธุรกิจการพนันกีฬาจึงต้องถูกกีดกันออกไปจากวงการกีฬาอย่างเด็ดขาด เม่ือใด

ก็ตามท่ี 2 พ้ืนท่ีน้ีเคล่ือนตัวเข้ามาทับซ้อนกัน  เม่ือน้ันแฟนกีฬาก็จะหมดศรัทธาในกีฬาท่ีตนช่ืน

ชอบ  และเหล่านักพนันก็จะหมดความม่ันใจท่ีจะเล่นพนันโดยไม่ถูกโกงผลการแข่งขัน  วงการ

กีฬาจะสูญเสียเกียรติแห่งความเป็นมืออาชีพ  และธุรกิจการพนันทายผลกีฬาจะหมดส้ินความไว้

วางใจว่าจะสามารถจัดการพนันได้อย่างเป็นธรรมและโปร่งใส

‘สปอร์ตเรดาร์’ จึงมีบทบาทในฐานะธุรกิจท่ีอยู่ตรงกลางระหว่างวงการกีฬาและ

อุตสาหกรรมการพนันกีฬา  เป็นผู้ท่ีถือคบไฟแห่งข้อมูลขนาดใหญ่  คอยสอดส่องตรวจตรา

ความไม่ชอบมาพากลท่ีธุรกิจการพนันอาจกำ�ลังพยายามคืบคลานเข้ามาเล่นไม่ซ่ือกับวงการกีฬา  

ท้ังน้ีเพ่ือปกป้องวงการกีฬาจากธุรกิจการพนัน  และในอีกด้านหน่ึง เพ่ือปกป้องอุตสาหกรรมการ

พนันจากการทำ�ลายตัวมันเอง
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การพนันออนไลน์มีแนวโน้มท่ีจะเติบโตและได้รับความนิยมมากข้ึน เน่ืองจากความ 
ไร้ขอบเขต (borderless) และการไม่เปิดเผยตัวตน (anonymity) ของผู้ใช้ อันเป็น
ลักษณะเฉพาะตัวของโลกอินเทอร์เน็ต เอ้ือให้การพนันออนไลน์มีความสะดวกสบาย 
ในการเข้าถึงมากกว่าเดิม 

การขยายตัวของการพนันออนไลน์ทำ�ให้เกิดความต่ืนตัวในหลายด้าน รวมถึงด้านกฎหมาย 

หลายประเทศได้ทบทวนและศึกษามาตรการทางกฎหมายท่ีสามารถนำ�มาใช้ในการควบคุมการ

พนันออนไลน์ ท้ังเพ่ือแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและเพ่ือนำ�ไปใช้ควบคุมการพนันออนไลน์ในอนาคต 

ประเทศไทยก็เป็นหน่ึงในประเทศมีความเคล่ือนไหวในการแสวงหามาตรการทางกฎหมายมา 

รองรับปรากฏการณ์การพนันออนไลน์

ปัจจุบัน มาตรการทางกฎหมายท่ีไทยนำ�มาใช้รับมือกับการพนันออนไลน์และการพนัน

ประเภทอ่ืนท่ีกฎหมายการพนันไม่ได้บัญญัติไว้ คือ การอาศัยความตามมาตรา 4 ทวิแห่งพระ

ราชบัญญัติการพนัน พ.ศ. 2478 ถือว่าการพนันออนไลน์เป็นการเล่นพนันท่ีผิดกฎหมาย และ

นำ�เอามาตรการปิดก้ันการเข้าถึง หรือ ‘บล็อก’ เว็บไซต์ท่ีเปิดให้มีการพนันออนไลน์ โดยถือว่า 

เข้าข่ายเน้ือหาท่ีขัดต่อศีลธรรมอันดี ตามมาตรา 20 แห่ง พ.ร.บ. การกระทำ�ความผิดทาง

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2551 

ส่วนการแก้ไขปรับปรุงกฎหมายเพ่ือรับมือกับการพนันออนไลน์น้ัน ในร่างพระราชบัญญัติ

การพนันท่ีผ่านการพิจารณาของคณะกรรมการกฤษฎีกาเม่ือ พ.ศ. 2559 ได้เพ่ิมบทบัญญัติท่ี 

เก่ียวเน่ืองกับการพนันออนไลน์ไว้ในมาตรา 36 โดยบัญญัติให้ การจัดให้มีการเล่นหรือการพนัน 

“ใช้วิธีการส่ือสารท่ีห่างกันโดยระยะทาง หรือส่งข้อความ ผ่านคล่ืนความถ่ีวิทยุ ทางโทรศัพท์หรือ

