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หลักเกณฑและแบบแผน การเขียนบทภาพยนตรบันเทิง 

การผลิตภาพยนตรเรื่องหน่ึง ประกอบดวย ขั้นเตรียมการ ขั้นลงมือผลิต และขั้นหลังการผลิต การ
เขียนบทภาพยนตร อยูในขั้นตอนการเตรียมการ 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
เรื่องและตอน (plot and sequence) บทแสดง (screenplay) และ บทขยาย 
(treatments) ตอนท่ี 2 รูปแบบ จะพูดถึง กฎและแบบแผนการเขียน การวางรูปเลม กระดาษพิมพ 
การวางสวนประกอบตางๆ (elements) ในบท 

 

ตอนที่ 1 
เนื้อหาสาระ (script contents)  

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

 1. บทโครงราง (outline)  

บทโครงราง ประกอบดวย 

1.1 ขอมูลเบื้องตน (title information)  

จะอยูในสวนหัวของบทโครงราง มีรายละเอียดตางๆ คือ ชื่อเรื่อง (title) ชื่อผูเขียน 
(author) วัน เดือน ป ท่ีเขียน (creation date) เจาของลิขสิทธ์ิ (copyright) 
ความยาวของเรื่อง (length) ประเภทของเรื่อง (genre) อาจระบุ ประเภทของเน้ือเรื่อง และ
ประเภทของงานสราง  แกนของเรื่อง (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าเรื่องแนวผจญภัย ระทึกขวัญ ซึ่งจะมีรายละเอียด ปมขัดแยง 
การหักมุมของเรื่อง ซับซอนมากกวา 

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

 2. บทแสดง (screenplay)  

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

ในระหวางการเขียนบทแสดง ผูเขียนอาจบอกรายละเอียดเกี่ยวกับ ฉาก ตัวละคร และแอ็คชั่น 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วนอธิบายเพ่ิมเติม ท่ีแยกออกมาจาก ตัว
บท screenplay ซึ่งจะแบงเน้ือเรื่องออกเปนตอน (sequence) การเขียนคําอธิบายเพ่ิมเติมลงไป
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)  บทแอ็คชั่น (action) หรือ คําอธิบายฉาก 
 (3)  ชื่อตัวละคร (character name) และ สวนขยาย (extension)  
 (4)  บทกํากับแอ็คชั่น (stage direction)  
 (5)  บทสนทนา (dialogue)  
 (6)  คําสั่งเปลี่ยนฉาก (transition)  

รายละเอียด วิธีเขียน 

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

เปนสิ่งจําเปน ท่ีจะตองระบุทุกคร้ัง 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วางเพียงครั้งเดียว จนกวาจะสิ้นสุดแอ็คชั่นในฉากน้ัน (ปดฉาก) 
ถาเปนการเริ่มตนฉากครั้งแรก (ฉากท่ี 1) ใหบอกเอฟเฟคการเปด FADE IN: สวนฉากอ่ืนๆ 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) เพ่ือสะดวกในการอ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 และแบบแผนเพิ่มเติม ดังน้ี 

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

ถามีการเปลี่ยนฉาก หรือสถานท่ีในเรื่อง ไปยังอีกท่ีหน่ึง แตเปนแอ็คชั่น 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 

เสียงกริ่งโทรศัพท มาฆ ตกใจตื่น รีบรับสาย มองเวลาท่ีนาฬิกา 02.15 น. 

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

เขารีบลุกขึ้นจากเตียงนอน แตงตัวลวกๆ เดินออกจากหองไป 

ใน.  หองทํางาน – ตอเนื่อง 

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เชื่อ 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 มาสํารวจพื้นท่ี 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 "ชื่อสถานท่ี" เชน 

นอก.  “เฉลิมพระเกีรติ ร.9” หอสมุด – กลางวัน 

 (4)  การเปลี่ยนตําแหนงสถานท่ีในฉาก  ใน – นอก.  ของสถานท่ีเดียวกัน 

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

 

รูปแบบ: 

ใน/นอก. ชื่อสถานที่ – 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ายชื่อคนไขท่ีปลายเตียง นาคอนงค ศิ รีบเดินไปท่ีเตียงคนไข ซึ่งพรอมผาตัดคลอด 

ศิ 
  (เสียงสั่น ยิ้ม 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กระทั่ง บนเครื่องเลนมาหมุน เรือไวกิ้ง เหลาน้ี ซึ่งตัวละคร อยูในน้ัน หรือบนสิ่งน้ัน ใหระบุคําวา 
เคลื่อนไหวตอเนื่อง หรือ TRAVELING  ตอถัดจากตําแหนงเวลา 

ตัวอยาง:  

ใน.  รถยนต – ค่ํา – 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)  

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

ตัวอยาง:  

 

ใน.  หองรับแขก – ใกลค่ํา 

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 เอาเคร่ืองด่ืม
ออกมา 

เลียม 
เอม่ี ยังไมกลับเหรอคุณ? 

