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การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษในนวนิยาย
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บทคัดย่อ

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเอกสาร	 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการสร้างสรรค์																	

อนุภาคความวิเศษในนวนิยายมหัศจรรย์เรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 จ�านวน	 11	 เล่ม	 และ															

เสนอผลการวิจัยแบบพรรณนาวิเคราะห์	

ผลการวิจัยมีดังนี้	เรื่อง	เดอะไวท์โรด	มีอนุภาคความวิเศษ	162	ชนิด	จ�าแนก

เป็นของวิเศษ	113	ชนิด	และอ�านาจวิเศษ	49	ชนิด	รวมจ�านวนอนุภาคทั้งสิ้น	1,386	

อนุภาค	 เมื่อเปรียบเทียบอนุภาคความวิเศษกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้านของ																													

สติธ	ทอมปสัน	พบว่า	มีอนุภาคของวิเศษที่ปรากฏตรงกัน	จ�านวน	53	อนุภาค	และ																			

ทีป่รากฏเฉพาะในเรือ่ง	 เดอะไวท์โรด	จ�านวน	60	อนภุาค	อนภุาคอ�านาจวเิศษปรากฏ														

ตรงกนั	จ�านวน	42	อนภุาค	และทีป่รากฏเฉพาะในเรือ่ง	เดอะไวท์โรด	จ�านวน	7	อนภุาค	

การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 ได้แก่	 การสร้างสรรค์ที่มา																		

ของอนุภาคความวิเศษ	พบ	 4	 ลักษณะ	 ได้แก่	 การสร้างสรรค์อนุภาคโดยดัดแปลง															

จากนิทานมหัศจรรย์	 เกมนิทานสวมบทบาท	 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและ

จินตนาการ	 การน�าเสนออนุภาคความวิเศษ	พบ	 6	 ลักษณะ	 ได้แก่	 การใช้ภาษา																					

สื่อจินตภาพ	 การใช้ความเปรียบ	 หรือภาพพจน์	 การใช้ค�าทับศัพท์ภาษาอังกฤษ																						

		*	นสิติบณัฑติศกึษา	หลกัสตูรศลิปศาสตรมหาบณัฑติ	สาขาวชิาภาษาไทย	คณะมนษุยศาสตร์
และสังคมศาสตร์	มหาวิทยาลัยบูรพา	

**	ภาควิชาภาษาไทย	คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์	มหาวิทยาลัยบูรพา	
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การใช้ค�าที่มีความหมายไม่ตรงตามพจนานุกรม	 การใช้ภาษาบรรยาย	 และการใช้														

ภาษาอธิบาย	บทบาทของอนุภาคความวิเศษ	พบ	2	 ลักษณะ	 ได้แก่	 เพื่อใช้ด�าเนิน													

เรื่อง	 และเพื่อใช้ประกอบเร่ือง	การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษดังกล่าว	ท�าให้เรื่อง	

เดอะไวท์โรด	ประสบความส�าเร็จในฐานะของนวนิยายมหัศจรรย์

ค�าส�าคัญ:		อนุภาคความวิเศษ,	การสร้างสรรค์,	นวนิยายมหัศจรรย์,	เดอะไวท์โรด	

Abstract

This	documentary	research	aims	to	study	the	creation	of	magic	motif	

in	 11	 volumes	 of	 a	 fantasy	 novel,The White Road	 and	 the	 findings	 are																				

presented	 in	descriptive	 form.	 From	 the	 study,	 there	are	 altogether	 1,386	

motifs	 found	 in	 the	 story.	Within	 this	 amount,	 it	 can	be	divided	 into	 162																							

categories:	 113	magic	 objects	 and	 49	magic	 powers.	When	 compared																					

those	motifs	 found	 in	 the	 story	 to	 those	 specified	 in	 Stith	 Thompson’s																									

Motif-Index	 of	 Folk	 Literature,	 there	 are	 53	 shared	magic	 objects	 and	60																			

shared	magic	powers;	meanwhile,	there	are	42	magic	objects	and	7	magic	

powers	are	 found	only	 in	The White Road.	 The	creation	of	magic	motif	 in																	

The White Road,	For	the	creation	of	idea,	4	types	are	found:	1.	characteristics	

of	 fairy	 tale,	2.	 role	playing	game	(RPG),	3.	 technology	advancement,	and																

4.	 imaginery.	 For	 the	presentation,	 6	 types	 are	 found:	 1.	 presentation	 of	

magic	 objects	 and	 supernatural	 powers	 through	 imagery,	 2.	 figure	 of																						

speech,	3.transliteration,	4.	own	words,	5.	narration,	and	6.	explanation.	For	

the	 role	of	motifs,	2	 types	are	 found:	1.	used	as	a	presentation	of	 fantasy	

novel,	and	2.	used	as	the	scenes	of	the	fiction.	The	creation	of	magic	motif	

makes	The White Road a	successful	fantasy	novel.

Keywords:		Magic	Motif,	Creation,	Fantasy	Novel,	The	White	Road
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บทน�า

การเล่านิทานเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตชาวบ้านท่ีนักวิชาการให้ความสนใจ

ศึกษา	จึงมีการรวบรวมนิทานพื้นบ้านจากเขตวัฒนธรรมทั่วโลก	 เช่น	นิทานพื้นบ้าน

เยอรมัน	 นิทานพื้นบ้านรัสเซีย	 นิทานพื้นบ้านฟนแลนด์	 นิทานพื้นบ้านฝรั่งเศส																						

มาพจิารณาและจัดท�าเป็นดชันอีนภุาคนทิานพืน้บ้าน	 (Motif-Index	of	Folk	Literature)															

โดยมสีตธิ	ทอมปสนั	เป็นบรรณาธกิาร	(ศริาพร	ณ	ถลาง,	2552,	หน้า	2-4)	ค�าว่า	อนภุาค	

หมายถึง	 ลักษณะพิเศษในนิทาน	 อันท�าให้คนสามารถจดจ�านิทานเรื่องนั้นได้	 เช่น	

แอปเปลอาบยาพิษในเร่ืองสโนวไวท์	 รองเท้าแก้วในเรื่องซินเดอเรลลา	 เข็มทอผ้า																						

ในเรื่องเจ้าหญิงนิทรา	การจัดหมวดหมู่อนุภาค	มีการใช้ตัวอักษรภาษาอังกฤษ	A-Z	

แทนแต่ละหมวด	 เช่น	 หมวด	A	 อนุภาคเก่ียวกับต�านานปรัมปรา	 (Mythological																						

motifs)	หมวด	B	สัตว์	 (Animals)	หมวด	C	ข้อห้าม	 (Tabu)	หมวด	D	ความวิเศษ	

(Magic)	หมวด	T	เรื่องเพศ	(Sex)	หมวด	W	ลักษณะตัวละคร	(Traits	of	Character)	

เป็นต้น

จากการส�ารวจงานวิจัยของไทยที่ศึกษาเรื่องของอนุภาค	พบว่า	 ส่วนใหญ่																		

มักศึกษาอนุภาคในนิทานพื้นบ้านไทยเปรียบเทียบกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน																												

เพื่อหาอนุภาคที่ปรากฏตรงกันเป็นสากล	 และอนุภาคที่เป็นลักษณะเฉพาะของ																			

นิทานไทย	 เช่น	 วิทยานิพนธ์เร่ืองอนุภาคสมพาสท่ีผิดธรรมชาติในนิทานไทยของ																					

ปรียารัตน์	 เชาวลิตประพันธ์	 (2547)	 อนุภาคการเปล่ียนรูปลักษณ์ตัวละครในนิทาน

ประโลมโลกของไทยของ	รญัชนย์ี	ศรสีมาน	(2547)	อนภุาคการให้รางวลัและการลงโทษ														

ในนิทานพื้นบ้านไทย	ของณีรนุช	แมลงภู่	(2552)		

ผู ้วิจัยเห็นว่า	 ยังมีข้อมูลอีกประเภทหนึ่งที่สามารถน�ามาศึกษาเรื่องของ																													

อนุภาคได้	 คือ	 ข้อมูลประเภทนิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่	 เนื่องจากเป็นนิทานที่มี																					