ผ่านระบบต่างๆ หรือวิธีอ่ืนใดท่ีมีลักษณะคล้ายกัน” เป็นความผิด และต้องระวางโทษสองเท่า

ของอัตราโทษสำ�หรับการเล่นพนันในสถานท่ีปกติ

เรื่องจากศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน  
ปิยอร  เปลี่ยนผดุง

มาตรการทางกฎหมาย
ในการควบคุม

การพนันออนไลน์
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พระราชบัญญัติการพนัน ค.ศ. 2005 ของอังกฤษ 

ได้ขยายขอบเขตของกฎหมายการพนันให้ครอบคลุม

ไปถึงการพนันท่ีเล่นผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศหรือการ

โทรคมนาคมอ่ืน โดยบัญญัติบทนิยามของการพนันระยะ

ไกล (remote gambling) เอาไว้ในมาตรา 4 ว่าเป็น “การ

พนันท่ีบุคคลเข้าร่วมเล่นได้โดยวิธีการทางโทรคมนาคมใน

ระยะไกล” ซ่ึงครอบคลุมการพนันผ่านอุปกรณ์หรืออาศัย

ส่ือโทรคมนาคมทุกประเภท ไม่ว่าจะเป็น (1) อินเทอร์เน็ต 

(2) โทรศัพท์ (3) โทรทัศน์ หรือ (4) วิทยุ และยังรวมไปถึง 

(5) เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ท่ีอำ�นวยความสะดวก

ในการส่ือสาร เพ่ือเปิดช่องเอาไว้สำ�หรับกรณีท่ีมีการพัฒนา

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรือเทคโนโลยีโทรคมนาคมอ่ืน ๆ ใน

อนาคต

โดยภาพรวม มาตรการทางกฎหมายท่ีใช้ในการ

ควบคุมการพนันออนไลน์ของสหราชอาณาจักรมุ่งเน้นไปท่ี

องค์ประกอบในการดำ�เนินกิจการของผู้ประกอบธุรกิจการ

พนันออนไลน์อย่างรอบด้าน นับแต่ส่ือหรืออุปกรณ์ท่ีใช้ใน

การเล่นพนันออนไลน์ ไปจนถึงการจำ�กัดพ้ืนท่ีในการให้

บริการการพนันออนไลน์ โดยผ่านการกล่ันกรองและการ

ออกใบอนุญาตของคณะกรรมาธิการการพนัน (Gambling 

Commission)  ซ่ึงเป็นหน่วยงานผู้มีอำ�นาจในการพิจารณา

กิจกรรมการพนันเป็นการเฉพาะ

เห็นได้ว่า มาตรการทางกฎหมายท่ีนำ�มาใช้ควบคุมการพนันออนไลน์ตามร่างพระราช

บัญญัติการพนันของไทยมุ่งเน้นไปท่ีการเพ่ิมโทษแก่การกระทำ�ท่ีมีฐานความผิดเดิมอยู่แล้ว และ

การดำ�เนินคดีแก่ผู้กระทำ�ความผิดยังต้องอาศัยกฎหมายอ่ืน โดยเฉพาะ พ.ร.บ. การกระทำ�ความ

ผิดทางคอมพิวเตอร์ ซ่ึงอาจกล่าวได้ว่าเป็นการแก้ไขปัญหาท่ีปลายทาง คือเป็นการดำ�เนินการ

ภายหลังจากท่ีมีการกระทำ�ความผิดตามพระราชบัญญัติการพนันเกิดข้ึนแล้ว 

จากการศึกษามาตรการทางกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการพนันออนไลน์ของต่างประเทศ เช่น

ในสหราชอาณาจักรและสหรัฐอเมริกา พบว่า กฎหมายของท้ังสองประเทศมีความหลากหลาย

และไม่ได้มุ่งเน้นไปท่ีการลงโทษผู้ประกอบกิจการและผู้เล่นการพนันออนไลน์แต่เพียงอย่างเดียว 

แต่มีการสร้างข้อจำ�กัดทางกฎหมาย การวางกรอบกิจกรรมการพนันออนไลน์ท่ีทำ�ได้อย่างถูก

กฎหมาย การวางระบบควบคุมและตรวจสอบการทำ�กิจกรรมการพนันออนไลน์เอาไว้ครอบคลุม

หลายด้าน ต้ังแต่จุดเร่ิมต้นของการดำ�เนินกิจกรรมพนันออนไลน์ไปจนถึงการดำ�เนินการกับผู้ท่ี

ฝ่าฝืนกฎหมาย ตัวอย่างเช่น

ทันเกม
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Wire Act คือ กฎหมายควบคุมการใช้ส่ือของธุรกิจการพนัน เป็นกฎหมายท่ีออกมาเพ่ือ