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

เลียม 
ไปกับใคร? 

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

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ค่ํา 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 บทแอ็คชั่น (action description)  

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

แอ็คชั่น เปนสาระบท ท่ีมีความหลากหลายมากท่ีสุด คําอธิบายแอ็คชั่น ครอบคลุมถึง กฏเกณฑ 
การวางช่ือตัวละคร (character name) เสียงประกอบ (sound effect) อุปกรณใน
ฉาก (props-sets) อินเตอรคัท (intercutting) เหตุการณยอนอดีต 
(flashback) การแทรกแอ็คชั่น (insert) มองทาจ (montage) การบอกช็อตภาพ 
(shot) ซึ่งมีหลักเกณฑ การเขียน ดังน้ี 

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

การใชตัวอักษรตัวหนา (ภาษาไทย) หรือ ตัวพิมพใหญ (ภาษาอังกฤษ) กับบทแอ็คชั่น จะใชก็ตอเม่ือ 
(1) ตัวละคร ปรากฏตัวครั้งแรก (2) มีเสียงประกอบ (sound effect) ขึ้นนํา (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 ตัวละครท่ี 1 ... 

ชื่อตัวละครที่ 1 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 

แอ็คชั่น ตัวละครท่ี 2 ... 

ชื่อตัวละครที่ 2 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

INTERCUT ตัวละครที่ 1 / ตัวละครที่ 2 

ชื่อตัวละครที่ 1 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

ชื่อตัวละครที่ 2 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ...  

ชื่อตัวละครที่ 1 
คําสนทนา ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 

 

ตัวอยาง: 
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ใน.  รถยนต – ค่ํา – 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 ขึ้นมาดู 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 ตกลงผมจะซ้ือบ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นฉากหนึ่งไว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 เอม่ี แกะหอของขวัญ เขาย้ิมพอใจ ประตูคอยๆ ปด 

END OF FLASHBACK 

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

บางครั้ง แอ็คชั่น หรือ เหตุการณในฉาก ไมไดเกิดจากนักแสดง แตอาจเปนสิ่งอ่ืน เชน ขอความ
กราฟก หรือภาพกราฟก ท่ีปรากฏบนจอ เชน ในจอโทรทัศน หรือ จอโทรศัพท หรือ จอภาพอะนิเมชั่น
โฆษณา หรือแมกระทั่งสิ่งเคลื่อนไหวบนแผนปายโฆษณา ใหขึ้นต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 

บทแอ็คชั่น ... 

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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  (ชูสองน้ิว)  
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 ยิ้มหนอยซิ ไม 
สงสารเจาหญิงตัวนอยๆ ของเราเหรอ ...  
  (ยื่นหน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งขึ้นไป 

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

แบบที่ 1 : เปลี่ยนแอ็คชั่น 

ใน|นอก.  สถานที่ – เวลา 
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บทแอ็คชั่น ... 

MONTAGE 

-ตัวละคร แอ็คชั่น 1 

-ตัวละคร แอ็คชั่น 2 

-ตัวละคร แอ็คชั่น 3 

END OF MONTAGE 

ตัวอยาง:  

ใน.  หองพักของนวล – หนาตูเสื้อผ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 – หลายสถานที ่

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

B) ใน. โรงภาพยนตร – กลางคืน – มาฆ นาค ศิ ดูหนังเรื่อง 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อเนื่อง  
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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) เพ่ือเปลี่ยนอารมณของฉาก เพ่ือผลักดันแอ็ค
ชั่นและเหตุการณ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ขึ้นบรรทัด
ใหม 

มุมภาพในภาพยนตร มี 3 แบบ คือ  

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

 (2)  มุมเสมือนของผูชม (subjective angle) มุมภาพชนิดน้ี ผูชมจะมีสวนรวมใน
ภาพ เสมือนเปนผูแสดงรวมในเหตุการณ กลองจะทําหนาท่ีแทนสายตาของผูชม ภาพท่ีเห็น นักแสดงจะ
มองกลองและพูดกับกลอง เพ่ือสื่อสารกับคนดู 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 อาจบอกแอ็คชั่นและช็อตได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งั้นไอ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 วัตถ ุแอ็คชั่น ในระยะใกล เม่ือถายภาพจากคําสั่งน้ี ภาพท่ีได 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เปลี่ยนแอ็คชั่นของภาพ 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 ซึ่งเป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 มองลงมายังพ้ืนขางลาง ท่ีมีคนมายืนมุงดู (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 ภาพน้ี คือการโฟกัส กลับไประหวาง นักแสดงขางหนา และขางหลัง 
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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 การบอกแอ็คชั้นน้ี 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 ซึ่งอยูนอกเฟรมภาพของกลอง 
เดินเขามาในเฟรมภาพ กลองจะดอลลี่ถอยหลัง เพ่ือรับตัวละครท่ีกําลังเดินเข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 

