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บทท่ี 2 
บทภาพยนตร 

 

ภาพยนตร คือ การเลาเรื่องราวดวยภาพและเสียง มีโครงสรางพื้นฐานคลายบทละครเวที บทวิทยุ
โทรทัศน เร่ิมตนท่ีการวางโครงเรื่องกอน แลวบอกรายละเอียดของภาพ เสียง ฉาก ตัวละคร บทภาพยนตร 
มีความโดดเดนท่ี ฉาก ตัวละคร แอ็คช่ัน ตองทําใหดู “สมจริง” แตบทละคร (โดยเฉพาะละครประเภท 
soap opera) มักจะทําใหดู “เกินจริง” เขาไว อาจเปนเพราะตองการดึงดูดความสนใจของคนดู ซ่ึงถูก
แวดลอมดวยสิ่งเราอ่ืนๆ 

แหลงของเร่ือง ท่ีจะนํามาเขียน เร่ิมจากประสบการณตรงของผูเขียน ซ่ึงผูเขียนจะเขียนออกมาได
อรรถรสท่ีสุด ถาไมมีก็อาจหาจากเรื่องเลา จากการสนทนา หรืออานจากเร่ืองสั้น นวนิยาย ขาว สารคดี 
และแมกระท่ังบันทึกประจําวัน ซึ่งถาจะนํามาเขียนเปนบทภาพยนตร จะตองมีการตัดแปลงใหเหมาะสมกับ
บทภาพยนตร วิธีการเลาเรื่อง มีหลายวิธี ตองใหสอดคลองกับแนวภาพยนตรดวย หากตองการเลาเรื่อง
เกี่ยวกับ สิ่งลี้ลับ ความรัก การตอสูกับอุปสรรคชีวิต ตองมีวิธีการเลาแตกตางกัน บทภาพยนตรจะเขามามี
บทบาทในตอนน้ี 

2.1 หลักการเลาเร่ือง (narratology in film)  
สาระสําคัญของการเลาเรื่อง ตองมีเรื่องราว (story) ท่ีผูเลา (storyteller) กําหนดข้ึน (จากคําถาม

ท่ีวา ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อยางไร) แลววางโครงเรื่อง (plot) ของเร่ืองราวน้ัน จากจุดเริ่มตน ไปสู
กลางเร่ืองและจบลง การเลาเรื่องในภาพยนตร จะเลาผานภาพ และ เสียง ไปสูผูชม (audience) ลักษณะ
พิเศษของการวางโครงเรื่องในภาพยนตร จะตองมีความขัดแยง และใหความขัดแยงน้ัน พัฒนาไปจนถึงขีด
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สูงสุด แลวจบลง อยางนาประทับใจ  

องคประกอบในการเลาเร่ือง (narratology factor)  
สิ่งที่ทําใหการเลาเรื่อง ดําเนินไปอยางลื่นไหลไมสะดุด เรียกวา style สไตลของภาพยนตร เปรียบ

เหมือน “ภาษาภาพยนตร” ซึ่งประกอบดวย ภาพ (vision) การเคลื่อนไหว (motion) ชองวาง (spatial) 
หวงเวลา (temporal) สี (color) เสียงพูด (dialogue) เสียงดนตรี (music) เสียงประกอบ (sound 
effects) การเลาเรื่องผานสื่อภาพยนตร จําเปนจะตองรวบรวม ขอมูล แนวคิด และปจจัยพื้นฐานเหลาน้ี 
ใหไดครบถวนเสียกอน กอนท่ีจะนําไปจัดทําเปนบทภาพยนตร คือ (1) เรื่อง (stroy)  (2) แกนเร่ือง 
(theme)  (3) โครงเรื่อง (plot) และ โครงเร่ืองขยาย (treatment)  (4) ตัวละคร (character)  (5) บท
สนทนา (dialogue)  (6) ฉาก (7) กลวิธีในการเสนอเร่ือง หรือ มุมมอง (point of view)  

 (1) เคาโครงเร่ือง (plot)  

เรื่อง (story) หมายถึง เหตุการณ หรือเรื่องราวท่ีเกิดขึ้น อาจเปนเร่ืองท่ีเกี่ยวกับ วัตถุสิ่งของ พืช 
สัตว มนุษย เทพเจา ระยะเวลาของเหตุการณในเรื่อง อาจจะสั้นเพียงไมกี่นาที อาจยาวนานเปนป หรือไมรู
จบ (Infinity) ก็ได เหตุการณท่ีนํามาทําเปนบทภาพยนตร จะตองมีปมขัดแยง (conflict) และจุดหักเห 
(plot point) เพราะปมขัดแยงและจุดหักเห จะกอใหเกิดการกระทํา แลวผลักสงเรื่องราวใหดําเนินตอไป 

บางครั้ง เรื่องราวท้ังหมด ไมสามารถนํามาใสในบทภาพยนตรได ท้ังหมด ผูเขียนตองเลือก 
เหตุการณตอนหน่ึงของเรื่อง มาเขียนเปนโครงเรื่อง (plot) ลําดับเหตุการณ พฤติกรรมของตัวละคร จาก
จุดเริ่มตนไปสูจุดจบ plot อาจเปนเหตุการณท่ีคิดข้ึนมาใหม หรือนํามาจากเหตุการณจริง หรือดัดแปลงมา
จากวรรณกรรม หรือตัดตอนมาจากภาพยนตรอื่น สิ่งสําคัญคือ เรื่องตองมีความนาสนใจ มีใจความสําคัญ 
(the premise) ชัดเจน ท่ีสามารถพัฒนาขยายเปนโครงเรื่องใหญได การขยายโครงเรื่อง (treatment) ทํา
ใหมองเห็นแนวทางการถายทํา ถาพล็อตเรื่องมีลักษณะเปนนามธรรม ตองขยายใหเปนรูปธรรมจับตองได 

การวางโครงเรื่อง ผูเลาจะตองมีแผนในใจกอนวา เร่ืองราวจะเลาไปในแนวใด ถาเลาอยางมีแบบ
แผนคลายมีสูตรสําเร็จตั้งรออยู  แลวใหเร่ืองดําเนินไปตามบทบาท ท่ีกําหนดไวลวงหนา วิธีเลาเรื่องแบบน้ี 
เรียกวา รูปแบบนิยม (formalism) แตถาตองการเลาเรื่องเนนเน้ือหาสาระเปนหลัก ก็ไมตองคํานึงถึง
องคประกอบทางศิลปะมากนัก การเลาเรื่องวิธีน้ี เช่ือวาการเนนเรื่องศิลปะ อาจทําใหคุณคาของเรื่องดอย
ลงไป โครงเร่ืองควรจะเรียบงาย ตัวละครมักจะขัดแยงกับตัวเอง และเปนผูถูกกระทํา จบเรื่องแบบเปด 
ปลอยใหคนดูนําไปคิดตอ วิธีการเลาเรื่องแบบ เรีกวา สัจนิยม (realitiesm) การเลาเรื่องท่ีตองการ
ผสมผสานองคประกอบศิลปะ สอดแทรกเหตุการณจริง มีการตอสู อุปสรรค ทาทาย เรียกวา การเลาเรื่อง
แนวคลาสสิค (classical design) ปลอยใหเหตุการณของเรื่อง ดําเนินไปอยางตอเน่ือง เช่ิอมโยงกัน มีการ
สรางความขัดแยงกับอุปสรรคภายนอก การเลาเร่ืองแบบน้ี จะสรางความสนุกนาติดตามไดมากกวา  
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การเลาเรื่องอีกแบบหน่ึง ท่ีผูเลาตองการเลาเร่ืองตามรูปแบบและวิธีของตัวเอง ซึ่งเปนการเลาแบบ 
“ฉีกแนว” หรือเรียกวา แนวอินด้ี (inde ยอมาจากคําวา independent) โครงเร่ืองแนวอินด้ีสวนใหญ 
ไดมาจากแนวคิดสวนตัว ไมผูกติดกับรูปแบบใดๆ (anti-structure) เปนลักษณะเฉพาะผูสราง หรือ ผูเขียน
บทเองโดยแท 

โครงเร่ืองของภาพยนตรสวนใหญ ผูเลา นิยมวางพล็อตเร่ืองตามแนวคลาสสิค (classical design) 
แนวน้ี จะดําเนินเร่ืองและพัฒนาเร่ือง ในรูปแบบ องก 3 (3-act) คือ เริ่มเรื่อง ในองก 1 แลวหักเห
เหตุการณไปสูความขัดแยง ในองก 2 แลวพัฒนาความขัดแยงไปสูจุดจบ ในองก 3 

  

ภาพที ่2.1 โครงสรางการวางพล็อตเรื่อง แบบ องก 3 

องก 1 เปดเร่ือง (setup | exposition) อาจเปดดวยฉาก หรือเหตุการณอยางใดอยางหน่ึง หรือ
การกระทําท่ีนาสนใจของตัวละคร หรือการบรรยายเลาเรื่อง การเปดเรื่อง มีวัตถุประสงค เพื่อปูทาง ให
ผูชมทราบวา ใคร หรือ อะไร มีคุณลักษณะโดดเดนอยางไร มีความปราถนา (need) อะไร และกําลังจะทํา
อะไร ในชวงเปดเรื่อง จะยังไมบอกรายละเอียด แลวใหตัวละครพบอุปสรรค ขัดแยง ท่ีตองตอสู ด้ินรน เพ่ือ
ตองการผลักเรื่องราวหรือหักเหเรื่อง ไปสูองก 2 

เชน หนุมสุดหลอรางเล็ก พบสาวสุดสวยเขาโดยบังเอิญ และตองการจีบสาวสุดสวย แตหนุมหลอ ก็
พบอุปสรรคสําคัญ ขณะนั้น ก็มีหนุมอีกคนหน่ึงมาจีบตัดหนาไป ... 

องก 2 การดําเนินเร่ือง คือ การเผชิญหนา ระหวางฝายราย กับ ฝายดี นําไปสูความขัดแยง 
(confrontation) การเผชิญหนา อาจดําเนินไปตามลําดับเวลา (chronology) หรือการเลายอนหลัง (flash 
back) การดําเนินเรื่องสลับกลับไปกลับมาระหวางสองเหตุการณ หรือ การรวมฉากหลายๆ ฉาก ให
เหมือนอยูในเหตุการณเดียวกัน (montage) การเผชิญหนากันของตัวละครใน องก 2 จะพัฒนาความ
รุนแรง เขมขนข้ึนไปเรื่อยๆ จนถึงจุดหักเห (plot point) นําไปสูจุดวิกฤตของเร่ือง (climax) ท่ีตอง
ตัดสินใจ อยางใดอยางหน่ึง เปนการผลักเรื่อง ไปสูจุดจบ 
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หนุมสุดหลอ รูสึกทอเล็กนอย แตแลว สาวสุดสวยก็สงย้ิมมาใหเขา หนุมสุดหลอมีกําลังใจ แตเขา
ตองเผชิญหนากับหนุมคูแขง ซ่ึงตัวโตกวา มีรถมีเงิน ดูฐานะภายนอกเหนือกวาหนุมสุดหลอ เขาคิดวา การ
เผชิญหนา แขงขัน ดวยขนาดรูปราง ฐานะการเงิน ยอมแพแนๆ เขาจึงตัดสินใจ ใชความภักดี ความ
เอ้ือเฟอ เขาตีสนิท แตก็ถูกหนุมคูแขง ชิงชัยไปทุกครั้ง จนกระทั่ง มีหนุมอีกผูหน่ึง (จุดหักเห) เขามาเปนคู
แขงขัน เปนทางเลือกใหแก สาวสุดสวย เกิดเหตุทะเลาะวิวาท ศึกชิงนางระหวาง หนุมสองคน ... 

องก 3 ภาวะคลี่คลาย (resolution) เม่ือตัวละครตัดสินใจ ภาวะขัดแยง ตึงเครียด ก็บรรเทาลง ปม
ปญหาไดรับการแกไข และทําใหเรื่องราวน้ันจบลง ซ่ึงอาจจะจบแบบมีความสุข (happy ending) หรือ จบ
แบบเศรา (sad ending) หรือ จบแบบท้ังเศราและมีความสุข (ไดอยาง แตตองสูญเสียอีกอยาง)  

หนุมสุดหลอ จึงฉวยโอกาส พาสาวสุดสวยไปเชยชม แตแลว หนุมสุดหลอ ก็ตกภาวะกลืนไมเขา
คายไมออก เม่ือพบวา สาวสุดสวยผูน้ัน ... เปนกะเทย 

 (2) การสรางความขัดแยง (conflict)  

ความขัดแยง ทําใหการเลาเรื่องสนุกสนาน นาติดตาม ประกอบดวย จุดขัดแยงหลัก และจุดขัดแยง
ยอย พัฒนาความรุนแรง ไปสูจุดไคลแม็ก (climax) ซ่ึงตัวละคร ตองตัดสินใจแกปญหาขัดแยงน้ัน ความ
ขัดแยงของตัวละคร แบงออกเปน 5 ประเภท คือ 1) ขัดแยงกับตัวเอง เปนเรื่องของการแสดงออกทาง
จิตสํานึก ตัวละครตองตัดสินเลือกขาง ระหวาง จิตฝายดีกับจิตฝายช่ัว หรือความถูกตองกับความผิด  2) 
ขัดแยงกับธรรมชาติ เชน พระเอกไมชอบฝน แตจําเปนตองชวยคนตกนํ้า ขณะฝนตกหนัก 3) ขัดแยงกับสิ่ง
เหนือธรรมชาติ หรือ สิ่งท่ีเหนือความคาดคิดของมนุษยท่ัวไป เชน คน กับ วิญญาณราย วิทยศาสตร กับ 
ไสยศาสตร 4) ขัดแยงกับคนดวยกันเอง มักเปนความขัดแยงเร่ือง ความคิดเห็น ผลประโยชน ชูสาว 5) 
ขัดแยงกับระบบ สังคม วัฒนธรรม การเมือง  

 (3) ตัวละคร (character)  

ตัวละคร คือองคประกอบสําคัญของการเลาเรื่อง ผูเขียนบท จะตองกําหนดลักษณะทางกายภาพ 
ฐานะทางสังคม ทัศนคติ และบุคลิกภาพ ใหแกตัวละคร ตัวละครหลัก มีใครบาง ถามีตัวละครอ่ืนเพิ่มเขาไป 
ตองใหเหตุผลไดวา เพิ่มเขามาเพื่ออะไร นาสนใจหรือไม มีความสัมพันธเกี่ยวของกับใคร อยางไร และจะ
เปดตัวอยางไร เพ่ือใหคนดูรูสึกวา แรงปรารถนาของตัวละคร นาสนใจและนาติดตาม การกําหนด
บุคลิกภาพใหแกตัวละคร ทําได 2 แบบ คือ บุคลิกแบบเรียบแบน ตรงไปตรงมา และบุคลิกแบบกลม ลึกลับ
ซับซอน 

บุคลิกแบบแบนเรียบ ตรงไปตรงมา ก็มีลักษณะคลายวัตถุแบนราบ (flat) สองมิติ คนดูมองเห็นและ
รับรูไดงาย คาดเดาได เชน ตัวเอกของเรื่อง ตอง สวย หลอ ใจดี นารัก ตัวราย ตองดุราย ขี้โกง ริษยา 
เกลียดชัง บุคลิกแบบกลม ลึกลับซับซอน มีลักษณะคลายกับวัตถุทรงกลม (round) สังเกตเห็นเพียงดาน
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เดียว (ดานสวาง) อีกดานหน่ึง (ดานมืด) คนจะมองไมเห็น ตัวละครแบบน้ี จะมีรูปรางลักษณะภายนอกไม
ตรงกับ นิสัยใจคอ เชน หลอ แต เลว สวย แตราย ดุดัน แตจริงใจ ภายนอกนารัก แตซอนเรนดวยความ
รุนแรง ริษยา แตข้ีขลาด จน แตข้ีเกียจ แข็งแรง แตไดรับอุบัติเหตุพิการ ไปเร็วมาเร็ว แตไมแรง หนักแนน
แตไรคา เปนตน 

สวนหนึ่งของบุคลิกภาพตัวละคร คือ บทสนทนา (dialogue) เปนสื่อบงบอกอารมณ นิสัย และ
ความตองการของตัวละคร ภาพยนตรท่ีดี จะสื่อความหมายดวยภาพ มากกวาคําพูด บทพูดควรใชเทาที่
จําเปน เพ่ือชวยเสริมบทบาทของตัวละครใหดูโดดเดนข้ึน ไมควรใชบทพูด อธิบายภาพเหตุการณของ
ภาพยนตร 

 (4) แกนของเร่ือง (theme) และประโยคหลักสําคัญ (the premise)  

แกนของเรื่อง (theme) หรือ ความคิดรวบยอด (concept) ของเรื่อง เปนแนวคิดหลักของเรื่อง 
อาจเปนปรัชญา หรือ ความเช่ืออยางหน่ึง ท่ีผูเขียนตองการนําเสนอผานภาพยนตร เรื่องราวท่ีจะนําเสนอ
เปนแนวคิดของอะไร หรือเปนแนวคิดของใคร มาจากท่ีใด ตองการนําเสนออะไร แกนเร่ือง อาจมีหลาย
ประเด็น ตั้งแต ประเด็นเน้ือหาสําคัญ หรือ แกนหลักของเร่ืองท่ีจะนําเสนอ ซ่ึงอาจประกอบดวย ประเด็น
รอง อีกก็ได แตตองไมออกนอกแนวความคิดหลัก 

ประโยคหลัก หรือ the premise มักเปนประโยคคําถาม (ประโยคเดียว หรือหลายประโยค) 
ประโยชนของการสรางประโยคหลัก คือ จะทําใหการวางโครงเร่ือง ไมออกนอกกรอบแกนของเรื่อง เชน  

–ทุกคนก็เปนมนุษย มีกิเลส ท่ีอยากได อยากมี อยากเปน แตถารูจักพอ รูจักพึ่งตนเอง พึ่งพาคน
รอบขาง ในบางเร่ือง รูจักประมาณตัวเอง ในบางคร้ัง รูจักปฏิเสธบาง ในบางคราว ไมสรางความเดือดรอน
ใหกับคนรอบขาง ในทุกๆ เรื่อง แลวเราจะฝนเห็นสังคมท่ีดีกวาน้ี ไมไดหรือ ? ... แกนของเรื่อง และ 
ประโยคหลัก (จาก บทภาพยนตร เร่ือง ฟาใหม หัวใจพอเพียง)  

–เม่ือคนท่ีรักถูกฆา ไมเปนภาระใหหวงหาอีกตอไป บวกกับเลือดบาท่ีคลั่งแคน เขาจึงคิดทําในสิ่งที่
มนุษยปกติไมทํากัน ... (แกนของเร่ือง) “เกิดอะไรข้ึนกับ เด่ียว และ นัท เม่ือท้ังสอง ตางก็ถูกอาชญากร
ขามชาติไลลา” (ประโยคหลัก) จากบทภาพยนตรแนวแอ็คช่ัน เร่ือง บัดด้ี มีไวใหเดือด (Dork Devils) โดย 
สูดิน ชาวหินฟา 

ตัวอยาง การสรางประโยคหลัก (1) “คนหน่ึง มีความจํายาว แตมีความรักสั้น กับอีกคนหน่ึง มี
ความจําสั้น แตมีความรักยาว” (2) “คนหน่ึง มีรางกายสมบูรณ แตมีรักไมสมบูรณ กับอีกคนหน่ึง มีรักที่
สมบูรณ แตมีรางกายไมสมบูรณ” (3) “ถาเวลา ซ้ือขายกันในทองตลาด จะเกิดอะไรข้ึน ระหวาง คนซ้ือ กับ 
คนขาย” ประโยคท้ังสาม จะนําไปสูการสรางแกนของเรื่องท่ีวา คุณจะเลาเร่ืองชีวิต ของเขา อยางใด แนว
ใด ท่ีจะใหผูชม เขาถึงความหมายท่ีแทจริงของคําวา “รัก” และ “เวลา” 
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การสรางแนวคิดหลักของเรื่อง ตองชัดเจน ลึกซ้ืง แตจะทําไดมากนอยเพียงไร ข้ึนอยูกับการกําหนด 
บุคลิกภาพของตัวละคร ฉาก แอ็คช่ัน อยาใหคนดูรูสึกวา ถูกยัดเยียด หรือชี้นําความคิดอยางใดอยางหน่ึง 
สิ่งท่ีซอนเรนอยูในภาพยนตร ถาตองการเปดเผย จะทําอยางไร ตอนไหน จึงสรางความนาสนใจ มากกวา 
การบอกกลาวตรงๆ  

การปดเร่ือง หรือจบเร่ือง มักจบแบบใดแบบหน่ึง หรือท้ังสองแบบ คือ จบแบบมีความสุข สมหวัง 
ชัดเจน ลงตัว (happy ending) จบแบบความเศราสะเทือนใจ ผิดหวัง (sad ending) มักเปนเรื่องของ
วิบากกรรม ความยุติธรรม  และจบแบบธรรมชาติ ของมนุษยโลก (real ending) คือ ผิดหวังบางสิ่ง แตก็
ไดรับอีกสิ่งหน่ึงทดแทน (ไดอยาง เสียอีกอยาง)  

 (5) ฉาก (setting หรือ mise-en-scene)  

ฉาก เปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งของภาพยนตร ท่ีจะสรางความประทับใจ และความซาบซ้ึง 
ใหแกคนดู ซึ่งถาทําไดสมจริง จะมีพลังเทียบเทาตัวละคร (character) ฉาก คือ สถานท่ีในเรื่อง (อาจจะมี
จริง หรือไมมีอยูในโลกแหงความเปนจริงก็ได) ณ ชวงเวลาหน่ึง แลวมีเหตุการณ หรือตัวละคร อุบัติข้ึน 
เพ่ือกระทําการบางอยาง ตามแรงปรารถนาของตน ซ่ึงไปกระทบกับตัวละครอีกตัวหน่ึง หรืออีกเหตุการณ
หน่ึง จะเกิดความขัดแยงข้ึน นําไปสูจุดวิกฤติ แล็วก็คลี่คลายลง แนวคิดในการออกแบบฉาก ตองใหตรงกับ
วัตถุประสงคของเรื่อง เชน เพื่อสรางความยิ่งใหญ อลังการ หรือเพ่ือใหเกิดความสมจริง ความนาเชื่อถือ 
หรือเพ่ือเปนสิ่งประกอบ ซ่ึงมีผลตอการออกแบบ แสง สี เงา ชวงเวลา จังหวะ อารมณ ของตัวละคร  

องคประกอบฉาก ประกอบดวย  1) การจัดแสง ลักษณะของแสง สวาง แจมใส มัว มืด  2) การจัด
ไฟสอง แสงเขม แสงนุมนวล  3) เสียงประกอบ ลักษณะของเสียงประกอบ สนุก–ร่ืนเริง–สดใส เงียบ–ผอน
คลาย  เศรา–รันทด  ตื่นเตน–ระทึก–นากลัว  ออนวอน–รองขอ–สงสาร  ความหวัง–กําลังใจ  เงียบ–
อึกทึก  สงบ–วุนวาย  4) อุปกรณประกอบฉาก สมจริง มีเพียงพอ วางในตําแหนงเหมาะสม 5) เสื้อผา 
การแตงกายของนักแสดง เสื้อผาท่ัวไป (wardrobe) เสื้อผาท่ีประดิษฐข้ึนพิเศษ (customs)  

 

ภาพท่ี 2.2 ภาพยนตรภาพขาวดํา เรื่อง ida (2013) เนนการสรางภาพสวย ดวยการจัดแสง และ
องคประกอบฉาก ตลอดท้ังเรื่อง การถายภาพ รอยละ 90 ใชอุปกรณชวย 
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การบรรยายลักษณะของฉากในภาพยนตร เปนหนาท่ีของผูเขียนบท ผูสรางและทีมงาน จะเปนผู
ตีความวา ฉากท่ีจะใชในภาพยนตร ควรเปนอะไร ท่ีไหน จะใชของจริงหรือของทดแทน หรือทําขึ้นใหม 

 (6) สัญลักษณพิเศษ (symbol)  

สัญญะตางๆ ท่ีปรากฏในบทภาพยนตร จะชวยเสริมใหแกนความคิดของเร่ือง (theme) เขมขนและ
หนักแนนยิ่งข้ึน อาจเปนภาพ สัญลักษณ เสียงพูด เพลง ดนตรี เสียงพิเศษ อยางใดอยางหนึ่ง สัญญะ
ตางๆ เหลาน้ัน เกิดจากจินตนาการของผูเขียนบท มีลักษณะเปนนามธรรม ผูสรางภาพยนตร ตอง
ตีความหมาย และสื่อความหมายใหม ใหเปนรูปธรรมจับตองได แลวสื่อไปยังผูชมอีกทอดหน่ึงบนจอภาพ 
วิธีนําเสนอ ตองทําใหคนดูรูสึกวา น่ีคือความหมายที่ซุกซอนอยู หรือเปนหัวใจของเรื่อง หรือเปนตัวแทน
ของส่ิงสําคัญ ของเรื่องราวท้ังหมด 

 

ปกคือ สัญญะ ท่ีบงบอกอิสรภาพ และพลังแทจริง 
ไมใชพลังจากเวทยมนต เขาของนางฟา เปนสัญญะ
บงบอกวา แมเปนเทพก็ยังมีกิเลส เทพท่ีมีกิเลส ไม
ควรสาปผูใดเปนอันขาด เพราะถาทําไปแลว ไมอาจ
คืนเวทยมนตน้ันได เชนเดียวกับ คนดี ท่ีทําดีมา
ตลอด ทําเลวเพียงครั้งเดียว ความเลวน้ัน ไมอาจ
ลบลางได ตลอดชั่วชีวิต 

 

ภาพที่ 2.3 จากภาพยนตร เรื่อง  Melaficent (2014) เขียนบทโดย  Linda Woolverton 
สรางจาก นวนิยาย เรื่อง La Belle au bois dormant รับบทนางฟา-แมมด โดย 
Angelina Jolie เปนภาพยนตรแนวแฟนตาซี Robert Stromberg กํากับ
ภาพยนตร 

 (7) มุมมองในการเลาเรื่อง (point of view)  

ผูเขียนบทภาพยนตร สามารถบอกเลาเหตุการณตางๆ ในเรื่อง หรือตองการส่ือพฤติกรรมของตัว
ละคร ใหผูชมรับรู ผาน “ตัวกลาง” 4 แบบ คือ 

–ตัวละครเปนผูเลาเรื่องดวยตัวเอง (the first-person narrator)  

–ตัวละครตัวหน่ึง เลาถึงตัวละครอีกตัวหน่ึง (the third-person narrator)  

–เลาเรื่องโดยผูบรรยาย ซึ่งไมไดอยูในเหตุการณ มักใชในบภาพยนตรประเภทสารคดี หรือ เรื่องที่
นําเสนอขอมูล ขอเท็จจริง (fact) โดยไมสอดใสอคติ หรือความเห็นใดๆ ลงไป 
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–ผูเขียนบท เปนผูเลา แทนบุคลิกภาพและความรูสึกของตัวละครทุกตัวในเร่ือง (the third-person 
omniscient) เสมือนวา ผูเลารูจักตัวละครดีทุกตัว การเลาเรื่องแบบน้ี พบเห็นในภาพยนตรท่ัวๆ ไป บท 
screenplay สวนใหญ จะถูกเขียนดวยวิธีน้ี 

2.2 องคประกอบของบทภาพยนตร 

การเลาเรื่องในรูปแบบของภาพยนตร แตกตางจากการเขียนนวนิยาย การเขียนนวนิยาย จะมีความ
เปนอิสระมากกวา เพราะไมตองกังวลเรื่องความยาวของเรื่อง วิธีการเขียน รูปแบบภาษา การถายทอด
ความรูสึก แตภาพยนตร ตองยึดรูปแบบวิธีการเขียนท่ีกระชับ เขียนใหเห็นแอ็คช่ันเคลื่อนไหวของตัวละคร 
และเหตุการณ มาตรฐานท่ัวไปของบทภาพยนตร จะมีความยาว 120 หนา (เฉลี่ย หนาละ 1 นาที) โครง
เร่ืองแบบนวนิยาย ท่ีถูกจัดไวอยางไร ก็จะเขียนไปตามนั้นตั้งแตตนจนจบ ผูอานจึงจะเขาใจและรูเรื่องราว
ทังหมด แตบทภาพยนตร ตองวางโครงเร่ืองหลักไวเปนแนวทางไวกอน ยังไมตองใสรายละเอียดลงไป
จากน้ัน โครงเรื่องก็จะถูกนํามาขยายเปนชวงๆ ดังน้ัน บทภาพยนตร จึงมีข้ันตอน การพัฒนา ปรับแก 
หลายครั้ง มิใชเขียนแลวจบเลย  

โครงสรางบทภาพยนตรบันเทิง และภาพยนตรสั้น มีวิธีการและองคประกอบแบบเดียวกัน 
องคประกอบหลัก 5 ประการ ในการเขียนบทภาพยนตร คือ เร่ืองราว (story) โครงสรางของเร่ือง 
(structure หรือ plot) ฉากและเหตุการณ (scene and sequence) ตัวละคร (character) ความ
ปรารถนาของตัวละคร (need) ความขัดแยง (conflict) และ บทสนทนา (dialogue)  

2.2.1 เรื่องราว และ ความหมายของเรื่องราว 

เรื่องราว (story) หมายถึง ลําดับเหตุการณ (sequence of events) ของเร่ือง (เร่ืองจริง หรือเรื่อง
แตงขึ้น) ภายในเรื่องประกอบดวย ตัวละครหลัก คือ ผูที่ตั้งความปรารถนาบางอยางไว แลวตัดสินใจลงมือ
กระทํา แตก็ตองพบกับปญหา และ ความขัดแยง ซ่ึงไปสูจุดสูงสุดทางอารมณ และเขาสูจุดคลี่คลายของ
เร่ืองในตอนจบ ภาพยนตรสวนใหญ จะดําเนินเรื่องราวไปในลักษณะน้ี 

ปจจัยสําคัญในการเลาเรื่องใหนาสนใจ คือ พระเอก (hero) เกิดความตองการ (need) และมีการ
กระทํา (action) กอเกิดความขัดแยง (conflict) และการเผชิญหนา (confrontation) พัฒนาไปสูจุดสูงสุด
ทางอารมณ (climax) และ จุดคลี่คลายของเรื่อง (resolution) เรื่องราวท่ีคิดข้ึน ควรเปนเรื่องท่ีคนเขียน
บท มีความรูความเขาใจลึกซึ้งเปนอยางดี บทภาพยนตรท่ี “ขายได” มิใชอยูท่ีเน้ือหาสาระ แตอยูท่ีวิธีการ
เลา วิธีการสื่อสารกับคนดู ผูเขียนบทจะตองมีความเช่ือม่ันในสิ่งท่ีอยากเลา วามีคุณคาเพียงพอ และ
สามารถโนมนาวคนดู คนฟง ไดมีจิตใจคลอยตามได เม่ือคิดจะเลาสิ่งใด ควรตองกลั่นกรองความคิด แลว
เขียนออกมาให “ชัดเจน” 
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D i g i t a l  Mov i e  P r odu c t i o n   by  SUDIN  CHAOHINFA ,  f i lm  s choo l .  
 