ป้องปรามอาชญากรรม โดยเฉพาะการทำ�ธุรกรรมของกลุ่มองค์กรอาชญากรรม (organized 

crime) ท่ีอาจใช้ส่ือโทรคมนาคมและการพนันเป็นช่องทางในการส่งเงินหรือทรัพย์สิน และ

จัดการกับปัญหาการเล่นพนันผ่านระบบโทรคมนาคมระยะไกลในยุคเร่ิมแรก คือโทรทัศน์และ

โทรศัพท์ มีสาระสำ�คัญว่า การใช้ระบบส่ือสารโทรคมนาคมเป็นส่ือการพนันขันต่อ หรือเพ่ือ

เผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับสถานท่ีท่ีจัดให้มีการเล่นการพนันหรือกิจกรรมการพนัน หรือเพ่ือใช้ทำ�

ธุรกรรมส่งเงินเดิมพันให้แก่ลูกค้า เป็นความผิดตามกฎหมาย แต่มีปัญหาในการตีความว่าจะนำ� 

มาปรับใช้กับการพนันออนไลน์ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีท่ีเกิดข้ึนมาได้หรือไม่ เพราะกระทรวงยุติธรรม

สหรัฐฯ เห็นว่า การพนันออนไลน์ทุกกรณีตกอยู่ในบังคับของกฎหมายน้ีท้ังหมด แต่ศาลสหรัฐฯ 

เห็นว่า ควรจะหมายความเฉพาะการพนันออนไลน์ท่ีทำ�เป็นธุรกิจเท่าน้ัน ทำ�ให้ในทางปฏิบัติ 

Wire Act นำ�มาใช้บังคับกับการพนันออนไลน์ได้บางกรณีเท่าน้ัน 

UIGEA คือ กฎหมายว่าด้วยการพนันทางอินเทอร์เน็ตท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมาย รัฐสภาสหรัฐฯ 

ตรากฎหมายน้ีมาใช้ควบคุมการพนันทางอินเทอร์เน็ตโดยตรง โดยมุ่งเน้นตัดเส้นทางในการถ่ายเท 

เงินทุนของธุรกิจการพนัน และลดทอนความสะดวกของการทำ�ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเก่ียว

เน่ืองกับการพนัน โดยเฉพาะกรณีการเล่นพนันข้ามรัฐหรือข้ามชาติ เช่น ห้ามมิให้ยอมรับชำ�ระเงิน 

ท่ีได้จากการพนันทางอินเทอร์เน็ต กำ�หนดโทษปรับหรือจำ�คุก หรือท้ังจำ�คุกและปรับ แก่บุคคล 

ท่ียอมรับชำ�ระเงินจากธุรกิจการพนันหรือการเดิมพนัน หรือบุคคลอ่ืนท่ีรู้ว่ามีส่วนเก่ียวข้องกับ 

การพนันทางอินเทอร์เน็ตท่ีมิชอบด้วยกฎหมาย และให้หน่วยงานรัฐท่ีมีอำ�นาจตามกฎหมาย

สามารถส่ังปิดหรือบล็อกเว็บไซต์ส่ังปิดเว็บไซต์ ท่ีทำ�ธุรกรรมทางการเงินท่ีละเมิดกฎหมายได้ 

เป็นต้น

การควบคุมการพนันออนไลน์ของ

สหรัฐอเมริกา กฎหมายระดับรัฐบาลกลาง

ได้วางมาตรการท่ีมุ่งเน้นควบคุมการใช้ส่ือ

โทรคมนาคมในการโฆษณาและเผยแพร่ข้อมูล

เพ่ือเชิญชวนให้มาเล่นพนันออนไลน์ และ

ควบคุมการทำ�ธุรกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการพนัน

ออนไลน์เป็นหลัก ปรากฏอยู่ในกฎหมายหลัก 

2 ฉบับ ได้แก่  Wire Act หรือ Federal Wire 

Act 1968 และ UIGEA หรือ Unlawful Internet 

Gambling Enforcement Act 2006
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โดยภาพรวม มาตรการทางกฎหมายท่ีนำ�มาใช้ในการควบคุมการพนันออนไลน์ของ

สหรัฐอเมริกาท่ีมี 2 แนวทาง คือ จำ�กัดการโฆษณาและการเผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับการจัดให้ 

มีการเล่นพนันผ่านส่ือโทรคมนาคมและเทคโนโลยีสารสนเทศ และ จำ�กัดเส้นทางการทำ�ธุรกรรม

ของผู้ประกอบธุรกิจการพนันออนไลน์กับผู้เล่นพนัน โดยมีวัตถุประสงค์ท่ีแท้จริงคือ การสร้าง