เรือ่งราวการผจญภยั	การแสวงหา	และการได้มาของของวเิศษประเภทต่าง	ๆ	อนัเป็น															

การท�าให้สมปรารถนาในโลกแห่งจินตนาการของเดก็	ๆ	ในยคุปจจบุนั	นทิานมหศัจรรย์

สมัยใหม่ที่ได้รับความนิยมและรู้จักกันอย่างแพร่หลาย	 เช่น	 โดราเอมอน	 โปเกมอน																	

ดิจิมอน	แฮรี่	 พอตเตอร์	 รวมทั้งนิทานในเกมคอมพิวเตอร์	 (ศิราพร	ณ	ถลาง,	 2552,										

หน้า	397)
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นิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่	มีลักษณะตรงกับนวนิยายมหัศจรรย์	หรือนวนิยาย

แฟนตาซี	 เนื่องจากมีองค์ประกอบของเร่ืองเช่นเดียวกับนวนิยาย	 ท้ังยังเป็นเรื่องราว

ของความวเิศษมหศัจรรย์เช่นเดยีวกนั	ดงันัน้	 ในการวจิยันี	้ ผูว้จิยัจะใช้ค�าว่า	นวนยิาย

มหัศจรรย์	แทนค�าว่านิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่	

เมื่อพิจารณานวนิยายมหัศจรรย์ของไทย	 ผู้วิจัยเห็นว่าเรื่อง	 เดอะไวท์โรด																			

เป็นนวนิยายมหัศจรรย์ของไทยในยุคบุกเบิก	 และเป็นต้นแบบที่ก่อให้เกิดนวนิยาย

มหัศจรรย์เรื่องอื่นในภายหลัง	 ดังที่เจษฎา	 ไชยพงษ์	 (2543,	หน้า	 34-35)	 กล่าวว่า																	

เดอะไวท์โรด	 เป็นผลงานที่เป็นแรงบันดาลใจให้แก่นักเขียนเยาวชนอีกหลายคน																													

ท�าให้เกิดกระแสแฟนตาซีไทยที่รุ่งเรืองมากในช่วงปี	 พ.ศ.	 2546-2548	 ทั้งนี้	 เรื่อง																						

เดอะไวท์โรดยังประกอบด้วยอนุภาคความวิเศษจ�านวนมาก	 ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา

เปรียบเทียบอนุภาคความวิเศษในเรื่อง	 เดอะไวท์โรดกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน																	

ของสติธ	ทอมปสัน	 เพื่อให้เห็นอนุภาคที่มีลักษณะเหมือนกันเป็นสากล	และอนุภาค																			

ทีม่ลีกัษณะเฉพาะ		รวมถงึศกึษาวธิกีารสร้างสรรค์อนภุาคความวเิศษภายในเรือ่งด้วย	

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.		 เพื่อศึกษาชนิดและจ�านวนของอนุภาคความวิเศษในนวนิยายมหัศจรรย์

เรื่อง	เดอะไวท์โรด

2.		 เพื่อเปรียบเทียบอนุภาคความวิเศษในเร่ือง	 เดอะไวท์โรดกับดัชนีอนุภาค

นิทานพื้นบ้านของสติธ	ทอมปสัน

3.		 เพื่อศึกษาการสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษในนวนิยายมหัศจรรย์เรื่อง	

เดอะไวท์โรด

วิธีการวิจัย

งานวิจัยนี้ใช้วิธีการวิจัยเอกสาร	มีขั้นตอนในการวิจัยดังนี้

1.		 ขั้นรวบรวมข้อมูล

	 1.1		 รวบรวมเอกสารที่เกี่ยวกับนิยายมหัศจรรย์หรือจินตนิยาย	 เอกสาร																			

ทีเ่กีย่วกบัเรือ่งเดอะไวท์โรด	 เอกสารทีเ่กีย่วกบัอนภุาค	 เอกสารทีเ่กีย่วกบัการสร้างสรรค์

วรรณกรรม	และเอกสารที่เกี่ยวกับสหบท
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	 1.2		 รวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอนุภาค

2.		 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลตามขอบเขตด้านเนื้อหาที่ก�าหนดไว้

3.		 ขั้นสรุปผล	อภิปรายผล	ให้ข้อเสนอแนะ

4.		 ขั้นเสนอผลการวิจัย	โดยการพรรณนาวิเคราะห์	(Descriptive	analysis)							

	

ผลการวิจัย

1.		ผลการศึกษาชนิดและจ�านวนของอนุภาคความวิเศษในนวนิยาย

มหัศจรรย์	 เรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 พบว่า	 มีของวิเศษและอ�านาจวิเศษ	 162	 ชนิด																	

จ�าแนกเป็น	 ของวเิศษ	113	ชนดิ	และอ�านาจวเิศษ	49	ชนดิ	รวมจ�านวนอนภุาคทัง้สิน้																			

1,386	อนภุาค	ของวิเศษที่มีจ�านวนมากที่สุด	 ได้แก่	 สิ่งประดิษฐ์วิเศษ	จ�านวน	 195	

อนุภาค	เช่น	

เครื่องโพลิกอนไฟเตอร์	 เป็นหีบเหล็กสีเงินทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัส	 มีปุ มสีแดง																		

คล้ายเพชร	 4	 ปุม	 เรียงกันอยู่ข้างบน	 ตรงกลางมีจอภาพสีเหลืองขนาดเล็กท่ีมี																					

ตัวเลข	00	ปรากฏอยู่	 เครื่องมือนี้	ใช้เรียกโพลิกอนไฟเตอร์	หรือมนุษย์จ�าลอง	เพื่อใช้

ส�าหรับฝกความสามารถด้านการต่อสู้	มีระดับความสามารถตั้งแต่	01-07	(เดอะไวท์

โรด	ภาค	1,	เล่ม	1,	หน้า	205)

จอภาพเครื่องดื่ม	 เป็นจอคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่แสดงรายการเครื่องดื่มและ

ของว่างนานาชนิด	 ใช้การสัมผัสหน้าจอ	 เพื่อเลือกเครื่องดื่มและของว่างที่ต้องการ																					

สิ่งนั้นจะปรากฏขึ้นมาทันที	(เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	2,	หน้า	397-398)

หุ่นยนต์วิเศษ	 เช่น	 หุ่นยนต์แม่ค้า	 เป็นหุ่นยนต์สีเงิน	 สวมผ้ากันเปอนสีขาว																				

มีเสียงพูดเหมือนเสียงคน	สามารถท�าอาหารจานด่วนเสร็จภายใน	1	วินาที	(เดอะไวท์

โรด	ภาค	1,	เล่ม	1,	หน้า	25)

อ�านาจวิเศษที่มีจ�านวนมากที่สุด	 ได้แก่	 อ�านาจการโจมตีและท�าลายล้าง	

จ�านวน	256	อนุภาค	 เช่น	 ไฟนอลสไตรก์	 เป็นลูกพลังสีเหลืองส้ม	หรือสีแดง	ที่ท�าให้	

เกิดระเบิด	(เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	1,	หน้า	224,	230)

โฮลี่บีม	 เป็นล�าแสงศักดิ์สิทธ์ิสีขาว	ที่ท�าให้เกิดระเบิด	 (เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	

เล่ม	3,	หน้า	426)
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ฟรีสซิ่งพาวเวอร์สตาร์ฟ	 เป็นพลังล�าแสงน�้าแข็ง	 ใช้แช่แข็งศัตรู	 (เดอะไวท์โรด	

ภาค	1,	เล่ม	3,	หน้า	192)

อัลฟาดีเฟนซ์	 เป็นลูกพลังสารเคมีอัลฟาสีน�้าเงิน	 ท่ีท�าให้เกิดระเบิดในรัศมี																				

2	กิโลเมตร	(เดอะไวท์โรด	ภาค	2,	เล่ม	5,	หน้า	57)

2.		ผลการเปรียบเทียบอนุภาคความวิเศษในนวนิยายมหัศจรรย์เรื่อง	

เดอะไวท์โรดกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้านของสติธ	ทอมปสัน	

	 2.1		การเปรยีบเทยีบอนภุาคของวเิศษ	4	ด้าน	ได้แก่	ชนดิของของวเิศษ	

อานุภาพของของวิเศษ	ลักษณะของของวิเศษ	และที่มาของของวิเศษ	ผลการศึกษา														

มีดังนี้

	 	 2.1.1		 ชนดิของของวเิศษ	หมายถงึ	ประเภทต่าง	ๆ	ของของวเิศษพบว่า

	 	 	 	 2.1.1.1	ชนิดของของวิเศษในเร่ือง	 เดอะไวท์โรด	 ท่ีปรากฏตรงกับ

ดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน	มีจ�านวน	 53	 อนุภาค	 เช่น	 ดาบวิเศษ	 (D1081	Magic																

sword)	 เครื่องดื่มวิเศษ	 (D1040	Magic	 drink)	 พืชวิเศษ	 (D965	Magic	 plant)																