 (1) ท่ีมาของเรื่องราว 

การคิดคนออกแบบเรื่องราว เพื่อนํามาสรางเปนบทภาพยนตร ทําไดหลายวิธี เชน  

–การสํารวจตนเอง เพื่อทบทวนพื้นฐานดานปรัชญา กระบวนทัศน วิสัยทัศน และ ความคิด
เกี่ยวกับชีวิตของผูเขียนเอง การสํารวจตัวเอง จะชวยใหเกิดมุมมอง ท่ีลึกซึ้งและกวางขวาง สงผลใหการ
คิดคนเร่ืองทําไดนาสนใจ และมีสาระ ประโยชนตอสังคม 

–การเฝาสังเกต เพื่อคนหาพฤติกรรมของ วัตถุ พืช สัตว คนในสังคม โดยเฉพาะเร่ือง คานิยมของ
ผูคนในสังคม คิดอยางไรกับสิ่งรอบๆ ตัว โดยการตั้งคําถาม วาทําไม เพราะเหตุใด ซึ่งจะเปนแนวทาง
นําไปสูการพัฒนา และการขยายเรื่องราวท่ีจะเลา 

–การบันทึก เชน บันทึกประจําวัน บันทึกความใฝฝน เหลาน้ีจะชวยเก็บรายละเอียดของแนวคิด ท้ัง
ชวยเรื่องความทรงจําตางๆ 

 (2) การพัฒนาเร่ือง 

นักเขียนบท จะมีวิธีการพัฒนาความคิด จากสวนยอยๆ รวมเปนเร่ือวราวหนึ่งเรื่อง มักจะกระทํา
ผานตัวละคร (character) และ ความขัดแยง (conflict) ความขัดแยง จะสรางปมปญหาใหตองคนหา
คําตอบ ซ่ึงจะทําใหเกิดการพัฒนาเร่ืองไดงายกวา การ 

–เปนเรื่องเกี่ยวกับอะไร เปนเร่ืองเกี่ยวกับมนุษย สัตว จิตวิญญาณ มนุษยนอกโลก มีเน้ือหา
อยางไร จากน้ันก็กําหนด แกนของเรื่อง (theme) ใหไดกอน  

–เปนเรื่องราวประเภทใด ภาพยนตรเรื่องหน่ึง อาจมีหลายแนว ผสมผสานอยูในเรื่องเดียวกัน เชน 
รัก ริษยา ตอสู บู ตลก ตกใจ แนวภาพยนตร มีผลตอการโนมนาวใจกลุมผูดู และยุคสมัยของสังคม 

–ใครคือตัวละครหลัก (พระเอก นางเอก ผูราย) พระเอกคือตัวดําเนินเรื่อง ตามแรงปรารถนาของ
ตน นางเอกคือตัวลอ ยั่วยุ ผลักดันใหพระเอกแสดงบทบาทตามแรงปรารถนา ผูรายคือตัวขัดขวาง ไมให
พระเอกสมหวัง ตัวละคร อาจเปนไดท้ัง วัตถุ พืช คน สัตว สิ่งลี้ลับ อานาจบางอยาง เชน เทพเจา ซาตาน  

–มีเหตุการณ หรือ สถานการณใดท่ีชวยผลักดันเรื่องราว ใหดําเนินตอไป ซ่ึงจําเปนตองใสบท
แอ็คชั่นของตัวละครเขาไป เปนตัวผลักดันใหเกิดเรื่อง 

–อะไรคือสิ่งบันเทิงท่ีสอดแทรกในเรื่อง ความบันเทิง ตองมีพลัง อํานาจ โนมนาว ดึงดูดคนดูใหเขา
ไปมีสวนรวมกับเรื่องราวท่ีพวกเขากําลังรับชม ความบันเทิง อาจเปนความสนุกสนาน ตื่นเตน เราใจ 
หวาดเสียว เวทนา รังเกียจ หรือตลกขบขัน ลักษณะบันเทิง อาจเปล่ียนไปตามแนวภาพยนตร 

บางครั้ง ผูเขียนจะนําเรื่องเลาเกาๆ มาเลาใหม ดวยวิธีการท่ีแตกตาง หลากหลาย การคิดแบบ “คิด
นอกกลอง” จะชวยพัฒนาเร่ืองใหแตกตางไปจากแนวเดิมๆ เชน นวนิยายชีวิตผจญภัย เรื่อง ฝาอุปสรรค 
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ตามหารักนิรันดร (Hope Full with Hearted) ผูเขียนไดพัฒนาเรื่องราวจาก วรรณคดีไทย และนิทาน
พื้นบานหลายเรื่อง ผูกเขาดวยกันเปนเรื่องใหม ผสมผสานแนวแฟนตาซีและวิทยาศาสตรเขาไป [1]   

2.2.2 โครงสรางบทภาพยนตร 

บทโครงสราง (plot structure) คืออะไร 
โครงเรื่อง หรือ พล็อต (plot) คือสวนหน่ึงของเร่ืองราว (story) พล็อตเร่ือง มีลักษณะการจัดลําดับ 

เหตุการณ ใหมีความสัมพันธกัน อยางสมเหตุสมผล เชน “สามีตาย ตอมา ภรรยา ก็ตายตาม” น่ีคือ
เร่ืองราว ท่ีถูกเลาแบบตรงไปตรงมา (เหมือนขาวเหตุการณ) แตถา “สามีตาย และตอมาไมนาน ภรรยาก็
ตรอมใจตายตามไป ดวยความอาลัยรัก” น่ีเปนพล็อตเร่ือง เพราะมีลําดับของเวลา (สามีตายกอนภรรยา) 
พรอมกับความสมัพันธท่ีมีเหตุผล (ภรรยาตาย เพราะอาลัยรักสามี)  

อาจกลาวไดวา เรื่องราว ก็คือโครงเรื่อง ท่ีมีลําดับเหตุการณของแอ็คชั่น เรียงไปตามลําดับเวลา 
สวนโครงเรื่อง คือสิ่งท่ีเนนความสัมพันธของเหตุผล ระหวางแอ็คช่ันกับแอ็คชั่น ซ่ึงจะตองฝาฟนหรือตอสู
กับอุปสรรคท่ีขวางกั้น โดยนําไปสูจุดสูงสุดทางอารมณ และ จุดคลี่คลาย  

พล็อตเร่ือง หลายๆ พล็อต เม่ือนํามารวมกันในบทภาพยนตร จากตนจนจบเรื่อง องก 1 – 2 – 3 
เรียกวา บทโครงสราง (plot structure) จะทําใหเรื่องในบท ถูกยึดโยงใหเปนหน่ึงเดียวกัน บทโครงสราง 
จะชวยยึดแอ็คชั่นของตัวละคร พล็อตเร่ือง จะเปนตัวผูกเอาเหตุการณ บทสนทนา และบทบรรยายฉาก เขา
ดวยกัน บทโครงสราง เปรียบเหมือน ถวยกาแฟ สวนท่ีจะนํามาใสในถวย เชน กาแฟ นํ้านม นํ้ารอน ครีม 
จะถูกปรุงใหเปนเครื่องดื่ม จะอรอยหรือไม ขึ้นอยูกับผูปรุง คือ ผูเขียนบท ดังน้ัน บทโครงสราง กับ บท
ภาพยนตร ก็คือสิ่งเดียวกันน่ันเอง 

บทโครงสราง (plot structure) เปรียบเหมือนบานหลังหน่ึง บานแตละหลัง ประกอบดวยโครงสราง
พื้นฐาน คือ เสา พื้น ผนัง หนาตาง หลังคา บานจะมีรูปทรงอยางไร หรือจะสรางดวยวัสดุอะไร ขึ้นอยูกับ
ความตองการของเจาของบาน แตบานทุกหลังจะตองมีโครงสรางครบทุกองคประกอบของคําวาบาน 
เจาของบาน ก็คือผูเขียนบท รูปทรงของบาน ก็คือพล็อตเร่ือง เรื่องราวจะดําเนินไปอยางไร สนุก ตื่นเตน 
เราใจ หรือจืดชืด ก็ขึ้นอยูกับวา บานหลังน้ัน สรางดวยวัสดุอะไร 

การเขียนบทภาพยนตร จะเริ่มจากการข้ึนโครงราง หรือ แบบโครงสราง (paradigm) ไวรอกอน 
หลังจากน้ัน จึงสรางเร่ืองราวขึ้น และคอยๆ แตงเติมรายละเอียดของเรื่อง (เรียกวา การใส treatment) 

                     

1 ฝาอุปสรรค ตามหารักนิรันดร (Hope Full with Hearted) เขียนโดย ดิน หิน ฟา ความยาว จํานวน 105 ตอน หรือ 

30.1 บท แบงเร่ืองออกเปน 3 ภาค เผยแพรท่ี www.igoodmedia.net 
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จนเสร็จสมบูรณ เม่ือไดเรื่องราวแลว จึงนําเน้ือหาของเรื่องราวท่ีสรางข้ึน ไปจัดวางในโครงสราง  

องคประกอบของ บทโครงสราง (plot structure)  
การเขียนบทภาพยนตร ก็เหมือนนักเสี่ยงภัย บทท่ีเริ่มไวแตแรก อาจจะถูกลบท้ิงภายหลังก็ได หรือ

ถูกแกไขจนไมเหลือเคาเดิม ดังน้ัน จึงตองมีการวางแผนในสิ่งที่กําลังจะเขียนใหดี เชน “ท้ังๆ ท่ีถูกแบงค 
แกลงใหเจ็บ แต นอยหนาก็ยังใหอภัย” เพราะเหตุใด นอยหนาจึงใหอภัยแบงค ไดงายขนาดน้ัน คงตองมี
อะไรในใจของ นอยหนาแนๆ ซ่ึงผูวางโครงเรื่อง ตองตอบใหไดวา อาจเปนเพราะ นอยหนาแอบชอบแบงค 
หรือนอยหนา ถูกอบรมสั่งสอนวา อยาถือสาคนอ่ืน  

การเขียนบทโครงสราง จะทําใหผูเขียนมองเห็นขอบของเสนทาง หรือ ถนน และมองเห็นจุดสิ้นสุด
ของการเดินทาง ในเร่ืองราวน้ันๆ ซ่ึงจะนําไปสูการเขียนบทแสดง (screenplay) ในลําดับตอไป 

 

เร่ิมเรื่อง (beginning)  กลางเรื่อง (middle)  จบเรื่อง (ending)  

องก 1 การเปดเรื่อง 
(set up)  

บท:  หนาท่ี 1 – 30 

องก 2 ความขัดแยง เผชิญหนา 
(confrontation)  

บท:  หนาที ่31 – 90 

จุดหักเหหลักท่ี 1 
(plot point I)  

บท:  หนาท่ี 25 – 27 

จุดหักเหหลักท่ี 2 
(plot point II)  

บท:  หนาที่ 85 – 90 

องก 3 การคลี่คลายปญหา 
(resolution)  

บท:  หนาท่ี 91 – 120 

ตารางท่ี 2.1 สัดสวนจํานวนหนากระดาษเขียน องก 3 ในการวางโครงเร่ือง [2] 

ภาพยนตรบันเทิงท่ัวไป มีความยาวประมาณ 2 ช่ัวโมง หรือ 120 นาที เทากับบทภาพยนตร  
จํานวน 120 หนากระดาษ[3] เพราะใน 1 หนา จะเฉลี่ยความยาวของภาพยนตร เทากับ 1 นาที มีบท
ภาพยนตรบางเรื่อง อาจมีจํานวนหนามากกวาหรือนอยกวาน้ี โดยประมาณ  

                     

2 รักศานต วิวัฒนสินอุดม.(2547).  ปนบทสะกดหนัง (Three-act structure Screen writing) 
.กรุงเทพมหานคร: อาทิตยสนิทจันทร, หนา 54. 

3 หมายถึง บทแสดง (screenplay) ไมใช บทขยาย (treatment) ไมใช บทถายทํา (shooting 
script) ซึ่งจะมีรายละเอียด และ คําอธิบาย ขยายอีกเปนจํานวนมาก ทําใหเอกสารพิมพ มีจํานวนหนาเขียน 
มากกวา 120 หนาแนนอน 
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องก 1 การเปดเรื่อง เร่ิมจากแนะนําตัวละครหลัก วางเงื่อนไข ความสัมพันธเกี่ยวของในเรื่องราว 
ของตัวละคร บรรยายฉาก ลําดับเหตุการณ สรางปมปญหาไว เพื่อนําไปขยายหรือเฉลยในองกถัดไป การ
เดินเรื่องในองก 1 จะตองกระชับ รวดเร็ว ไมยืดเย้ือ 

จุดหักเหหลักท่ี 1 (major plot point I) เปนจุดท่ีพาเหตุการณในเรื่อง ใหพัฒนาไปสูองก 2 จุดหัก
เห อาจสั้นหรือยาวเปนตอน หรือฉากหนึ่ง หรือเปนแคแอ็คช่ัน หรือคําพูดประโยคหน่ึงก็ได เชน (เหตุการณ 
...) เม่ือเขาท้ังสอง คบกันรูใจกันเปนอยางดี (จุดหักเห ...) เขาท้ังสองก็หลับนอนดวยกัน น่ีคือการวาง
ความสัมพันธ ท่ีนําไปสูองก 2 ใหเปนเหตุการณฆาตกรรม  

องก 2 ประกอบดวยแอ็คชั่น ท่ีมาจากปมขัดแยง และการเผชิญหนา เริ่มจากจุดสิ้นสุดของ จุดหักเห
หลักท่ี 1 ซ่ึงอยูในตอนทายของ องก 1 และดําเนินไปเรื่อยๆ จนพบจุดหักเหหลักท่ี 2 ขององก 2 จะเริ่ม
จากหนาท่ี 30–90 (ประมาณ 60 หนา) ซ่ึงเปนสวนท่ียากท่ีสุด ของการเขียนบทภาพยนตร และเปนสวนท่ี
ยาวท่ีสุดดวย 

จุดหักเหหลักท่ี 2 (major plot point I) คือจุดพลิกผันของตอนทายของ องก 2 ไปสู องก 3 

หนาท่ีของจุดหักเหหลัก คือ ชวยผลักดันเร่ือง ใหดําเนินไปขางหนา จุดหักเหอาจเปนแอ็คช่ัน 
อุบัติเหตุ หรือเหตุการณอยางใดอยางหน่ึง อุบัติขึ้นแลวพลิกผันไปสูทิศทางใหม ผูเขียนบทภาพยนตร 
จะตองสรางจุดหักเหหลักใหชัดเจน ควบคูไปกับโครงสรางของเร่ืองท่ีแข็งแรง จึงจะทําใหเร่ืองราวของ
ภาพยนตรโดดเดน และนาสนใจ ภาพยนตรเรื่องหน่ึงๆ อาจมีจุดหักเหยอย เพิ่มข้ึนอีกไดเทาท่ีตองการ 

องก 3 ประกอบดวยแอ็คชั่น ตอจากจุดหักเหหลักท่ี 2 ซ่ึงอยูในตอนทายของ องก 2 และดําเนินไป
จนจบเรื่อง มีความยาวประมาณ 30 หนา เร่ิมจากหนาท่ี 90–120 เหตุการณหรือแอ็คช่ันตางๆ ในองก 3 
จะชวยคลี่คลายปญหาตางๆ ท่ีสะสมกันมาต้ังแตตนเรื่อง เปนการหาทางออกใหแกปมขัดแยงทั้งหมด ซ่ึงตัว
ละครตางก็รอโอกาสน้ีมานาน การคลี่คลาย อาจประสบภาวะลมเหลว หรือสําเร็จก็ได หรือท้ังสองอยาง 
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ความยาว act–1: beginning / setup act–2: middle  / climax act–3: ending 

120 นาท ี เปิดเรื่อง เปิดตวัละคร  

(need’s actor)  

หนา้ที ่1 – 30 

ขดัแยง้ เผชญิหนา้ (confrontation)  

หนา้ที ่30 – 90 

คลีค่ลายปญัหา หลงั 

climax (resolution) 

หนา้ที ่90 – 120 

 จดุหกัเหที ่1 (plot point 1)  

หนา้ที ่25 – 27 

จดุหกัเหที ่1 (plot point 1)  

หนา้ที ่85 – 90 

 

10 นาท ี เปิดเรื่อง เปิดตวัละคร  

(need’s actor)  

หนา้ที ่1 – 2 ½ 

ขดัแยง้ เผชญิหนา้ (confrontation)  

หนา้ที ่2 ½ – 8 

คลีค่ลายปญัหา หลงั 

climax (resolution) 

หนา้ที ่9 – 10 

 จดุหกัเหที ่1 (plot point 1)  

หนา้ที ่2 ½ 

จดุหกัเหที ่1 (plot point 2)  

หนา้ที ่2 ½ – 8 

 

อตัราส่วน ความยาว บท / เรื่อง (ขนาดกระดาษ A4) : สดัส่วน เวลา act1 : act2 : act3  = 1 : 2 : 1 

ความยาว บท / เรื่อง องค ์1 (act1)  องค ์2 (act2)  องค ์3 (act3)  

5 นาท ี  1 ½ หนา้  2 ½  หนา้  1 หนา้ 

10 นาท ี  2 ½  หนา้  5  หนา้  2 ½   หนา้ 

25 นาท ี  6 หนา้ 13 หนา้  6 หนา้ 

120 นาท ี 30 หนา้ 60 หนา้ 30 หนา้ 

ตารางท่ี 2.2 เปรียบเทียบ ภาพยนตร ความยาว 120 นาที กับ ภาพยนตรสั้น 10 นาที  

ภาพยนตรแตละเร่ือง อาจมีความยาวของเหตุการณแตละองก แตกตางกัน แตผูเขียนตองพยายาม 
สรุปเรื่องทั้งหมดใหยาวไดแค 120 หนา ดังน้ัน กอนลงมือเขียนโครงสราง ผูเขียนจะตองวางเหตุการณ ใน
ตอนจบเรื่อง ตอนเร่ิมเรื่อง ท่ีจุดหักเหหลักท่ี 1 และท่ีจุดหักเหหลักท่ี 2 ใหชัดเจนเสียกอน จากน้ันจึงเริ่มลง
มือเขียน เชน 

นักศึกษาสาวคนหนึ่ง ทดลองอยูกินกับแฟนหนุมซ่ือบื้อท่ีแสนดี ในสถาบันเดียวกัน ตอมาพบวา ชีวิต
ไมมีความสุข ขณะท่ีเธอไปลงทะเบียนเรียนวิชาศิลปะ กับอาจารยหนุมใหมไฟแรง เธอหลงเสนห จนมี
ความสัมพันธกัน และมีทองในท่ีสุด แตความปรารถนาของเธอไมสมหวัง เธอก็ตัดสินใจ หนีจากแฟนเกา
และชายชูไป หลังจากคลอดลูกแลว เธอก็เลี้ยงลูกของเธอเองตามลําพัง 

สิ่งแรกท่ีตองทําคือ สรางโครงเรื่องใหไดกอน โดยคนหาวา ตัวละครคือใคร มีแอ็คช่ันอะไร โดยเริ่ม
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จากตอนจบของเร่ือง พบวา หญิงสาวคนน้ัน หนีจากแฟนเกาและชายชูไป แลวคลอดลูกตามยถากรรม 
ถามวา เธอคลอดท่ีไหน ไปอยูกับใคร ยังไมจําเปนตองรูตอนน้ี แตสิ่งท่ีผูเขียนตองรูใหไดกอน คือ ควรจะเริ่ม
เร่ืองน้ีอยางไร เพ่ือตองการใหคนดูรูวา ทําไมหญิงสาวคนน้ัน อยูกับแฟนหนุมแลว จึงไมมีความสุข ผูเขียน
ตองเผยใหเห็นสาเหตุวา การทดลองมีชีวิตคู ของหญิงสาวกับแฟนหนุม ทําไมจึงไมมีความสุข และควร
เปดเผยในตอนใด หรือฉากไหนของเรื่อง จึงจะเหมาะสม ข้ึนอยูกับการลําดับเหตุการณใหดูนาสนใจ  

เม่ือตองการเปดเผยเหตุการณดังกลาว สิ่งท่ีตองคํานึงถัดไปก็คือ การเปดฉากของเรื่อง ตองเปดเผย
ใหเห็นภาพ ท่ีเปนเง่ือนไขแรกท่ีไดวางไว ดังน้ัน การเขียนบทท่ีดี ตองคิดวางแผนของเรื่อง ทดลองวางไว
หลายๆ แนวทาง เพื่อตรวจดูวาจะสรางพลังอะไรใหกับตัวละคร ดวยฉากแบบใด กลางวัน หรือ กลางคืน 
ภายนอก หรือ ภายใน เปนฉากแอ็คชั่น หรือ ฉากบทพูด เห็นเหตุการณตอนใด ใหพิจารณาถึงความ
เหมาะสมทันที 

องก 1 เปดเผยชีวิตแตงงานท่ีไมมีความสุข ของหญิงสาวคนหนึ่ง นักศึกษาสาวคนหนึ่ง รักแฟน
หนุม ท่ีเธอเห็นวารูปหลอและใจดี และมีความปรารถท่ีจะรวมชีวิตเดียวกัน เธอจึงตกลงยายไปอยูรวมกัน
กับแฟนหนุม จุดหักเหหลักในตอนจบ ขององก 1 คือ วันท่ีเธอไปสมัครเรียน วิชาศิลปะ เหตุการณน้ัน 
นําไปสูความสัมพันธ ระหวางเธอกับอาจารยหนุม แลวจากน้ัน เรื่องก็พลิกผันไปสูทิศทางใหม 

องก 2 เผชิญปญหา เปนการเริ่มความสัมพันธกับอาจารยหนุมของเธอ ท่ีนําเธอไปสูจุดสูงสุด คือ 
“ทอง” และในจุดหักเหหลักท่ี 2 ซ่ึงเปนตอนจบของ องก 2 คือ ตอนท่ีเธอรูวาตัวเองทอง ซึ่งเปน แอ็คช่ัน 
ท่ีนําไปสูจุดคลี่คลายปญหา และบทสรุปในองก 3 เพราะไดคลายปมปญหาวา จะทําอยางไร น่ันก็คือ เธอได
หนีจากแฟนและอาจารยหนุม ซ่ึงเปนชายชูไป 

ถึงตอนน้ี ก็ไดปจจัย ในการวางรูปแบบโครงสรางแลว คือ ตอนจบ ตอนเริ่มเร่ือง จุดหักเหหลักที่ 1 
และ จุดหักเหหลักท่ี 2 ก็นําไปเขียนเปนแบบโครงสรางไดแลว ดังน้ี 

องก 1  เปดเรื่อง: ชีวิตแตงงานท่ีไรความสุข 
จุดหักเหหลักท่ี 1: สมัครเรียนวิชาศิลปะ 

องก 2  เผชิญปญหา: ความสัมพันธกับอาจารยหนุม 
จุดหักเหหลักท่ี 2: เธอรูตัววาทอง 

องก 3  คลี่คลายปญหา: ทําอยางไร 
จุดจบ ท้ิงแฟนหนุมและชูไป 

ตัวอยาง แบบโครงสรางดังกลาว สามารถฝกเขียนกันได และทําบอยๆ โดยเริ่มเขียนตอนจบกอน 
จะชวยใหมองเห็นแนวของเร่ืองไดชัดเจน จากน้ันจึงคอยพิจารณาวา จะเปดเรื่องอยางไร ท่ีไหน เวลาใด 
โดยยังไมตองคํานึงวา เรื่องราวจะตองสมบูรณในคราวเดียว 
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2.2.3 ฉาก (scene)  

ฉาก ในภาพยนตร หมายถึง (1) เหตุการณที่ใชแสดง แอ็คช่ันของตัวละคร (2) การรวมช็อท 
หลายๆ ช็อท ท่ีเชื่อมสัมพันธกัน (3) คําอธิบายรายละเอียดของแอ็คช่ัน เหตุการณในหวงเวลาใดเวลาหนึ่ง 
หรือสถานท่ีใดสถานท่ีหน่ึง ท่ีมีอยูในเร่ือง 