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

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

ถาตองการใหมีเสียงประกอบ ใหใชคําวา SFX และถาตองการบอกวา แอคช่ันใดในฉาก 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 ครั้ง 

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)  แอ็คชั่นเงียบ (mitt out sound : M.O.S.)  

มีบางแอ็คชั่น ท่ีผูเขียนบทตองการถายทอดเหตุการณ ใหเปนแอ็คชั่นเงียบ เพ่ือตองการหยุดอารมณ
คนดู มันเปนภาพชา เชน เหตุการณตัวละคร ถูกแรงระเบิด ชนกระแทกกระเด็นไป แลวเกิดอาการหูอ้ือ
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าเรื่องผ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 ชื่อตัวละคร (Character Name)  
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ชื่อตัวละคร เขียนดวยตัวหนา (บทภาษาไทย) หรือ ตัวพิมพใหญ (บทภาษาอังกฤษ) อยาใหชื่อยาว
เกิน 1 บรรทัด ชื่อตัวละคร ถามีนามสกุลดวย ใหใชเฉพาะชื่อ ไมตองมีคํานําหนา อนุญาตใหใชคําเฉพาะ
เปนชื่อตัวละครได แตอยาใชคําท่ีไมมีลักษณะเฉพาะ เชน ชายนิรนาม ตํารวจ แตถาคําแสดงตําแหนงหนาท่ี 
อนุโลมใหใชได เชน ทานนายพล 

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

คําขยายหลังชื่อตัวละคร (Extensions) ใหเขียนในวงเล็บเสมอ เพ่ือบอกสถานภาพของตัว
ละครขณะนั้น หรือ เปนการบังคับใหตัวละครตองทําสิ่งน้ัน คําขยายหลังชื่อตัวละคร 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 บทกํากับแอ็คชั่น (stage direction)  

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

2.5 บทสนทนา (Dialogue)  

บทสนทนาถูกวางไวในบรรทัด ลําดับถัดจาก บทกํากับแอ็คชั่น (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 และเม่ือขึ้นหนาใหม ตองเขียนชื่อ
ตัวละครอีกรอบ แลวตอดวยคําวา (CONT’D) หรือ (CONTINUED) ท่ีทายชื่อ 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
เชื่อเพ่ือนๆ 
  (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 บทกํากับแอ็คชั่น (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 คําสั่งเปลี่ยนฉาก (transition)  

หลังเสร็จสิ้นแอ็คชั่นของฉากใดๆ (ตองการจะปดฉากน้ัน หรือเปลี่ยนไปฉากอ่ืน) ใหใชขอความสั้นๆ 
เริ่มต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เพื่อให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นเคร่ืองมือ และใชเปนอาวุธในยุคโบราณ แลวตัดไป หรือเลือน
ไป ยังภาพยานอวกาศ ซึ่งหมายถึง เครื่องมือแหงโลกอนาคต หรือ การตัดภาพเปาไฟบนกานไมขีดใหดับไป
ยังภาพดวงอาทิตย ซึ่งคอยๆ ลอยสูงขึ้นกลางทะเลทราย หรือ ภาพกาแฟในถวย ท่ีกําลังถูกคนใหผสมเขา
กันกับครีม แลวตัดไปท่ี กระแสนํ้าหมุนวนของหวงมหาสมุทร MATCH CUT เปนการเชื่อมภาพท่ีมี
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. ซึ่ง
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คําอธิบายเชื่อมโยงกับ หมายเลขกํากับตอน หรือ ชื่อตอน  

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 



บทท่ี  2 บทภาพยนตร 117 
 

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

–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 

 

ตอนที่ 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องเผื่อพื้นท่ีสระและ
วรรณยุกตลางบน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบ: 
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ขอความทุกแหงในบท รวมหนาปก ใหใชขนาดฟอนตเดียวกันตลอดทั้งเลม. 