อุปสรรคในการดำ�เนินธุรกิจการพนันออนไลน์ท้ังแก่ผู้เล่นพนันและผู้ท่ีทำ�ธุรกิจการพนันออนไลน์ 

เม่ือไม่ได้รับความสะดวกในการเข้าถึงกิจกรรมการพนันออนไลน์ แรงจูงใจในการเข้าถึงและการ

ดำ�เนินธุรกิจย่อมลดลง ผลท่ีได้จากมาตรการจำ�กัดการเข้าถึงจึงเป็นการชะลอการเติบโตของ

กิจกรรมการพนันออนไลน์ไปในตัว 

ถึงเวลาท่ีประเทศไทยต้องปรับปรุงกฎหมายการพนัน สร้างมาตรการทางกฎหมาย

ควบคุมการพนันออนไลน์ท่ีมีความรัดกุม รอบด้าน และมีประสิทธิภาพ โดยอาจพิจารณาจาก

ตัวอย่างมาตรการทางกฎหมายท่ีใช้ในการควบคุมการพนันออนไลน์ของสหราชอาณาจักรและ

สหรัฐอเมริกา ซ่ึงมีจุดร่วมท่ีเหมือนกัน คือ การกำ�หนดนิยามศัพท์ท่ีเก่ียวข้องกับการพนันและ

กำ�หนดขอบเขตการบังคับใช้ไว้อย่างชัดเจน ท้ังอุปกรณ์ วิธีการ และบุคคลท่ีอยู่ภายใต้บังคับ 

ของกฎหมาย วัตถุประสงค์หลักของกฎหมายต้องมุ่งเน้นไปท่ีการสร้างมาตรการป้องกันและ

ตรวจสอบกิจกรรมการพนันออนไลน์ต้ังแต่ต้นทาง ไม่ควรมุ่งเน้นไปท่ีการดำ�เนินคดีอาญาเป็น

หลัก ดังการบังคับใช้กฎหมายการพนันของไทยในปัจจุบัน 

ทันเกม
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สรรหามาเล่า
เฮลิคอน

หลักสูตร

มหาวิทยาลัยระดับ Top 10 ของ

ประเทศเกาหลีใต้ เปิดสาขาอีสปอร์ตภายใต้

คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา มุ่งป้ันนักกีฬาให้

มีศักยภาพเพ่ือเข้าสู่การแข่งขัน  ผู้สมัครเข้า

เรียนสาขาน้ีต้องทดสอบการเล่นเกม คะแนน

สอบแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ร้อยละ 20 เป็น

ความสามารถในการปฏิบัติ และร้อยละ 80 

เป็นคะแนนประสบการณ์การได้รับรางวัล 

ในยุคดิจิตอล ส่ิงต่าง ๆ ในชีวิตประจำ�วันได้ทยอยเข้าสู่โลกออนไลน์ ไม่เว้น
แม้แต่กีฬา การเติบโตของธุรกิจอีสปอร์ตอย่างก้าวกระโดดในช่วงไม่ก่ีปี
ท่ีผ่านมา ทำ�ให้สถาบันการศึกษาต้องเร่งสร้างคนเข้าสู่ตลาดแรงงานอีสปอร์ต 

อีสปอร์ต (E-Sports) หรือ อิเล็กทรอนิกสปอร์ต (Electronic Sports) คือการ

แข่งขันเล่นเกมหรือวีอีโอเกม จัดเป็นหน่ึงในธุรกิจดาวรุ่งแห่งทศวรรษท่ีมีแนวโน้มเติบโต

ต่อเน่ือง ส่งผลให้เกิดความต้องการคนทำ�งานในสายอาชีพน้ีหลายด้าน ดังน้ัน สถาบัน

การศึกษาในหลายประเทศจึงเร่ิมทยอยเปิดสอนหลักสูตรอีสปอร์ต  ไม่ว่าจะเป็นใน

ซีกโลกตะวันตก เช่น สหรัฐอเมริกา อังกฤษ ฝร่ังเศส นอร์เว สวีเดน ฯลฯ  หรือซีก

โลกตะวันออก เช่น เกาหลีใต้ ไต้หวัน ญ่ีปุ่น จีน มาเลเซีย ฯลฯ  รวมถึงประเทศไทย  

ตัวอย่างเช่น

โรงเรียนอาชีวศึกษาท่ีมีช่ือเสียงในการ

สอนเก่ียวกับอนิเมช่ัน  ท้ังการพากย์เสียง 

งานโปรดักช่ัน ดีไซน์ หรือธุรกิจต่าง ๆ  

ได้เปิดสอนเร่ืองอีสปอร์ต 4 คอร์ส (major)

 e-sports general pro gamer

 e-sports caster

 e-sports publicity promotion

 e-sports event staff

มหาวิทยาลัยจุงอัง 
Chung-Ang University

โรงเรียนโตเกียวอนิเมะ 
Tokyo School of Anime
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สำ�หรับ ประเทศไทย หลายมหาวิทยาลัยเร่ิมมีหลักสูตรเก่ียวกับอีสปอร์ต เช่น คณะดิจิทัล

มีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม เปิดหลักสูตร การออกแบบอินเทอร์แอคทีฟและเกม, วิทยาลัย

ครีเอทีฟดีไซน์ แอนด์ เอ็นเตอร์เทนเมนต์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ เปิดหลักสูตร 

วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบเชิงโต้ตอบและการพัฒนาเกม, คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยกรุงเทพ เปิดหลักสูตร วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา

เกมและส่ือเชิงโต้ตอบ เป็นต้น

ท่ีน่าสนใจ ขณะท่ีหลักสูตรอีสปอร์ตในหลายสถาบันให้ทุนการศึกษากับนักกีฬาอีสปอร์ต 

ทว่าการเรียนการสอนส่วนใหญ่กลับมุ่งเน้นสร้างบุคลากรสนับสนุนธุรกิจอีสปอร์ต เช่น ผู้

ออกแบบและพัฒนาเกม ผู้ดูแลเกม โค้ช ผู้จัดการทีม ผู้จัดการแข่งขัน กรรมการ นักพากษ์ นัก

สร้างคอนเทนต์ เป็นต้น 

เม่ืออีสปอร์ตเป็นกีฬา ทุกหลักสูตรควรเน้นย้ำ�เร่ือง “การห้ามนักกีฬาและผู้มีส่วนเก่ียวข้อง

กับกีฬาอีสปอร์ตยุ่งเก่ียวกับการพนันอีสปอร์ต” และจะดีกว่าน้ันหากวงการอีสปอร์ตมีข้อห้ามไม่

ให้ธุรกิจการพนันยุ่งเก่ียวกับธุรกิจเกมหรือการแข่งขันอีสปอร์ตโดยเด็ดขาด เพ่ือทำ�ให้อีสปอร์ต

เป็นกีฬาท่ีปราศจากการล็อกผลการแข่งขัน ซ่ึงเป็นปัญหาสำ�คัญในวงการกีฬาหลายประเภท

ประเทศสหรัฐอเมริกา เปิดหลักสูตร

ปริญญาตรีสาขาวิทยาศาสตร์เกมส์ (B.S. in 

Games) เน้นสอนเร่ืองการออกแบบและ

พัฒนาเกม  และหลักสูตรปริญญาโทสาขา

ศิลปะและวิศวกรรมความบันเทิง (Master 

of Entertainment Arts and Engineering 

degree : MEAE) เป็นปริญญาร่วมกับสาขา

บริหาร มีเน้ือหาคลอบคลุมถึง Games Art, 

Game Engineering, Game Production 

และ Technical Art

ประเทศอังกฤษ ก็มีหลักสูตรปริญญา

ตรีบริหารธุรกิจอีสปอร์ต ช่ือ BA (Hons) 2 

สาขาวิชา คือ Game Studies และ Events 

Management

มหาวิทยาลัยแห่งยูทาห์ 
University of Utah

มหาวิทยาลัยสแตฟฟอร์ดเชียร์ 
Staffordshire University
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ณ วันน้ี เป็นท่ีทราบกันดีว่าการเล่นเกมท้ังระบบเกมคอมพิวเตอร์ คอนโซล และบนมือถือ 
ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายไปท่ัวโลก สังเกตได้จากจำ�นวนรายการการแข่งขันและ
เงินรางวัลท่ีมีมากข้ึนอย่างต่อเน่ืองทุกปี เป็นเหตุให้บริษัทผู้ผลิตเกมช่ือดังหลายรายฉวย
โอกาสแสวงหากำ�ไรเพ่ิมข้ึนโดยใช้โมเดล Loot Box

Loot Box คือโมเดลธุรกิจหน่ึงท่ีได้รับความนิยมในกลุ่มบริษัทผู้ผลิตเกม เน่ืองจากความ

สำ�เร็จในการสร้างรายได้ของค่าย Blizzard ผู้ผลิตเกม Overwatch เกมการยิงประเภท First 

Person Shooting ทำ�ให้บริษัทผู้ผลิตเกมรายอ่ืนพากันเดินตามโมเดลน้ี 

ไม่ว่าจะใช้ช่ือ Loot Box, Gift Box, หรือ Lucky Box ช่ือท้ังหมดน้ีมีความหมายเหมือนกันคือ 