ภาพยนตร แตละเรื่องจะมีจํานวนฉาก ไมเทากัน ฉากท่ีควรนําเสนอ ตองเลือกฉากท่ีมีพลัง มี
ความหมาย มีคุณคา นาสนใจ (ดูรายละเอียดแลว ในหัวขอ 2.1 หลักการเลาเร่ือง (5) mise-en-scene 
และหัวขอ 2.3.1 การวางแผนการเขียนบทภาพยนตร)  

2.2.4 ตัวละคร (charractor)  

ตัวละคร เปนผูมีบทบาทมากท่ีสุดของบท ผูเขียนบทจะตองกําหนดลักษณะ คุณสมบัติ บุคลิกภาพ 
ความใฝฝน และความตองการของตัวละคใหชัดเจน ตัวละครแตละตัว จะมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน 
อาจจะทางตรงหรือทางออม ผูสรางตัวละคร ตองบอกใหไดวา เรื่องราวเหตุการณท่ีเกิดข้ึน เปนมุมมอง 
ของตัวละครตัวใด (เลาเรื่องโดยใคร)  

2.2.5 บทสนทนา (dialogue)  
บทสนทนา มีหนาท่ี (1) ผลักเหตุการณของเรื่อง ใหดําเนินตอไป และลดความซ้ําซากของฉาก 

แอ็คชั่น (2) ตองการบอกสิ่งหน่ึงสิ่งใดแกคนดู (สื่อสารกับคนดู)  (3) เผยใหเห็นลักษณะนิสัยของตัวละคร 
(ปูพื้นตัวละคร)  (4) สรางความนาเช่ือถือใหแกตัวละคร (5) เชื่อมความสัมพันธ ระหวาง ตัวละครกับตัว
ละคร (6) บงบอกฐานะ หรือลําดับความสําคัญ ระหวางตัวละคร (7) ใชเช่ือมฉาก อาจใหฉากหน่ึงจบลง 
ดวยคําพูดบางอยาง (แตยังมีเสียงพูดอยู) แลวตัดภาพฉากใหมเขามา (การลําดับภาพ แบบ montage)  

บทสนทนา จะชวยเสริมการกระทํา และบงบอกลักษณะนิสัยของตัวละครใหเห็นชัดเจนมากขึ้น บท
สนทนากับตัวละคร จึงตองสอดคลองกลมกลืนกัน ผูเขียนตองรูจักตัวละครเปนอยางดี จึงจะเขียนบท
สนทนาไดกระชับเขาใจงาย กฏขอหาม ของการเขียนบทสนทนา คือ อยาพูดในสิ่งท่ีเปน แอ็คช่ัน การเขียน
บทสนทนา จะตองใหสอดคลองกับ (1) ตัวละคร (2) โครงเรื่อง (3) การเช่ือมฉากและเหตุการณ (4) การ
สรางความตึงเครียด–ผอนคลาย (5) ขอเท็จจริงของเน้ือหา 

บทสนทนาตองสัมพันธสอดคลอง กับเพศ อายุ อาชีพ ระดับภาษา การศึกษาของตัวละคร สําเนียง
ภาษา ถิ่นท่ีอยูอาศัย และเชื้อชาติ จังหวะ แอ็คช่ัน อารมณ ของตัวละคร ผูเขียน ควรเลือกใชบทสนทนาที่
กอใหเกิดความสัมพันธทางอารมณ เชน ความรูสึกรัก ชอบ เห็นดวย ไมเห็นดวย คําสนทนางาย หรือวลี
บางอยาง อาจใชเชื่อมฉากหรือเหตุการณได ชวยยนระยะเวลาและพ้ืนท่ีการสื่อสารได เชน โจรสองคนปลน
ธนาคาร เม่ือท้ังสองพรอมเขาปลน ก็ตัดภาพภายในอาคาร แลวเริ่มเหตุการณ การปลนธนาคารของพวก
เขาไดเลย 
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การสรางความตึงเครียดหรือผอนคลาย ดวยบทแอ็คช่ัน อาจไมเพียงพอ ตองใสบทพูดเสริมเขาไป
ดวย เพื่อเพิ่มผลทางอารมณ (บีบหัวใจคนดู) กฎขอหามในการใชบทสนทนากับแอ็คช่ัน คือ บทพูดท่ีมีการ
ช้ีนํามาก จะลดอารมณของฉากน้ันลง บทพูดท่ีมีการช้ีนํานอย จะเพ่ิมผลทางอารมณ พูดนอย หรือ พูดท้ิง
ไว ใหคนดูคิดตอ สรางความรูสักคลุมเครือ ไมชัดเจน ทําใหคนดูสงสัย ตองติดตามเร่ืองราวตอ การลด
ความตึงเครียด มักสอดแทรกบทตลกเขาไป เชน การนําบทพูดตลกในฉากถัดไป ตัดเขามา กอนท่ีจะข้ึน
ภาพของฉากใหม 

บทบรรยาย ท้ังแบบไมเห็นตัวละคร และแบบเห็นตัวละคร ใชกันมากในภาพยนตรสั้น เพราะมีเวลา
จํากัดในการพัฒนาเรื่อง จึงบรรยายใหผูชมเขาใจเรื่องราวแทนภาพ ถาเปนภาพยนตรเรื่องยาว มักใชักับ
เร่ืองราว หรือ เหตุการณที่มีความซับซอนมาก การบรรยาย อาจใชแบบ ไมเห็นตัวผูบรรยาย (off–scene) 
หรือ เห็นตัวผูบรรยาย (on-scene) หรือจะใหตัวละครตัวใดตัวหน่ึง เปนผูพูด เพื่อถายทอดความในใจ 
(interior dialogue) รัก–ชอบ เห็นดวย–ไมเห็นดวย หรือ จะมีเสียงผูบรรยายตางหาก เปนบุคคลท่ีอยูนอก
เหตุการณ (exterior dialogue) เพ่ือใหคนดู รูสึกอยูหางไกลจากเร่ืองราว มักใชภาษาเปนทางการ มี
รูปแบบ มีขอมูลท่ีนาเช่ือถือ ชัดเจน 

บทเงียบ ใชเพื่อผลทางอารมณ การผสมผสานกัน ระหวางภาพและเสียง จะเกิดผลทางอารมณสูง 
ถานําบทเงียบมาใชกับฉากท่ีมีเสียง มิติของความเงียบจะมีพลัง อารมณของคนดูจะพุงไปท่ีภาพทันที ซ่ึง
เปนไปตามหลักท่ีวา “ถาลดการช้ีนําดวยเสียงลง (less direct) จะกอใหเกิดผลทางอารมณ (up depress) 
สูงข้ึน” และหากตองการเพิ่มความเงียบ ใหมีพลังมากขึ้น ก็อาจเปลี่ยนความเงียบ ใหเปนความมืด แลว
ตามดวยเสียงกรีดรอง หวาดกลัว ภาษาท่ีใชในบทสนทนา สามารถสรางความรูสึกของการกระทําไดเปน
อยางดี อยาลืมวา ถาตองการสรางความสะเทือนอารมณ ก็ไมควรใชบทพูดมากเกินไป 

ขอเท็จจริง ท่ีจะใสลงไปในบทสนทนา จะสรางความนาเช่ือถือใหแกตัวละคร ผูเขียนบทจะตองศึกษา
ขอเท็จจริงเกี่ยวกับเรื่องน้ัน มาเปนอยางดี โดยเฉพาะ ภาพยนตรท่ีตองการเสนอความจริงทางสังคม 
ธรรมชาติ และวิทยาการตางๆ หากตองการนําเสนอเกี่ยวกับความเช่ือ ความจริงเหนือธรรมชาติ หรือ
จินตนาการเพอฝน บทสนทนา ก็ตองพูดใหมีความนาถือมากย่ิงขึ้น 

2.3 การออกแบบ และการเขียนบทภาพยนตร 
โครงสรางทางกายภาพของภาพยนตร จะถูกแบงออกเปนทอนยอยๆ เรียกวา ช็อท (shot) [4] แลว

                     

4 ช็อท เปนวิธีการถายภาพตอเน่ืองหน่ึงครั้ง หมายถึง กดปุมบันทึกภาพ (record) ตอเนื่องจนกวาจะยกเลิกการ
บันทึก (stop) เรียกวา  1 ช็อท ภาพแตละช็อท เมื่อนํามารวมกัน จะเรียกวา ฉาก ช็อทท่ีไมตอเนื่อง หรือ ไม
สามารถเช่ือมโยงเปนพวกเดียวกันได เรียกวา ข็อทแทรก 
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รวมกันเปนทอนใหญ เรียกวา ฉาก (scene) จากช็อท รวมกันเปนฉาก หลายฉาก รวมกันเปนตอน และ
หลายตอน รวมกันเปนเร่ืองหน่ึงเรื่อง 

ฉาก หรือ ซีน (scene) หมายถึง สถานท่ี (place) หรือ เครื่องประกอบฉาก (props – sets) ที่
จัดสรางข้ึนหรือดัดแปลงขึ้น เพื่อใชในการแสดงละคร หรือการถายทําภาพยนตร ประกอบดวยซ็อทภาพ 
ตั้งแต 2 ช็อท ข้ึนไป ในสถานท่ีและเหตุการณเดียวกัน ตอน หรือ ซีเควนซ (sequence) คือ ชวงเหตุการณ
หน่ึง ซึ่งเกิดจากซีนหลายๆ ซีนรวมกัน หน่ึงตอนของภาพยนตร อาจประกอบดวยซีนเดียวหรือหลายซีน 

บทภาพยนตร แบงออกเปน 3 สวน คือ บทโครงสราง (plot structure) บทแสดง (screenplay) 
และ บทถายทํา (shooting script) ผูเขียนบท เปนผูเขียนบทโครงสราง และบทแสดง ในขั้นตอนการสราง
ภาพยนตร ทีมงานสราง จะเปนผูตีความบทแสดง เพื่อจัดทําบทถายทํา  

บทโครงสราง อาจเขียนข้ึนมาใหมท้ังหมด หรือดัดแปลงจากนวนิยาย ประกอบดวยเร่ืองยอ 
(synopsis) เคาโครง (outline) และเคาโครงขยาย (treatment) บทแสดง บอกรายละเอียดเกี่ยวกับ
บรรยากาศของฉาก แอ็คชั่น และคําสนทนา ของตัวละคร ตามลําดับเหตุการณ ตั้งแตตนไปจนจบเรื่อง แต
ยังไมบอกรายระเอียดของการถายภาพ บทถายทํา จะบอกรายละเอียดของการถายภาพ มุมกลอง การจัด
ฉาก การจัดแสง แอ็คช่ันของนักแสดง (blocking) และองคประกอบอ่ืนๆ อาจมีการรวมฉากไวในสถานท่ี
เดียวกัน (ดูรายละเอียด บทท่ี 5)  

2.3.1 การวางแผนการเขียนบทภาพยนตร 
การเขียนบทภาพยนตร มีวิธีการ ลีลา และรูปแบบการเขียน ดังน้ี 

 (1) วัตถุประสงคของฉาก (purpose)  

ฉากของภาพยนตร 1) ทําใหเรื่องดําเนินไปต้ังแตตนจนจบ ฉาก ตองมีความชัดเจน ฉากใดมี
ลักษณะคลุมเครือ ควรถูกตัดออกไป  2) ฉาก ทําหนาท่ีเปดตัวละคร สถานท่ี เหตุการณ สนับสนุนแอ็คชั่น
ของตัวละคร สรางอารมณ สรางความสัมพันธใหแกตัวละคร  3) ฉาก เปนตัวกําหนดปญหา หรือ 
คลี่คลายปญหา หรือ สรางความซับซอนใหแกเรื่อง  

 (2) โครงสรางภายในของฉาก (internal scene structure)  

มีปจจัยหลายประการ ท่ีทําใหใหฉากมีความโดดเดน มีคุณคา มีพลัง ไดแก ตัวละคร การจบฉาก 
การหักมุม การเขาฉากชา ความลื่นไหล ความตอเน่ือง จังหวะ แอ็คช่ัน นํ้าหนักอารมณ ความสัมพันธของ
ฉาก การเชื่อมตอฉาก การทําใหฉากโดดเดน 

–ตัวละคร ตัวละครท่ีดี ตองระบุความขัดแยงใหชัดเจน วาขัดแยงกับใคร เร่ืองอะไร เชน ธงเงิน พา
ชาวบานเรียกรอง ใหนายตักตวง นายก อบต. ช้ีแจงเงินสวัสดิการกองทุนท่ีเก็บจากสมาชิก หายไปไหน แต 
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ตักตวง ไมตอบ ขอใหชาวบานเลิกการชุมนุม ความขัดแยงดังกลาว สามารถพัฒนาไปสูจุดสูงสุดทาง
อารมณได 

–การปดฉาก หรือการจบฉาก ไมควรใหจบแบบทันทีทันใด หรือจบแบบหวนๆ ควรท้ิงปม หรือแงคิด
ใหชวนติดตาม เพื่อใหจบในฉากถัดไป 

–การหักมุม ควรมีการหักมุม หรือการหักเหเรื่องภายในฉาก เพื่อใหคนดูคาดเดาเหตุการณอนาคต 
จะชวยรสชาติใหกับเหตุการณในฉากน้ัน  

–การเขาฉากแบบชา หรือ การเขาซีนชา คือ การใหแอ็คชั่นของตัวละคร เกิดข้ึนกอนใหเรื่องดําเนิน
ไป หากภาพในเหตุการณใดท่ีคนดูเขาใจ รูเรื่องแลว ก็ไมจําเปน ถามีควรตัดออก เชน 

แอ็คช่ันท้ังหมด เร่ิม: สมชายกับสมหญิง เขามาน่ังในราน สั่งกาแฟ พูดคุยขัดแยงกันตลอดเวลา 
จนกระท่ังนําไปสู การตัดสัมพันธรัก และแยกยายกันออกจากรานไป จบฉาก. หากตองการใหฉากน้ีมีพลัง 
ก็อาจเพ่ิมเวลาใหแกฉากน้ัน เรียกวา การเขาซีนชา ทําใหดูเหมือนวา คนดูเขาไปมีสวนรูเห็นวา เร่ืองมัน
เปนมาอยางไร ดวยการเพ่ิมแอ็คช่ันนํา เริ่ม: ในรานกาแฟ สมชายกับสมหญิง น่ังท่ีโตะมุมคอนขางลับตา 
คุยเร่ืองอ่ืนกอน แลวคอยๆ เขาเร่ืองสวนตัว ฝายหน่ึงเร่ิมไมพอใจ สรางความขัดแยงกัน และรุนแรงข้ึน 
จนถึงข้ัน… (ในท่ีสุด เขาและเธอ จึง…) ตัดสัมพันธความรักกัน จบฉาก. 

–การปลอยใหฉากลื่นไหล ผูเขียนบท จะตองวางแผนใหเหตุการณในฉาก นาสนใจ นาติดตาม
ตลอดเวลา เชน จุดวิกฤติหน่ึงอุบัติขึ้น และกอนไปถึงจุด climax ก็ควรมีภาพอื่นมาแทรก สรางปริศนา
ชวนติดตามเหตุการณ ซ่ึงอยูในฉากตอไป วาเกิดอะไรข้ึน สิ้นสุดลงอยางไร 

–ความตอเน่ือง การดําเนินเร่ืองแบบฉากตอฉาก ตอเน่ืองตามลําดับตั้งแตตนจนจบ (เรียงลําดับ 
ตามเวลา สถานท่ี) อาจทําใหเร่ืองนาเบื่อ ควรตัดสลับเหตุการณ ใหกระชับ รวดเร็ว (แตจะตองใหคนดูรู
เร่ืองดวย) เชน การขึ้นภาพยอนอดีต สะทอนความคิดของตัวละคร การแทรกภาพเหตุการณ ในขณะตัว
ละครสองตัวคุยกัน เม่ือการสนทนาส้ินสุดลง เหตุการณก็สิ้นสุดในเวลาใกลเคียงกัน ตัวอยาง นักฆาสอง
คน สนทนาตอเน่ืองกัน เกี่ยวกับการวางแผนสังหาร แตสถานท่ีเปลี่ยนไปจาก หองอาหาร หองล็อบบี้ ลิฟท 
พอมาถึงท่ีประตู พวกเขาก็พบเหย่ือ และสังหารทันที การเลาเรื่องแบบน้ี เรียกวา มองทาจ (montage)  

–จังหวะความเร็ว การดําเนินเรื่องในแตละฉาก ตองวางจังหวะ ลําดับ ของแอ็คชั่น ลีลา การเขา
เฟรม การออกเฟรม เชน บทสนทนา (พูดยาว พูดสอด พูดขัด) แอ็คช่ัน (ชา เร็ว) การเขาซีน (ชา เร็ว) ถา
มีฉากเหตุการณเขมขน อาจยาว 4–5 หนาตอนาที ควรรวบรัดใหไดสัก 2–3 หนาตอนาที จะทําใหเรื่อง
กระชับและนาสนใจขึ้น แตถาตองการจะเราอารมณใหสะเทือนใจ ก็ขยายเวลาของแอ็คชั่น ใหการเขาฉาก
ชาลง อาจเพิ่มเปน 5–7 หนาตอนาที 

–นํ้าหนักและอารมณ การใหนํ้าหนักและอารมณแกฉาก จะชวยใหฉากน้ัน มีความสําคัญเพิ่มข้ึน 
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อารมณ ขัดแยง ท่ีรุนแรงหรือแผวเบา มีผลตอการเรงจังหวะความเร็วของภาพยนตร 

–แอ็คชั่น ควรกําหนดใหตัวละครมีแอ็คช่ัน (การกระทําบางอยาง) ในฉากท่ีมีบทสนทนา ไมควร
ปลอยใหตัวละครสองตัว น่ังหรือยืนพูดๆ โตตอบกันโดยไมมีแอ็คช่ันใดๆ เชน ภาพเจานาย เรียกพนักงาน
คนหน่ึงเขาไป แลวไลเขาออกจากงาน ช็อทน้ีไมมีแอ็คช่ัน ควรปรับเปน ใหเจานายเรียกพนักงานคนน้ัน เขา
มาในหอง แลวใหเขารินกาแฟให (อาจเพิ่มบท พนักงานทํากาแฟหกเลอะเทอะ) กอนท่ีจะพูดวา “ผม
ตองการใหคุณ ลาออก” หรือ จะใหอีกฝายน่ัง แตอีกฝายเดินไปดวย พูดไปดวยก็ได 

–ประเภทของฉาก ท่ีชวนใหนาติดตาม คือ ฉากมุมมองของตัวละคร (point of view) เหตุการณ
จากมุมมองของตัวละคร (Whose scene is it?) ตัวหน่ึง ฉากประเภทนี้ สรางข้ึนเพื่อใหความสําคัญแกตัว
ละครตัวน้ัน ฉากตึงเครียด ขดแยง (scene tension / conflict) ฉากการซอนเรน การสรางประหลาดใจ 
(scene suspense and surprise) ฉากที่เปนจุดสูงสุดทางอารมณ (climax)  

–ความสัมพันธของฉาก การนําฉากแตละประเภท สูจอภาพ อาจสลับกัน เพื่อลดทอนความซํ้าซาก
จําเจ เชน ถาฉากเช่ืองชานาเบื่อ ก็อาจคั่นดวย ฉากวิกฤติ หักมุม หรือซอนเงื่อนเขาไป ฉากแอ็คช่ันถา
มากไป ก็อาจคั่นดวย บทสนทนา ถามีฉากเนนอารมณมากเกินไป ก็อาจคั่นดวย ฉากเปดเผยตัวละคร 
สเนหของภาพยนตร อยูท่ีการสรางฉากใหมีความเขมขน การเช่ือมฉาก ตองสัมพันธกับจังหวะ ความเร็ว 
อยางมีเหตุมีผล ฉากท่ีควรนํามาเช่ือมสัมพันธกัน ไดแก 

ฉาก: บทสนทนา กับ แอ็คช่ัน 
 ฉาก: จังหวะตัดตอชา กับ ตัดตอเร็ว 
 ฉาก: ตลก กับ ตึงเครียด 
 ฉาก: ยาว กับ สั้น 
 ฉาก: กลางวัน กับ กลางคืน 
 ฉาก: ภายใน กับ ภายนอก 
 ฉาก: น่ิง กับ เคลื่อนไหว 
 ฉาก: เล็ก กับ ย่ิงใหญ 
 ฉาก: มุมมองแทนสายตา กับ มุมมองเหตุการณ 
 ฉาก: เสียงดัง กับ เงียบ 
 ฉาก: ใกล กับ ไกล (ขนาดภาพ มุมกวาง กับ มุมแคบ)  
 ฉาก: ยอนอดีต สูอนาคต กับ เวลา เหตุการณจริง 
 ฉาก: เนนสาระ กับ เนนอารมณ 
 ฉาก: เสนอประเด็นสําคัญของเร่ือง–ตัวละคร–อารมณ กับ เสนอแบบโครงเรื่อง 

–การเช่ือมฉาก ตองทําใหดูราบรื่นและตอเน่ือง ทําไดหลายแบบ เชน CUT, FADE, DISSOLVE 
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หรือ การเชื่อมตอดวยบทพูดกอน แลวเห็นภาพตามมา เชน การเช่ือมตอฉากมิติเวลา ภาพยนตรเร่ือง 
Dragon Wars (2007) ตอนอีธานจับมือซาราห พากันกระโดดหนาผาลงทะเล ท่ีกําลังมีคลื่นหมุนวน เพื่อ
หนีการไลลาของงูยักษ เช่ือมตอกับภาพคลื่นนํ้ากาแฟในถวย (เหมือนคลื่นทะเลหมุน) เปนการตัดสลับจาก
อดีตกลับมาปจจุบัน 

–การสรางฉากใหโดดเดน ฉากท่ีโดดเดน จะสรางความรูสึกทางอารมณ ใหแกผูชม เชน ตื่นเตน 
เคลิบเคลิ้ม ความนาสพรึงกลัว หดหู นาสมเพท เปนตน ลักษณะฉากท่ีโดดเดน ไดแก 

ฉากสวาง กับ ฉากมืด 
 ฉากท่ีมีวัตถุ และองคประกอบในภาพ (subject) หนาแนน หรือ เบาบาง 
 ฉากท่ีมีพ้ืนหลัง (background) วุนวายสับสน หรือ เงียบสงบ 
 ฉากท่ีมีเสียงเงียบ หรือ เสียงดังอึกทึก 
 ฉากท่ีมีสีสัน หรือ จืดชืด 
 ฉากท่ีมีโทนสีเย็น หรือ โทนสีรอน 
 ฉากท่ีใหแสง low key หรือ high key 
 ฉากท่ีมองเห็นพื้นท่ีกวาง หรือ แคบ  
 ฉากมีเสียงดนตรี (music) หรือ ไมมี 
 ฉากจําเปนตองใช สัญญะ (semiology) อธิบายความหมายในฉากหรือไม 
 ฉากมีกิจกรรมใด มาขัดขวาง หรือ ตองเพ่ิม แอ็คชั่น หรือไม 

 

 (3) ตัวละคร (character)  

ตัวละคร ในนวนิยายกับในภาพยนตร มีความแตกตางกัน ตัวละครบทภาพยนตร ผูเขียนบทจะตอง
บรรยายใหผูกํากับ ผูสราง และนักแสดง มองเห็นเปน “ภาพ” การกระทําของตัวละคร (ภาพจน) จากน้ัน 
นักแสดงกะจสวมบทบาท เปนตัวละครตัวน้ันบนจอภาพ เพื่อใหคนดูตีความหมายจากการกระทําของตัว
ละคร (ภาพลักษณ) เปนการบงบอกวา ตัวละครคิดอยางไร รูสึกอยางไร มีอารมณอยางไร แตตัวละคร
ในนวนิยาย ถูกเขียนดวยขอความที่เปนภาษา ผานความรูสึก อารมณ และ ความคิด ซ่ึงทําไดงายกวา 

สิ่งสําคัญในกาเขียนบทภาพยนตร คือ ท้ังผูเขียนและผูตีความบท จะตองรูภูมิหลังและลักษณะนิสัย
ของตัวละครเปนอยางดี เพื่อจะไดกําหนดบทบาท ใหดูสมจริงและสมเหตุสมผล สรางความนาเชื่อถือ ใหแก
บทภาพยนตร ดังน้ัน ผูเขียนตองคนหาตัวละครหลักของเรื่องใหได วาคือใคร เกี่ยวของกับใคร ถามีตัว
ละครหลายตัว ตองใหนํ้าหนักตัวละคร วาใครคือตัวหลัก (พระเอก นางเอก ผูราย) เม่ือไดแลว ก็แยก
สวนประกอบชีวิตของตัวละคร ออกเปน 2 ดาน คือ เร่ืองราวชีวิตภายใน กับ ภายนอก 
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 3.1)  เรื่องราวชีวิตของตัวละคร 

ภูมิหลัง (background) ของตัวละคร เปนเรื่องราวชีวิตภายในจะถูกซอนไว ผูเขียนบทหรือผูตีความ 
จะตองคนหาคําตอบวา ทําไมเขาจึงคิดและกระทําเชนน้ัน เร่ืองราวชีวิตภายนอก เปนเหตุการณท่ีเกิดข้ึนใน
เรื่อง เชน เปนใคร อายุ อาชีพ การศึกษา รายได วิถีชีวิต และ มีความปรารถนาอะไรในชีวิต 

  

ภาพที่ 2.4 ผังการสรางเรื่องราวชีวิตภายใน ของตัวละคร ที่มา: รักศานต วิวัฒนสินอุดม. (2547) . 
เสกฝน ปนหนัง: บทภาพยนตร (three–act structure screenwriting) . 
กรุงเทพฯ–หองภาพสุวรรณ., หนา 70. 

