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บทความออนไลน์ 
โลกาภิวัตน์ โรคระบาด กับ Plague, Inc.: Evolved 
การระบาดของไวรัสใหม่ถอดด้ามอาจดูหวาดหวั่น โดยเฉพาะในเมื่อมันแพร่กระจายอย่างรวดเร็ว ผู้เชี่ยวชาญ

คาดการณ์ว่าต้องใช้เวลาอีกอย่างน้อยหลายเดือน หรืออาจเป็นปี กว่าจะมีวัคซีนมารักษา และไม่รู้ว่ามันจะกลาย

พันธุ์ไปเมื่อไรและอย่างไร แต่ผู้เขียนเชื่อว่าใครที่เคยเล่นเกมคลาสสิกชื่อ Plague Inc. มาแล้วใจหนึ่งจะอดคิดไม่ได้

ว่า โอ้โห ชีวิตจริงช่างเหมือนกับเกมอะไรอย่างนี้! 

เกมค่อนข้างเก่า (ออกตั้งแต่ปี ค.ศ.2012 แต่อัพเดทตลอดทุกปี) เกมนี้สมจริงและสนุกขนาดไหน ก็แค่ขนาดที่เกม

ขายไปแล้วเกินร้อยล้านชุด ถึงแม้จะออกมาหลายปีแต่ยอดดาวน์โหลดยังพุ่งไม่ต่่ากว่า 50% ทุกครั้งที่เกิดโรค

ระบาดพันธุ์ใหม่ โดยเฉพาะ อีโบลา (Ebola) ในปี ค.ศ.2014 เกมถูกใช้สอนในห้องเรียนเรื่องระบาดวิทยาและเชื้อ

โรค และ เอ็นดีมิค ครีเอชั่นส์ (Ndemic Creations) สตูดิโออินดี้ผู้พัฒนาเกมจากอังกฤษ ก็ต้องคอยออกมาเตือน

เป็นระยะๆ ว่า พวกเขาพยายามจ่าลองการระบาดของเชื้อโรคในโลกแห่งความจริงก็จริง แต่สุดท้ายเกมนี้ก็คือเกม 

ไม่ควรมีใครเอาไปใช้คาดการณ์แบบแผนการระบาดของโรคจริง ล่าสุดเมื่อวันที่ 23 มกราคม ค.ศ.2020 ไม่กี่วัน

หลังจากท่ีโลกได้รู้จักกับไวรัสโครานาสายพันธุ์ใหม่ เอ็นดีมิคก็ออกแถลงการณ์บนเว็บไซต์บริษัท ความบางตอนว่า 

“Plague Inc. ออกมากว่าแปดปีแล้ว และเมื่อใดก็ตามที่เกิดโรคระบาด เราก็จะเห็นยอดผู้เล่นหน้าใหม่พุ่ง เมื่อ

ผู้คนค้นหาข้อมูลว่าโรคต่างๆ ระบาดได้อย่างไร และพยายามท าความเข้าใจกับความซับซ้อนของการระบาดของ

ไวรัส …เราตั้งใจออกแบบเกมนี้ให้สมจริงและให้ข้อมูลที่ชัดเจน ในขณะเดียวกันก็ไม่กระพือให้ประเด็นในโลกจริงให้

ดูเป็นดราม่า ความตั้งใจนี้ของเราได้รับการยอมรับโดยศูนย์ควบคุมและป้องกันโรค (Centers for Disease 

Control and Prevention: CDC) [ของกระทรวงสาธารณสุข สหรัฐอเมริกา] และองค์กรชั้นน าด้านการแพทย์

อ่ืนๆ ทั่วโลก” 

https://www.ndemiccreations.com/en/news/172-statement-on-the-current-coronavirus-outbreak
https://blogs.cdc.gov/publichealthmatters/2013/04/plague-inc/
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“อย่างไรก็ด ีขอได้โปรดจ าไว้ว่า Plague Inc. เป็นเกม ไม่ใช่แบบจ าลองทางวิทยาศาสตร์ การระบาดของไวรัสโคโร