การใชฟอนตภาษาไทย ในบทเรียนน้ี ผูเขียน เลือกใชฟอนต PSL ThaiAntique แทน 
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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 จะเริ่มท่ีหน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)  บทแอ็คชั่น ใหเริ่มท่ีชิดกั้นขอบซาย (1.5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย) ตลอดแนวบรรทัด ไป
จนถึงกั้นขอบหลัง (ไมเกิน 1 น้ิว จากขอบกระดาษดานขวา) รวมแลว บทแอ็คชั่น เขียนไดยาวสุด 5.5 น้ิว 

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

 (5)  บทกํากับแอ็คชั่น (stage direction หรือ action) ใหเริ่มท่ีตําแหน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 เรื่อยไปไม
เกิน 5.5 น้ิว จากขอบกระดาษซาย รวมแลว บทสนทนา เขียนไดยาวสุด บรรทัดละ 3 น้ิว ถาเกินใหขึ้น
บรรทัดใหม 

 (7)  คําสั่งเปลี่ยนฉาก (transition) ใหเริ่มท่ีตําแหน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 
สวนสาระบท ชื่อตัวละคร บทกํากับ บทสนทนา ใหเวนระยะ 1 บรรทัด 

บทภาษาอังกฤษ ใชฟอนต Courier New ขนาด 12pt. ระยะบรรทัด คือ single 
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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 ชื่อตัวละคร – 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 ชื่อภาพยนตร ชื่อผู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 

รูปแบบ: 
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ตัวอยาง:  
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 3. การตอหนา และการขึ้นหนาใหม 
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การเขียนบทท่ียังไมจบในยอหนา และจําเปนตองขึ้นหนาใหม ใหปฏิบัติดังน้ี 

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

 (2)  คําอธิบายแอ็คชั่น 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) และเม่ือขึ้นหนาใหม ท่ีบรรทัดแรกซายมือสุด เขียนคําวา ตอ: (บทภาษาไทย) หรือ 
CONTINUED: (บทภาษาอังกฤษ) กอนท่ีจะเขียนบทอธิบายแอ็คชั่นตอไป 

ตัวอยาง:  

 

ใน.  หองพัก – กลางวัน (ซ้ํา)  

มองเห็นหองพัก ผานใบพัดลมเพดาน ท่ีกําลังหมุนอยางชา กวาดภาพลงมายังพ้ืนห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)  ชื่อตัวละคร (character name) ถาอยูในตําแหนงบรรทัดสุดทายของหนา ใหเลื่อน
ไปข้ึนหนาใหม  

 (4)  บทสนทนา (dialogue) ถามีหลายบรรทัด จนลนเลยไปถึงหนาถัดไป จะตองใหคาง
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อยูในหนาเดิม อยางนอย 2 บรรทัด และบรรทัดสุดทาย ใหเขียนคําวา มีตอ (บทภาษาไทย) หรือ MORE 
(บทภาษาอังกฤษ) ไวในวงเล็บท่ีตําแหนงบทกํากับแอ็คชั่น และเม่ือขึ้นหนาใหม จะตองเขียนชื่อตัวละคร
เดิม ซ้ําใหมอีกคร้ัง 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
เชื่อเพ่ือนๆ 
  (มีตอ)  

 

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

จบตัวอยาง 

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

บทท่ีเขียนเสร็จสมบูรณแลว โดยเฉล่ีย ในหน่ึงหนา จะเทากับเวลาในภาพยนตร 1 นาที บท
ภาพยนตรเรื่องหน่ึง ควรจะมีจํานวนหนาเฉลี่ย 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 

ขอแนะนําสําหรับมือใหมหัดเขียน 
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–อยาวาง ชื่อตัวละคร และบทสนทนา ไวกลางหนา 

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

–ชื่อตัวละคร 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 ชั่วโมง (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, ชื่อตัวละคร, บทอธิบายแอ็คชั่น 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าบทนั้นดีจริง ผูสรางจะติดตอกลับมาเอง 

สิ่งที่ควรทํา เมื่อเขียนบทเสร็จ 
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–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 
 

ตอนที่ 3 
ขอแนะนํา การใชโปรแกรมเขียน 

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

โปรแกรมที่ใช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 

01a_CoverScreenplay ไฟลปกของบท screenplay 
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01b_Screenplay บทแสดง  

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

02a_CoverPageAppendix ปกของภาคผนวก 

02b_Title-info บอกขอมูลเบื้องตนของเรื่อง  

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) ซึ่งจะบอกขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกับฉาก ตัวละคร และอุปกรณท่ีมีในฉาก รวมถึง
เครื่องแตงกายของตัวละคร ซึ่งจะสอดคลองและเชื่อมโยงควบคู ไปกับบท screenplay การเขียน
รายละเอียดลงไปในไฟลน้ี จะทําในระหวางการเขียน screenplay ก็ได เพราะในบท 
screenplay ไมสามารถใสรายละเอียดมากไปกวา การบอกแอ็คชั่นเท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. 

 