 3.2)  ความตองการ (dramatic need)  

ความตองการของตัวละคร คือ สิ่งท่ีตัวละคร “อยากเอาชนะ” อุปสรรคท่ีขัดขวางอยู กอใหเกิด
ความขัดแยง ระหวางความตองการของตัวละครกับอุปสรรค เม่ือตัวละครมีความตองการ ก็จะเกิด แอ็คชั่น 
เปนแรงผลักดันใหเรื่องดําเนินไปขางหนาอยางมีทิศทาง วิธีสรางความตองการของตัวละคร คือ การตั้ง
คําถามกอนลงมือเขียนบทวา ตัวละครหลักตองการอะไร และมีอะไรเปนแรงจูงใจใหเกิดความตองการน้ัน 

 3.3)  การกระทํา - แอ็คช่ัน (action)  

ตัวละคร คือ แอ็คช่ัน และ แอ็คชั่น ก็คือ ตัวละคร ภูมิหลังของตัวละคร มีสวนผลักดันใหเกิดแอ็คชั่น 
ภูมิหลังของตัวละคร ไดแก อายุ อาชีพ สถานภาพ ชีวิตสวนตัว และทุกๆ สิ่งท้ังท่ีเปดเผย และท่ีซอนอยู
ภายใน หรือในมุมมืดของตัวละคร เชน อาชีพ ทําอะไร ทํางานท่ีไหน ตําแหนงงาน รายได  สถานภาพ โสด 
สมรส มาย ครอบครัวเปนอยางไร มีความสัมพันธกันอยางไร ชีวิตสวนตัว หรือ งานอดิเรก เชน ดูทีวี อาน
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หนังสือ เลนกีฬา ปลูกตนไม ถายรูป เลี้ยงสัตว ฯลฯ มีงานอดิเรกอะไร ปจจัยดานชีวิตสวนตัว จะแสดงให
เห็นถึง มิติความลึก ของตัวละคร 

 3.4)  ความขัดแยง (conflict)  

เม่ือกําหนดความตองการของตัวละครไดแลว ผูเขียนจะตองสรางอุปสรรคขัดขวาง ใหแกตัวละคร 
หากเพิ่มความตองการใหสูงขึ้น อุปสรรคก็ควรจะมากข้ึน ความขัดแยงก็จะรุนแรงข้ึนตาม เปนการบีบค้ันใจ
คนดู วาตัวละครจะแกปญหาอุปสรรคน้ันไดหรือไม ผูเขียนบท ตองรูจักวางประเด็นอุปสรรคของเรื่องไว
ลวงหนา กอนท่ีจะลงมือเขียน โดยกําหนดเปนประโยคหลักสําคัญ (the premise) เชน “เกิดอะไรข้ึน 
ถา…” (What’s happened if…) บทท่ีไมมีปมขัดแยงเลย ก็ไมจําเปนตองมีตัวละคร หาปราศจากตัวละคร 
ก็จะไมมีแอ็คช่ัน และเม่ือไมมีแอ็คช่ัน ก็ไมมีเร่ืองราว 

ความขัดแยง มีหลายประเภท ดังท่ีกลาวไปแลวในหัวขอ 2.1 หลักการเลาเรื่อง คือ ขัดแยงกับ
ตนเอง ขัดแยงกับคนดวยกัน ขัดแยงกับสังคม ขัดแยงกับธรรมชาติ ความขัดแยงของตัวละคร การสราง
ความขัดแยง ตองสัมพันธกับปจจัยอ่ืนๆ เพื่อใหเร่ืองดําเนินตอไปอยางมีรสชาติ และสมเหตุสมผล ผูเขียน
บท ตองสรางจุดเช่ือมของอารมณ ระหวางคนดูกับตัวละครใหดี โดยใหตัวละคร แสดงความตองการออกมา 
และอะไรเปนเหตุใหเกิดความตองการน้ัน เชน สมชาย ตองการเงินไปซื้อของท่ีจําเปน แตไมมีเงิน เขาจะหา
เงินมาไดอยางไร ถาปลน ก็จะตองขัดแยงกับ สังคม กฎหมาย ถาฉกชิงตอหนา ก็ตองเผชิญกับเจาของ
ทรัพย (ขัดแยงกับคนดวยกันเอง) บังเอิญตองชวยหญิงสาวท่ีกําลังจะจมนํ้า เม่ือชวยไดแลวหญิงสาวยัง
หมดสติอยู เห็นสรอยคอ คิดจะฉกเอาแลวหนีไป หรือจะพาสงโรงพยาบาล (ขัดแยงกับตนเอง)  

 3.5)  มิติของตัวละคร 

ความนาเช่ือถือของตัวละคร คือ นักแสดงสามารถ “สวมบท” เปนตัวละคร ท่ีมีมุมมอง (point of 
view) มีการเปลี่ยนแปลง (change) มีนิสัย–ทัศนคติ (attitude) เปนของตนเอง ไมใชแสดงเสแสรงเปน 
ตัวละครแตละตัว ควรมีมุมมองของตนเองอยางชัดเจน เชน ตอตาน–สนับสนุน เห็นดวย–ขัดแยง  
ยอมรับ–ปฏิเสธ การสรางมุมมองของตัวละคร จะทําใหเรามองเห็นความแตกตางของตัวละครชัดข้ึน สงผล
ตอการเปลี่ยนแปลง ทัศนคติ พฤติกรรม ซึ่งจะสรางความตางศักดิ์ใหแกตัวละคร ทําใหงายแกการคนหาวา
ละครตัวใดเปนพระเอก นางเอก หรือผูราย ละครตวัใดเปนตัวหลัก ตัวรอง ตัวประกอบ  

 3.6)  แนวทางการสรางตัวละคร 

การคนหาประวัติ ขอมูล ความตองการ มิติของตัวละคร จะทําใหผูเขียนบท สามารถเขาถึงอารมณ
ลึก หรือ ความคิดซับซอนภายใน ของตัวละคร ผูเขียนบท จะตองนําตัวตนเขาไปอยูรวมกับตัวละครในเร่ือง
ใหได ตั้งแตเริ่มตนจนจบเรื่อง และตัวละครที่สรางข้ึนน้ัน วิธีการสรางตัวละคร ทําไดหลายวิธี เชน 
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–การคนหาประวัติภูมิหลังชีวิต ของตัวละคร เกิดท่ีไหน อายุเทาไร ครอบครัว การศึกษา อาชีพการ
งาน การบอกเลาภูมิหลังของตัวละคร อาจสรางเปนเหตุการณยอนอดีต หรือใชในบทสนทนาเปนตัวเลา 
เชน ฉากคนขับรถเจาอารมณ รีบขับรถออกไป แตไปไมไดเพราะ มัวเดินหนาถอยหลังไปชนรถคนอ่ืนหลาย
คัน และหน่ึงในนั้นคือรถของตํารวจ ตํารวจจะออกใบส่ัง แตเขาก็ประชดโดยการฉีกใบสั่งท้ิง โดยไมสนใจวา
จะเกิดอะไรข้ึน ท้ังสองมองหนากัน แลวชายคนน้ันก็ขับรถออกไป โดยตํารวจไมสามารถทําอะไรได ฉาก
ตอไป เปนฉากเฉลยวา คนขับรถกับตํารวจ มีความสัมพนัธลึกซ้ึงกันมากอน โดยฉายใหเห็นภาพยอนอดีต 

–การคนควาหาขอมูล (research) จากเอกสาร ภาพถาย บุคคล ขอมูลจากชีวิตจริง เชน ชีวิตของ
วิศวกร ครู หมอ หญิงขายบริการ คนขับรถตุกตุก 

 3.7)  พลังของตัวละคร พลังแหงภาพ พลังของการเลาเร่ือง 

ภาพยนตรกับโทรทัศน มีพลังในการเลาเรื่องแตกตางกัน ทีวี มีลักษณะทางกายภาพ และภาวะ
แวดลอม เหมาะสําหรับการโฆษณาประชาสัมพันธ มิไดสรางข้ึนมาเพื่องานถายทอดสุนทรียารมณ แตการ
เลาเรื่องดวยภาพ เปนสื่อถายทอดความรูสึก ซ่ึงตองใชพลังในการสรางสรรคภาพมากกวา และใหผูรับชม 
เขาไปมีสวนรวมในภาพน้ันดวย ภาพแอ็คชั่น จะชวยเปดเผยใหเห็นลักษณะนิสัยของตัวละคร (มิใชแคคําพูด 
ซ่ึงนาสนใจนอยกวา) “สิ่งท่ีเขาทํา คือ ตัวเขา. ไมใช สิ่งท่ีเขาพูด” (actions is character) การเลาเรื่อง
ดวยภาพแบบภาพยนตร จึงมีพลังมากกวาการเลาเร่ืองโดยจอทีวี เพราะรายการทีวี มีอุปสรรคเรื่อง
ระยะเวลา (ความยาว) ในการนําเสนอ ตอนละ 10 นาที หรือ 25 นาที ตองแบงเวลาใหกับโฆษณา ทําให
การเลาเรื่องขาดตอน 

เหตุการณและแอ็คช่ัน เปนตัวสรางพลังใหแกตัวละคร เชน ฉาก ฝนตก อาบน้ํา ไฟใหม ระเบิด 
หมอกควัน เชน คืนหน่ึง หลังจากเขา ผานการฆาตกรรมเหย่ือเสร็จ จนตัวเองมีคราบเลือดเต็มตว จึงรีบ
เขาท่ีพัก ไปอาบนํ้า การอาบนํ้า เปนภาพเปรียบเทียบใหเห็นถึง การชําระลางความโกรธแคน และ การ
ทรยศ นํ้าท่ีพร่ังพรูออกมาจากฝกบัวชะโลมตัวเขา เหมือนเปนลางบอกเหตุการลางมลทิน คือ การเตรียม
ตัวไปสูความตายของเขาท่ีจะเกิดข้ึน ในคืนตอมา  

วิธีสรางพลังใหแกตัวละคร เชน 

–การอธิบายลักษณะทางกายภาพ (physical description) ของตัวละคร เพศ อายุ รูปราง นํ้าหนัก 
สวนสูง สีผิว นัยนตา ผม ทาทาง เสียง เสื้อผาเครื่องแตงกาย เครื่องใช  

–การอธิบายฉาก (mise-en-scene) เพื่อใหเห็นลักษณะของตัวละคร เปนการเสริมบทบาทและพลัง 
ใหแกตัวละคร กฎพื้นฐานของการเขียนบทภาพยนตร คือ ไมพูดในสิ่งเดียวกับท่ีคนดูเห็น  

–เสียงบรรยาย บทพูดท่ีไมเห็นตัวผูแสดง (voice over: V.O.) ก็สรางฉากใหมีพลังไดอีกแบบหน่ึง 
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–ถาตองการใชภาพถาย หรือภาพขาวจากหนังสือพิมพ เขามาในฉาก ใหเขียนบทบรรยายกอน โดย
ไมตองกังวลเรื่องภาพ จากน้ัน จึงเลือกภาพถายใหเหมาะสมกับบทบรรยาย ฉากละประมาณ 4–5 ภาพ 

–การยอนอดีต (flashback) คือ การตัดสลับฉากปจจุบันกับอดีต เพื่อใหเห็นพลังแหงภาพ แมวาใน
โลกแหงความเปนจรงิ ภาพเหตุการณในอดีตหรืออนาคต เปนสิ่งท่ีมนุษยปกติไมอาจเขาถึงได แตในโลกของ
ภาพยนตร สามารถทําได ไมมีขอจํากัดในเรื่องมิติเวลา มิติสถานท่ี เพียงแตผูสรางรูจักใชเทคโนโลยีดาน
ภาพ มาใชสรางภาพเหลาน้ัน ใหคนดู “เช่ือ” วาน่ันคือเหตุการณจริง  

–การคิดลวงหนา (forward) คือ การตัดสลับฉาก ระหวางอนาคตกับปจจุบัน เชน ในภาพยนตร 
เร่ือง Sherlock Holmes ตอนท่ี โฮลม คิดวางแผนทํารายคูตอสู ในระหวางตามดูพิธีกรรมของลอรดแบล็
ควูด และการตอสูในสังเวียน เขาจะวางแผนไวลวงหนากอนเผชิญหนากันศัตรูตัวจริง และในภาพยนตร
เร่ือง NEXT (2006) ตัวเอกในเรื่อง มีพรสวรรคพิเศษ สามารถมองเห็นเหตุการณลวงหนาได 2 นาที พลัง
ของฉาก อยูท่ีการนําเสนอ เหตุการณลวงหนา แลวตัดกลับมาท่ีเหตุการณปจจุบัน 

2.3.2 การเขียนบทโครงราง และ โครงเร่ืองขยาย 
 (1) การเขียนโครงราง (outline)  

โครงราง คือ การสรุปเรื่องแบบสั้นๆ ความยาวประมาณ 5–15 หนา และจะไมรวมเอาบทสนทนา
มาใสไว การเขียนโครงราง ชวยใหผูเขียนบทหาโครงสรางของเรื่อง และมองเห็นทิศทางการพัฒนาเร่ือง
ตอไป บทโครงราง จะใชเพ่ือนําเสนอตอผูมีสิทธิอนุมัติงบประมาณสราง (ผูอํานวยการสราง) เม่ือเขียนโครง
รางเสร็จแลว ก็จะนําไปขยายเขียนเปนบทภาพยนตรจริงๆ ท่ีเรียกวา สกรีนเพล (screenplay)  

ตัวอยางการเขียนบทโครงราง (Outline)  
ภาพยนตร เร่ือง พลังรัก พลังชีวิต นาค มาฆ พระโขนง (alive)[5] 

องก 1 
น.ส.นาคอนงค บุศยประเวศ หรือ นาค. ตําแหนงเจาหนาท่ีพิเศษ สถาบันขอมูล พันธุกรรมมนุษย

แหงชาติ (TGR) ซ่ึงตั้งอยูในเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร. เธอเขารับการตรวจสอบและทําบันทึกทะเบียน
ประวัติพันธุกรรม (Genome mapping) เพื่อคนหาสาเหตุความเจ็บปวยในอนาคต. ผลปรากฏวา เธอเปน
โรคมานตาแพแสง. อาการของโรคจะรุนแรงข้ึน เม่ือมีอายุประมาณปท่ี 29 และเธอก็เก็บเรื่องน้ีไวเปน
ความลับ. 

                     

5 สูดิน ชาวหินฟา. (2555).  บทภาพยนตร เรื่อง พลังรัก พลังชีวิต (alive), เผยแพรที่ 
http://www.igoodmedia.net/@production/index.html 
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นาค เปนคนรักของ รอยเอก มาฆวัตร อุดมสุข หรือ มาฆ. เธอมีเพ่ือนสนิทที่ทํางานดวยกัน แต
ทํางานในสวนท่ีเปนโรงพยาบาล ช่ือ ศศิประพิน หรือ ศิ. แต ศิ แอบหลงรัก มาฆ และแอบเปนชูกัน โดยที่ 
นาคไมรู.  

ความสัมพันธของคนท้ังสาม เริ่มกอตัว ตั้งแตพวกเขาเรียนแพทย ตั้งแตปหน่ึง จนกระทั่งจบ และ
ทํางานในสถานท่ีใกลกัน. ดังน้ัน ระหวางเพื่อนกับคนรัก ทําใหพวกเขาแยก ความรูสึกออกจากกันไดยาก. 

ป 2037 เมียนมา กับ จีน เผชิญหนากัน. กรณีพิพาทอํานาจเหนือดินแดนแนวตะเข็บชายแดน ที่
เปนแหลงนํ้ามันปโตรเลียม แหลงสุดทาย ในภูมิภาคน้ี. จีน กับ ไทย มีขอตกลงระหวางประเทศ ในการ
พัฒนาและแลกเปลี่ยน เทคโนลียีชีวภาพกันอยู. และรอยเอก มาฆวัตร ก็เปนผูเชี่ยวชาญดานน้ี เขาเปน
แพทยทหาร สังกัดโครงการวิจัยเทคโนโลยีชีวภาพ กองทัพบก. 

เพื่อยุติปญหารักสามเสาระหวาง มาฆ นาค และ ศิ. มาฆ จึงตัดสินใจแตงงานกับ นาค. เขาคิดจะ
ซ้ือเรือนหอในหมูบานชลประภา ซึ่งเปนหมูบานจัดสรรของ ธนา เพื่อนสนิท เพ่ือเปนของขวัญแตงงาน. แต
เธอหามไว ขออยูบานทาวนโฮมไปพลางกอน เพราะสะดวกในการไปทํางานมากกวา. 

สงครามระหวางเมียนมากับจีน ก็เกิดขึ้น. เมียนมา เปนฝายเปดศึกกอน ดวยการใชอาวุธเช้ือโรค. 

องก 2 
นาค แตงงานกัน มาฆ แลว แต ศิ ยังทําใจไมได และไมอาจหักใจเลิกรากับ มาฆ ได. เธอจึงเปน

ฝายรุกมากกวา จนผูชายอยาง มาฆ ไมอาจหักหามใจได. วันหน่ึง เรื่องชูสาวรูไปถึง นาค ในขณะที่เธอ
ทองไดสี่เดือน. ความขัดแยงระหวาง มาฆ กับ นาค ปะทุขึ้นมาอีกครั้งหน่ึง และไมรูวาจะตัดสินปญหา
อยางไรดี. 

สงครามระหวาง เมียนมา กับ จีน ยังดําเนินตอไป. ดูเหมือนวาประเทศใหญอยางจีน ประสบปญหา 
อยางหนักเร่ืองอาวุธเช้ือโรค. จากฝายเมียนมา จึงรองขอความชวยเหลือจากไทย ในฐานะพันธมิตร. 
ประเทศไทยสง พลโทยุทธ กับ รอยเอกมาฆวัตร และทหารจํานวนหน่ึง ไปทํางานในภาคสนาม รวมกับ
ทหารฝายจีน. มีภาระกิจสําคัญคือ วิเคราะหหาสารเคมีชีวภาพ เพ่ือตานการทําลายลางของอาวุธเช้ือโรค
จากฝายศัตรู. 

เรื่องราวบาดหมางใจกัน ระหวาง มาฆ กับ นาค ยุติลงชั่วคราว. ความรูสึกหวงหาอาลัยรัก ของ
สองสามีภรรยา ก็เขามาแทนท่ี. มาฆ มารูวาเมียทอง ก็ตอนออกเดินทาง ย่ิงสรางความหวงอาลัยข้ึนอีก
หลายเทา. นาค เองก็เศราไมแพกัน เพราะไปสงครามคราวน้ี ไมแนใจวาจะรอดกลับมาหรือไม. ในขณะท่ี ศิ 
ก็รูสึกใจเสียเชนกันท่ี มาฆ ไดรับคําสั่งแบบกะทันหันเชนน้ี.  

ปญหาทุกอยางท่ีคางคาใจ ตองยุติไวกอน โกรธกันเกลียดกันไปก็ไมมีประโยชน. ศิ มาขอคืนดีกับ 
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นาค เธอเห็นวาเปนเพื่อนรักกัน จึงใหอภัย. 

ระหวางสงคราม นาค กับ มาฆ ติดตอคุยกันตลอดทางโทรศัพทบาง จดหมายบาง. จนกระท่ัง นาค
ทองไดเดือนท่ี 8 สายตาเริ่มสูแสงไมไหว เธอออกไปขางนอกลําบาก. มาฆ รูสึกหวงภรรยามากท่ีสุด แทบ
จะปฏิบัติภารกิจไมได. 

ศิ สง นวล ใหมาเปนเด็กรับใชท่ีหองพัก. ตอนน้ีสายตาของ นาค เร่ิมสูแสงไมไดแลว แมแตแสงท่ัวๆ 
ไป. เธอก็รูสึกไมดี นาค จึงตองอยูในบานท่ีมีสภาพแสงนอยๆ โดยอาศัยมานหนาตางกรองแสงแดดจากขาง
นอก. ถาจะออกไปขางนอก ตองสวมแวนตาดํา. 

ตอมา มีขโมยข้ึนบาน มันไดแคมานอยางดีไป. มาฆ รูเขา จึงโทรบอกธนา ใหจัดเตรียมบาน พรอม
ติดมานอยางดีให ท่ีหมูบานชลประภา เพื่อใหนาคและคนใชไปอยู. 

นาค มาอยูบานใหมไดคืนเดียว ฝนก็ตกหนัก. นาค เจ็บทองคลอด บังเอิญพ่ีเลี้ยงก็ไมอยู เธอตอง
ชวยเหลือตัวเอง อยูหลายนาที. พยายามโทรศัพทถึง ศิ หลายครั้ง แตสายไมวาง. พอ ศิ รูเรื่องเขา จึงรีบ
พา นาค ไปโรงพยาบาลโดยดวน. นาค เจ็บปวดทรมานมากเพราะเด็กไมกลับหัว และรางกายเร่ิมออนแอ
จากโรคแพแสง. นาค ขาดความชวยเหลือนานเกินไป. พอไปถึงหองฉุกเฉิน นาค ทนความเจ็บปวดไมไหว. 
กอนสิ้นใจ นาค นึกถึงสามี อยากใหเขากลับมาดูใจกอนตาย. 

มาฆ กําลังปฏิบัติภารกิจในหองแล็บกลางสนามรบ ทามกลางสายฝน. แสงจากฟาแลบ สรางภาพ
ลวงตา ทําใหเขามองเห็น เมียรักอุมทองมาหาเขา. 

ท้ัง นาค และ มาฆ ตกใจตื่นกลางดึก ในเวลาใกลเคียงกัน. 

วันรุงขึ้น นาค จึงเลาความฝนใหหมอใหญฟง. หมอใหญจึงตรวจสอบประวัติการเจ็บปวยของเธอ 
ในฐานขอมูลจีโนม ใหละเอียดอีกครั้ง. พบวา นาค มีอายุใกลเลข 29 แลว และพบอีกวา โรคมานตาแพแสง 
ถายทอดถึงลูกในทองดวย. การคลอดลูกเอง สุมเสี่ยงกวาท่ีจะไมรอดท้ังแมและลูก เน่ืองจากโรคแพแสง. 
หมอจึงแนะนําวาใหผาเด็กออก จะเสี่ยงนอยกวา แตก็ไมรับประกันวาจะปลอดภัยรอยเปอรเซนต. 

นาค ยอมตกลงใหหมอผาเอาลูกออก โดยมี ผกาวรรณ ผูเปนแม และ แวว มาคอยดูแล. ปรากฏวา 
เธอไดลูกชายสมความตั้งใจ. 

ท่ีสนามรบชายแดน จีน เมียนมา เกิดการสูรบอีกระรอกหน่ึงตอนคํ่า. ระเบิดตกลงขางหองแล็บท่ี 
มาฆ ประจําการอยู ขาวของเสียหาย. ระหวางเก็บกูหองแล็บใหกลับคืนดังเดิม มาฆ เห็น นาค อุมลูก ฝา
หมอก ควันระเบิดเขามาหาเขา เขาตกใจมากจนแยกไมออกวาน่ีมันฝนหรือจริง. 

หลังผาตัด ศิ สง นวล ใหมาเปนเด็กรับใชท่ีบานใหมอีกครั้ง. ตอนน้ีสายตาของ นาค เริ่มสูแสงไมได
แลว โดยเฉพาะกลางวันท่ีมีแสงแดดจัด. เธอจึงตองอยูในบานท่ีมีสภาพแสงนอยๆ โดยอาศัยมานหนาตาง
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กรองแสงแดดจากขางนอก. ถาจะออกไปขางนอก ตองสวมแวนตาดําหนา  

นาค แอบรูความสัมพันธ ระหวาง ศิ กับ มาฆ จากคําบอกเลาของ นวล. ทําใหเธอรูสึกไมสบายใจ 
ท่ีแผลรักเกากําเริบข้ึนมาอีกแลว. 

กลางคืน มีขโมยขึ้นบานอีกแลว แตก็ตกใจหนีไปเสียกอน โดยไมไดอะไรไปเลย.  

วันตอมา นวล ก็หายไปโดยไมบอกกลาว. โทรไปถาม ศิ ก็ไมไดความ. ขาวของในบาน ก็มีไมครบ 
ยังขาดของใชที่จําเปนหลายอยาง ท้ังผาออม ของกิน. นาค จึงอยูอยางลําบาก เธอโทรศัพท ขออนุญาตคุย
กับ มาฆ แตเสียงขาดๆ หายๆ เพราะ มีการสูรบกันอยางหนัก. 

ท่ีสมรภูมิรบ ทานนายพล เห็นวาเสี่ยงเกินไปที่จะอยูท่ีน่ัน. จึงสั่งอพยพทหารไทยและหองแล็บเปน
การดวน ขณะท่ีถูกซุมโจมตีดวยระเบิดจากฝายศัตรูเปนระยะๆ. 

ผานไปอีกสองวัน นาค ไมคอยรูเรื่องราวภายนอกบาน. เพราะเธอจะเก็บตัว อยูแตในบาน โดยเฉพาะ 
กลางวันทุกอยางดูเงียบสงบไปหมด. เธอรูสึกวาผูคนในหมูบาน คงออกไปทํางาน กันหมด .พอตกกลางคืน 
จึงมีเสียงครึกคร้ืนข้ึนมาบาง. ตอนหัวค่ํา นาค ติดประกาศรับสมัครแมบานไวท่ีร้ัวบาน. ไมนาน มีหญิงวัย
กลางคน ช่ือ ปรางคทิพย มาสมัคร. นาค จึงรับไวเปนแมบาน และบอกภารกิจท่ีจะตองทํา. 

นาค บอกสาเหตุท่ีตองปดมานหนาตางประตูใหมิดชิด เพราะท้ังเธอและลูก เปนโรคแพแสง อนุญาต 
ใหใชหลอดไฟหรี่หรือแสงจากเทียนไขเทาน้ัน และหามเปดมานหนาตางไวเด็ดขาด โดยเฉพาะกลางวัน. งาน
บานทุกอยาง เชน ซ้ือของ ทําอาหาร ซักผา นาค ตองพ่ึงพา แมปรางค ทุกเร่ือง ทําใหเธอรูสึก 
สะดวกสบายขึ้น. 

กลางวัน มีเด็กสองคน แอบมาเลนท่ีขางบาน เอากอนหินปาใสหนาตาง. แมปรางค จึงรูดมาน
หนาตาง ออกดู. เด็กเห็นเขา ก็ตกใจวิ่งหนีไป ท่ีเห็นมานหนาตางเปด. แมปรางคจึงถูกดุอยางรุนแรง วา
อยาเปดมานหนาตาง ขณะที่เธอและลูกยังอยูในบาน. เสียงดุ ทําใหแมปรางครูสึกกลัว. 

ไมกี่วันถัดมา นาค ทราบขาววา หนวยแพทยทหารไทยท่ีไปทํางานท่ีจีน ถูกเรียกตัวกลับ. นาค ดีใจที่
จะไดพบหนาสามี. 

ท่ีสนามบิน เวลาทุมตรง มีขบวนแหรับศพเหลาทหารไทย. มาฆ เดินลงจากเคร่ืองบิน มองไปท่ีขบวน
แห คิดวาเขาโชคดีท่ีรอดชีวิตกลับไปหาลูกและเมีย. 

มาฆ ตรงไปข้ึนรถแท็กซ่ี. คนขับแท็กซี่กําลังโทรศัพท และถูกเรียกใหไปรับผูโดยสารท่ีหมูบานชลประภา 
ซ่ึงเปนสถานท่ีเดียวกัน. มาฆ จึงควากระเปาข้ึนรถ รถเคลื่อนออกจากอาคารผูโดยสารขาออก มุงไปทาง 
เขตพระโขนง. 

รถแลนสูถนนหลักของหมูบานชลประภา ถึงหนาบานหลังหน่ึง. มีแมวดําวิ่งตัดผาน รถเบรคกระทันหัน 
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ไปชนกับฟุตบาท. รถเสียหายเล็กนอย คนขับแท็กซ่ีโกรธมาก. ขณะน้ัน มาฆ มองเห็นปายช่ือบาน เปนช่ือ
ของ นาค จึงลงจากรถ และท้ิงเงินคาโดยสาร ไวท่ีเบาะหลัง. จากน้ัน รถแท็กซ่ีก็วิ่งออกไป. 

คืนน้ี ชางเปนคืนท่ีมีความสุขท่ีสุดของครอบครัว. มาฆ และ นาค ตางช่ืนชมลูกชายของตน เกือบ
คอนคืน. 

รุงเชา ผาออมหมดพอดี. มาฆ จึงขับรถออกไปซ้ือท่ีปากซอย. เขารูสึกแปลกใจที่หมูบานน้ี ผูคน
ตอนกลางวันหายไปไหนกันหมด. เขาขับรถออกไปเกือบถึงปากซอย. พบรานขายของสะดวกซ้ือ จึงจอดรถ 
เปดประตูเขารานไป. ท่ีเคานเตอรคิดเงิน พนักงานขาย กําลังกมๆ เงยๆ เก็บของหลน แตมาฆไมเห็น. เขา
คิดวาเจาของรานไมอยู มาฆ เขาไปเลือกสินคาท่ีช้ันวางของ. วางเงินท่ีเคานเตอร เงินน้ันหายวับไป. เขา
รูสึกตกใจ วาในรานมีผีหลอกกลางวัน. 