นาในปัจจุบันนั้นเป็นสถานการณ์จริงที่ก าลังส่งผลกระทบต่อคนจ านวนมหาศาล เราขอแนะน าให้ผู้เล่นเกมนี้เข้าถึง

ข้อมูลโดยตรงจากหน่วยงานสาธารณสุขระดับท้องถิ่นและระดับโลก” 

 
Plague Inc. ครองแชมป์เกมโรคระบาดอันดับหนึ่งเพราะกราฟิกเรียบง่ายน่าดึงดูดด้วยการให้เห็นโรคระบาดไปทั่ว

โลก สีของแผ่นดินเปลี่ยนเป็นแดงฉานจากจ่านวนคนที่ติดเชื้ออย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังเล่นง่ายมากแต่เอาชนะไม่ง่าย 

โดยเฉพาะถ้าเล่นด่านที่ยากกว่าแบคทีเรียหรือไวรัส 

เกมนี้ให้เราเล่นเป็นเชื้อโรค หลังจากท่ีเลือกชนิดของเชื้อโรคและตั้งชื่อเท่ๆ ให้แล้วก็แน่นอนว่า เป้าหมายของเราคือ

ท่าให้มนุษย์ติดเชื้อและล้มตายทั้ง 7.7 พันล้านคนจนเกลี้ยงโลก เริ่มจากการเลือกประเทศต้นก่าเนิด หลังจากที่มี

มนุษย์เริ่มติดเชื้อเราแล้ว เราจะเริ่มได้ ‘แต้มดีเอ็นเอ’ (DNA points) มาใช้ในการกลายพันธุ์ เพ่ือพัฒนาวิธีแพร่เชื้อ 

(transmission) เช่น แพร่ได้เร็วขึ้นในปศุสัตว์ (เหมาะกับประเทศที่เป็นเขตชนบทเยอะ) แพร่ผ่านการโดยสารทาง

เรือได้ดีขึ้น, พัฒนาอาการ (symptoms) ต่างๆ ของโรค และเพ่ิมความสามารถของเชื้อโรค (abilities) เช่น ทนต่อ

อากาศร้อนหรือเย็น มีรหัสพันธุกรรมที่ซับซ้อน ยืดเวลาการค้นคว้าวิจัยวัคซีนของมนุษย์ ฯลฯ นาฬิกาในเกมจะไม่

หยุดหมุนยกเว้นว่าเราจะกดปุ่ม pause 

เมื่อใดที่คนเริ่มติดเชื้อโรคเราเป็นวงกว้าง และเดือดร้อนจากอาการที่ร้ายแรง เมื่อนั้นแพทย์ในประเทศต่างๆ ก็จะ

เริ่มให้ความสนใจ เชื้อโรคเราจะถูกค้นพบ และรัฐบาลมนุษย์ทั่วโลกก็จะเริ่มค้นคว้าวิจัย ทุ่มเ งินให้กับการค้นพบ

และผลิตวัคซีน ดังนั้นในช่วงท้ายของเกมจึงเป็นการ ‘วิ่งแข่ง’ ระหว่างเรา (เชื้อโรค) กับมนุษย์ เราต้องเร่งพัฒนา
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อาการที่จะระบาดครบทุกประเทศและคร่าชีวิตคนได้อย่างรวดเร็วจนคนตายหมดโลกก่อนที่แพทย์จะคิดค้นวัคซีน

ส่าเร็จ ถ้าเราท่าให้คนตายเร็วกว่าอัตราการคิดค้นวัคซีน แต่ละประเทศก็จะค่อยๆ ล่มสลาย เมื่อทุกคนในประเทศ

นั้นตาย อัตราการคิดค้นวัคซีนของโลกก็จะล่าช้าออกไปอีก โดยเฉพาะถ้าหากประเทศที่ล่มสลายเป็นประเทศ

พัฒนาแล้ว (เพราะมีงบประมาณวิจัยมากกว่าประเทศยากจน) 

เล่นเกมนี้ไม่นานเราจะถึงบางอ้อว่า วิธีที่จะท่าให้ชนะเกมนี้ก็คือ ต้อง ‘ซุ่มโจมตี’ คือพัฒนารหัสพันธุกรรมที่เน้น