เกราะวิเศษ	(D1101	Magic	armor)	และยาวิเศษ	(D1241	Magicmedicine)	

	 	 	 	 2.1.1.2	 ชนิดของของวิเศษที่ปรากฏเฉพาะในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด																				

มีจ�านวน	 60	 อนุภาค	 เช่น	 หุ ่นยนต์วิเศษ	 คอมพิวเตอร์วิเศษ	 เครื่องจักรวิเศษ																					

วาร์ปวิเศษ	และนาฬกาข้อมือวิเศษ

	 	 2.1.2		 อานุภาพของของวิเศษ	หมายถึง	 อิทธิฤทธิ์ของของวิเศษที่ส่ง

ผลต่อบุคคล	พบว่า

	 	 	 	 2.1.2.1	 อานุภาพของของวิเศษในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 ที่ปรากฏ																

ตรงกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน	 มีจ�านวน	 65	 อนุภาค	 เช่น	 ของวิเศษท่ีใช้บอก													

ต�าแหน่งผู้สูญหาย	(D1315	Magic	object	locates	lost	person)	ของวิเศษที่ใช้เตือน

อันตราย	 (D1317	Magic	 object	 warns	 of	 danger)	 ของวิเศษท่ีท�าให้บุคคล																					

หายตัวได้	 (D1405	Magic	 object	 causes	person	 to	disappear)	 และของวิเศษ															

ที่ช่วยปองกันจากการโจมตี	(D1381	Magic	object	protects	from	attack)

	 	 	 	 2.1.2.2	อานุภาพของของวิเศษที่ปรากฏเฉพาะในเรื่อง	 เดอะไวท์

โรด	มีจ�านวน	9	อนุภาค	 เช่น	 ของวิเศษที่ท�าให้บุคคลแปลงร่างได้	 ของวิเศษที่ท�าให้
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เคลื่อนที่ได้อย่างรวดเร็ว	 ของวิเศษที่ท�าให้บุคคลสลบ	 และของวิเศษท่ีท�าให้บุคคล												

กลายเป็นหิน	

	 	 2.1.3		 ลักษณะของของวิเศษ	หมายถึง	 ลักษณะพิเศษเฉพาะตัวของ

ของวิเศษ	พบว่า

	 	 	 	 2.1.3.1	 ลักษณะของของวิเศษในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 ที่ปรากฏ																	

ตรงกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน	 มีจ�านวน	 25	 อนุภาค	 เช่น	 ของวิเศษที่ท�างาน																	

อัตโนมัติ	 (D1601	Object	 labors	 automatically)	 ของวิเศษท่ีเจ้าของเรียกมาได้	

(D1649.2	Magic	 object	 comes	at	 owner’s	 call)	 ของวิเศษที่ท�างานตรงกันข้าม	

(D1663	Magic	object	works	 in	 contrary	 fashions)	 และของวิเศษที่ไม่มีวันหมด	

(D1652	Inexhaustible	object)

	 	 	 	 2.1.3.2	ลกัษณะของของวเิศษทีป่รากฏเฉพาะในเรือ่ง	เดอะไวท์โรด	

มีจ�านวน	 9	 อนุภาค	 เช่น	 ของวิเศษที่เปลี่ยนแปลงตัวเองได้	 ของวิเศษท่ีท�าลาย																																

ตัวเองได้	ของวิเศษทนกระแสไฟฟา	และของวิเศษที่มีความแข็งแกร่ง

	 	 2.1.4		 ที่มาของของวิเศษ	หมายถึง	การได้มาของของวิเศษ	พบว่า

	 	 	 	 2.1.4.1	ที่มาของของวิเศษในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 ท่ีปรากฏตรงกับ

ดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน	 มีจ�านวน	15	อนุภาค	 เช่น	 ของวิเศษจากเทพเจ้า	 (D811	

Magic	object	received	from	God)	ของวิเศษจากการค้นพบ	(D841	Magic	object	

accidentally	 found)	 ของวิเศษที่เป็นรางวัลตอบแทน	 (D855	Magic	 object																																		

acquired	as	 reward)	และของวเิศษจากการขโมย	 (D838	Magic	object	acquired																

by	stealing)

	 	 	 	 2.1.4.2	ที่มาของของวิเศษที่ปรากฏเฉพาะในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด																		

มีจ�านวน	8	อนุภาค	เช่น	ของวิเศษจากการเสี่ยงดวง	ของวิเศษจากการสร้างขึ้น	และ

ของวิเศษจากสิ่งของอื่น

	 2.2		การเปรียบเทียบอนุภาคอ�านาจวิเศษ	 3	 ด้าน	 ได้แก่	 ชนิดของ					

อ�านาจวิเศษ	การครอบครองอ�านาจวิเศษ	และที่มาของอ�านาจวิเศษ	ผลการศึกษา															

มีดังนี้

	 	 2.2.1		 ชนดิของอ�านาจวเิศษ	หมยถงึ	ประเภทต่าง	ๆ	ของอ�านาจวเิศษ	

พบว่า	
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	 	 	 	 2.2.1.1	ชนิดของอ�านาจวิเศษในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 ท่ีปรากฏตรง

กับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน	มีจ�านวน	 42	 อนุภาค	 เช่น	 ได้แก่	 อ�านาจการรักษา										

(D2161	Magic	 healing	power)	 อ�านาจการท�าให้ต้องค�าสาป	 (D2175	Cursing																			

by	magic)	 อ�านาจการท�าให้เกิดภาพลวงตา	 (D2031	Magic	 illusion)	 อ�านาจการ						

ท�าให้อ่อนแอ	 (D1837	 Magic	 weakness)	 และอ�านาจการท�าให้เป็นอัมพาต																			

(D2072	Magic	paralysis)

	 	 	 	 2.2.1.2	ชนดิของอ�านาจวเิศษทีป่รากฏเฉพาะในเรือ่ง	 เดอะไวท์โรด	

มจี�านวน	7	อนภุาค	 เช่น	อ�านาจการท�าลายวตัถสุิง่ของ	อ�านาจการควบคุมเหตุการณ์																

อ�านาจการชุบชีวิต	อ�านาจการท�าให้สลบ	และอ�านาจการลอกเลียนความสามารถ	

	 	 2.2.2		 การครอบครองอ�านาจวิเศษ	หมายถึง	 ผู้เป็นเจ้าของอ�านาจ														

วิเศษ	พบว่า

	 	 	 	 2.2.2.1	การครอบครองอ�านาจวเิศษในเรือ่ง	เดอะไวท์โรด	ทีป่รากฏ

ตรงกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน	 มีจ�านวน	 8	 อนุภาค	 เช่น	 อ�านาจของเทพเจ้า	

(D1711.6	God	 or	 demigod	 as	magician)	 อ�านาจของผู้มีเวทมนตร์	 (D1711																					

Magician)	 อ�านาจของผู้พยากรณ์	 	 (D1712	Soothsayer)	 และอ�านาจของนักบวช	

(D1713	Magic	power	of	hermit)

	 	 	 	 2.2.2.2	 การครอบครองอ�านาจวิเศษท่ีปรากฏเฉพาะในเรื่อง																

เดอะไวท์โรด	 มีจ�านวน	 3	 อนุภาค	 ได้แก่	 อ�านาจของวิญญาณ	อ�านาจของปีศาจ																			

และอ�านาจของครึ่งคนครึ่งสัตว์	

	 	 2.2.3		 ที่มาของอ�านาจวิเศษ	 หมายถึง	 การได้มาของอ�านาจวิเศษ														

พบว่า

	 	 	 	 2.2.3.1	 ที่มาของอ�านาจวิเศษในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 ที่ปรากฏ																				

ตรงกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้าน	 มีจ�านวน	 15	 อนุภาค	 เช่น	 ได้แก่	 อ�านาจจาก																								

การนับถือบูชา	 (D1736	Magic	power	 from	great	piety)	 อ�านาจจากการสืบทอด	

(D1737	Magic	power	inherited)	อ�านาจจากการเรยีนรู	้(D1738	Magic	arts	studied)	