อีกสองวันถัดมา ค่ําวันน้ัน นาค สังเกตเห็นอาการเฉ่ือยชาของสามี แตกลับโทรศัพทบอยข้ึน. ภาพ
เกาๆ ท่ี นวล เคยเลาใหฟง ก็ผุดข้ึนมาเต็มหัว. ท้ังสองมีปากเสียงกัน มาฆ โกรธเมีย ท่ีไมเขาใจ. จึงขับรถ
ออกจากบานไปในตอนใกลค่ํา โดย นาค ก็ไมรูสาเหตุ. ปลอยใหเธอจินตนาการไปเอง แนละ เธอคิดวา มาฆ 
ตองไปหา ศิ แนนอน พวกเขาคงนัดไปนอนดวยกันท่ีไหนสักแหง. 

เปนจริงดังท่ี นาค คิด. มาฆ ขับรถตรงไปยังโรงพยาบาล ท่ีศิทํางานอยู. 

[climax] 

ท่ีหนาบานตอนทุมตรง พลโทยุทธ ถือหนังสือสําคัญมาแจงขาวการตายของ มาฆ ใหนาค รับรู. เธอ
รับอารมณไมถูก ท้ังแคนใจ ท้ังประหลาดใจ ท้ังโกรธ หาวาทานนายพลโกหก. มาฆ เพิ่งขับรถออกจากบาน
ไปเม่ือตอนหัวคํ่า เขาจะตายไดอยางไร. พลโทยุทธ จึงยื่นหนังสือให นาค. เธอรับมันไวโดยไมดูดวยซํ้า 
เพราะอยูในภาวะที่รับเหตุการณรายๆ ยังไมได. ทานนายพลเห็นวาเสร็จกิจแลว จึงลากลับ. 

มาฆ เดินตรงเขาไปในอาคารโรงพยาบาล. เห็น ศิ กําลังพูดคุยกับหมอ ใกลกับเตียงเก็บศพคนไขราย
หน่ึง ในหองพิสูจนศพ. เสียงหมอถกเถียงกัน ถึงความผิดพลาดการผาตัดครั้งน้ัน. 

เพื่อใหหายของใจ นาค จึงควาโทรศัพท โทรหา มาฆ ทันที. 

องก 3 
หมอผาคลอด กับ ศิ มาพิสูจนศพของนาค เกี่ยวกับสาเหตุการเสียชีวิต. มาฆ มองเห็นศพท่ีนอนอยู

บนเตียง และหอผาท่ีวางอยูใกลๆ เห็นปายช่ือ และใบหนาผูตาย ซึ่งก็คือ นาค เมียรักน่ันเอง. มาฆ แอบได
ยิน ศิ พูดวา ขอใหวิญญาณของนาคกับมาฆ ไปสูสุขคติ. 

มาฆ รูสึกตกใจมาก และสับสนในสถานภาพของตน. เปนเวลาเดียวกับท่ีมีเสียงโทรศัพทเขา เขาจึง
รับสาย เสียงนาครองไห สะอึกสะอ้ืนเชิงขอโทษ. นํ้าตาของ มาฆ ไหลพรั่งพรูออกมา. น่ันคงเปนเสียงของ
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วิญญาณรักของ นาค. เขาเศราเสียใจอยางสุดซึ้ง ท่ีตองมาเสียเมียและลูกไปอยางไมคาดฝน. เขาไมรูตัว
ดวยซ้ําไปวา ตลอดสามวัน ท่ีเขาอยูในบานกับนาคและลูก น่ันเปนเพียงภาพของวิญญาณคนรักเทาน้ัน.  

เม่ือสายตาของ ศิ สบกับสายตาของเขา ก็ย่ิงสรางความปวดราวและสับสนใหกับเขามากย่ิงข้ึน. 

นาค ยังคงรองไหรําพันรําถึงถึงความรักในอดีตกับ มาฆ ไมหยุดหยอน. เสียงจากทีวีออกขาว 
การเสียชีวิตของแพทยและทหารไทย ท่ีสงไปทํางานในสนามรบ. มีรายช่ือของ พลโทยุทธ และ รอยเอกมาฆ
วัตร อยูดวย. นาค จึงเปดหนังสือท่ีพลโทธยุทธ นํามาสงให ตราประทับบนหนังสือ มันคือวันเวลากอนหนา
น้ี 9 วัน. นํ้าตาก็ไหลพรั่งพรู รูสึกสับสนกับสภาพของตนเองและลูก. เธอจินตนาการภาพของเหตุการณ ที่
สนามบิน. ขบวนแหรับศพ มีศพของ พลโทยุทธ และศพของมาฆ อยูในขบวนแหน้ันดวย. 

งานศพท่ีวัดแหงหน่ึง. โรงศพถูกตั้งคู มีภาพถายของ นาค และ มาฆ วางคูกัน. ท้ังเพื่อนรวมงาน
และญาติผูตาย มารวมงานอยางหนาตา. 

เด็กสองคน แอบมาเลนท่ีหนาตางบานของ มาฆ. เห็นมานหนาตาง เปดไดเอง ก็รูสึกตกใจ วาถูก
ผีหลอกกลางวัน. จึงพากันวิ่งขามรั้วไปอีกบานหลังหน่ึงท่ีอยูถัดไป. ดวยความกลัว พวกเขาจึงแอบเขาไปใน
บานหลังน้ัน. แตสถานท่ี ท่ีเด็กสองคนน่ันยืนอยู ขางหลังเปนกรอบรูปถายของหญิงเจาของบาน หนาตา
เหมือน แมปรางค. 

เด็กสองคนตกใจตะโกนรองลั่น. เม่ือคนในรูปถาย ย่ืนหนาออกมาจากกรอบรูป เอยคําทักทาย. 

จบ. 

ตัวละครหลัก ในภาพยนตรเรื่อง พลังรัก พลังชีวิต คือ มาฆวัตร (มาฆ) กับ นาคอนงค (นาค) และ 
ศศิประพิน (ศิ) ท้ังสามคน เปนเพื่อนสนิทกันมาต้ังแตยังเปนนักเรียนแพทย มาฆกับนาค ตองการมีชีวิตคู
อยางย่ังยืน แต ศิ กลับมาเปนตัวอุปสรรค ทั้งคูแตงงานกัน สิ่งท่ีพิสูจนความรักผูกพันของมาฆกับนาค คือ 
ชีวิตหลังความตาย (alive) วิญญาณของนาคกับมาฆ คิดวาตนยังมีชีวิตอยูเหมือนคนปกติ (และในมุมมอง
ของภาพยนตร ผูชมก็จะเห็นเชนน้ัน) ในท่ีสุด เรื่องจบลงแบบเศรา เม่ือรูวาความรักผูกพันของพวกเขา มัน
เปนแควิวาทะทางจิตเทาน้ัน เรื่องน้ี ศศิประพิน รูกอนใครอ่ืน เพราะเปนผูเห็นเหตุการณท้ังหมด 

โครงเร่ือง พลังรัก พลังชีวิต คลายกับภาพยนตรเรื่อง The Other (2001) ท่ีผูเขียนวางตําแหนง
ของตัวละคร ลงไปในความรูสกึของคนดู ทําใหคนดูไมรูตัววา เร่ืองราวท่ีกําลังรับชมอยูน้ัน เปนมุมมองของ
วิญญาณ มิใชมุมมองของคนปกติ เคาโครงเรื่อง พลังรัก พลังชีวิต ยังคงอิงเคาเรื่องของแมนาคพระโขนง 
ซ่ึงคนไทยสวนใหญรูเรื่องมากอนแลว  

 (2) การขยายโครงเร่ือง (treatment)  

การขยายโครงเรื่อง จะตองผานข้ันตอนการเขียนโครงรางเรื่อง (outline) มากอน โครงเร่ืองขยาย 



80 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล 
 

 

มีความยาวประมาณ 15–30 หนา การเขียนโครงเรื่องขยาย ผูเขียนตองเตรียมปจจัยเหตุการณ 4 ขอ รอ
ไว คือ ตอนจบ ตอนเริ่มเรื่อง จุดหักเหหลักท่ี 1 และ จุดหักเหหลักท่ี 2 และตองคนหาแอ็คชั่นของตัวละคร
ใหได มีแนวทางการเขียนตามลําดับ ดังน้ี 

–ตอนเปดเรื่อง (องก 1) สรางเหตุการณ หรือตัวละคร อาจใชมิติดานเวลา หรือ สถานท่ีเขามารวม
ก็ได เชน ภาพยอนอดีต หรือภาพเหตุการณลวงหนา เขียนเปดเร่ือง ใหมีความยาว ประมาณคร่ึงหนา  

–เหตุการณ กอนถึงจุดหักเหหลัก เขียนอธิบายแอ็คช่ันของเหตุการณ ซ่ึงจะนําไปสู จุดหักเหหลักใน
ตอนจบของ องก 1 ความยาวประมาณ 2–3 หนา 

–จุดหักเหหลักท่ี 1 เริ่มในหนาที่ 2 โดยเขียนจุดหักเหตอนจบ ขององก 1 เขียนใหเหมือนกับท่ีเขียน
ตอนเปดเร่ืองตอนแรก คือ เขียนออกมาวา เหตุการณอะไร เกิดขึ้นท่ีไหน เหตุการณเปดเรื่อง และจุดหักเห
หลัก อยาเขียนรายละเอียดมากเกินไป ควรอธิบายแอ็คช่ันงายๆ วาเกิดอะไรขึ้นก็พอ 

–แอ็คช่ัน องก 2 ใหเขียนกวางๆ อยาลงรายละเอียด โดยเร่ิมจากจุดหักเหหลักท่ี 2 ใหมีปมขัดแยง
ตางๆ สัก 2–3 อยาง และตัวละคร จะถูกลากพาใหไปพบกับอุปสรรค ท่ีนําไปสูความสําเร็จ ตามความ
ตองการของตัวละคร ความยาวประมาณ 1 หนา 

–จุดหักเหหลักท่ี 2 ตอนจบของ องก 2 ผูเขียนตองอธิบายใหเห็นลีลาของแอ็คช่ัน ความยาว
ประมาณครึ่งหนา จะใสบทสนทนาไปบางไดเล็กนอย จากจุดหักเหหลักท่ี 2 จะทําใหแอ็คชั่นของตัวละคร 
เกิดการพลิกผลันไปสูองก 3 

–องก 3 คลี่คลาย จบเร่ือง องก 3 จะมีความยาวประมาณครึ่งหนา ถึงหน่ึงหนา สิ่งท่ีเกิดข้ึนในองก 
3 คือ เหตุการณท่ีเกิดข้ึน จะไดรับการเฉลย และสรุปวาคืออะไร เร่ืองราวจบลงอยางไร โดยไมเนน
รายละเอียด แตใหบรรยายไวกวางๆ 

การเขียนโครงเรื่องขยาย (treatment) ในกระดาษ ขนาด Letter จํานวน 4 หนา 

ปจัจยั 4 ประการ ในการเขียนโครงเรอืงขยาย่ :  

–จบเรื่อง (ending) –เริ่มเรื่อง (beginning) –จดุหกัเหที ่1 (plot point I) –จดุหกัเหที ่2 (plot point II)  

ลาํดบัการเขียน บรรยายเรอืงขยาย่  

–เปิดฉาก เปิดตวัละคร (scene /sequence)  ½ หนา้ 

–ดาํเนินเรื่องเริ่มตน้ (act-1) ไปสู่จดุหกัเหที ่1 (plot point I)  ½ หนา้ 

–จากจดุหกัเหที ่1 ดาํเนินไปจนจบ act1 ½ หนา้ 

–ดาํเนินเรื่องต่อ กลางเรื่อง (act-2 confrontation)  1 หนา้ 

 (การเผชญิหนา้ระหวา่ง พระเอก–ผูร้า้ย รุนแรงขึ้น)  
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–การเผชญิหนา้ ดาํเนินไปสู่ จดุหกัเหที ่2 (plot point II) หรือจดุ climax ½ หนา้ 

–คลีค่ลาย (act-3 resolution) ไปจนจบเรื่อง ½ – 1 หนา้ 

สรุป การเขียนโครงเรื่องขยาย 4 หนา  ก็คือ การรวมแนวคิดท่ีเปนนามธรรม ใหเปนโครงสรางของ
เรื่อง แลวกลั่นกรองออกมาใหเปนรูปธรรม ใหเห็นเคาโครงเรื่องในตอนเริ่ม ตอนกลางเร่ือง และตอนจบ 
จากน้ัน จึงคอยๆ พัฒนา หรือขยายเคาโครง ใหมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น ตามสัดสวนของโครงสราง 

จากโครงเร่ืองขยาย ก็พัฒนาไปเปนบทภาพยนตร (screenplay) ท่ีสมบูรณ เครื่องมือในการเขียน 
ควรใชโปรแกรมประเภทประมวลผลคํา (Word processing) เชน Microsoft Word โดยตั้งคา
หนากระดาษ Letter (11 น้ิว x 8 น้ิว) สวนรูปแบบของการต้ังคาหนากระดาษ บทพิมพจริงๆ ใหดูใน
รายละเอียดท่ีภาคผนวกทายบท หลักเกณฑและแบบแผน การเขียนบทภาพยนตร 

2.3.3 เทคนิคการเขียนบท screenplay 
การเขียนบทภาพยนตร เปนศิลปะอยางหน่ึง ท่ีตองใชพลังสรางสรรคสูง เพราะในโลกของภาพยนตร 

ประกอบดวยศาสตรทุกแขนง ผูเขียนตองใชท้ังความรอบรูดานสุนทรียศาสตรและวิทยาศาสตรอยาง
กลมกลืน ใชจินตนาการ และภาษาอยางเหมาะสม และตองฝกฝนการเขียนอยูเปนประจํา จึงจะเปนผูเขียน
บทภาพยนตรไดดี  หลักวิธีและรูปแบบการเขียน ไดกลาวไวโดยละเอียดแลว ในภาคผนากทายของบทน้ี 
โดยหลักการ การเขียนบทภาพยนตร มีแนวทางการเขียน ดังน้ี 

 (1)  ฉากและแอ็คช่ัน เปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดของบทภาพยนตร การออกแบบและเขียน
บรรยายฉาก ตองมีวัตถุประสงคชัดเจน เปดเผย ตองเขียนบรรยายนามธรรม ใหเปนรูปธรรม “ใหมองเห็น
ภาพ”  

 (2)  บอกเวลา และ สถานท่ีของฉาก วางไวบนสวนหัว (scene heading) บอก กลางวัน กลางคืน 
ภายนอก ภายใน 

 (3)  คําอธิบายฉาก (scene description) ตองเขียนใหมองเห็นภาพ จากสายตาของผูชม หรือ 
ของผูเลาเร่ือง มิใชดวยเลนซ หรือ มุมกลอง เชน ถาเปนภาพขนาดกวางมาก (very long shot) และ มุม
สูง (high view) มักใชคําวา “มองเห็นยอดเจดียแตไกล เสียดทะลุกลุมเมฆ …” แทนภาษากลอง หรือ ถา
เปนภาพแทนสายตาของสุนัข ซ่ึงกําลังวิ่งลอดรั้วเขาไปกินเศษอาหารในถังขยะขางบาน (ดอลล่ีกลองเขาไป) 
ใหใชคําวา “วิ่งลอดผานรั้วไมขัดแตะ ตาหางๆ เขาไปในบาน เห็นถังขยะใกลเขามา ใกลเขามา มันไมสูง
เกินไป จึงจะกระโดดเกาะปากถัง อยางทุลักทุเล แตเม่ือมองเห็นชิ้นเศษเนื้อ…” เขียนวา ภาพกวาง แทน
การบอกขนาดภาพ หรือมุมมองของกลอง และ เขียนวา ถายเจาะ (insert cut) สําหรับภาพมุมแคบ 

 (4)  เปดฉากใหมีพลัง เชน ทามกลางสายฝนกระหน่ํา ประกายฟาแลบ หรือ ภายในหองโถงสูงโลง
อลังการ ดวยลวดลายวิจิตรพิศดาร คลายกับการเขียนบรรยายใน นวนิยาย หรือ บทวิทยุกระจายเสียง 
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 (5) ความยาวฉาก ไมมีกฏแนนอน แตใหเหมาะสมกับการพัฒนาเรื่อง โดยพิจารณาวา ฉากน้ัน 
เกิดอะไรขึ้นบาง เพ่ือคํานวณความยาวของแตละฉาก และคาดคะเนไดวาท้ังเรื่องจะยาวเทาไหร สํานวนการ
เขียนจะรวบรัด และใชภาษาอธิบายเหตุการณการแสดง มากกวาอธิบายความคิด หรือ อารมณตัวละคร 

 (6)  ความยาวของบทสนทนา ข้ึนอยูกับเรื่องราวเปนตัวกําหนด บางฉาก ตองการใหตัวละคร
ระบายความอัดอั้น อาจตองใชบทพูดยาว หรือ ฉากท่ีตองการสรางพลังของตัวละคร หรือ การเนนอารมณ 
ก็ใชบทพูดสั้นๆ หรือไมมีเลยก็ได 

 (7)  การเปดเผยแน้ือหาสาระของเร่ือง ไมควรเปดเผยแบบนําเสนอขาว ใหคอยๆ เปด โดยการท้ิง
ปมไวในฉากแรกๆ แตไปเผยในฉากถัดไป ขอสําคัญคือ อยาใหคนดูเดาได 

 (8)  อยาฉายฉากซํ้าจากมุมกลองเดิม หรือถาจําเปน ตองทําใหนอยท่ีสุด 

 (9)  จัดใหฉากมีความสัมพันธกัน และตอเน่ืองกันอยางกลมกลืน ถาเห็นวาควรมีฉากใดในบทราง
แรก ก็ควรเขียนไปกอน แตพอตรวจดูในรอบถัดไป ถาเห็นวาไมจําเปน ก็อาจลบท้ิงภายหลังได 

(10) เขียนใหเปนภาพ แอ็คช่ัน หรือ การเคลื่อนไหว แทนความรูสึก เชน ภาพที่นารันทดใจมาก ก็ให
เขียนวา แมนัยนตาจะฝาฟาง มองไมเห็นวาเขาเปนใคร แตเม่ือไดสัมผัสในหนา และไดยินเสียง นางก็รูวา 
เขาคือลูกชายที่หายไปเม่ือหลายสิบปกอน นางสวมกอดลูกชาย รํ่าไห… 

(11) จังหวะของฉาก ไดแก ดนตรี ลีลา การตัดตอ จังหวะการเดินเรื่อง ควรเลือกใหเหมาะสมวา 
ฉากใดควรเขาซีนชา ฉากใดควรกระชับเร็ว ฉากใดควรเงียบ ฉากใดควรระทึก ความยาวของฉาก และ 
ความแตกตางของฉาก จะเปนตัวกําหนดจังหวะตางๆ ของเรื่อง เชน ฉากไลลา สลับกับฉากท่ีมีบทพูด 

(12) แอ็คช่ันเช่ือมฉาก ผูเขียนสามารถนําแอ็คชั่นไปเช่ือมฉาก หรือ แยกฉากออกจากกันก็ได เชน 
เชื่อมฉาก ดวยแอ็คชั่น การชนแกวเหลา ของวงเหลาวัยรุนรุนลูก กับกลุมคนรุนปูท่ีจัดงานเลี้ยงรุน รอบ 
60 ป ภาพมุมแคบ แกวเหลาหลายใบของกลุมวัยรุน ถูกชูข้ึนแลวคอยๆ ชนกัน ตัดไปท่ี แกวเหลาท่ีชนกัน
แลว คอยๆ ซูมออกมองเห็น กลุมคนรุนปูแสดงความยินดีกัน 

(13) การเขียนบรรยายฉากหลัง (background) คือ การเขียน แอ็คชั่น ท่ีฉากหลัง เพื่อเพิ่ม
รายละเอียด ใหกับเรื่องราว เพิ่มพลังใหแกฉาก และ แอ็คช่ันของตัวละคร เชน ภาพผีเสื้อกําลังบินวนเวียน
ดอกไม แลวเกาะสงบน่ิง เพ่ือประกอบฉากท่ีพระเอกสารภาพรักกับนางเอก ภาพกบสองตัวผสมพันธุกัน 
ทามกลางสายฝน ท่ีอยูขางหนากระทอม เพ่ือบอกกับคนดูวา ชายหญิงในกระทอม กําลังมีเพศสัมพันธกัน 

(14) การปูเรื่อง เพื่อใหคนดูรับรู ประวัติ นิสัย ของตัวละคร อาจกระทําไดโดยบทบรรยายฉาก หรือ 
บทพูดก็ได  

(15) การเขียนบทเราอารมณ (dramatic tension) ใหสูงข้ึน หรือผอนลง ชวยใหเรื่องนาติดตาม ไม
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เครียดเกินไป เชน ฉากสามีภรรยาท่ีอยูในบาน เร่ิมทะเลาะกัน ถึงขึ้นรุนแรง แตเม่ือลูกสาวแทรกเขามา ใน
ท่ีสุด ก็เขาใจกัน การเราอารมณท่ีดี ควรมาจากบทแอ็คชั่นมากกวาบทพูด 

(16) ความหมายซอนเรน (subtext) ไดแก ความหมายแฝงท่ีซอนเรนอยูภายในฉาก เชน ใหตัว
ละครหลัก เปนคนพิการ เพื่อเนนใหเห็น สังคมท่ีพิการ หรือ ใชสายฝนแทนการระบายความอึดอัด เหมือน
การพรั่งพรูของสายฝน หรือ ใหภาพถายตกลงมากระจกแตก แทนลางบอกเหตุความตาย เปนตน 

(17) การพลิกผัน (reversal) คือ การสรางจุดหักเห ใหเหตุการณหรือแอ็คชั่น ไปในทิศทางตรงกัน
ขาม เชน การพลิกผันของ ไอเซนไฮม (Edward Norton) ในภาพยนตร เร่ือง The Illusionist (2006) ที่
ใชมายากล ทําลายความหวังของเจาชายแหงเวียนนา และชิงคนรักไป โดยหลอกใหคนดูเขาใจวา โซฟ 
(Jessica Biel) ถูกเจาชายฆา และ ไอเซนไฮม หายตัวไปกับมายากล จุดพลิกผันตอนจบเรื่อง ไดถูก
เปดเผยวา ทั้งหมดเปนกลลวงท้ังสิ้น ไอเซนไฮม กับ โซเฟย สมหวังในความรัก 

(18) มองทาจ (montage) คือ การเขียนฉากท่ีใชเทคนิคการลําดับตัดภาพ ท่ีอยูคนละเหตุการณ 
ตางเวลากัน ใหอยูในฉากเดียวกัน ชวยยนระเวลาและสถานท่ีในเร่ืองราวใหสั้นลง หรือกระชับข้ึน 

(19) ฉากยอนอดีต (flashback) มักใชยอนอดีตในตอนเปดเร่ือง ท่ีเปนจุดวิกฤติ ความเปนความ
ตายของตัวละคร เชน ภาพยนตรเรื่อง Slumdog Millionaire (2008) เปดฉากตอนท่ี จามาน หนุม 
นักแสวงโชค เจาของสถิติแชปมทายปญหาไมเคยแพ ถูกตํารวจ ซ่ึงเปนพวกเดียวกับตัวพิธีกร เจาของ
รายการ จับตัวไปทรมานใหรับสารภาพการโกง กอนท่ีจามาน จะเขารอบชิง 20 ลานรูป แลวภาพยนตร ก็
เลายอนอดีต ความเปนมาของจามาน ตั้งแตเด็กวา ทําไมเขาจึงรูคําตอบทุกคําถาม เม่ือมาถึงจุด climax 
คือรอบสุดทาย จามานก็สามารถทําได สรางความผิดหวังใหแก เจาของรายการ ท่ีตองสูญเสียเงินรางวัลไป 
20 ลานรูป เพราะถาจามานตอบผิดในรอบสุดทาย เงินรางวัลท้ังหมด ก็ยังเปนของเขา  

ในภาพยนตร เร่ือง The Illusionist (2006) ก็ใชฉากยอนอดีต เชนเดียวกับ เรื่อง Slumdog 
Millionare (2008) คือ เปดฉาก ตอนท่ี ไอเซนไฮม เปดรอบเลนมายากล แตถูกสารวัตร พรอมดวยกอง
ทหารองครักษ ของเจาชายแหงเวียนนา จับตัวไปสอบสวน จากน้ัน สารวัตร ก็เลายอนอดีตของไอเซนไฮม 
เรื่องดําเนินมาบรรจบ ณ ฉากเปด และดําเนินตอไปจนเขาสูจุด climax คือ การใชมายากล ของไอเซนไฮม 
เพื่อทําลายความหวัง ของเจาชายผูซึ่งคิดชิงบัลลังกพระบิดา และไดตัวคนรัก กลับคืนไป 

ฉากการคิดลวงหนา (flashforward) คือ การตัดสลับฉาก ระหวางอนาคตกับปจจุบัน ตัวอยางใน
ภาพยนตรเร่ือง Next (2006) และ Sherlock Holmes (2009)  

(20) การเขียนบทกํากับการแสดง (stage direction) คือ การเขียนอารมณแอ็คช่ัน ของตัวละคร 
อาจเขียนไวใตบรรทัด ช่ือของตัวละครก็ได หรือจะเขียนเปนบทบรรยายฉากก็ได 

(21) เสียงพูดบรรยายฉาก มักใชกับภาพยนตรแนวสืบสวนสอบสวน เพื่อเผยรายละเอียดของ
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เร่ืองราว 

บทภาพยตรท่ีถูกเขียนขึ้น ตามรูปแบบท่ีถูกตอง จะไดรับการพิจารณา จากผูอานบท (Professional 
script reader) ซ่ึงเปนผูมีสวนในการตัดสินใจเลือก หรือไมเลือกเรื่องท่ีกําลังอาน ถารูปแบบถูกตอง 
วิธีการเลาเรื่องนาสนใจ เน้ือเรื่องดี ก็จะไดรับการพิจารณา ผูเขียนไดรวบรวมหลักการเขียน และการ
ออกแบบแบบพิมพท่ีถูกตองไวแลว ท่ีภาคผนวกท่ี 1 หลักเกณฑและแบบแผน การเขียนบทภาพยนตร
บันเทิง และสามารถ download แบบฟอรมตางๆ ไดท่ี                  . 

http://www.igoodmedia.net/@production/index.html. 
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คําถามทายบท 

 (1)  องคประกอบการเลาเรื่อง (narrative factor) มีอะไรบาง และมีความจําเปน และสําคัญอยางไร 
ในการเขียนบทภาพยนตร และการออกแบบงานสรางภาพยนตร 

 (2)  องคประกอบในการเลาเรื่อง (narrative factor) กับองคประกอบของบทภาพยนตร แตกตาง หรือ
เหมือนกันอยางไร 

 (3)  ทานคิดวา กฏขอหาม สําหรับการเขียนในบทภาพยนตร มีอะไรบาง เพราะเหตุใด 

 (4)  โครงสรางเรื่อง (plot structure) ประกอบดวยอะไรบาง มีความเกี่ยวของอยางไร กับบท 
screenplay 

 (5)  จงใหความหมายของคําวา ช็อท (shto) ฉาก (scene) ตอน (sequence) เรื่องราว (story) ภาค 
(episode) ในบทภาพยนตร 

 (6)  บทภาพยนตร แตกตางจาก บทนวนิยายอยางไร มีหลักการ หรือหลักเกณฑอะไร ในการคัดเลือก
นวนิยายหรือเรื่องสั้น นํามาเขียนเปนบทภาพยนตร 