ความทนทานและท่าให้เราระบาดไปได้อย่างรวดเร็ว ยิ่งระบาดไปประเทศใหม่ๆ เรายิ่งได้แต้มดีเอ็นเอมาใช้ต่อ เก็บ

อาการให้อยู่ระดับแค่รังควานคน เช่น ท่าให้ปวดหัว ครั่นเนื้อครั่นตัว แต่ไม่ใช่อาการรุนแรงเพ่ือท่าให้คนไม่

สังเกตเห็นเรา จะยิ่งท่าให้ระบาดได้อย่างสะดวกโยธิน แน่นอนว่าการโดยสารในโลกสมัยใหม่ ทั้งทางเรือและทาง

เครื่องบินในยุคโลกาภิวัตน์ ยิ่งเอ้ือให้การติดต่อข้ามทวีปเกิดได้อย่างง่ายดาย พอซุ่มโจมตีจนระบาดครบทุกประเทศ

ทั้งโลกหรือเกือบครบแล้วค่อยพัฒนาอาการให้รุนแรงถึงฆาต ประเทศต่างๆ จากหวาดผวา ปิดกั้นพรมแดน และเรา

จะเริ่มเห็นแผนที่โลกเปลี่ยนเป็นสีแดงทีละแถบ  (ทวีปกรีนแลนด์ติดเชื้อยากสุด คนเล่นเกมนี้หลายคนจึงเลือกให้

มันเป็นต้นตอของเชื้อโรค แต่ต้องอดทนรอนานนับเดือนในเวลาเกมกว่าจะแพร่เชื้อข้ามทวีปได้) 

 
กลยุทธ์ที่หลายคนเลือกใช้ก็คือ เลือกประเทศยากจนที่มีประชากรมาก รัฐบาลอ่อนแอ (ระบบสาธารณสุขไม่

เข้มแข็ง) งบประมาณวิจัยก็น้อย เป็นต้นตอของการแพร่เชื้อโรค ความท้าทายที่เราต้องเจอก็คือ เชื้อโรคของเรา

อาจกลายพันธุ์ได้เองโดยที่เราไม่ตั้งใจ และถ้ามันกลายพันธุ์เป็นอาการที่รุนแรงถึงฆาตก่อนเวลาอันควร (คือระหว่าง
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ที่เราก่าลัง ‘ซุ่มโจมตี’ เน้นการระบาดเร็วๆ ด้วยอาการอ่อนๆ) แล้วล่ะก็ แผนการของเราก็อาจพังพินาศเพราะ

มนุษย์จะไหวตัวเร็ว อาจต้องหาทางรับมือด้วยการยอมจ่ายแต้มดีเอ็นเอเพ่ือ “วิวัฒนาการถอยหลัง” (devolve) 

ปรับเอาอาการรุนแรงมองเห็นง่ายนั้นออกไป เชื้อโรคจะได้กบดาน ระบาดอย่างเงียบๆ ต่อไปได้ เพราะใครเล่าจะ

เอะใจว่าก่าลังป่วยเป็นโรคชนิดใหม่ ถ้ามีเพียงอาการอ่อนๆ ไม่ต่างจากไข้หวัดธรรมดา แถมถ้าเชื้อสามารถแพร่ไป

ติดคนอ่ืนก่อนที่ผู้ป่วยจะแสดงอาการเสียด้วยซ้่า (asymptomatic infection) 

  

ไม่ต่างจากการระบาดของไวรัสโคโรนาเท่าไรนัก 

  

Plague Inc. ได้รับความนิยมสูงมากตั้งแต่เป็นเกมมือถือซึ่งเป็นเวอร์ชั่นแรก แต่การระบาดขนานใหญ่ของไวรัสอีโบ

ลาในแอฟริกาตะวันตกระหว่างปี ค.ศ.2013-2016 ซึ่งคร่าชีวิตคนไปกว่า 11,300 คน และเริ่มต้นเพียงไม่ถึงปี

หลังจากที่เกมนี้ออกวางจ่าหน่าย ก็ท่าให้ Plague Inc. ได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว หัวหน้าทีมเอ็นดีมิคให้