และอ�านาจจากความปรารถนา	(D1761	Magic	results	produced	by	wishing)

	 	 	 	 2.2.3.2	ทีม่าของอ�านาจวเิศษทีป่รากฏเฉพาะในเรือ่ง	 เดอะไวท์โรด	

มีจ�านวน	4	อนุภาค	 ได้แก่	 อ�านาจจากความศรัทธา	อ�านาจจากปาฏิหาริย์	 อ�านาจ																				
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ที่เป็นรางวัลตอบแทน	และอ�านาจจากของวิเศษ	

3.		ผลการศกึษาการสร้างสรรค์อนภุาคความวิเศษในเรือ่ง	เดอะไวท์โรด																		

3	ด้าน	ได้แก่	ทีม่าของอนภุาคความวเิศษ	การน�าเสนออนุภาคความวเิศษ	และบทบาท

ของอนุภาคความวิเศษ	ผลการศึกษา	มีดังนี้

	 3.1		ที่มาของอนุภาคความวิเศษ	พบ	4	ลักษณะ	ได้แก่

	 	 3.1.1		 การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษโดยดัดแปลงจากนิทาน

มหัศจรรย์เรื่องแฮร์ร่ี	 พอตเตอร์	 (Happy	 Potter)	 เช่น	 โรงเรียนเวทมนตร์	 รถด่วน																					

วิเศษ	ดาบวิเศษ	ไม้กายสิทธิ์วิเศษ	และลูกแก้วเวทมนตร์

	 	 3.1.2		 การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษโดยดัดแปลงจากเกม																	

นิทานสวมบทบาทที่ช่ือว่า	 ไฟนอล	แฟนตาซี	 (Final	 Fantasy)	 เช่น	การใช้ของวิเศษ																														

เพื่อเพิ่มพลัง	ฟนฟูร่างกาย	 เพิ่มระดับความสามารถ	การใช้ท่าไม้ตายและเวทมนตร์

ต่าง	ๆ	เพื่อเอาชนะคู่ต่อสู้

	 	 3.1.3		 การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษโดยดัดแปลงจากความ

ก้าวหน้าทางเทคโนโลยี	 เช่น	 ดินสอคอมพิวเตอร์	 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์	 รองเท้า

คอมพิวเตอร์	และตู้เย็นอินเทอร์เน็ต

	 	 3.1.4		 การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษจากจินตนาการ	 ได้แก่												

ตัวบทคาถาเวทมนตร์	และพิธีกรรมต่าง	ๆ	

	 3.2		การน�าเสนออนุภาคความวิเศษ	พบ	6	ลักษณะ	ได้แก่

	 	 3.2.1		 การใช้ภาษาสื่อจินตภาพ	 ได้แก่	 จินตภาพการมองเห็น																											

การได้ยิน	การได้กลิ่น	การลิ้มรส	การสัมผัส	และการเคลื่อนไหว	

	 	 ตัวอย่างการใช้ภาษาสื่อจินตภาพการมองเห็น	

“เมอืงทรเิซีย	เป็นเมอืงทีม่ขีนาดใหญ่ทีส่ดุในโลก	เป็นศนูย์กลาง

ของโลก	ทั้งการค้าขาย	 เศรษฐกิจ	 และเทคโนโลยี	 มีขนาดใหญ่กว่า

นิวยอร์กถึง	 3	 เท่า	 มีตึกรามบ้านช่องหนาแน่นเป็นดอกเห็ด	 มีราง						

รถไฟฟากบัทางด่วนเรอืงแสงตดัพนักนัมัว่	 ดูราวกบัสายรุง้ท่ีไขว้กนัไปมา	

มีพาหนะรูปร่างแปลกประหลาดมากมายร่อนอยู่เต็มฟาและถนน”	

(เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	2,	หน้า	395)

 

 

 

 

 

 

 

 



158
วารสารวิชาการมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  ปีที่ 25  ฉบับที่ 47

มกราคม	-	เมษายน  2560

	 	 จากตัวอย่าง	 เป็นการสื่อให้เห็นภาพของเมืองทริเซีย	 ซึ่งเป็นเมืองท่ีมี

ขนาดใหญ่	 มีความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี	 ด้วยการเปรียบเทียบกับนครนิวยอร์ก	

ประเทศสหรัฐอเมริกา	

	 	 3.2.2		 การใช้ความเปรียบ	หรือภาพพจน์	 ได้แก่	 การใช้อุปมา	 และ

บุคลาธิษฐาน	

	 	 ตัวอย่างการใช้อุปมา

“พลังแวซิมเมท	เป็นพลังงานความร้อน	มีแสงสีเหลืองสว่างจ้า

เหมือนแสงอาทิตย์”	(เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	3,	หน้า	197)	

	 	 จากตัวอย่าง	 เป็นการบรรยายถึงพลังวิเศษท่ีซ่อนอยู่ภายในร่างกาย				

ของตัวละครเอก	ด้วยการเปรียบเทียบกับแสงอาทิตย์	

	 	 3.2.3		 การใช้ค�าทับศัพท์ภาษาอังกฤษ	 ได้แก่	 การใช้ค�าทับศัพท์																	

ภาษาอังกฤษที่บ่งบอกลักษณะ	เช่น	ดิไอส์แลนด์	(The	island)	เป็นชื่อเกาะแห่งหนึ่ง	

ไวท์ซิตี้	 (White	city)	 เป็นชื่อเมืองสีขาว	สุพรีมบอล	 (Supreme	ball)	 เป็นชื่อลูกพลัง

ขนาดใหญ่	 และการใช้ค�าทับศัพท์ภาษาอังกฤษที่บ่งบอกคุณสมบัติ	 เช่น	 สตอป																			

(Stop)	 เป็นชื่อเวทมนตร์ที่ท�าให้คน	หรือสัตว์หยุดนิ่งชั่วขณะ	และฟูลพาวเวอร์	 (Full	

power)	เป็นชื่อน�้ายาที่ใช้เพิ่มพลังในร่างกายให้เต็มเปี่ยม

	 	 3.2.4		 การใช้ค�าทีม่คีวามหมายไม่ตรงตามพจนานกุรม	เช่น	กาแลคเซยี	

(เป็นชื่อเมืองที่ตั้งอยู่บนดาราจักรทางช้างเผือก)	โอเรก้า	(เป็นชื่อเมืองของผู้พยากรณ์)	

แมนธาไนท์	 (เป็นชือ่แร่ประกายน�า้ครสิตลั)	และไครซูนั	 (เป็นชือ่ดาบท่ีมพีลังหลากหลาย

ไหลเวียนอยู่)

	 	 3.2.5		 การใช้ภาษาบรรยาย	เพือ่ให้รายละเอยีดของอนุภาคความวเิศษ	

โดยเฉพาะตัวบทคาถาเวทมนตร์	เพื่อให้เนื้อความมีความสมบูรณ์มากขึ้น	เช่น

	 	 การเรยีกเทพสายฟา	ต้องร่ายคาถาว่า	“พลงัแห่งพาย	ุและกลุม่เมฆฝน	

เทพสายฟาจงปรากฏตัว	ณ	บัดนี้”	(เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	1,	หน้า	438)	

	 	 การเรียกอสูรคูแซกซ์	 ต้องร่ายคาถาว่า	 “พญาฟาดินแห่งยมทูตอเวจี												

จงมอบอ�านาจแก่ข้า	ทาสรับใช้ผู้ซื่อสัตย์แห่งคูแซกซ์	 เสกฟาครามให้มืดมน	และพายุ

คลั่งโหมกระหน�่าในบัดดล”	(เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	1,	หน้า	279)	
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	 	 3.2.6		 การใช้ภาษาอธิบาย	ผู้เขียนใช้หลักการอธิบายตามล�าดับขั้น	