กล่องท่ีบรรจุ ‘ของ’ หรือ ‘ไอเทม’ (item) ภายในเกม  เม่ือผู้เล่นเปิดกล่อง ระบบเกมจะทำ�การ

สุ่ม ‘ของ’ ให้ผู้เล่นหน่ึงช้ินหรือตามจำ�นวนท่ีเกมกำ�หนดไว้  โดย ‘ของ’ ภายในกล่องอาจจะเป็น 

เคร่ืองแต่งกายพิเศษ ของใช้แปลกตา อุปกรณ์เพ่ิมความสามารถ ฯลฯ  

ผู้เล่นจะมีโอกาสได้รับ Loot Box จากการเล่นเกม เช่น ได้รับรางวัลจากการชนะการแข่งขัน 

สามารถสะสมเงินภายในเกมมาซ้ือ เป็นต้น  แต่ส่วนใหญ่ผู้เล่นมักใช้เงินจริงซ้ือ Loot Box เพ่ือ

จะได้มีโอกาสได้ ‘ของ’ ท่ีต้องการเพ่ิมมากข้ึนและรวดเร็วข้ึน

ในขณะเดียวกัน บริษัทเกมจูงใจผู้เล่นด้วยการกำ�หนดราคาขายเป็นแพ็คเกจ  ย่ิงซ้ือจำ�นวน

กล่องมาก ราคาต่อกล่องจะย่ิงถูกลง  เช่นเกม Overwatch ต้ังราคาเร่ิมต้นท่ี 2 Loot Boxes 

1.99 ดอลลาร์สหรัฐ หรือประมาณกล่องละ 1 ดอลลาร์สหรัฐ  ถ้าซ้ือ 50 Loot Boxes ราคาอยู่

ท่ี 39.99 ดอลลาร์สหรัฐ หรือประมาณกล่องละ 0.8 ดอลลาร์สหรัฐ  และบริษัทยังมีการจัดโปร

โมช่ัน จัดช่วงเวลาพิเศษในการเพ่ิมโอกาสการได้รับ ‘ของ’ หายาก หรือมีการปล่อย ‘ของ’ หา

ยาก จำ�กัดจำ�นวน หรือ ‘ของ’ ท่ีมีเฉพาะเทศกาล เป็นระยะ ๆ เพ่ือเร้าใจให้ผู้เล่นเกมต้องการ

ซ้ือ Loot Box 

บทความ
พงศกร  เรืองเดชขจร

LOOT
BOX

กล่องรางวัล
หรือ การพนันไอเทม ?
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หลายคนมองว่า Loot Box เป็นเพียงวิธีการในการหารายได้ของบริษัทผู้ผลิตเกม และคณะ

กรรมการจัดเรตต้ิงส่ือซอฟต์แวร์บันเทิงของประเทศสหรัฐอเมริกา (Entertainment Software 

Rating Board หรือ ESRB) พิจารณาว่า Loot Box เป็นเคร่ืองเล่นสุ่มรางวัลท่ีกำ�หนดให้ผู้เล่น

มีโอกาสได้รับ ‘ของ’ แน่นอน  คล้ายกับการสะสมการ์ดเกม ท่ีบางคร้ังอาจจะมีโอกาสเปิดได้

การ์ดท่ีต้องการหรืออาจจะได้การ์ดท่ีมีอยู่แล้วก็ได้

แต่คนในวงการเกมส่วนหน่ึงมองว่า Loot Box เป็นการพนัน  และ ดร. ลุค คลาร์ก (Dr. 

Luke Clark) ผู้อำ�นวยการศูนย์วิจัยการพนัน มหาวิทยาลัยบริติสโคลัมเบีย ช้ีว่า การเปิด Loot 

Box ส่งผลต่อสมองเช่นเดียวกับการลุ้นของรางวัล การเล่นสล๊อตแมชชีน (ซ่ึงเป็นการพนัน)

ดร. คลาร์ก ระบุว่า สมองของมนุษย์ทุกคน แม้แต่คนท่ีเพ่ิงเล่นพนันคร้ังแรก ล้วนตอบ

สนองต่อภาวะเกือบชนะ (เกือบได้) แต่อาจจะมีปริมาณท่ีมากน้อยแตกต่างกัน  การเส่ียงโชค 

(สุ่ม ‘ของ’) จะไปกระตุ้นการทำ�งานของศูนย์ควบคุมโดพามีนในสมอง ซ่ึงเป็นสารเคมีท่ีจะหล่ัง

เม่ือมีความสุข และจะกระตุ้นให้ผู้เล่นรู้สึกว่าตนเองต้อง “พยายามอีกหน่อย อย่าเพ่ิงเลิก ใกล้