สัมภาษณ์ว่าคนซื้อเกมนี้กว่า 35 ล้านคน (ยอดปัจจุบันทะลุ 120 ล้านคน เวอร์ชั่นพีซีเพ่ิมโหมดเล่นหลายคน 

(multiplayer) และให้ผู้เล่นสร้างฉากเองได้) ในช่วงที่อีโบลาระบาดข้ันสูงสุด หลายคนตั้งชื่อเชื้อโรคในเกมว่า ‘อีโบ

ลา’ ส่วนเอ็นดีมิคเองใช้โอกาสนี้พยายามสร้างความตระหนักให้กับคนเล่นเกี่ยวกับความร้ายแรงของโรคจริง ด้วย

การเผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับอีโบลา และชวนให้ผู้เล่นบริจาคเงินให้กับองค์กรการกุศลที่ก่าลังรับมือกับโรคนี้ใน

แอฟริกา 

เจมส์ วอห์น (James Vaughan) หัวหน้าทีมออกแบบเกม พัฒนาเกมนี้เป็นงานอดิเรก อุทิศเวลามากมายไปกับ

ค้นคว้าเรื่องแบบแผนการระบาดของโรคในการโค้ดอัลกอริทึม เพ่ือให้มั่นใจว่ามันจะออกมาสมจริงที่สุดเท่าที่จะท่า

ได้ และความส่าเร็จของ Plague Inc. ส่วนหนึ่งก็มาจากข้อเท็จจริงที่ว่านักระบาดวิทยาและแพทย์หลายคนใช้เกมนี้

เป็นเครื่องมือในการสื่อสารกับสาธารณะ 

https://www.ndemiccreations.com/en/news/82-help-stop-ebola-now-this-is-not-a-game
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Plague Inc. เป็นเกมเก่ียวกับโรคระบาดที่ประสบความส่าเร็จสูงสุดในประวัติศาสตร์เกม และได้รับการยอมรับมาก

ที่สุดจากผู้เชี่ยวชาญในวงการสาธารณสุข แต่ที่จริงคนในวงการใช้ ‘เกม’ เป็นเครื่องมือศึกษาและทดลองพฤติกรรม

ของมนุษย์เวลาที่เกิดโรคระบาดมานานแล้ว 

ยกตัวอย่างเช่น ย้อนไปเมื่อปี ค.ศ.2005 เกิดเหตุการณ์ ‘เลือดปนเปื้อน’ (Corrupted Blood) ใน World of 

Warcraft เกมออนไลน์ชื่อดัง โรคระบาดในเกมเกิดขัดข้องและแพร่ไปทั่วทั้งเกม สุดท้ายส่งผลให้บลิซซาร์ด 

บริษัทผู้ผลิต ต้องลบเกมนี้ออกจากเซิร์ฟเวอร์จนเกลี้ยง นักระบาดวิทยาหลายคนมองว่า สิ่งที่เกิดขึ้นเป็นการจ่าลอง

อย่างน่าสนใจว่าคนจริงๆ จะมีพฤติกรรมแบบไหนเวลาที่เกิดการระบาด เช่น บางคนพยายามสวมบทบาทเป็น

พยาบาลจ่าเป็นเพื่อช่วยเหลือคนอ่ืน บางคนฉวยโอกาสนี้ปล้นชิงวิ่งราว เป็นต้น 

กลายเป็นว่าสิ่งที่เกิดในโลกของเกมออนไลน์สามารถเติมเต็มความเข้าใจของนักวิทยาศาสตร์ จากที่เคยพัฒนา

ซอฟต์แวร์เพ่ือมาจ่าลองการแพร่ของโรคระบาด เช่น EpiSIM แต่ซอฟต์แวร์เหล่านั้นมี ‘คนจ่าลอง’ (synthetic 

individuals) ที่ไม่สมจริงเท่ากับพฤติกรรมของคนจริงๆ – ต่อให้เป็นโลกของเกม พฤติกรรมของตัวละครในเกมก็