เพื่อบอกวิธีการใช้งานของวิเศษ	และวิธีท�าให้เกิดอ�านาจวิเศษ	เช่น

“แคปซูลวาร์ป	 	 เป็นการเดินทางด้วยมิติเวลา	 ผู้ใช้งานจะต้อง

เข้าไปยืนบนแท่นในแคปซูลที่มีลักษณะเป็นห้องว่างเปล่า	 มีเพียง

กระจกกั้นรอบตัวเหมือนตู้โทรศัพท์	 แล้วให้กดปุมสีแดงบนนาฬกา																	

ข้อมือไวท์โรด	 จะมีแสงสีเขียว	 หรือสีฟาส่องสว่างขึ้นมาชั่วขณะ																				

จากนั้นจะมีรายชื่อสถานที่กว่า	 20	 รายช่ือ	ปรากฏข้ึนบนผนัง	 ได้แก่												

โรงอาหาร	 ห้องสมุด	 โรงยิมใหญ่	 อัฒจันทร์	 อาคารอเนกประสงค์																

และสถานทีอ่ืน่อกีเป็นจ�านวนมาก	จากนัน้	 ให้ผูใ้ช้งานกดปุม	 เพือ่เลอืก

สถานที่ที่ต้องการ	จะเกิดแสงสีเขียว	หรือสีฟาครอบคลุมร่างกาย	และ

เคลื่อนย้ายผู้ใช้งานไปปรากฏยังอีกสถานท่ีหน่ึงอย่างรวดเร็ว”	 (เดอะ

ไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	1,	หน้า	14-15)

	 3.3		บทบาทของอนุภาคความวิเศษ	พบ	2	ลักษณะ	ได้แก่

	 	 3.3.1		 เพื่อใช้ด�าเนินเรื่อง	 ได้แก่	 การสร้างความขัดแย้ง	 การท�าให้															

เนื้อเรื่องมีความสมเหตุสมผล	และการสร้างความน่าติดตาม	 เช่น	การท่ีตัวละครเอก																	

เกิดมาพร้อมกับพลังวิเศษ	ท�าให้ตัวละครปฏิปกษ์ต้องการแย่งชิงพลังวิเศษ	พลังของ

ตัวละครเอกนี้เอง	ที่เป็นสาเหตุของความขัดแย้งที่ท�าให้เรื่องด�าเนินต่อไปได้	

	 	 3.3.2		 เพื่อใช้ประกอบเร่ือง	 ได้แก่	 การสร้างสีสัน	 ความตื่นตาตื่นใจ	

และการสร้างบรรยากาศให้กับเรื่อง	

	 	 ตัวอย่างการสร้างบรรยากาศให้กับเรื่อง

“เกาะชาโดว์ไอซ์แลนด์	 เม่ือ	 20,000	ปีที่แล้ว	พื้นที่เป็นแนว

ภูเขาไฟทีพ่ร้อมจะปะททุกุเมือ่	ทะเลรอบเกาะเป็นสแีดงฉาดดจุทะเลเลอืด	

ที่เดือดพล่านอย่างบ้าคลั่ง	 ไม่ต่างกับพื้นนรกอเวจี	 ท้องฟาเบื้องบน																			

มืดสนิท	 เต็มไปด้วยเถ้าถ่าน	 จนแสงแดดไม่อาจส่องผ่านลงมาได้																

ห่างไกลจากโลกภายนอกมาก	จนไม่มีใครคิดว่ามันมีอยู่จริง	ปจจุบัน

เป็นเกาะที่ดูทะมึน	 ลึกลับ	 น่ากลัว	 พื้นเกาะเป็นทรายผสมดินสีด�า															

อ่อนนุม่	มโีคลนเดอืดปดุ	ๆ	ให้เหน็อยูท่ัว่	และมม่ีานหมอกปกปดทิวทัศน์	

อมึครมึ”	(เดอะไวท์โรด	ภาค	1,	เล่ม	2,	หน้า	1,	ภาค	1,	เล่ม	3,	หน้า	270)	
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จากตัวอย่าง	 เป็นการสร้างบรรยากาศให้กับเรื่อง	ด้วยการบรรยายถึงสถานที่

ซ่อนตัวของฝายอธรรมที่มีบรรยากาศแห่งความอึมครึม	ลึกลับ	และน่าสะพรึงกลัว	

อภิปรายผลการวิจัย

จากการศึกษาการสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษในนวนิยายมหัศจรรย์เรื่อง	

เดอะไวท์โรด	พบว่า	

มีประเด็นที่ควรพิจารณา	5	ประการ	ดังนี้

1.		 อนุภาคความวิเศษกับความส�าเร็จของนวนิยายเรื่อง	เดอะไวท์โรด

เดอะไวท์โรด	 มีอนุภาคความวิเศษมากถึง	 162	 ชนิด	 มีจ�านวนรวมท้ังส้ิน																			

1,386	 อนุภาค	 อนุภาคเหล่านี้ปรากฏตลอดทั้งเรื่อง	 เน่ืองจากเดอะไวท์โรดเป็น																	

นวนยิายแฟนตาซีทีม่ลีกัษณะเด่นอยูท่ีค่วามวเิศษมหศัจรรย์			ผูเ้ขยีนจงึใช้จนิตนาการ

สร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษจ�านวนมากเพื่อดึงดูดความสนใจจากผู้อ่าน

เดอะไวท์โรด	 เป็นผลงานของดร.	ปอบ	นักเขียนเยาวชนท่ีมีชื่อเสียงคนหน่ึง															

ในอินเทอร์เน็ต	 โดยมุ่งสร้างสรรค์เดอะไวท์โรดให้เป็นวรรณกรรมเยาวชน	 เนื้อเรื่อง															

น�าเสนอเรื่องราวของเด็กหนุ่มและกลุ่มเพื่อนที่เป็นผู้มีพลังวิเศษ	 มีการเดินทาง																		

ผจญภัยร่วมกัน	 เพื่อตามหาของวิเศษที่ใช้ปราบตัวละครปฏิปกษ์	 ระหว่างทางต้อง																	

ต่อสู้กับสัตว์ประหลาด	 และศัตรูจ�านวนมาก	 เนื้อหาเช่นน้ีเอง	 ท่ีเอื้อต่อการสร้าง																							

ของวิเศษและอ�านาจวิเศษในเรื่องที่ช่วยให้เกิดความต่ืนเต้นสนุกสนานตามลักษณะ																		

ของนวนิยายแฟนตาซี		

เป็นที่น่าสังเกตว่า	 ผู ้เขียนสร้างสรรค์ของวิเศษในเรื่องให้มีความล�้าสมัย																					

สะท้อนให้เห็นจินตนาการและความปรารถนาของเยาวชนในปจจุบัน	 นอกจากนั้น																	

ยังได้สร้างสรรค์รายละเอียดของอนุภาคด้วยการใช้ภาษาส่ือจินตภาพ	 เพื่อช่วยให้																		

ผู้อ่านมองเห็นรายละเอียดของสิ่งต่าง	 ๆ	 ได้อย่างชัดเจน	 รวมถึงการช่วยเสริมฉาก														

และบรรยากาศให้กับเร่ืองอีกด้วย	 แสดงให้เห็นว่าผู้เขียนเก็บรายละเอียดได้หมด															

ที่จะช่วยให้นวนิยายเรื่องนี้มีความสมบูรณ์ครบถ้วน

ด้วยเหตุน้ี	 เดอะไวท์โรด	 จึงเป็นผลงานที่เข้าถึงผู้อ่านที่เป็นเยาวชน	 และได้																			

รับความนิยมจากผู้อ่าน	 จนเป็นผลงานที่ติดอันดับหนังสือขายดีท่ัวประเทศ	 เป็น																			
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แรงบนัดาลใจแก่เดก็และเยาวชนไทยทีต้่องการเขยีนหนงัสอื		เกดิเป็นกระแสแฟนตาซี

ที่รุ่งเรืองมากตลอดจนช่วงปี	พ.ศ.	2546-2548	(เจษฎา	ไชยพงษ์,	2543,	หน้า	34-35)