ชนะแล้ว (ใกล้จะได้แล้ว)” ซ่ึงจะนำ�ไปสู่ภาวะเสพย์ติด

ท่ีน่าสนใจ ประเทศญ่ีปุ่นถือว่า กาฉะ (Gacha) หรือ กาฉะปอง (Gachapon) ซ่ึงมีโมเดล

ธุรกิจแบบเดียวกับ Loot Box เป็นการพนัน  เน่ืองจากมีผู้เล่นรายหน่ึงนำ�เงิน 700,000 เยน มา

เล่นเกมต่อเน่ือง แต่ก็ยังไม่สามารถสุ่มได้ ‘ของ’ ท่ีต้องการ  ทำ�ให้มีการร้องเรียนไปยังสำ�นักงาน

คุ้มครองผู้บริโภค (Consumer Affairs Agency : CAA)  และมีผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นต่อกรณี

ดังกล่าวว่า “เม่ือมีการชักจูงให้มีการเล่นพนันในลักษณะน้ีได้ ก็ควรมีกฏหมายหรือข้อบังคับเร่ือง

เเบบน้ีด้วย” 

2 Loot Boxes - USD 1.99
5 Loot Boxes - USD 4.99
11 Loot Boxes - USD 9.99
24 Loot Boxes - USD 19.99
50 Loot Boxes - USD 39.99
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กาฉะปอง  เดิมเป็นเกมท่ีต้องใช้เงินเหรียญ(จริง)หยอดและไข เพ่ือให้ได้แคปซูล(หรือไข่)ท่ี

อยู่ภายในตู้ออกมา โดยใช้หลักการ ‘สุ่ม’ ว่าจะได้ของเล่นขนาดจ๋ิวอะไรในแคปซูล ซ่ึงเป็นการ

เล่นเกมแบบจำ�นวนจำ�กัดตามปริมาณของท่ีถูกบรรจุไว้ภายในตู้  แต่พอบริษัทผู้ผลิตเกมมือถือ

นำ�หลักการน้ีมาใช้  โดยแทนท่ีของเล่นขนาดจ๋ิวด้วย ‘ของ’ หรือ ‘ไอเทม’ (item) ภายในเกม 

ทำ�ให้สามารถสร้างแรงจูงใจได้มากกว่าและไม่มีข้อจำ�กัดเร่ืองจำ�นวน ส่งผลให้ผู้เล่นเกมจำ�นวน

หน่ึงสูญเสียเงินจำ�นวนมากเพ่ือเล่นแบบต่อเน่ือง โดยไม่สามารถรู้ได้ว่าจะมีโอกาสได้ ‘ของ’ 

พิเศษ จำ�นวนจำ�กัด ตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่

ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ส่งผลให้เม่ือวันท่ี 24 มีนาคม 2016 สมาคมเกมออนไลน์ญ่ีปุ่นมีข้อบังคับ

ให้บริษัทท่ีเป็นสมาชิกของสมาคมและผู้ประกอบการท่ีเข้าร่วมกับ Mobile Content Forum ถือ

ปฏิบัติ สรุปสาระสำ�คัญได้ดังน้ี

 ผู้เล่นเกมสามารถเติมเงินเกมได้สูงสุดไม่เกิน 50,000 เยน โดยคำ�นวณจากการสุ่ม

	 คร้ังละ 500 เยน จำ�นวน 100 คร้ัง หรือเท่ากับกำ�หนดให้ผู้เล่นเกมมีโอกาสท่ีจะสุ่ม

	 ได้ ‘ของ’ หรือ ‘ไอเทม’ (item) ท่ีต้องการในอัตราร้อยละ 1

 บริษัทผู้ผลิตเกมต้องประกาศประเภทและจำ�นวน ‘ของ’ หรือ ‘ไอเทม’ (item) 

   ให้ชัดเจน

 บริษัทผู้ผลิตเกมต้องรับผิดชอบกับอัตราท่ีประกาศในข้อ 2 โดยให้เร่ิมดำ�เนินการ

   ภายในเดือนเมษายน 2016

ณ วันน้ี ญ่ีปุ่นมีข้อสรุปชัดเจนว่ากาฉะปองเป็นการพนันท่ีต้องควบคุม ขณะท่ี 

คณะกรรมาธิการควบคุมวีดีโอเกมของประเทศเบลเยียมมีข้อสรุปว่า Loot Box ท่ีมีการใช้จ่ายเงิน

จริงและพฤติกรรมเสพติดเข้าข่ายการพนัน เป็นอันตรายต่อสุขภาพจิตเยาวชนท่ีอายุยังน้อย 

และเตรียมควบคุมระบบขายเน้ือหาเสริมภายในเกมท่ีผู้ซ้ือไม่ทราบชัดเจนว่าจะได้รับของอะไร 