ล้วนมีคนจริงๆ บังคับอยู่ข้างหลัง 

นักระบาดวิทยาสร้างแบบจ่าลองการระบาดของเชื้อโรค พฤติกรรมของมนุษย์ในเหตุการณ์โรคระบาดนั้นยากที่จะ

จ่าลอง แต่สร้างผลกระทบได้ใหญ่หลวงไม่แพ้โรค 

ไม่ว่า Plague Inc. จะสมจริงเพียงใด เกมนี้ก็มีหลายมิติที่(จงใจ)ท่าให้เราอุ่นใจว่า มันเป็นแค่เกม เราใช้เม้าส์หรือนิ้ว

จิ้มลูกโป่งสีฟ้าในเกมเพ่ือขัดขวางการคิดค้นวัคซีน รู้ทั้งรู้ว่าเชื้อโรคในโลกจริงพุ่งเป้าโจมตีเฉพาะห้องแล็บวิจัยไม่ได้ 

https://en.wikipedia.org/wiki/Corrupted_Blood_incident
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จิ้มลูกโป่งสีแดงและสีส้มเพ่ือเอาแต้มดีเอ็นเอมาเลือกพัฒนาความสามารถ รู้ทั้งรู้ว่าเป็นไปไม่ได้หรอกที่เชื้อโรคใน

โลกจริงจะสามารถกลายพันธุ์ได้อย่างมีเจตจ่านงชัดเจน 

ไวรัสโคโรนาคงสามารถไม่ ‘ตัดสินใจ’ ว่า “ฉันจะท่าตัวให้ทนทานต่ออากาศหนาวเดี๋ยวนี้เลย จะได้ไประบาดใน

ประเทศรวยๆ แถบยุโรป มันจะได้ไม่มีเวลามาคิดค้นยา” หรือ “ฉันกบดานในร่างมนุษย์มานานแล้ว อ่อยให้เหยื่อ

ตายใจว่าอาการไม่หนัก คราวนี้แหละจะรีบกลายพันธุ์ให้เกิดอาการถึงฆาตอย่างรวดเร็ว ท่าให้เส้นเลือดในสมอง

แตกเลยเป็นไง!” 

 
ถึงที่สุดแล้ว ความ ‘ไม่สมจริง’ เหล่านี้คือสิ่งที่ท่าให้เรายังมีความหวังอยู่ได้ หลังจากที่เฝ้ามองฉากจบของ Plague 

Inc. เมื่อโลกทั้งใบกลายเป็นสีแดงฉาน มนุษยชาติสิ้นสลาย เกมข้ึนข้อความแสดงความยินดี จากนั้นอีกห้าวินาทีเรา

ก็ตระหนักขึ้นมาได้ว่า เฮ้ย เราเป็นมนุษย์นี่นา ไม่ใช่เชื้อโรค! 

และในความไม่สมจริงเหล่านี้เอง เกมโรคระบาดอย่าง Plague Inc. ก็จะมีบทบาทที่ส่าคัญในการรับมือกับเชื้อโรค

ใหม่ๆ ในแง่ท่ีมันช่วยให้นักระบาดวิทยาได้ศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ และช่วยสร้างความตระหนักในหมู่ประชาชน

ว่าเชื้อโรคท่างานอย่างไร การระบาดของโรคมีเงื่อนไขและปัจจัยอะไรบ้าง 
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เราจะได้สามารถใช้ชีวิตอย่างตระหนักรู้ในยุคโลกาภิวัตน์ที่เชื้อโรคก็วิวัฒน์ตาม อยู่อย่างตื่นตัวแต่ไม่แตกตื่น 
โดยเฉพาะในสังคมท่ีรัฐบาลล้มเหลวเรื่องการสื่อสารในภาวะวิกฤติ ไม่อาจสร้างความเชื่อมั่นให้กับประชาชนได้เลย
ว่า รัฐบาลใส่ใจกับชีวิตความเป็นอยู่ของประชาชน มากกว่าตัวเลขนักท่องเที่ยวหรือตัวเลขการเติบโตทางเศรษฐกิจ 
  
ที่มา https://thematter.co/thinkers/plague-inc-evolved/99821 

https://thematter.co/thinkers/plague-inc-evolved/99821