2.		 บทบาทของอนุภาคความวิเศษในเรื่อง	เดอะไวท์โรด

เนื่องจากเร่ือง	 เดอะไวท์โรด	 มีอนุภาคของวิเศษและอ�านาจวิเศษจ�านวนมาก	

ที่ท�าให้เรื่องมีความน่าตื่นตาตื่นใจตลอดเวลา	 แต่ในบรรดาของวิเศษหลักในเรื่อง																				

ผู้อ่านจะจดจ�าดาบวิเศษของตัวละครเอกได้มากที่สุด	 เพราะเป็นอาวุธคู่กายของ																				

ตัวละครเอก	เช่น	ดาบฟาฟนของขุนแผน	หอกสัตตโลหะของไกรทอง	

ดาบวิเศษของตัวละครเอกในเร่ือง	 เดอะไวท์โรด	 มีชื่อว่า	 โฮล่ีสวอร์ด	 หรือ																								

โฮลี่ซอร์ด	 เป็นดาบที่ตัวละครเอกสามารถใช้ได้เพียงคนเดียว	ดาบน้ีมีบทบาทส�าคัญ

ในการด�าเนินเรื่อง	 คือ	 ช่วยเสริมให้เห็นความเก่งกล้าของตัวละครเอก	ด้วยการให้																		

ตัวละครเอกพิสูจน์ฝีมือด้านการต่อสู้กับบุคคลที่มีความสามารถ	หากชนะการต่อสู้														

จึงจะได้รับดาบเป็นรางวัล	 ดาบนี้เป็นอาวุธที่ตัวละครเอกใช้ปราบตัวละครปฏิปกษ์															

จึงเป็นอนุภาคส�าคัญที่สื่อให้เห็นความกล้าหาญของตัวละครเอกในฐานะวีรบุรุษ	

อนุภาคดาบวิเศษ	 มีความสัมพันธ์กับอนุภาคอ�านาจวิเศษท่ีพบมากท่ีสุดในเรื่อง																					

คือ	 อ�านาจการโจมตีและท�าลายล้างซ่ึงเป็นการใช้อ�านาจเพื่อสู้รบกับฝายอธรรม																					

อันเป็นไปตามลักษณะของนิทานมหัศจรรย์	 ดังที่ธวัช	ปุณโณทก	 (2553,	 หน้า	 30)																				

กล่าวว่า	นิทานมหัศจรรย์	 เป็นเรื่องราวของเจ้าชายผู้มีอิทธิฤทธิ์	 สามารถปราบปราม

ฝายอธรรม	จนได้ครองเมือง	และครองรักกับเจ้าหญิงของเมืองนั้น	

อนุภาคของวิเศษและอ�านาจวิเศษอ่ืน	ๆ	 ในเรื่องล้วนมีบทบาทต่อการด�าเนิน

เรื่อง	ทั้งการสร้างความขัดแย้งในเร่ือง	การท�าให้เน้ือเรื่องมีความสมเหตุสมผล	และ														

การสร้างความน่าติดตาม	นอกจากบทบาทของอนุภาคของวิเศษและอ�านาจวิเศษ																				

ที่มีผลต่อการด�าเนินเรื่องแล้ว	ยังมีบทบาทในการสร้างฉากและบรรยากาศอีกด้วย

3.		 การสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษในเรื่อง	เดอะไวท์โรด

	 3.1		 ทีม่าของอนภุาคความวเิศษ	ผูเ้ขยีนเรือ่ง	 เดอะไวท์โรด	 ได้น�าลกัษณะ

ของนิทานมหัศจรรย์	 เกมนิทานสวมบทบาท	 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี	 และ

จินตนาการ	 มาใช้สร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษในเรื่อง	 ท�าให้เรื่อง	 เดอะไวท์โรด																				

มีลักษณะเฉพาะตัว	 แสดงให้เห็นความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของผู้เขียน																			

ได้เป็นอย่างดี
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	 3.2		 การน�าเสนออนุภาคความวิเศษ	มีประเด็นที่น่าสนใจดังนี้

	 	 	 3.2.1	 การใช้ภาษาสื่อจินตภาพ	 ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า																

อนุภาคของฝายธรรมะและฝายอธรรม	 มักจะมีลักษณะที่ตรงกันข้ามกันเสมอ	ท�าให้

พจิารณาได้ว่า	ผูเ้ขยีนน�าเสนออนภุาคความวเิศษในเรือ่ง	 ด้วยการใช้แนวคิดคู่ตรงข้าม

	 	 	 คู่ตรงข้าม	(Binary	opposition)	เป็นแนวคิดในทฤษฎีโครงสร้างนิยม

ของ	 เลวี่-สเตราส์	 ซ่ึงตั้งข้อสังเกตว่าต�านานปรัมปราทั่วโลก	มีเนื้อหาคล้ายกัน	 คือ																								

กล่าวถงึธรรมชาตแิละอ�านาจเหนอืธรรมชาต	ิดงันัน้	 แนวคดินี	้ จงึต้องการจะชีใ้ห้เหน็	

ระบบคิดของมนุษย์ที่มีโครงสร้างเดียวกันเป็นสากล	ผ่านระบบคิดแบบ

	 	 	 คูต่รงข้าม	เช่น	ความเชือ่เรือ่งฟา-ดนิ	ความคดิเรือ่งหยนิ-หยางของจนี																				

ความคิดเรื่องน�้า-ไฟบรรลัยกัลป	 ความคิดทั่วไป	 เช่น	 ชาย-หญิง	 สูง-ต�่า	 ด�า-ขาว																				

นก-ปลา	(Claude,	1963,	p.	208	อ้างถึงใน	ศิราพร	ณ	ถลาง,	2552,	หน้า	283)

	 	 	 คู่ตรงข้ามที่ปรากฏในเรื่อง	ได้แก่	สีขาวกับสีด�า	แสงสว่างกับแสงมืด	

เสียงที่น่าฟงกับเสียงที่น่าหวาดกลัว	 ซึ่งผู้เขียนใช้สีขาว	 แสงสว่าง	 และเสียงที่น่าฟง	

สร้างสรรค์อนภุาคฝายธรรมะ	และใช้สดี�า	แสงมดื	และเสยีงทีน่่าหวาดกลวั	สร้างสรรค์

อนุภาคฝายอธรรม	 การใช้คู่ตรงข้ามเช่นนี้	 ท�าให้สิ่งที่ตรงกันข้ามมีความโดดเด่น																			

มากขึ้น	 โดยเฉพาะตัวละครปฏิปกษ์ที่ช่วยเสริมให้ตัวละครเอก	มีบทบาทของความ		

เป็นวีรบุรุษมากขึ้น	สะท้อนให้เห็นผ่านแก่นเรื่องของนิทานมหัศจรรย์	คือ	ธรรมะย่อม

ชนะอธรรม

	 	 	 3.2.2	 การใช้ค�าทับศัพท์ภาษาอังกฤษ	 ผู ้เขียนน�าค�าศัพท์ภาษา															

อังกฤษมาใช้ด้วยวิธีการทับศัพท์	 เพื่อน�ามาใช้ตั้งชื่ออนุภาคความวิเศษในเรื่อง																									

ชื่อเหล่านี้	 ล้วนแต่บ่งบอกลักษณะและคุณสมบัติของสิ่งนั้น	 เช่น	 ดิไอส์แลนด์																										

(เป็นเกาะแห่งหนึ่ง)	 สปีดอัพ	 (เป็นเวทมนตร์ที่ท�าให้บุคคลเคลื่อนที่ได้อย่างรวดเร็ว)														

ฟูลพาวเวอร์	 (เป็นน�้ายาที่ใช้เพิ่มพลังในร่างกายให้เต็มเปี่ยม)	 การตั้งชื่อด้วยค�า																						

ทับศัพท์เหล่านี้	เป็นการแสดงให้เห็นอิทธิพลของภาษาต่างประเทศ	โดยเฉพาะภาษา

องักฤษทีเ่ข้ามามบีทบาทในสงัคมไทยปจจบุนั		และภมูริูด้้านภาษาต่างประเทศของผู้เขียน

	 	 	 3.2.3	 การใช้ค�าที่มีความหมายไม่ตรงตามพจนานุกรม	 ผู้เขียนน�า																	

มาใช้ตั้งชื่ออนุภาคความวิเศษในเรื่อง	 แม้เป็นค�าที่ไม่บ่งบอกความหมายโดยตรง																			

แต่การออกเสียง	 จะสื่อให้เห็นตัวตนของสิ่งนั้น	 (ดร.	 ปอบ,	 25	 ธันวาคม	 2557,	
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สัมภาษณ์)	 ซึ่งจากการพิจารณา	ผู้วิจัยเห็นว่า	บางค�าเกิดจากการที่ผู้เขียนดัดแปลง

พยางค์เพื่อสร้างค�าใหม่ขึ้นมา	 โดยยังคงความหมายเดิม	 หรือใกล้เคียงเอาไว้	 เช่น																		

กาแลคเซีย	 น่าจะดัดแปลงมาจาก	Galaxy	 ซึ่งหมายถึง	 ดาราจักร	 ผู้เขียนใช้เรียก																			

ชื่อเมืองที่ตั้งอยู่บนดาราจักรทางช้างเผือก	 อะควอลาไซล์	 น่าจะดัดแปลงมาจาก																	

Aqua	ซึ่งหมายถึงน�้า	 ผู้เขียนใช้เรียกช่ือฟองน�้าเวทมนตร์	 ความคิดในการต้ังชื่อของ