ถ้าประเทศไทยไม่อยากล้าหลัง ต้องเร่งสร้างกฎกติกาก่อนจะเกิดปัญหา..ดีไหมครับ

วัคซีน

พนัน

‘Kampu gacha’ 
game example
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เห็นช่ืองานก็พอเดาได้ว่าต้องพูดเร่ืองเล่นพนันมันไม่ดี เยาวชนยุคน้ีเข้าถึงการพนันได้ทุกท่ี

ทุกเวลา เพราะส่ือโซเชียลไปไว มีแอพให้โหลด มีการสอนวิธีเล่น สารพัด แล้วก็เล่าเคสเล่นขำ� ๆ  

สุดท้ายกลายเป็นคนติดพนัน ส่งผลกระทบต่อการเรียน เสียเงิน เสียเครดิต เสียอนาคต สรุปคือ

ให้หยุดเล่นพนันซะ

แต่พ่ีเต๋อของผมเรียลกว่า บอกว่าเล่นพนันเล็กน้อยไม่ก่ีสิบบาทเพ่ือสังสรรค์ระหว่างเพ่ือน

สนิทมิตรสหายเป็นเร่ืองสนุก เป็นความสุข แต่ก็บอกว่าถ้าเดิมพันสูงเกินไปจะเครียด โลกยุคน้ี

เล่ียงพนันยาก ถ้าคิดจะเล่นต้องมีลิมิต ถ้าหมดต้องหยุด 

พ่ีเต๋อบอกว่า ยุคน้ีการพนันเข้าถึงเยาวชนมากข้ึนและส่งผลรุนแรงกว่าผู้ใหญ่ เพราะ

เยาวชนส่วนใหญ่ยังไม่มีวิจารณญาณท่ีดีพอ บางคนอาจจะไม่รู้ด้วยซ้ำ�ว่ากำ�ลังเล่นการพนัน 

เงินท่ีนำ�มาเล่นพนันก็เป็นเงินจากผู้ปกครอง เพราะยังไม่มีรายได้เป็นของตัวเอง ถ้าใช้เงิน

เกินตัวก็มีโอกาสท่ีจะหันไปทำ�ส่ิงผิดกฎหมายอ่ืน ๆ  เพ่ือหาเงินมาเล่นพนัน 

หรือใช้หน้ีพนัน 

โดนสุดตอนพ่ีเต๋อเปรียบการพนันเหมือนกับไวรัส ผมเห็นภาพ 

เลยว่าการพนันมันอยู่รอบตัวเราน่ีแหละ จะเล่นหรือไม่เล่น 

จะติดหรือไม่ติด มันข้ึนอยู่กับความแข็งแรงของแต่ละคน 

และผมเห็นด้วยกับพ่ีเต๋อและเพ่ือนๆ บนเวทีว่า วัคซีน 

ท่ีจะต่อสู้กับไวรัสพนันคือความรักจากคนในครอบครัว 

คนในครอบครัวต้องคุยกันเยอะๆ คุยกันบน 

พ้ืนฐานของความรักและความเข้าใจ ตรงน้ีมันจะคอย 

ฉุดร้ังไม่ให้เราพลาด หรือถ้าพลาดก็ไม่ถลำ�ลึก

คลิก
นีโอ

วัคซีน

พนัน 20 กันยายน วันเยาวชนแห่งชาติปีน้ี ผมลงทุนไป
งานเสวนา “เยาวชนจะอยู่อย่างไรในสังคมนิยมเส่ียง
(พนัน)” ของมูลนิธิรณรงค์หยุดพนัน เพราะรู้ว่าพ่ี
เต๋อ ฉันทวิช ธนะเสวี มาพูดบนเวที และตอนท้ายงาน
แบบน้ีได้เซลฟ่ีกับพ่ีเต๋อแน่นอน
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เกมพนันโทษคุณลุ้นรวยลัด
ใครถนัดทางใดลุ้นได้เสีย

ลุ้นรางวัลทุกนาทีมิมีเพลีย
ออนไลน์เคลียร์ทุกปัญหามาถึงตัว

โลกพนันในออนไลน์เร้าใจมาก
เล่นไม่ยากหลากหลายแบบแทบหมุนหัว

ดึงดูดใจให้เติมเงินเพลินระรัว
ใครรู้ตัวบังคับใจไม่ถูกกิน

เป็นไวรัสไวร้ายเกินไวร์เลส
ยังเป็นเหตุสลดแทบหมดส้ิน

ท่ีสุดแห่งความสนุกสุขโบยบิน
ก่อหน้ีสิน สร้างทุกข์ภัย ย่ิงใหญ่เกิน
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