 (7)  เพราะเหตุใด จึงกลาววา “ฉาก” และ “ตัวละคร” คือ ปจจัยสําคัญท่ีสุดในการเลาเรื่องอยางมีพลัง 
และอธิบายดวยวา “อยางมีพลัง” น้ัน หมายถึงอะไร และยกตัวอยาง 

 (8)  สวนประกอบของบทโครงสราง (outline story) ในการนําเสนอแนบไปพรอมกับโครงการสราง 
เพื่ออนุมัติงบประมาณสราง ควรประกอบดวยอะไรบาง 

 (9)  จงออกแบบ เขียนบทโครงสรางภาพยนตรสั้น ความยาว 1–2  นาที ประกอบดวย ช่ือเรื่อง (title) 
แกนของเร่ือง theme) แนวภาพยนตร (genre) ประโยคหลัก (premise) เร่ืองยอ (synopsis) 
และ โครงสราง (plot structure) องก 1 – องก 2 – องก 3 จบ. (ดูจากตัวอยาง เรื่อง alive)  

 (10)  จากขอ (9) นํามาเขียนเปนบท screenplay ใหถูกตองตามรูปแบบสากลของบทภาพยนตร (ดู
หลักเกณฑ รูปแบบ วิธีเขียน จากภาคผนวก ในบทน้ี)  
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หลักเกณฑและแบบแผน การเขียนบทภาพยนตรบันเทิง 
การผลิตภาพยนตรเรื่องหน่ึง ประกอบดวย ข้ันเตรียมการ ขั้นลงมือผลิต และข้ันหลังการผลิต การ

เขียนบทภาพยนตร อยูในข้ันตอนการเตรียมการ ซึ่งเปนหนาท่ีของผูเขียนบท (copy writer) 
โดยตรง กฏเกณฑ และแบบแผนการเขียน แบงออกเปน 2 ตอน คือ เน้ือหาสาระ (script 
contents) และ รูปแบบ (format script)  

ตอนท่ี 1 เน้ือหาสาระ ประกอบดวย รายละเอียดการจัดทํา บทโครงราง (outline) โครงสราง
เร่ืองและตอน (plot and sequence) บทแสดง (screenplay) และ บทขยาย 
(treatments) ตอนท่ี 2 รูปแบบ จะพูดถึง กฎและแบบแผนการเขียน การวางรูปเลม กระดาษพิมพ 
การวางสวนประกอบตางๆ (elements) ในบท 

 

ตอนท่ี 1 
เนื้อหาสาระ (script contents)  

ผูเขียนบท screenplay จะทําหนาท่ีบอกอธิบายรายละเอียดของฉาก ตัวละคร และแอ็คช่ัน
ตางๆ เทาท่ีจําเปน ใหนักแสดงและผูกํากับภาพยนตร มองเห็นภาพและเกิดจินตนาการ ตรงกับท่ีผูเขียนบท
ตองการ แตกอนจะถึงข้ันลงมือเขียน screenplay กันจริงๆ จะตองผานข้ันตอนการจัดทํา บทโครง
ราง (outline) บทโครงสรางเรื่อง (plot structure and sequence) กอน เพื่อให
ไดรายละเอียด ของเร่ืองราวเพียงพอ แลวจึงลงมือเขียน screenplay และปดทายดวย บทขยาย 
(treatments) เพื่อสรางความนาเช่ือถือใหแกเรื่องราวท่ีนําเสนอ 

 1. บทโครงราง (outline)  

บทโครงราง ประกอบดวย 

1.1 ขอมูลเบื้องตน (title information)  

จะอยูในสวนหัวของบทโครงราง มีรายละเอียดตางๆ คือ ช่ือเรื่อง (title) ช่ือผูเขียน 
(author) วัน เดือน ป ท่ีเขียน (creation date) เจาของลิขสิทธิ์ (copyright) 
ความยาวของเรื่อง (length) ประเภทของเรื่อง (genre) อาจระบุ ประเภทของเน้ือเร่ือง และ
ประเภทของงานสราง  แกนของเร่ือง (theme) และ เรื่องยอ (synopsis)  
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1.2 บทโครงสรางเรื่อง (plot structure and sequence)  

บทโครงสราง จะเลาเรื่องราวเหตุการณอยางกระชับ ตั้งแตตนจนจบเรื่อง มักเลาเรื่องในรูปแบบของ 
องก 1–2–3 (act I, act II, act III) หรือ การผจญภัยของพระเอก (The 
Journey of Hero) สําหรับการเลาเร่ืองแนวผจญภัย ระทึกขวัญ ซ่ึงจะมีรายละเอียด ปมขัดแยง 
การหักมุมของเรื่อง ซับซอนมากกวา 

เม่ือเขียนโครงสรางเรื่องเสร็จสมบูรณแลว ใหนํามาแบงเปนตอน หรือ sequence และใส
รายละเอียดเพิ่มเติมเขาไป เปนการขยายเรื่องใหสมบูรณย่ิงขึ้น ซ่ึงเม่ือทําเสร็จแลว ก็จะกลายเปนแผนท่ีนํา
ทาง ในการเขียนบท screenplay ตอไป 

 2. บทแสดง (screenplay)  

บท screenplay เปนสวนสําคัญท่ีสุด และเปนบทหลักในการสรางเร่ืองราวใหเปนภาพยนตร 
ประกอบดวย สาระบท (elements) ตางๆ ท่ีมีแบบแผนการเขียนอยางเครงครัด เชน แบบตัวอักษร 
ขนาด ระยะบรรทัด ตําแหนงการวางสาระบท และกระดาษท่ีใชเขียน บทท่ีเขียนข้ึน มีรูปแบบและแบบแผน
ถูกตอง จะชวยใหผูอานบท (reader) นักแสดง ผูสราง ผูกํากับ อานไดสะดวก และตีความหมายได
ตรงกัน 

ในระหวางการเขียนบทแสดง ผูเขียนอาจบอกรายละเอียดเก่ียวกับ ฉาก ตัวละคร และแอ็คช่ัน ลงไป
พรอมกันดวย แตไมใหเขียนลงไปในบทแสดง ตองเขียนแยกไวในอีกไฟลหน่ึงตางหาก (สวนขยายบท) 
โปรแกรมสําเร็จรูป ท่ีใชเขียนบท เชน Screenwriting Pro หรือ Final Draft หรือ 
Script It! จะชวยอํานวยความสะดวกในการเขียน โดยเชื่อมโยงสวนขยายตางๆ กับบท 
screenplay ให 

โปรดดูตัวอยางไฟล 04_Treatments&Notes-ScrathPad.doc และไฟล 
05_Charactor-ScratchPad.doc ไฟลท้ังสองเปนสวนอธิบายเพิ่มเติม ท่ีแยกออกมาจาก ตัว
บท screenplay ซ่ึงจะแบงเน้ือเร่ืองออกเปนตอน (sequence) การเขียนคําอธิบายเพิ่มเติมลงไป
ในตอน การระบุอัตลักษณตัวละคร (character profile) ใหดูรายละเอียดในขอ 4. บทขยาย 
(treatments) ในขอถัดไป 

รายละเอียดของสาระบท (elements) ท่ีจําเปนตองเขียนไวในบท อยางนอย 6 สวน คือ  

  (1)  หัวของฉาก (scene heading) และหัวรอง (subheadings)  
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 (2)  บทแอ็คช่ัน (action) หรือ คําอธิบายฉาก 
 (3)  ชื่อตัวละคร (character name) และ สวนขยาย (extension)  
 (4)  บทกํากับแอ็คช่ัน (stage direction)  
 (5)  บทสนทนา (dialogue)  
 (6)  คําสั่งเปลี่ยนฉาก (transition)  

รายละเอียด วิธีเขียน 

2.1 หัวของฉาก (scene heading) หรือ พาดหัว (slug line) 

เปนสิ่งจําเปน ท่ีจะตองระบุทุกครั้ง เม่ือเริ่มตนฉาก ใหเขียนดวยตัวอักษรตัวหนา (ภาษาไทย) หรือ 
ตัวพิมพใหญ (ภาษาอังกฤษ) วางไวชิดขอบซายของหนาเสมอ และเขียนใหเสร็จในบรรทัดเดียว เพื่อบอกวา
เหตุการณในฉากน้ัน ภายนอก หรือภายใน สถานท่ีใด และเปนเวลากลางวัน หรือกลางคืน 

การวางขอความ ท่ีหัวของฉาก ใหวางเพียงคร้ังเดียว จนกวาจะสิ้นสุดแอ็คช่ันในฉากน้ัน (ปดฉาก) 
ถาเปนการเริ่มตนฉากครั้งแรก (ฉากท่ี 1) ใหบอกเอฟเฟคการเปด FADE IN: สวนฉากอื่นๆ ถัดไป ไม
ตองบอก และถาเปนฉากปดเรื่อง (ฉากสุดทาย) ใหบอก transition ปดฉาก FADE OUT. 
แลวปดเรื่อง ดวยคําวา THE END. ไวกลางหนากระดาษ 

ท่ีหัวของฉาก (1) บอกตําแหนงของเหตุการณ (point of location) ภายนอก หรือ 
ภายใน (2) บอกสถานท่ีในฉาก (place) เชน ในบาน ในอุโมงค บนรถไฟ (3) บอกเวลา (time of 
date) เชน กลางวัน กลางคืน 

การกําหนดสถานท่ีในฉาก ควรเขียนบันทึกรวบรวมไวในบทขยาย (treatments and 
notes) เพื่อสะดวกในการอางอิง ในระหวางการเขียนบท 

เวลา ท่ีใชบอย เชน 

DAY – กลางวัน 
NIGHT – กลางคืน 
MORNING – เชา 
AFTERNOON – บาย 
EVENING – เย็น 
SUNRISE – กอนตะวันลับขอบฟา 
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SUNSET – กอนตะวันลับฟา 
DUSK – ค่ํา 
NEXT MORNING – เชาวันตอมา 
NEXT DAY – วันรุงขึ้น 
LATER – ตอมา 
MOMENTS LATER – ครูหนึ่งถัดมา 
SAME – เหมือนเดิม 
THE NEXT DAY - วันถัดไป 

รูปแบบ ฉากหลัก (master scene): 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา   
INT.|EXT. PLACE – TIME 

... 

การเขียนหัวของฉาก มีรายละเอียดกฏเกณฑ และแบบแผนเพ่ิมเติม ดังน้ี 

 (1)  การอาง scene heading ของฉากกอน ในฉากใหม แตเวลาตอเน่ืองกัน 

ถามีการเปลี่ยนฉาก หรือสถานท่ีในเรื่อง ไปยังอีกท่ีหน่ึง แตเปนแอ็คช่ัน หรือเหตุการณเดียวกัน ใน
เวลาท่ีตอเน่ืองกัน ใหบอกเฉพาะ สถานท่ี ตอดวยขอความวา ตอเนื่อง หรือCONTINUOUS แทนตรง
ตําแหนง เวลา หรือ TIME 

รูปแบบฉากตอเนื่อง (continuous scene) : 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 
INT.|EXT. PLACE – TIME 
... 

ใน|นอก.  สถานที่ – ตอเนื่อง 
INT.|EXT. PLACE – CONTINUOS 

... 

ตัวอยาง: 
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ใน.  หองนอน – กลางคืน 

เสียงกร่ิงโทรศัพท มาฆ ตกใจตื่น รีบรับสาย มองเวลาท่ีนาฬิกา 02.15 น. 

มาฆ 
ฮัลโหล! ... บาเอย! ... ผมจะไปเด๋ียวน้ี 

เขารีบลุกข้ึนจากเตียงนอน แตงตัวลวกๆ เดินออกจากหองไป 

ใน.  หองทํางาน – ตอเน่ือง 

มาฆ เดินเขามาในหองทํางาน เปดสวิทชไฟ ไปท่ีโตทํางาน เปดลิ้นชัก ควานหาสิ่งของบางอยาง พบวัตถุ
คลายไฟฉาย เขาควาติดตัวออกไปจากหอง 

นอก.  รถยนต – ตอเนื่อง 

มาฆ รีบเปดประตูรถเขาไป ขับรถออกไปดวยความเรงรีบ ผานยานสํานักงานท่ีทันสมัย ยาม 
คํ่าคืน 

แดนนี่ (O.S.)  
ผมบอกคุณแลว วาอยางเพิ่งรีบกลับ คุณก็ไมเช่ือ มันไดผล 
คุณตองรีบเลยนะ ถาชาอดไดดูของดี 

จบ ตัวอยาง 

 (2)  การอาง scene heading ของฉากกอน ในฉากใหม แตตางวัน เวลา 

ถาเปนสถานท่ีเดิมในฉาก และชวงเวลาเดิม แตเปลี่ยนวัน ใหวางขอความวา (วันถัดไป) หรือคําอ่ืน 
ท่ีมีความหมายเดียวกัน หรือ (LATER) ไวในวงเล็บ ตอถัดจาก สถานท่ีเดิม และชวงเวลาเดิม 

รูปแบบ ฉากเดิมแตตางวัน เวลา: 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 
INT|EXT. PLACE – TIME 
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… 

ใน|นอก.  สถานที่เดิม – เวลาเดิม (วันตอมา)  
INT|EXT. PLACE – TIME (LATER)  

ตัวอยาง:  

นอก.  สวนสาธารณะราง – กลางวัน 

เดวิด และคณะ มาสํารวจพ้ืนท่ี ตรงท่ีเคยเปน สนามเด็กเลน มันวางเปลา 
CUT TO: 

นอก.  สวนสาธารณะราง – กลางวัน (สัปดาหตามา)  

เดวิด ยืนคนเดียว มองไปท่ี บานหลังเกาโทรม ตรงท่ีเคยเปน สนามเด็กเลน 

จบ ตัวอยาง 

 (3)  การใชชื่อเฉพาะของสถานท่ี (proper name)  

ถาตองการใสชื่อเฉพาะของสถานท่ี ใหใสในเครื่องหมายอัญประกาศ "ช่ือสถานที"่ เชน 

นอก.  “เฉลิมพระเกีรติ ร.9” หอสมุด – กลางวัน 

 (4)  การเปล่ียนตําแหนงสถานที่ในฉาก  ใน – นอก.  ของสถานท่ีเดียวกัน 

กรณีสถานท่ีเดียวกัน แตตัวละคร จําเปนตองเปลี่ยนหรือยาย จากภายใน สูภายนอก หรือจาก
ภายนอก สูภายใน ซ่ึงจําเปนตองเลนในช็อตเดียวกันใหจบ 

 

รูปแบบ: 

ใน/นอก. ช่ือสถานที่ – เวลา – แทร็ก 
INT/EXT. PLACE – TIME - TRACKING 
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ตัวอยาง: 

 

นอก/ใน. หองสูติ – กลางวัน – TRACKING 

ศิ กับ พยาบาล 2 คน รีบเดินตรงไปท่ี ประตูทางเขาหองสูติ ศิ ผลักประตูเขาไป ใบหนา วิตกกังวล 
มองเห็นปายช่ือคนไขท่ีปลายเตียง นาคอนงค ศิ รีบเดินไปท่ีเตียงคนไข ซึ่งพรอมผาตัดคลอด 

ศิ 
  (เสียงสั่น ย้ิม ยื่นมือไปจับมือ นาค)  
นาค ทําใจดีๆ ไวนะ ทองแรกมันก็อยางน้ีแหละ  
คลอดยาก แตไมตองกังวลนะ ทุกอยางจะดีขึ้น 

จบตัวอยาง 

 (5)  สถานท่ี ท่ีเคลื่อนไหวตลอดเวลา  

บางกรณี สถานท่ีในฉาก ไมไดอยูน่ิง เชน บนอานมาท่ีกําลังวิ่ง ในรถยนต รถไฟ ท่ีกําลังวิ่ง 
แมกระท่ัง บนเครื่องเลนมาหมุน เรือไวกิ้ง เหลาน้ี ซ่ึงตัวละคร อยูในน้ัน หรือบนสิ่งน้ัน ใหระบุคําวา 
เคลื่อนไหวตอเน่ือง หรือ TRAVELING  ตอถัดจากตําแหนงเวลา 

ตัวอยาง:  

 

ใน.  รถยนต – คํ่า – TRAVELING 

ธนา กําลังขับรถ เสียงโทรศัพทเขา เขากดรับสัญญาณท่ี earphone  

ธนา 
ฮัลโหล ธนาพูดครับ 
  (หยุดรอ)  
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เฮ! หมอ หายไปนานเลยนะ กําลังคิดถึงอยูพอดี 
เหตุการณท่ีน่ันเปนไงม่ัง 

จบตัวอยาง 

การพาดหัวรอง (Subheading)  

การข้ึนฉากใหม ท่ีเปนสถานท่ีใกลเคียง หรืออยูในบริเวณเดียวกัน ก็ไมจําเปนตองเขียนหัวของฉาก
ใหเต็มรูปแบบทุกครั้งก็ได เพียงแตบอกช่ือสถานท่ี ท่ีบงบอกวา น่ันคือบริเวณเดียวกัน หรือใกลเคียงกัน  

ตัวอยาง:  

ใน.  หองรับแขก – ใกลคํ่า 

ท่ีหองรับแขก ชั้นลาง มองเห็นกรอบรูปถาย วางบนทีวี ผานไปท่ีประตูบาน ประตูเปดออก เลียม เดินเขา
บาน แสดงอาการออนเพลีย เดินผานหองครัว ไปท่ีโซฟา. เห็นดานหลังของ ไมยา อยูในหองครัว. เลียม 
มองไปท่ี รูปถายของเขา ไมยา เอม่ี ลูกสาวคนโต และ แอนด้ี ลูกชายคนรอง ขณะเปดตูเย็น เอาเคร่ืองดื่ม
ออกมา 

เลียม 
เอม่ี ยังไมกลับเหรอคุณ? 

ไมยา (O.S.)  
กลับมาแลว ไดสักพัก แลวก็ออกไปอีก 

เลียม 
ไปกับใคร? 

ที่เคานเตอร – ไมยา. กดปุมเคร่ืองปนนํ้าแข็ง ทําเครื่องดื่มนํ้าผลไม 

ไมยา 
ไปกับเพ่ือนๆ ท่ีเรียนดวยกัน ... โธคุณ! ลูกเราโต
แลวนะ อยาเปนหวงไปหนอยเลยนา 
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เลียม. น่ังลงท่ีโซฟา กดรีโมทเปดดูขาวจากทีวี.  

ON SCREEN – จอภาพทีวี. ผูสื่อขาว รายงานขาวโจรกรรม 

จบ ตัวอยาง 

อธิบาย:   
ใน. หองรับแขก – ใกลคํ่า คือ scene heading   
ที่เคานเตอร – ไมยา. คือ subheading 
เลียม. คือ subheading 
INSERT ON SCREEN – จอภาพทีวี. คือ subheading 

หมายความวา ในฉาก หองรับแขก (ฉากหลัก) มีสถานท่ี (ฉากยอย) ในบริเวณเดียวกัน 3 จุด ท่ี
ซอนอยูในฉากหลัก 

2.2 บทแอ็คช่ัน (action description)  

การเขียนแอ็คชั่น ควรเขียนดวยประโยคบอกเลา เหตุการณ กิริยา ท่ีเห็นและท่ีไดยิน วาใคร ทําอะไร 
ท่ีไหน เม่ือไหร อยางไร พยายามหลีกเลี่ยง การอธิบายความคิดในใจ ของตัวละคร หรือสอดใสความรูสึก
คิดเห็น เพราะน่ีไมใชการเขียนนิยาย หรือเรื่องสั้น. การระบุเสียงประกอบท่ีมีในเรื่อง แตไมปรากฏในฉาก 
สามารถเขียนได และเขียนดวยอักษรตัวหนา (บทภาษาไทย) หรือ ตัวพิมพใหญ (บทภาษาอังกฤษ)  การ
เขียนแอ็กช่ันใน ฉากหลัก (master scene) จะตองเขียนติดตอกันไป อาจอยูในยอหนาเดียวกัน 
หรือข้ึนยอหนาใหมก็ได และไมสั่ง transition CUT: เม่ือเปลี่ยนแอ็คช่ัน 

แอ็คช่ัน เปนสาระบท ท่ีมีความหลากหลายมากท่ีสุด คําอธิบายแอ็คช่ัน ครอบคลุมถึง กฏเกณฑ 
การวางชื่อตัวละคร (character name) เสียงประกอบ (sound effect) อุปกรณใน
ฉาก (props-sets) อินเตอรคัท (intercutting) เหตุการณยอนอดีต 
(flashback) การแทรกแอ็คช่ัน (insert) มองทาจ (montage) การบอกช็อตภาพ 
(shot) ซ่ึงมีหลักเกณฑ การเขียน ดังน้ี 

 (1)  การใชตัวหนา (บทภาษาไทย) หรือ ตัวพิมพใหญ (บทภาษาอังกฤษ)  

การใชตัวอักษรตัวหนา (ภาษาไทย) หรือ ตัวพิมพใหญ (ภาษาอังกฤษ) กับบทแอ็คช่ัน จะใชก็ตอเม่ือ 
(1) ตัวละคร ปรากฏตัวครั้งแรก (2) มีเสียงประกอบ (sound effect) ข้ึนนํา (3) มีอุปกรณ 
(props-sets) ในฉาก ท่ีกลองจะตองถายใกล (close-up)  
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 (2)  อินเตอรคัท (intercut)  

เหตุการณท่ีเกิดขึ้นในสถานท่ีสองแหงพรอมกัน และสลับกลับไปกลับมา เชน การสนทนาทาง
โทรศัพท ท่ีท้ังสองฝาย อยูกันคนละสถานท่ี ใหเริ่มท่ีบอกสถานท่ีหลักของท้ังสองฝายกอน จากน้ัน รวม
ฉากสนทนา ไวดวยคําสั่ง intercut 

รูปแบบ: 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 

แอ็คชั่น ตัวละครที่ 1 ... 

ช่ือตัวละครที่ 1 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 

แอ็คชั่น ตัวละครที่ 2 ... 

ช่ือตัวละครที่ 2 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

INTERCUT ตัวละครที่ 1 / ตัวละครที่ 2 

ช่ือตัวละครที่ 1 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

ช่ือตัวละครที่ 2 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

ช่ือตัวละครที่ 1 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 

 

ตัวอยาง: 



98 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล 
 

 

 

ใน.  รถยนต – คํ่า – TRAVELING 

ธนา กําลังขับรถ เสียงโทรศัพทเขา เขากดรับสัญญาณท่ี earphone  

ธนา 
ฮัลโหล ธนาพูดครับ 
  (หยุดรอ)  
เฮ! หมอ หายไปนานเลยนะ กําลังคิดถึงอยูพอดี 
เหตุการณท่ีน่ันเปนไงม่ัง  

นอก.  สวนพืชทดลอง – กลางวัน 

b.g. เจาหนาท่ีชาย 2 คน กําลังนําตัวอยางพืช ลงปลูกในกระถางทดลอง. มาฆ กําลังหยิบปรอทวัด
อุณหภูมิ ท่ีกระถางตนไมทดลองตนหน่ึง ข้ึนมาดู ขณะพูดโทรศัพท 

มาฆ 
ก็ดูสงบดี คงยังยันๆ กันอยูละม๊ัง ผมไมไดอยูตรงท่ี
เขายิงกัน วันๆ ก็ยุงแตเรื่องทดลอง มันมีของใหเลน
เยอะ 

INTERCUT มาฆ/ธนา 

ธนา 
อยามัวแตบางานนะหมอ กินกินซะบาง หมอกินเจ ก็
คงชอบละซิ ท่ีเมืองจีน มีผักเยอะ  

มาฆ 
น่ีมันสนามรบ เลือกไมไดเทาไหรหรอก แตก็พออยูไดนะ เออ 
ธนา จําเรื่องท่ีเราเคยคุยกัน กอนท่ีผมจะมาเมืองจีนไดไหม? 

ธนา 
ผมวา หมอตองเปลี่ยนใจแลวแนๆ 
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มาฆ 
ใช เออ ไมใช ตกลงผมจะซื้อบานหลังน้ัน ตอนน้ี
ภรรยาผมลําบากแย คือ ทาวนเฮาส ถูกโขมยขึ้น  

ธนา 
เรื่องน้ัน ผมรูแลว เสียใจดวย เอาเปนวา หมอกลับ
เมืองไทย เม่ือไหร คอยมาทําสัญญากันก็แลวกัน 
เราคนกันเอง แลวจะใหผมทําอะไรเพิ่มอีกไหม? 

จบ ตัวอยาง 

 (3)  เหตุการณยอนอดีต (flashback) และเหตุการณอนาคต (forward)  

เหตุการณยอนอดีต หรือลวงหนา เปนเหตุการณหน่ึง ท่ีผูเขียนบท ตองแยกเปนฉากหน่ึงไวตางหาก 
ใหเขียนคําวา FLASHBACK หรือ FORWARD ไวท่ีหัวของฉาก และเม่ือจบเหตุการณ ก็ปดทายดวยคํา
วา END OF FLASHBACK | FORWARD หรือ BACK TO PRESENT DAY ไวท่ีบรรทัด
สุดทายของฉาก 

ตัวอยาง 

FLASHBACK TO – หอของขวัญ บนหัวเตียงนอน หองนอนของเอมี ่

บนหอของขวัญ มีขอความวา สุขสันทวันเกิด พอเปนหวงลูกนะ เอม่ี แกะหอของขวัญออกดู เปนกระเปา
ถือ เอม่ี พอใจ ควากระเปา คลองไหล แขน คอ ดูท่ีหนากระจก ดวยลีลา ทาทางดีใจ ขณะท่ีปุมไฟ LED 
เล็กๆ ท่ีซอนอยูบนเม็ดกระดุม ดานนอกของกระเปา กระพริบขึ้น เอม่ีไมทันสังเกต 

ประตูเปดอยู มองเห็น เลียม กําลังแอบดู เอมี่ แกะหอของขวัญ เขาย้ิมพอใจ ประตูคอยๆ ปด 

END OF FLASHBACK 

จบตัวอยาง 
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 (4)  การแทรกแอ็คชั่น (insert) on scene 

บางครั้ง แอ็คช่ัน หรือ เหตุการณในฉาก ไมไดเกิดจากนักแสดง แตอาจเปนสิ่งอ่ืน เชน ขอความ
กราฟก หรือภาพกราฟก ท่ีปรากฏบนจอ เชน ในจอโทรทัศน หรือ จอโทรศัพท หรือ จอภาพอะนิเมช่ัน
โฆษณา หรือแมกระท่ังสิ่งเคลื่อนไหวบนแผนปายโฆษณา ใหข้ึนตนวา ON SCREN หรือ จอภาพ และให
ใสสิ่งท่ีปรากฏในจอภาพน้ัน ในบรรทัดถัดไป แลวปดทายดวยคําวา BACK TO เปนการตัดกลับไปท่ีตัว
ละคร  

รูปแบบ: 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 

บทแอ็คช่ัน ... 