วิเศษและอ�านาจวิเศษเหล่านี้	 ผู ้เขียนได้มาจากเกมนิทานสวมบทบาท	 (RPG)	

สอดคล้องกับผลการศึกษานิทานในเกมคอมพิวเตอร์:	 การสืบสานและสร้างสรรค์																

ของกิจจา	 รัตนการุณย์	 (2547)	 ซ่ึงพบว่า	 การสร้างสรรค์ชื่อของวิเศษและเวทมนตร์

คาถาในเกมนิทานสวมบทบาท	 มีทั้งการตั้งชื่อตามลักษณะ	 และการตั้งชื่อตาม																			

ความคิดของผู้สร้าง		

	 	 	 นอกจากนั้น	 ยังปรากฏค�าที่ใช้กันเฉพาะกลุ่มผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์	

เช่น	ไอเทม	(Item)	หมายถึง	สิ่งของในเกม	เทเลพอร์ต	(Teleport)	เป็นการใช้พลังจิต																				

หายตัวจากต�าแหน่งเดิมเป็นระยะ	 จนไปถึงต�าแหน่งที่ต้องการ	 วาร์ป	 (Warp)																								

หมายถึง	การเคลื่อนที่ย้ายวัตถุ	คน	หรือสัตว์	จากอีกที่หนึ่งไปสู่อีกที่หนึ่งอย่างรวดเร็ว	

โดยไม่อาศัยระยะเวลา	 แต่อยู่ในห้วงของมิติหนึ่ง	 ดังน้ัน	 ผู้ท่ีจะเข้าใจค�าเหล่าน้ีได้																				

จงึต้องเป็นผูช้ืน่ชอบ	หรอืเคยเล่นเกมนทิานสวมบทบาท	ซึง่สอดคล้องกบักลุม่เปาหมาย														

ของผู้เขียน	คือ	เป็นกลุ่มเยาวชนในยุคนั้น	และอยู่ในบริบทเดียวกันกับผู้เขียน		

4.		 ความปรารถนาสากลของมนุษย์ที่สะท้อนผ่านอนุภาคความวิเศษ

	 ของวเิศษในเรือ่ง	เดอะไวท์โรด	ส่วนมากเป็นส่ิงประดิษฐ์สมยัใหม่ท่ีสะท้อน

การด�าเนินชีวิตท่ามกลางสังคมเมืองของคนในปจจุบัน	 ผู้คนต่างใช้ชีวิตอย่างเร่งรีบ																			

ดังนั้น	 ของวิเศษต่าง	 ๆ	 จึงต้องสามารถตอบสนองความต้องการของมนุษย์ได้อย่าง																	

รวดเร็วฉับไว	 เช่น	 การเดินทางด้วยทางเลื่อนอัตโนมัติและรถไฟฟาความเร็วสูง																		

การรับประทานอาหารที่เน้นความสะดวกรวดเร็ว	 ด้วยการสั่งอาหารจานด่วนจาก																										

ตู ้เย็นอินเทอร์เน็ต	 การสั่งเครื่องดื่มกระปองจากตู้เครื่องด่ืมอัตโนมัติ	 การติดต่อ																					

สื่อสารและการรับข่าวสารอย่างรวดเร็วผ่านทางโทรทัศน์และอินเทอร์เน็ต	 หุ่นยนต์																				

ที่สามารถท�างานตามค�าสั่งและรับใช้เจ้าของได้	 ของวิเศษเหล่าน้ี	 สะท้อนให้เห็น													

ความปรารถนาของมนุษย์ที่ต้องการมีชีวิตความเป็นอยู่ที่สะดวกสบายนั่นเอง
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นอกจากนั้น	 มนุษย์ยังมีความปรารถนาในด้านต่าง	 ๆ	 เช่น	 ความปรารถนา															

ที่จะบินได้เหมือนอย่างนก	 สะท้อนผ่านการใช้อ�านาจการบินไปในอากาศ	 ความ

ปรารถนาที่จะเอาชนะความตาย	สะท้อนผ่านการใช้อ�านาจชุบชีวิต	ความปรารถนา															

ที่จะมีชีวิตสุขสบายหลังความตาย	 สะท้อนผ่านการใช้อ�านาจเดินทางไปสวรรค์																	

อนภุาคดงักล่าว	ยงัคงปรากฏตรงกบัดชันอีนภุาคนทิานพืน้บ้าน	หมวด	D	ความวเิศษ	

(Magic)	

การปรากฏตรงกันของอนุภาค	 สะท้อนให้เห็นความคิดสากลของมนุษย์																							

แม้จะอยู่ห่างไกลกัน	 แต่มนุษย์สามารถนึกถึงสิ่งเดียวกันได้	 ซึ่งการที่อนุภาคเหล่านี้																	

ยงัคงปรากฏอยูใ่นเรือ่ง	 เดอะไวท์โรด	 ซ่ึงเป็นนทิานมหศัจรรย์สมยัใหม่	แสดงให้เหน็ว่า

ความคิดเหล่านี้	 มิได้ถูกจ�ากัดอยู ่ภายใต้เงื่อนไขของเวลาและเนื้อหาของนิทาน																											

ที่เปลี่ยนแปลงไป	อย่างไรก็ตาม	ผู้เขียนเร่ือง	 เดอะไวท์โรด	 ได้ดัดแปลงรายละเอียด					

ปลีกย่อยบางอย่างที่ท�าให้มีความแตกต่างกันอยู่บ้าง	

อนึ่ง	 การสร้างสรรค์อ�านาจวิเศษใหม่	 ๆ	 เช่น	 อ�านาจการควบคุมเหตุการณ์																					

ที่ก�าลังเกิดขึ้น	 อ�านาจการลอกเลียนความสามารถของบุคคลอื่น	 สะท้อนให้เห็น																	

ความปรารถนาที่เพิ่มมากขึ้นคือ	ความต้องการมีอ�านาจเหนือธรรมชาติและผู้อื่น	

ความปรารถนาอีกประการหนึ่งของมนุษย์	 คือ	 ความต้องการหลีกหนีจาก																

โลกแห่งความเป็นจริง	 อันเกิดจากการที่มนุษย์ต้องอยู่ท่ามกลางสภาพสังคมเมืองที่

วุ ่นวาย	 การแข่งขัน	 เร่งรีบในการท�างานและการใช้ชีวิต	 ย่อมท�าให้มนุษย์เกิด

ความเครียด	ดังนั้น	 นิทานจึงช่วยเสนอทางออกด้วยการเปดโลกทางเลือกให้มนุษย์

เข้าไปพักพิงชั่วคราวในโลกของจินตนาการ	 เพื่อช่วยบ�าบัดความเครียดในใจของ																	

มนุษย์	ซึ่งรวมถึงการอ่านนิทานเรื่อง	เดอะไวท์โรดด้วย

จากทีก่ล่าวมา	จะเหน็ได้ว่า	การศกึษาอนภุาคในนทิานเป็นสิง่ทีช่่วยให้สามารถ

ท�าความเข้าใจความปรารถนาในใจของมนุษย์ได้

	 5.		 การจัดประเภทของนวนิยายเรื่อง	เดอะไวท์โรด

	 	 5.1		เดอะไวท์โรดกับความเป็นนิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่	

	 	 ศิราพร	ณ	 ถลาง	 (2552,	 หน้า	 52,	 477)	 เรียกนิทานท่ีมีเรื่องราว																									

การผจญภัย	 การแสวงหาและการได้มาของของวิเศษประเภทต่าง	 ๆ	 อันเป็นการ																		

ท�าให้สมปรารถนาในโลกแห่งจินตนาการในยุคปจจุบันว่า	นิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่	
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เช่น	 โดราเอมอน	 โปเกมอน	ดจิมิอน	แฮรี	่พอตเตอร์	 รวมทัง้นทิานในเกมคอมพวิเตอร์																		

อันเป็นผลมาจากการรับและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมจากต่างถิ่น	 ซึ่งในอดีตเรารับ																			

นิทานจ�านวนมากจากอินเดีย	 เปอร์เซีย	 และจีน	 หากในปจจุบันเราเปดรับนิทาน																									

การ์ตูน	ภาพยนตร์	 และเกมคอมพิวเตอร์	 จากทั้งประเทศทางตะวันตก	 เกาหลี	 จีน																					

และญี่ปุ น	 การรับและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมเช่นนี้	 มีผลต่อการสร้างสรรค์นิทาน																						