ON SCREEN – 

ขอความ หรือ สิ่งท่ีปรากฏในจอ 

BACK TO – 

ตัวอยาง: 

 

ใน.  หองพัก – เตียงนอน – กลางวัน 

มาฆ คลิกดูภาพใบหนา นาค และ ศิ ในหนาจอไอแพด สลับกลับไปมา 

ON SCREEN – จอภาพไอแพด 

หองแล็บ 

P.O.V. – มาฆ.  ระหวางพักงาน นาค สบตา มาฆ 

นาค 
วันน้ี ดูตัวเองเงียบไปนะ เหน่ือยเหรอ  
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  (ชูสองนิ้ว)  
สู สู นะ คิดเปนนักเรียนหมอ ตองอดทน 

P.O.V. – มาฆ. (ตอเน่ือง)  

INTO FRAME ศิ เขามากอดเอว นาค สบตากับ มาฆ 

ศิ 
วาไงจะ วาท่ีคุณหมอรูปหลอ ย้ิมหนอยซิ ไม 
สงสารเจาหญิงตัวนอยๆ ของเราเหรอ ...  
  (ย่ืนหนา จุบปาก)  
เคาก็รักตัวเองนะ 

BACK TO – มาฆ 

จบตัวอยาง 

 (5)  มองทาจ (montage)  

มองทาจ คือ การบอกเลาแอ็คชั่นของตัวละคร วาไดกระทําเรื่องใดเรื่องหน่ึง ตั้งแตตนจนเสร็จ แต
หลายคราวตอเน่ืองกัน หรือ กระทําในสถานท่ีหลายแหง รวมกัน 

ปจจัยของ แอ็คชั่นท่ีเปน มอนทาจ คือ 

(1) ตัวละคร ตัวใดตัวหน่ึง กระทําการอยางใดอยางหนึ่ง ตั้งแตตนจนเสร็จกิจ และ 

(2) กระทําการ ตั้งแตสองครั้งขึ้นไป หรือ 

(3) กระทําการ ในสถานท่ี ตั้งแตสองแหงข้ึนไป 

การทํามองทาจภาพ จะทําในข้ันตอนการตัดตอลําดับภาพ ถาตองการใหเหตุการณใด แอ็คช่ันใด 
เปนมองทาจ ก็เขียนบอกในบท การเขียนมองทาจ เร่ิมดวยคําวา MONTAGE เม่ือเสร็จแลว ก็ปดดวย 
END OF MONTAGE มีรูปแบบการเขียนอยู 2 วิธี คือ 

แบบที่ 1 : เปลี่ยนแอ็คช่ัน 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 
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บทแอ็คช่ัน ... 

MONTAGE 

-ตัวละคร แอ็คชั่น 1 

-ตัวละคร แอ็คชั่น 2 

-ตัวละคร แอ็คชั่น 3 

END OF MONTAGE 

ตัวอยาง:  

 

ใน.  หองพักของนวล – หนาตูเส้ือผา – กลางวัน 

นวล เปดตู ดูชุดท่ีสวม มีอยู 4–5 ชุด มือหยิบ สลับชุดกันไปมา หลายครั้ง 

MONTAGE 

– นวล ชุดพยาบาล ในโรงพยาบาล 

– นวล ชุดเท่ียวกลางคืน ในหางสรรพสินคา 

– นวล ชุดพนักงานสาว ในงานลีลาศ 

– นวล ชุดแฟนซี 

BACK TO SCENE 

ท่ีหนากระจก นวลเงาตัวเองในกระจก อยูในชุดสาวใชประจําบาน 

นวล 
ตัดสินใจ เอาซักอยางซิวะ นังนวล 

จบตัวอยาง 
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แบบที่ 2 : หลายสถานท่ี 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 

บทแอ็คชั่น ... 

MONTAGE – หลายสถานที ่

A) สถานท่ี - ตัวละคร แอ็คชั่น 1 

B) สถานท่ี - ตัวละคร แอ็คชั่น 2 

C) สถานท่ี - ตัวละคร แอ็คชั่น 3 

END OF MONTAGE 

ตัวอยาง: 

มาฆ 

ใบหนา แววตาของมาฆ มีท้ังความสุข และสับสน 

MONTAGE – หลายสถานที่ 

A) นอก. คายแพทยอาสา – กลางวัน – มาฆ นาค ศิ แพทยอาสาสมัคร คายชาวเขา 

B) ใน. โรงภาพยนตร – กลางคืน – มาฆ นาค ศิ ดูหนังเร่ือง นางนาก  

C) ใน. งานเลี้ยง – กลางคืน – มาฆ นาค ศิ เตนรํา ในงานสโมสรนักเรียนแพทย 

D) ใน. พิธีแตงงาน – เชา – มาฆ นาค ท่ีโตะหลั่งนํ้าสังข ศิ แอบรองไหระหวางรดนํ้าสังข 

END OF MONTAGE 

ใน.  หองพัก  – เตียงนอน  –  ตอเน่ือง  
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มาฆ ปดจอไอแพด ลุกออกไปจากเตียง 

จบตัวอยาง 

 (6)  ช็อตภาพ (shot)  

ช็อต คือ การระบุขนาดภาพ (video size) มุมมองของภาพ (view angle) การ
เคลื่อนท่ีของกลองและเล็นซ (camera movement) เพื่อเปลี่ยนอารมณของฉาก เพื่อผลักดันแอ็ค
ช่ันและเหตุการณในฉากใหดําเนินไป ช็อตภาพในมุมมองของผูเขียนบท  ไมควรเจาะจงรายละเอียด
จนเกินไป และจะไมอธิบายรายละเอียดไปถึงเทคนิค มุมกลอง เชน  

MEDIUM SHOT – ผูราย  PAN TO พระเอก ประทับปนท่ีไหล เตรียมยิง  ZOOM IN – น้ิวมือ 
และไกปน.  

บอกรายละเอียดมากเกินไป ควรเขียนช็อตท่ีไมเจาะจง เชน 

ANGLE ON – ผูราย / พระเอก. พระเอก ประทับปนท่ีไหล เตรียมยิง นิ้วมือ แตะไกปน. 

การบอกช็อตภาพ ใหใชตัวอักษร ตัวหนา (บทภาษาไทย) หรือ ตัวพิมพใหญ (บทภาษาอังกฤษ) และ
ใหวางไวชิดซายของหนาเสมอ และเขียนใหเสร็จในบรรทัดเดียว หากมีรายละเอียดอ่ืนเพิ่มเติม ใหข้ึนบรรทัด
ใหม 

มุมภาพในภาพยนตร มี 3 แบบ คือ  

 (1)  มุมท่ีเห็นวัตถุโดยตรง (objective angle) มุมภาพชนิดน้ี ผูชมจะเห็นภาพ
โดยตรงจากเลนสของกลอง เลนสจะทําหนาท่ีแทนตาผูชม ภาพยนตรสวนใหญ จะใชมุมประเภทนี้เลาเร่ือง 

 (2)  มุมเสมือนของผูชม (subjective angle) มุมภาพชนิดน้ี ผูชมจะมีสวนรวมใน
ภาพ เสมือนเปนผูแสดงรวมในเหตุการณ กลองจะทําหนาท่ีแทนสายตาของผูชม ภาพที่เห็น นักแสดงจะ
มองกลองและพูดกับกลอง เพื่อสื่อสารกับคนดู มุมภาพเสมือนของผูชม มักใชถายทําภาพยนตรแนวเสมือน
จริง (reality) เชน ภาพยนตรสยองขวัญ เรื่อง Paranormal Activity (2007) 
และ Cloverfield (2008) 

 (3)  มุมของตัวละคร (point of view angle) หรือ P.O.V. เปนมุมภาพท่ีผูชม
มองเห็น เชนเดียวกับท่ีตัวละครมองเห็น โดยท่ี ผูชมจะเห็นตัวละคร จากมุม objective และเห็นภาพ
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ในมุมท่ีตัวละครเห็น จากมุม P.O.V. 

ตัวอยางการสรางช็อตภาพ เชน นักโทษแหกคุก จับผูคุมไวเปนตัวประกัน ดวยมีดในมือ จ้ีท่ีคอหอย
ของผูคุม และตองการใหคนดู เห็นวา นักแมนปน กําลังเล็งปนไปท่ีนักโทษ อาจบอกแอ็คช่ันและช็อตไดวา 

ตัวอยาง:  

ใน.  อุโมงค – กลางวัน 

นักโทษ ขยับปลายมีด ท่ีคอหอยของ ผูคุม ดวยอาการสั่นเทา  

นักโทษ 
  (ปากคอสั่น นัยนตาเลิกลั่ก)  
กูจะฆามัน! กูทําจริงๆ นะโวย 

ผูคุม 
  (ชําเรืองตาไปท่ี นักแมนปน)  
ปลอยมันไปซะ เด๋ียวน้ี! ลดปนลงซิวะ 

ANGLE ON – ผูคุม / นักแมนปน 

นักแมนปน ประทับปนท่ีไหล เตรียมยิง นิ้วมือ แตะไกปน 

นักโทษ 
กูขอพูดกับนายมึง สงมันมาพูดกะกู เด๋ียวน้ี! ไมง้ันไอน่ีไปนรก 

จบตัวอยาง 

คําท่ีบงบอกวาเปน ช็อตภาพ คือคําสั่งท่ีเกี่ยวกับ การทําหนาท่ีของกลอง เลนซ และอุปกรณในการ
ถายภาพ เชน ขนาดภาพ (close-up, medium shot, long shot) มุมภาพ 
(objective, subjective, point of view, angle on) มุมกลอง (top 
view, eye view, low view) การเคลื่อนกลอง (tracking, dolly) เคลื่อน
เลนซ (zoom)  
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ช็อต ท่ีใชบอย เชน 

LONG SHOT - 
VERY LONG SHOT - 
EXTREME LONG SHOT -   

ขนาดภาพกวาง ใชคําวา ภาพไกล หรือ ไกลมาก หรือใชตัวยอ LS, XLS 

MEDIUM SHOT – 

ขนาดภาพปานกลาง ใชคําวา ปานกลาง มองเห็นใกลเต็มตัว หรือใชตัวยอ MS 

CLOSE UP - 
BIG CLOSE UP - 
EXTREME CLOSE UP - 

ขนาดภาพแคบ ถึงแคบมาก ใชคําวา ใกล (CU) หรือ ใกลมาก (ECU) เชน ใกลมาก – ตนขา 
CLOSE ON - 

หมายถึง ขนาดภาพของ ตัวละคร วัตถุ แอ็คช่ัน ในระยะใกล เม่ือถายภาพจากคําสั่งน้ี ภาพที่ได จะ
เห็นสวนหัว หรือรวมไปถึงไหล เชน สวนหนาของรถยนต รวมถึงแอ็คชั่นบางสวน ท่ีตองการใหเห็นใกลๆ 
เชน หัวคอนกําลังทุบไปท่ีกอนหิน คําสั่งน้ี มักใชกับเหตุการณเคลื่อนไหว หรือมีแอ็คชั่น 

คําสั่งช็อตภาพ ท่ีนิยมใชเปลี่ยนแอ็คช่ันของภาพ ไดแก 

PAN TO –  
แพนไปที่ – 

มุมท่ีตองการใหกลองแพนไปหา เชน PAN TO – รถยนต 
ANGLE ON –  
มุมของ – 

หมายถึง มุมของตัวละคร ท่ีผูเขียนบทตองการใหความสําคัญกับตัวละครตัวน้ัน หรือวัตถุสิ่งน้ัน 
ANGLE ON เปนวิธีบอกมุมภาพท่ีไมเจาะจง เปนหนาท่ีของผูกํากับภาพยนตร และผูถายภาพจะตีความ
เอาเองวา ควรจะใชภาพขนาดใด มุมกลองอยางไร เชน ANGLE ON – ไมค 
REVERS ANGLE –  
ตรงขาม – 
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หมายถึง ภาพท่ีเห็น จะอยูฝงตรงขามกับมุมมองของตัวละคร มีความหมายคลาย มุม P.O.V. 
- ชื่อตัวละคร แลวตัดสลับกลับไปท่ีมุมฝงตรงขามกัน อาจเปนภาพขามไหลก็ได เชน 

P.O.V. - ธนา 
REVERS - มาฆ 
P.O.V. -  

P.O.V. มาจากคําวา Point of view คําสั่งน้ี จะไดภาพจากกลองท่ีตั้งอยูเคียงขางตัว
ละคร ซ่ึงเปนเจาของมุมมอง คนดูรูสึกเหมือนกําลังยืนชิดกับตัวละคร หรือเปนตัวละครเสียเอง และ
มองเห็นภาพขางหนา จากกลองโดยตรง ภาพ P.O.V. ท่ีผูชมเห็น จะเห็นผานสายตาของตัวละคร 
เหมือนมุมภาพแบบ subjective angle แตตัวละครจะไมมองกลอง และคลายกับการถายขาม
ไหลแตคนดู จะไมไดเห็นหัวไหล เชน 

ช็อตท่ี 1 ผูชม เห็นภาพชายผูหน่ึง ยืนบนตึกสูง กําลังจะกระโดดตึกฆาตัวตาย ตัดมาช็อตท่ี 2 
ชายผูน้ัน มองลงมายังพื้นขางลาง ที่มีคนมายืนมุงดู (แตยังไมเห็นภาพฝูงคนขางลาง) จากน้ัน ตัดไปช็อตท่ี 
3 ภาพกลุมคน (จากมูมสูง) ท่ีกําลังยืนมองดูชายท่ีอยูบนตึก  

DIFFOCUS | PULL FOCUS 

หมายถึง ในเฟรมภาพน้ัน กลองเปลี่ยนโฟกัส จากวัตถุท่ีอยูหนา ไปท่ีวัตถุท่ีอยูหลัง หรือ วัตถุท่ีอยู
หลัง มาวัตถุท่ีอยูหนา เชน ภาพนี้ คือการโฟกัส กลับไประหวาง นักแสดงขางหนา และขางหลัง 



108 การผลิตภาพยนตรดิจิตัล 
 

 

 

CONTRAZOOM - 

หมายถึง การดอลลี่ถอยกลอง พรอมกับ ซูมเขา ไปท่ีตัวละคร ซึ่งกําลังเดินเขาหากลอง  

PULL BACT TO –  

หมายถึง การดอลลี่ ถอยกลอง หรือแพนกลอง ออกไปรับ ตัวละคร (ดานหนา หรือดานหลังก็ได) 
มักใชรวมกับคําสั่ง CONTRA ZOOM, INTO VIEW เชน  

ถอยไปรับ เลียม  
เขากําลังเดินถือปน เขาปท่ีคอคอยของ ไมค 

PUSH IN – 

หมายถึง เคลื่อนตัวกลอง เขาไปหาวัตถุ การบอกแอ็คช้ันน้ี เปนหนาท่ีของกลอง ท่ีจะเคลื่อนตัวเขา
หาวัตถุอยางอิสระ และคอนขางเร็ว สวนมากจะไมมีอุปกรณชวย เชน 

PUSH IN หนาของเลียม  วิตกกังกวล วาจะหาทางออกอยางไร 

หากตองการบอกช็อตภาพ แบบมุมภาพท่ีเห็นวัตถุโดยตรง (Objective Camera 
Angle) (ผูดูเห็นภาพโดยตรงจากเลนสของกลอง) ก็ใชคําสั่งน้ี 
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มุมมองของเลียม  มองเห็น คิม กับ ไมค กําลังสะพายกระเปาเปใบใหญ เดินลัดเลาะไปตามโตนตนไมใหญ 

TIGHT ON  

หมายถึง มุมภาพของตัวละคร หรือวัตถุ ท่ีมีขนาดพอดีกับเฟรม ทําใหดูคับแคบ จนแทบไมเหลือ
ชองวาง มุมน้ีสรางความอึดอัดใหกับคนดู เชน ขณะท่ีแมบานกําลังสาละวนกับการทําอาหารในครัว คนราย
ก็แอบยองเขาบาน ใชมุมภาพ TIGHT ON ไปท่ีแมบาน ใหความรูสึกวา เธอไมรูไมเห็นอันตรายท่ีกําลัง
เขามา ราวกับวาอยูในโลกสวนตัวแคบๆ 

 (7)  การเขามาในเฟรม หรือการปรากฏตัวของตัวละคร 
  (INTO FRAME | INTO VIEW)  

การเขาเฟรม หรือ INTO FRAME หมายถึง ขณะท่ี กลองบันทึกเฟรมภาพวางเปลาไว ใหตัว
ละครซ่ึงอยูนอกเฟรมภาพ เขามาอยูในเฟรมภาพ 

การปรากฏในภาพ หรือ INTO VIEW  หมายถึง ขณะท่ีตัวละคร ซ่ึงอยูนอกเฟรมภาพของกลอง 
เดินเขามาในเฟรมภาพ กลองจะดอลล่ีถอยหลัง เพื่อรับตัวละครที่กําลังเดินเขามา หรือ กลองแพนไปรับตัว
ละคร ท่ีกําลังเดินเขามา  เชน 

นวล เดินเขาเฟรม ไปท่ีมานหนาตาง มือจับที่ผามาน แลวกระชากลากใหมานเปดออก แสงสวางพุงจาก
หนาตางเขามา 

หรือ 

นวล ปรากฏในภาพ เดินไปท่ีมานหนาตาง มือจับที่ผามาน แลวกระชากลากใหมานเปดออก แสงสวางพุง
จากหนาตางเขามา 

การเขียนคําอธิบายแอ็คชั่นประเภทน้ี ไมตองอธิบายวาใหกลองเคลื่อนไหวอยางไร ใชตัวหนาก็พอ 

 (8)  การบอกแอ็คช่ันของเสียง และเทคนิคพิเศษ 
   (sound effect : SFX, special effect : SPFX 
  computer graphic image: CGI)  

ถาตองการใหมีเสียงประกอบ ใหใชคําวา SFX และถาตองการบอกวา แอคชั่นใดในฉาก ตองการ
ใหคอมพิวเตอรชวยงานดานกราฟก ก็ใหเขียนบอกวา CGI เทคนิคพิเศษบางอยาง ไมตองใชคอมพิวเตอร
ชวย ก็ใชคํา SPFX แทน 
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การวางขอความบนจอภาพ เปนเทคนิคพิเศษอยางหนึ่ง ท่ีตองพึ่งพาคอมพิวเตอร ใชคําวา SUPER 
TEXT: หรือ SUPERIMPOST: แลวตอดวยขอความ ไมตองบอกวา จะวางอยางไร วางตรงจุดไหน 
ดวยฟอนตขนาด สี อยางไร เพราะเปนหนาท่ีของผูตัดตอ เชน 

SFX: ฝูงชนบนถนน โหรองดีใจ ปะปนกับ เสียงเฮลิคอปเตอร 

SFX: หวูดรถไฟ คําราม 2 คร้ัง 

CGI: ใบหนาแมปรางค คอยๆ ผุดออกมาจากกรอบรูป ลอยไปท่ีดานหลังของ โอต กับ เกง 

SUPERIMPOST: กรุงเทพมหานคร ป 2016, สถาบันขอมูลพันธุกรรมมนุษยแหงชาต ิ

 (9)  ฉากหลัง ฉากหนา (background, foreground) | b.g., f.g. 

ฉากหลัง จะอยูในตําแหนงดานหลังของตัวละคร ฉากหลังของตัวละครตัวหน่ึง อาจเปนแอ็คชั่นของ
ตัวละครอีกตัวหน่ึงก็ได ฉากหนา ก็มีความหมายในลักษณะเดียวกัน เชน 

เอม่ี เอาผาพันแผล พันท่ีหัวของพอ b.g. ทีมงานกองถาย กําลังเก็บของขึ้นรถ  

ใบหนา ของเด็ก โอต กับ เกง b.g. กรอบรูปถายของ แมปรางค ติดท่ีฝาผนังบาน 
 

 (10)  แอ็คช่ันเงียบ (mitt out sound : M.O.S.)  

มีบางแอ็คช่ัน ท่ีผูเขียนบทตองการถายทอดเหตุการณ ใหเปนแอ็คช่ันเงียบ เพื่อตองการหยุดอารมณ
คนดู มันเปนภาพชา เชน เหตุการณตัวละคร ถูกแรงระเบิด ชนกระแทกกระเด็นไป แลวเกิดอาการหูอื้อ
ไมไดยินเสียงใดๆ แตสายตายังใชการได ภาพท่ีคนดูเห็น เปนภาพแทนสายตาของตัวละเคร ซึ่งไมมีเสียง 
ตัวอยางการใชคําสั่ง เชน 

M.O.S. ฝูงมา วิ่งแตกตื่น ลงมาท่ีถนนใหญ 

 (11)  เลาเร่ืองผานขอความ (INTERTITLE)  

เปนเทคนิคการเลาเรื่องผานบทสนทนา หรือบทบรรยาย วิธีคือ ตัดภาพไปท่ีตัวหนังสือ (พ้ืนหลังดํา) 
แลวตัดกลับมาท่ีเรื่องราว วิธีน้ีใชในยุคหนังเงียบ (ค.ศ. 1908 – 1928)  เชน Charlie Chaplin 

2.3 ช่ือตัวละคร (Character Name)  
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ชื่อตัวละคร เขียนดวยตัวหนา (บทภาษาไทย) หรือ ตัวพิมพใหญ (บทภาษาอังกฤษ) อยาใหชื่อยาว
เกิน 1 บรรทัด ช่ือตัวละคร ถามีนามสกุลดวย ใหใชเฉพาะช่ือ ไมตองมีคํานําหนา อนุญาตใหใชคําเฉพาะ
เปนช่ือตัวละครได แตอยาใชคําท่ีไมมีลักษณะเฉพาะ เชน ชายนิรนาม ตํารวจ แตถาคําแสดงตําแหนงหนาท่ี 
อนุโลมใหใชได เชน ทานนายพล 

กรณี ช่ือตัวละครเดิม แตถูกเปลี่ยนช่ือ เพราะไดรับการเปดเผยตัว ใหใชช่ือเดิมกอน แลววงเล็บตอ
หนา ชื่อใหม เชน ทานนายพล (ลี)  

คําขยายหลังชื่อตัวละคร (Extensions) ใหเขียนในวงเล็บเสมอ เพื่อบอกสถานภาพของตัว
ละครขณะน้ัน หรือ เปนการบังคับใหตัวละครตองทําสิ่งน้ัน คําขยายหลังช่ือตัวละคร ท่ีนิยมใช เชน 

V.O. (Voice over) ใชกับเสียงบรรยายในภาพยนตร โดยไมมีตัวละครในภาพเลย 

O.C. (Off camera) ใชกรณีท่ี เหตุการณในฉากหน่ึง กําลังจะถูกตัดไป แตก็มีเสียงใน
ฉากใหมเขามากอน กอนท่ีจะปรากฏภาพ หรือตัวละครในฉากใหมน้ัน 

O.S. (Off scene)  คลาย O.C. แตตางกันตรงท่ี ฉากน้ันไมมีตัวละครตัวน้ี แตไปมีใน
ฉากอ่ืน ใหปรากฏในฉากน้ีเฉพาะเสียงพูดเทาน้ัน 

 (MORE) หรือ (มีตอ)  

 (CONT'D) หรือ (ตอ)  

 (SUBTITLE) หรือ (บทบรรยาย)  

2.4 บทกํากับแอ็คช่ัน (stage direction)  

บทกํากับตัวละคร จะอยูถัดจากชื่อตัวละคร และเขียนอยูในวงเล็บ ความยาบรรทัดหน่ึง ไมเกิน 2 
น้ิว เขียนกํากับไวเพื่อใหเห็นแอ็คช่ันของตัวละคร และใหเขียนเทาท่ีจําเปน การแสดงออกทางแอ็คชั่นโดย
พ้ืนฐาน เปนหนาท่ีและทักษะของนักแสดงอยูแลว ไมควรเขียนลงไป อีกประการหน่ึง การตีความแอ็คช่ัน 
เปนหนาท่ีของผูกํากับการแสดง ผูเขียนบท จึงเขียนเทาท่ีจําเปน 

2.5 บทสนทนา (Dialogue)  

บทสนทนาถูกวางไวในบรรทัด ลําดับถัดจาก บทกํากับแอ็คช่ัน (stage direction) 
เขียนไดยาวอยางไรก็ได และสามารถเขียน บทกํากับแอ็คชั่นค่ันระหวางบทพูดก็ได ถาตองการให ตัวละคร
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พูดภาษาตางประเทศ ก็ใหเขียนบทกํากับไวดวย  

ตัวอยาง  

 

แมน 
  (ภาษาลาว)  
เปนจังได ซําบายดีบอ? 

จบตัวอยาง 

ถาตัวละคร พูดพรอมกัน ใหเขียนไวในบรรทัดลําดับเดียวกัน 

ตัวอยาง:  

 

วิญญาณแมปรางค 
  (ยื่นหนาไปพูดกับ เกง)  
แลวท่ีเห็นน่ี ใชคนหรือเปลาละ? 

                       เกง                                โอต 
       แง แ แ แ แ ชวยดวย! ผี             ชวยดวย! ผีหลอก 

จบตัวอยาง 

การใช MORE / มีตอ กับ CONT’D / ตอ กับบทสนทนา ใชได 2 กรณี คือ  

 (1)  บทสนทนาของตัวละคร ยาวไปถึงอีกหนาหน่ึง ตองตัดบทสนทนาออกเปน 2 ทอน ทอนบน
ในหนากอน ใหเขียน (MORE) หรือ (มีตอ) ไวท่ีบรรทัดสุดทายของบท และเม่ือข้ึนหนาใหม ตองเขียนช่ือ
ตัวละครอีกรอบ แลวตอดวยคําวา (CONT’D) หรือ (CONTINUED) ท่ีทายช่ือ กอนจะวางบท
สนทนาท่ีเหลือตอไป 

ตัวอยาง: 
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เลียม 
ผมเปนพอของเอม่ี ผมออกไปตามลูกสาว เธอยังเปนเด็ก ไมรู
เรื่องอะไรดวย ทําไปเพราะเพื่อน คุณก็นาจะเขาใจวา วัยรุนมัก
เช่ือเพื่อนๆ 
  (มีตอ)  

 

เลียม (ตอ)  
มากกวาพอแมเสียอีก อยาตั้งขอหาอะไร ท่ีจะทําลายอนาคต
ของลูกผมเลย เธอยังเปนเด็ก หลงผิดไดงาย 

จบตัวอยาง 

 (2)  บทสนทนาของตัวละครตัวหน่ึง แตถูกคําบรรยายแอ็คชั่นค่ันไว แลวกลับมาพูดใหม 
(ติดตอกัน) จะตองใสคําวา (ตอเน่ือง) หรือ (continuing) ในตําแหนง บทกํากับแอ็คช่ัน (stage 
direction) 

ตัวอยาง:  

มาฆ 
ชวยเปลี่ยนผามานใหหนอยนะ ใหหนาท่ีสุด 

มาฆ กวักมือเรียกเจาหนาท่ี ใหเอาผากรองแสง มาหุมกระถางตนไมทดลอง 

มาฆ 
  (ตอเน่ือง)  
คือ นาค ภรรยาผม เคาเปนโรคมานตาแพแสงอยางแรง 
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เปลี่ยนท้ังหมดเลย สวนหองคนใช ก็แลวแตเคา คุณชวย
จัดการใหหนอยนะ ขอบคุณมาก 

จบตัวอยาง 

2.6 คําสั่งเปล่ียนฉาก (transition)  

หลังเสร็จสิ้นแอ็คช่ันของฉากใดๆ (ตองการจะปดฉากน้ัน หรือเปล่ียนไปฉากอื่น) ใหใชขอความสั้นๆ 
เร่ิมตนท่ี 6 น้ิว จากขอบกระดาษดานซายมือ เขียนดวยตัวอักษรตัวหนา (บทภาษาไทย) และ ตัวอักษรพิมพ
ใหญ (บทภาษาอังกฤษ) กอนจะเริ่มฉากถัดไป 

คําท่ีมักใชบอย เชน 

CUT TO: 

DISSOLVE TO: 

SMASH CUT: 

QUICK CUT: 

CUT TO: 

DISSOLVE TO: 

CROSSFADE: 

FADE IN: 

JUMP CUT TO: 

MATCH CUT TO: 

INTERCUT: 

BACK TO: 

FADE OUT. 

คําสั่งเปลี่ยนฉากบางคํา เชน TIME CUT: และ MATCH CUT: เขียนไวเพ่ือใหผูกํากับ 
ตีความหมายวา จะใชวิธีใดท่ีเหมาะสมระหวางฉากเดิม กับ ฉากใหม   

MATCH CUT: คือ การเชื่อมช็อตสองช็อตเขาดวยกัน โดยคํานึงถึงความตอเน่ือง ลื่นไหลเปน
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หลัก  เชน ภาพกระดูก ท่ีมนุษยวานรใชเปนเครื่องมือ และใชเปนอาวุธในยุคโบราณ แลวตัดไป หรือเลือน
ไป ยังภาพยานอวกาศ ซ่ึงหมายถึง เคร่ืองมือแหงโลกอนาคต หรือ การตัดภาพเปาไฟบนกานไมขีดใหดับไป
ยังภาพดวงอาทิตย ซ่ึงคอยๆ ลอยสูงขึ้นกลางทะเลทราย หรือ ภาพกาแฟในถวย ท่ีกําลังถูกคนใหผสมเขา
กันกับครีม แลวตัดไปท่ี กระแสนํ้าหมุนวนของหวงมหาสมุทร MATCH CUT เปนการเชื่อมภาพที่มี
ลักษณะ ตรงขามกับ jump cut 

DISSOLVE TO: ใชกรณีหวงเวลาของเหตุการณในฉาก เปลี่ยนไป เชน 20 ปผานไป หรือ 7 
วันผานไป CUT TO: คือ ตองการเปลี่ยนสถานท่ี จากท่ีหน่ึงไปยังอีกท่ีหน่ึง ในลักษณะหางไกล หรือ
แตกตางกันสิ้นเชิง 

FADE OUT. ใชเฉพาะปดทายสุดของบท screenplay กอนจะจบดวย THE END. ซ่ึง
ถือวาบทไดเขียนจบอยางสมบูรณแลว 

 3. บทขยาย (treatments)  

บทขยาย คือ รายละเอียดตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับตัวละคร ฉาก เหตุการณ อุปกรณ อาจเขียนไป
พรอมกับ บท screenplay ไดแก รายละเอียด ตอไปน้ี 

3.1 คําอธิบายในแตละตอน (outline sequence)  

ในขณะเขียนบท screenplay บางครั้ง ผูเขียนตองการ ใสรายละเอียดตางๆ แตไมอาจเขียน
ลงไปในบท screenplay ได ใหแยกเขียนลงในรายการ ท่ีแยกออกเปนตอน (sequence) โดย
ใหคําอธิบายเช่ือมโยงกับ หมายเลขกํากับตอน หรือ ช่ือตอน  

ตัวอยาง คําอธิบายเพิ่มเติมในตอน เชน  

–outline บอกเหตุการณในตอน วาใคร ทําอะไร ท่ีไหน เม่ือไหร อยางไร หรือมีบรรยากาศ
อยางไร หรืออิงกับเหตุการณใดในประวัติศาสตร หรือเปนเรื่องเลา อัตชีวประวัติของใคร ฯลฯ 

–ลักษณะ คุณสมบัติ ของฉาก อุปกรณประกอบฉาก (props-sets) โดยเฉพาะภาพยนตร 
แนวแฟนตาซี และวิทยาศาสตร 

–เสียงดนตรี (music) เสียงประกอบ (sound effect) เทคนิคพิเศษ (special 
effect) มีลักษณะ คุณสมบัติอยางไร 
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–หมายเหตุคําอธิบาย (note) หรือบอกลักษณะเฉพาะพิเศษ ท่ีมีอยูในตอน 

ไฟลตัวอยาง ท่ีรองรับบทประเภทน้ี คือ 04_Treatments&Notes-ScratchPad.doc 

3.2 อัตลักษณตัวละคร (identity) 

คือ คําอธิบายเกี่ยวกับตัวละคร (character profile) เชน เบื้องหลังชีวิต 
(character bio) วิถีชีวิตจริงท่ีตัวละครจะตองเผชิญ (character arc) และ
รายละเอียดอ่ืนๆ ท่ีจําเปน สําหรับตัวละครแตละตัว ไดแก อายุ เพศ สถานภาพสมรส พ่ีนองในครอบครัว 
การนับถือศาสนา ระดับการศึกษา อาชีพ/กําลังศึกษาอยู แถบถิ่นท่ีอาศัย บานพัก พักอยูกับใคร ชอบ
เดินทางดวยพาหนะใด และท่ีสําคัญคือ มีจุดดอยหรือปมดอยอะไร (character flow) มีความ
ใฝฝน (life ambition) และมีรูปรางหนาตาอยางไร คําอธิบายเกี่ยวกับตัวละคร จะมีผลตอการ
คัดเลือกตัวนักแสดง การแตงกาย ในขั้นตอนลงมือถายทํา 

ไฟลตัวอยาง ท่ีรองรับบทประเภทน้ี คือ 05_Charactor-ScratchPad.doc 

การเขียนบทขยาย จะแยกเลมกับ บท screenplay ผูเขียน จะเขียนอธิบายใหละเอียดอยางไร
ก็ได เพื่อใหผูสราง และผูออกแบบงานสราง ตลอดจนผูกํากับภาพยนตร เขาใจ และนําบทไปออกแบบงาน
สรางใหไดภาพยนตร ท่ีมีอรรภรถและเรื่องราว ตรงกับวัตถุประสงคของเรื่อง และตรงกับตลาดความ
ตองการของคนดู 

 

ตอนท่ี 2 
รูปแบบ (format script)  

 1. ขนาดกระดาษพิมพ ฟอนต และระยะการวาง elements 
รูปแบบการเขียนบทภาษาไทย ยังไมมีกฏเกณฑบังคับท่ีแนนอน จึงตองอิงกฎเกณฑการเขียนแบบ

เดียวกับบทภาษาอังกฤษ แตก็มีขอยกเวนเรื่องจํานวนบรรทัดท่ีแตกตางกัน เพราะภาษาไทยมีสระและ
วรรณยุกตเหนือบรรทัดและใตบรรทัด ทําใหตองเสียพื้นท่ีหนากระดาษ มากกวาบทภาษาอังกฤษ 

1.1 กระดาษพิมพ 

ท้ังบทภาษาไทย และ ภาษาอังกฤษ ใหใชกระดาษ ขนาด 8.5 x 11 น้ิว สีขาวลวน  

–ขอบดานบน (top margin) และขอบดานลาง (bottom margin) หางจาก
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ขอบกระดาษเทากัน คือ 1 น้ิว 

–ขอบดานซาย (left margin) หางจากขอบกระดาษ 1.5 น้ิว  

–ขอบดานขวา (right margin) หางจากขอบกระดาษ 1 น้ิว  

1.2 ฟอนต ระยะบรรทัด และยอหนา 

บทภาษาไทย  
–ใชฟอนต Angsana New ขนาด 16pt. – 18pt.  

–ระยะหางระหวางบรรทัด (line spacing) คือ 1 บรรทัด (single line) 
ระยะหาง 1 ยอหนา หมายถึง หางจากบรรทัดบน (spacing before) 6 pt. และหางจาก
บรรทัดลาง (spacing after) 6 pt.  

บทภาษาอังกฤษ ใชฟอนต Courier New ขนาด 12pt. ระยะบรรทัด (line 
spacing) 1 บรรทัด (single line) ไมมีระยะหางระหวางยอหนา เพราะบทภาษาอังกฤษ ใช
วิธีเคาะเวนบรรทัดแทนยอหนา การวางสาระบทตางๆ (elements) จะเคาะเวนบรรทัดไมเทากัน 

คําอธิบายในบทภาษาไทย ท่ีใชคําภาษาอังกฤษรวมอยูดวย ใหใชฟอนต Courier New ขนาด 
12pt หรือ 14pt. เชนกัน สวนระยะหางระหวางบรรทัด และระยะหางระหวางยอหนา ใหอิงตาม
ฟอนตภาษาไทย บทภาษาไทย อาจมีระยะบรรทัดหางกวา บทภาษาอังกฤษ เพราะตองเผ่ือพื้นท่ีสระและ
วรรณยุกตลางบน 
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รูปแบบ: 
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ขอความทุกแหงในบท รวมหนาปก ใหใชขนาดฟอนตเดียวกันตลอดท้ังเลม. 

การใชฟอนตภาษาไทย ในบทเรียนน้ี ผูเขียน เลือกใชฟอนต PSL ThaiAntique แทน 
Angsana New  

1.3 การวางขอความสาระบทตางๆ (elements)  

 (1)  เลขหนา (page no.) ใหวางไวท่ีตําแหนง 0.5 น้ิว จากขอบกระดาษบน และ ตําแหนง 
7.25 น้ิว จากขอบกระดาษซาย หนาแรก เริ่มท่ีเลข 1 แตไมใหแสดงตัวเลข และทุกหนา ใหแสดงเฉพาะตัว
เลขเทาน้ัน (ตัวเลขหนา จะเร่ิมท่ีหนา 2)  

 (2)  หัวของฉาก (scene heading) หัวรอง (subheading) ใหวางไวชิดกั้นขอบ
ซาย (1.5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย) และเขียนใหจบ ในบรรทัดเดียว ดวยตัวหนา (บทภาษาไทย) หรือ 
ตัวพิมพใหญ (บทภาษาอังกฤษ)  

บทภาษาไทย ระยะหางระหวางบรรทัดของหัวฉาก เทากับ 1 ยอหนา  

บทภาษาอังกฤษ ระยะหางระหวางหัวของฉาก กับสาระบทอื่น เทากับ 2 บรรทัด คือ ขางบน 
(before spacing) กับขางลาง (after spacing) หางเทากัน คือ 6 pt. (บท
ภาษาไทย) หรือ 2 บรรทัด (บทภาษาอังกฤษ)  

 (3)  บทแอ็คช่ัน ใหเริ่มท่ีชิดกั้นขอบซาย (1.5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย) ตลอดแนวบรรทัด ไป
จนถึงกั้นขอบหลัง (ไมเกิน 1 น้ิว จากขอบกระดาษดานขวา) รวมแลว บทแอ็คช่ัน เขียนไดยาวสุด 5.5 น้ิว 

 (4)  ช่ือตัวละคร (character name) ใหเริ่มท่ีตําแหนง 3.5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย 
ไปตลอดแนวบรรทัด และเขียนใหเสร็จภายใน 1 บรรทัด รวมแลว ช่ือตัวละคร เขียนไดยาวสุด 2 น้ิว 

 (5)  บทกํากับแอ็คช่ัน (stage direction หรือ action) ใหเร่ิมท่ีตําแหนง 3 น้ิว 
จากขอบกระดาษซาย เรื่อยไปไมเกิน 5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย รวมแลว บทกํากับเขียนไดยาวสุด 2 น้ิว 
ตอบรรทัด 

 (6)  บทสนทนา (dialogue) ใหเริ่มท่ีตําแหนง 2.5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย เร่ือยไปไม
เกิน 5.5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย รวมแลว บทสนทนา เขียนไดยาวสุด บรรทัดละ 3 น้ิว ถาเกินใหข้ึน
บรรทัดใหม 

 (7)  คําสั่งเปลี่ยนฉาก (transition) ใหเร่ิมท่ีตําแหนง 6 น้ิว จากขอบกระดาษซาย และ
เขียนใหเสร็จในบรรทัดเดียว รวมแลว คําเปลี่ยนฉาก เขียนไดยาวสุด 1.5 น้ิว 

บทภาษาไทย ใชฟอนต PSL ThaiAntique ขนาด 16pt.–18pt. ระยะบรรทัด คือ 
single line สาระบทตางๆ (element) ขึ้นตนดวยตัวหนาท้ังหมด ใหเวนระยะ 1 ยอหนาเสมอ 
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สวนสาระบท ชื่อตัวละคร บทกํากับ บทสนทนา ใหเวนระยะ 1 บรรทัด 

บทภาษาอังกฤษ ใชฟอนต Courier New ขนาด 12pt. ระยะบรรทัด คือ single 
line สาระบทตางๆ (element) ใหใชตัวพิมพใหญท้ังหมด เชน scene heading, 
subheading, action, shot, dialogue, transition  ใหเวนระยะ 2 บรรทัด
เสมอ หลัง FADE OUT. ใหเวน 3 บรรทัด. สวนสาระบท ช่ือตัวละคร – บทกํากับ – บทสนทนา 
(character name – stage direction – dialogue) ใหเวนระยะบรรทัด 1 
บรรทัด  

บทภาษาอังกฤษ ใน 1 หนา จะมี 45 บรรทัด โดยประมาณ สวนบทภาษาไทย ตามแบบแผนท่ี
ผูเขียนกําหนด จะมี 24–26 บรรทัด โดยประมาณ (ใชทุกบรรทัด) แมวาในภาษาอังกฤษ จะมีจํานวน
บรรทัดมากกวา แตก็มีบรรทัดวาง แทรกอยูระหวางยอหนา ของแตละสาระบท เม่ือเทียบกับบทภาษาไทย 
เฉลี่ยแลว จะบรรจุเน้ือหาแอ็คชั่น ไดไมแตกตางกันมากนัก 

 2. หนาปก หนาแรก และหนาสุดทาย 
2.1 หนาปก 

กระดาษหนาปก ใชกระดาษ ขนาด 8.5 x 11 น้ิว ขาวท้ังปกหนาและปกหลัง ปกหนา ใหมี
ขอความระบุเพียง ช่ือภาพยนตร ช่ือผูเขียนบท และสถานท่ีติดตอ (ตามแบบฟอรม) ไมใสภาพกราฟกใดๆ 
ไมแสดงเลขหนา สวนปกหลัง ปลอยใหเปนหนาวางเปลาเชนกัน  

การเขาเลมบทท่ีเขียนเสร็จแลว บทท่ีไมเกิน 120 หนา ใหใชคลิปหมุดทองเหลือง (brads) เบอร 5 
(ยาว 1 ¼ น้ิว) สอดเขาท่ีรูบนและรูลาง (เวนรูกลางไว) แลวพับหนีบใหเรียบรอย 

2.2 หนาแรก 

หนาแรกของบท จะเริ่มท่ีหนา 1. (หนาแรก จะตองไมแสดงเลขหนา สวนหนาถัดไปจึงจะแสดงเลข
หนา) และเปดหนาดวย FADE IN: บรรทัดแรก วางชิดขอบซายมือสุด เหมือนหัวของฉาก 

2.3 หนาสุดทาย 

หนาสุดทายของบท (ประมาณ หนาท่ี 90–100–120) จะปดทายบรรทัด ดวยคําวา FADE OUT. 
วางชิดขวามือสุดของหนา และ เวนระยะหางลงมาอีก  24 pt. (หรือ 3 บรรทัด ในบทภาษาอังกฤษ) 
วางขอความ THE END ไวกึ่งกลางหนา และจะไมมีขอความใดๆ ตอทายอีก ถือวาจบบท 
screenplay 
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รูปแบบ: 
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ตัวอยาง:  

 
 

 



บทท่ี  2 บทภาพยนตร 123
 

D i g i t a l  Mov i e  P r odu c t i o n   by  SUDIN  CHAOHINFA ,  f i lm  s choo l .  
 

 3. การตอหนา และการขึ้นหนาใหม 

การเขียนบทท่ียังไมจบในยอหนา และจําเปนตองข้ึนหนาใหม ใหปฏิบัติดังน้ี 

 (1)  ถาหัวของฉาก (scene heading) และหัวรอง (subheading) อยูท่ีตําแหนง
บรรทัดสุดทายของหนา ใหเลื่อนไปข้ึนหนาใหม 

 (2)  คําอธิบายแอ็คช่ัน ถามีหลายบรรทัด จนลนเลยไปถึงหนาถัดไป จะตองใหคางอยูในหนาเดิม 
อยางนอย 2 บรรทัด และบรรทัดสุดทาย ใหเขียนคําวา มีตอ ไวในวงเล็บ (บทภาษาไทย) หรือ 
CONTINUED (บทภาษาอังกฤษ) ท่ีตําแหนง transition (นับจากขอบซายของหนา ไปทางขวา 
6 น้ิว) และเม่ือข้ึนหนาใหม ท่ีบรรทัดแรกซายมือสุด เขียนคําวา ตอ: (บทภาษาไทย) หรือ 
CONTINUED: (บทภาษาอังกฤษ) กอนท่ีจะเขียนบทอธิบายแอ็คช่ันตอไป 

ตัวอยาง:  

ใน.  หองพัก – กลางวัน (ซ้ํา)  

มองเห็นหองพัก ผานใบพัดลมเพดาน ท่ีกําลังหมุนอยางชา กวาดภาพลงมายังพื้นหอง เห็นประตูทางเขา 
ปดอยู ขางประตูเปนบานเกร็ด 2 บาน ไรฝุนเกาะ ตรงขามเปนบานหนาตางบานเปด 2 บาน เปดท้ิงไว มาน
สีฟาขาวสะอาดตา ลมพัดผามานหนาตางปลิวเล็กนอย 

 (CONTINUED)  

 

CONTINUED: 

โตะอาหาร วางชิดอยูท่ีมุมหองดานซาย ขนาบขางดวยตูยา และตูเก็บหนังสือ บนโตมีถาดอาหาร 

จบตัวอยาง 

 (3)  ช่ือตัวละคร (character name) ถาอยูในตําแหนงบรรทัดสุดทายของหนา ใหเลื่อน
ไปข้ึนหนาใหม  
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 (4)  บทสนทนา (dialogue) ถามีหลายบรรทัด จนลนเลยไปถึงหนาถัดไป จะตองใหคาง
อยูในหนาเดิม อยางนอย 2 บรรทัด และบรรทัดสุดทาย ใหเขียนคําวา มีตอ (บทภาษาไทย) หรือ MORE 
(บทภาษาอังกฤษ) ไวในวงเล็บท่ีตําแหนงบทกํากับแอ็คช่ัน และเม่ือข้ึนหนาใหม จะตองเขียนช่ือตัวละคร
เดิม ซํ้าใหมอีกครั้ง และตอทาย ดวยคําวา ตอ (บทภาษาไทย) หรือ CONTINUED หรือ CONT’D (บท
ภาษาอังกฤษ)  

ตัวอยาง: 

 

เลียม 
ผมเปนพอของเอม่ี ผมออกไปตามลูกสาว เธอยังเปนเด็ก ไมรู
เรื่องอะไรดวย ทําไปเพราะเพื่อน คุณก็นาจะเขาใจวา วัยรุนมัก
เช่ือเพื่อนๆ 
  (มีตอ)  

 

เลียม (ตอ)  
มากกวาพอแมเสียอีก อยาตั้งขอหาอะไร ท่ีจะทําลายอนาคต
ของลูกผมเลย เธอยังเปนเด็ก หลงผิดไดงาย 

จบตัวอยาง 

อยาหยุดคําพูดของตัวละคร ดวยเคร่ืองหมาย – แตใหใชบทกํากับวา  
 (หยุด) หรือ (pause) หรือ (beat)  

บทท่ีเขียนเสร็จสมบูรณแลว โดยเฉล่ีย ในหนึ่งหนา จะเทากับเวลาในภาพยนตร 1 นาที บท
ภาพยนตรเรื่องหน่ึง ควรจะมีจํานวนหนาเฉล่ีย อยูท่ี 100-120 หนา สําหรับบทท่ีเขียนผิดมาตรฐาน
รูปแบบ หรือเขียนผิดแบบแผนสากล เชน ใชฟอนตผิดขนาด ระยะบรรทัดไมคงท่ี วางสวนประกอบตางๆ ไม
ตรงตําแหนง จัดหนา กั้นหนา ไมถูกตอง หรือ ใชกระดาษผิดขนาด จะสงผลตอจํานวนหนา และการ
คาดคะเนเวลาในภาพยนตร (runtime) ผิดไปจากความจริง 
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ขอแนะนําสําหรับมือใหมหัดเขียน 
–อยาวาง ช่ือตัวละคร และบทสนทนา ไวกลางหนา 

–อยาใสเครื่องหมายใดๆ หลังชื่อตัวละคร เชน : และอยาใสเครื่องหมายอัญประกาศ ท่ีบทสนทนา 
(เครื่องหมายคําพูด)  

–ช่ือตัวละคร ตองยาวแคบรรทัดเดียว (ยาวไมเกิน 2 น้ิว)  

–ในบทภาษาอังกฤษ ใหใชฟอนต Courier New ขนาด 12pt. ตัวปกติเทาน้ัน  
และตลอดทั้งเลม หามใชตัวหนา ตัวเอียง หรือขีดเสนใต สวนบทภาษาไทย ใหใชตัวหนาแทน ตัวพิมพใหญ
ในภาษาอังกฤษ 

–ยกเวน ในบทภาษาไทย ถาใชคําภาษาอังกฤษ รวมกับภาษาไทย อนุโลมใหใชตัวหนาเหมือนกับคํา
ภาษาไทย 

–สําหรับบทภาพยนตรเรื่องยาว 2 ช่ัวโมง (90 - 100 - 120 นาที) จะตองเขียนบทใหได
เทากับ ความยาวจริง (นาที) ของภาพยนตร คือ 90 - 120 หนา 

–หนาแรก อยาใสเลขหนา และอยาใสคําวา “หนา” กอนตัวเลขหนา เลขหนาจะปรากฏในหนาถัดไป 
(หนาท่ี 2) และเริ่มตนบรรทัดแรก ดวยคําวา FADE IN: ชิดขอบกั้นหนาซายเสมอ 

–ท่ีหัวของฉาก อยาใสหมายเลขกํากับ หรือลําดับของฉาก 

–อยาท้ิง หัวของฉาก, ช่ือตัวละคร, บทอธิบายแอ็คช่ัน ไวท่ีบรรทัดสุดทายของหนา และ อยาให คํา
บอกเปลี่ยนฉาก ไปอยูในบรรทัดแรกของหนาถัดไป 

–หลีกเลี่ยงการอธิบายมุมกลอง 

–อยาบรรยายความรูสึก บรรยากาศ ท่ีมองไมเห็น หรือไมไดยิน ลงไปในบท (อยาเขียนบรรยายแบบ 
นิยาย หรือเรื่องสั้น) รวมท้ัง อยาพยายามบอกแกนของเรื่อง ท่ีหัวของบท 

–อยาลงวันท่ีในหนาปกของบท และไมตองเขียนภาพหรือใสรูปภาพ รวมท้ัโลโกลงไปท่ีปก ขอความ
ทุกอยางในตัวเลม มีแคสองสี คือ ขาวกับดําเทาน้ัน 

–หนาปก จะตองแยกออกจาก screenplay (อยาใชไฟลเดียวกัน)  

–รอยลวดเย็บตัวเลม ท่ีรูบนกับรูลางเทาน้ัน รูตรงกลางวางไว 

–อยาตั้งความหวังใหสูง วาบทของทานจะถูกใจผูสรางสักราย หรือสงบทออกไปแลว หวังจะไดคืน 
ถาบทน้ันดีจริง ผูสรางจะติดตอกลับมาเอง 
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ส่ิงที่ควรทํา เมื่อเขียนบทเสร็จ 
–ตรวจ สะกดคําผิดใหเรียบรอย กอนสงออกไป 

–สําเนาท่ีสงออกไป ตองใหคมชัดท่ีสุด และการเขาเลมตองดูแนนหนา สมบูรณ 

–จดทะเบียนลิขสิทธ์ิใหเรียบรอย กอนสงออกไป 

–สิ่งท่ีจะสงไปกับจดหมายนําสง คือ หนาแรก และหนาสุดทายของบท screenplay 
 

ตอนท่ี 3 
ขอแนะนํา การใชโปรแกรมเขียน 

ไฟลตนแบบทุกไฟล จะมีขอความแนะนํา ปรากฏอยู หากตองการใชพื้นท่ีในหนาน้ัน ใหลบคําแนะนํา
เหลาน้ันทิ้งไป จะไดเหลือหนาวางไวใชงานตอไป 

โปรแกรมท่ีใชเขียนบทภาพยนตร คือ Microsoft Word รุนป 2003 (แนะนําใหใช รุนน้ี) 
เหมาะสําหรับบทภาษาไทย มีไฟลแบบฟอรม สําหรับเขียน 6 ไฟล (ไฟลชุด) ทุกไฟล ไดวางขอกําหนด และ
แบบแผนตางๆ ไวเรียบรอยแลว ผูใชนําไปใชไดทันที โดยไมตองตั้งคาหนากระดาษ ระยะ ฟอนต ใหมอีก 

[download: 
http://www.igoodmedia.net/@production/01_script/index.html] 

00_Description 

01a_CoverScreenplay.doc 

01b_Screenplay.doc 

02a_CoverPageAppendix.doc 

02b_Title-info.doc 

02c_PlotOutline-Sequence.doc 

02d_Treatments&Notes-ScratchPad.doc 

02e_Charactor-ScratchPad.doc 

00_Description คําอธิบาย การเขียนบท หลักการ แนวการเขียน เกณฑรูปแบบตางๆ 
พรอมตัวอยาง 
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01a_CoverScreenplay ไฟลปกของบท screenplay 

01b_Screenplay บทแสดง  

การบอกแอ็คช่ันตางๆ ช็อต หัวรอง (subheading) สวนขยาย (extension) อาจใช
คําภาษาอังกฤษแทนภาษาไทย โดยไมตองแปล 

02a_CoverPageAppendix ปกของภาคผนวก 

02b_Title-info บอกขอมูลเบื้องตนของเร่ือง  

02c_PlotOutline-Sequence ไฟลสําหรับเขียนพล็อตเรื่อง โครงเรื่อง และตอน ตอ
ดวยสวนขยาย (treatment) ท่ีผูเขียนจะตองแบงออกเปน ตอนๆ เองในภายหลังท่ีเขียนบท 
screenplay เสร็จแลว หรือจะแบงในระหวางการเขียนก็ได  

02d_Treatments&Notes-ScratchPad ไฟลน้ี คือสวนท่ีเปนบทขยาย 
(treatments) ซ่ึงจะบอกขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกับฉาก ตัวละคร และอุปกรณท่ีมีในฉาก รวมถึง
เครื่องแตงกายของตัวละคร ซ่ึงจะสอดคลองและเชื่อมโยงควบคู ไปกับบท screenplay การเขียน
รายละเอียดลงไปในไฟลน้ี จะทําในระหวางการเขียน screenplay ก็ได เพราะในบท 
screenplay ไมสามารถใสรายละเอียดมากไปกวา การบอกแอ็คช่ันเทาท่ีจําเปน 

02e_Charactor-ScreatchPad เปนบทขยายอีกไฟลหน่ึง ท่ีแยกเขียนออกมาตางหาก 
เพื่อบอกอัตลักษณของตัวละครแตละตัว 

ดูตัวอยาง ไฟลชุดท้ังหมด ในบทภาพยนตร เรื่อง พลังรัก พลังชีวิต นาค มาฆ พระโขนง 
(alive)  

และแนะนําโปรแกรมสําเร็จรูป ในการเขียน เปนรุนภาษาอังกฤษ (ทุกโปรแกรม ยังไมตอบสนอง
ภาษาไทย) คือ Script It! Version 1.0.3 ป 2013 ของบริษัท Nuvotech 
โปรแกรม Screenwriting Pro beta (ใชฟรี 30 วัน) และโปรแกรม Final Draft 
ปจจุบัน version 9 โปรแกรมดังกลาว มีแบบแผน ขอกําหนด และกฏเกณฑการเขียน ไวใหพรอม
แลว. 
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