ท�าให้นิทานมหัศจรรย์ของไทยเปลี่ยนแปลงไป	

	 	 เมือ่พจิารณาเรือ่ง	 เดอะไวท์โรด	 เหน็ว่ามลีกัษณะเป็นนทิานมหศัจรรย์																						

สมัยใหม่	 เนื่องจากผู้เขียนน�าเกมนิทานสวมบทบาท	 (RPG)	 ซึ่งเป็นประเภทหนึ่ง																			

ของเกมคอมพิวเตอร์	 เข้ามาใช้สร้างสรรค์อนุภาคของวิเศษและอ�านาจวิเศษในเรื่อง																						

ให้มีอานุภาพในการเอาชนะผู้เล่นคนอื่นตามลักษณะของเกม		

	 	 อย่างไรก็ตาม	 เรื่องเล่าย่อมไม่เคยหยุดน่ิง	 หากแต่มีการพัฒนา

เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา	 เพื่อให้สอดรับกับยุคสมัยในปจจุบัน	 เห็นได้จากการน�า

นิทานหรือวรรณคดีพื้นบ้านมาน�าเสนอผ่านสื่อสมัยใหม่ในรูปของภาพยนตร์การ์ตูน	

เช่น	พระอภยัมณ	ีหนมุานชาญสมร	หรอืในรปูของสือ่สิง่พมิพ์	 เช่น	หนงัสอืการ์ตนูชดุ																			

พระอภยัมณซีาก้า	 (ศริพิร	ภกัดผีาสขุ,	2548,	หน้า	46)	สิง่เหล่านี	้ เป็นเครือ่งยนืยนัว่า	

นิทานยังคงสามารถตอบสนองความต้องการของมนุษย์ได้ในทุกยุคทุกสมัย	

	 	 5.2		เดอะไวท์โรดกับความเป็นนวนิยายวิทยาศาสตร์แฟนตาซี

	 	 ชยัวฒัน์	คปุระตกลุ	(2543,	หน้า	38-39)	แบ่งประเภทนิยายวทิยาศาสตร์

ออกเป็น	 2	ประเภท	 ได้แก่	 นิยายวิทยาศาสตร์จริง	 และนิยายวิทยาศาสตร์แฟนตาซี															

ซึ่งผู ้วิจัยเห็นว่าเร่ือง	 เดอะไวท์โรด	 มีลักษณะที่สอดคล้องกับความเป็นนวนิยาย

วิทยาศาสตร์แฟนตาซี	 ซึ่งเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับอิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย์เหนือธรรมชาติ													

การผจญภัยในดินแดนมหัศจรรย์	การสร้างโลก	รวมถึงวิทยาศาสตร์	

	 	 อนุภาคของวิเศษส่วนใหญ่ในเรื่อง	 เดอะไวท์โรด	 เป็นสิ่งประดิษฐ์																	

สมัยใหม่ที่สามารถพบเห็นได้ในปจจุบัน	หากแต่ผู้เขียนสร้างสรรค์ให้เป็นนวัตกรรม															

ที่ล�้าสมัยมากขึ้น	 เช่น	ลิฟต์ที่ใช้	CD	วิเศษ	 เพื่อสั่งงาน	 โปรแกรมคอมพิวเตอร์สแกน																

4	มิติ	รถแท็กซี่คอมพิวเตอร์	ที่ใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมการสั่งงาน

	 	 ทั้งนี้	 ผู ้เขียนยังดัดแปลงสิ่งของทั่วไปให้มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น																	

เช่น	หนังสือและแผนที่อิเล็กทรอนิกส์ที่ติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไว้ภายใน	ส�าหรับ
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ให้ค�าแนะน�าแก่ผู้ใช้งาน

	 	 จากที่กล่าวมา	 เห็นได้ชัดว่า	 ผู้เขียนน�าวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี																

เข้ามาใช้สร้างสรรค์สิ่งของต่าง	 ๆ	 ในเรื่อง	 ให้เป็นนวัตกรรมที่ล�้าสมัยและสมจริง																									

ทั้งยังสอดคล้องกับยุคสมัยปจจุบันที่เป็นยุคแห่งเทคโนโลยี	และในอนาคตอาจมีผู้คิด

ประดิษฐ์สิ่งของต่าง	 ๆ	 ในเร่ือง	 เดอะไวท์โรดได้จริง	 จินตนาการของผู้เขียนอาจเป็น													

จุดเริ่มต้นที่แทนความปรารถนาของมนุษยชาติ	

	 	 การจดัประเภทของนวนยิายข้างต้น	ท�าให้ผูว้จิยัเหน็ว่าเรือ่ง	 เดอะไวท์โรด																						

มีความสอดคล้องกับแนวคิดเรื่องสหบท	(Intertextuality)	ของ	จูเลีย	คริสติวา	(Julia	

Kristeva)	 แนวคิดนี้	 กล่าวถึง	 เร่ืองของความสัมพันธ์และความเกี่ยวข้องกันของงาน

แต่ละชิ้น	สหบทถือว่าผลงานทุกชิ้นล้วนหล่อหลอมขึ้นจากชิ้นส่วนต่าง	ๆ	ของผลงาน

ศิลปะที่เคยมีมาก่อน	 รวมถึงการได้รับอิทธิพลทางความคิดจากตัวบททางสังคม																		

และวัฒนธรรม	(ตรีศิลป	บุญขจร,	2553,	หน้า	130-147)

	 	 ผูเ้ขยีนสร้างสรรค์เรือ่ง	 เดอะไวท์โรดตามแนวคดิสหบทสองแบบ	แบบแรก																				

กล่าวถึงตัวบทอื่น	 ด้วยการน�านิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่	 และเกมนิทานสวมบทบาท											

เข้ามาใช้สร้างสรรค์เร่ือง	 หากแต่ยังคงความเป็นนิทานมหัศจรรย์เอาไว้	 ท�าให้เรื่อง																

เดอะไวท์โรด	มีลักษณะของการผสมผสานระหว่างนิทานกับเกมเข้าด้วยกัน	 เกิดเป็น

คติชนรูปแบบใหม่	สอดคล้องกับผลการวิจัยของ	กิจจา	รัตนการุณย์	(2547)	ที่ศึกษา

การสืบสานและสร้างสรรค์นิทานในเกมคอมพิวเตอร์	 พบว่า	 เกมนิทานสวมบทบาท	

เป็นคติชนรูปแบบใหม่ที่รวมนิทานและการเล่นเข้าด้วยกัน	ผู้เล่นจะต้องสวมบทบาท

เป็นตัวละครเอก	 เข้าไปผจญภัยและต่อสู้กับศัตรู	 โดยอยู่ภายใต้กฎของการเล่นเกม	

แบบที่สองน�าความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมาต่อยอดให้ของวิเศษในเรื่องมีความ																

ล�้าสมัยมากยิ่งขึ้น	ทั้งยังสอดรับกับความเป็นสังคมเมืองในปจจุบัน	

	 	 ดงันัน้	 เรือ่ง	 เดอะไวท์โรด	 จึงแสดงให้เหน็ความสามารถในการสร้างสรรค์																			

ผลงานของผู้เขียนที่น�าเอาลักษณะของนิทานมหัศจรรย์	 เกมนิทานสวมบทบาท	และ

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี	มาดัดแปลง	 เพื่อสร้างสรรค์อนุภาคความวิเศษใหม่	 ๆ	

ขึ้นมา	 เดอะไวท์โรด	 จึงเป็นนวนิยายมหัศจรรย์ที่น�าเสนอด้วยอนุภาคท่ีมีลักษณะ																					

เฉพาะตัว
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ข้อเสนอแนะการวิจัย

ผู้วิจัย	ขอเสนอแนะประเด็นส�าหรับการวิจัยต่อไป	ดังนี้

1.		 ศึกษาอนุภาคอื่น	 ๆ	 ในเรื่องเดอะไวท์โรด	 เช่น	 อนุภาคตัวละคร	 อนุภาค

เหตุการณ์	อนุภาคสัตว์วิเศษ	

2.		 ศึกษาเปรียบเทียบแบบเรื่อง	 เดอะไวท์โรดกับดัชนีแบบเรื่องของ	 สติธ																										

ทอมปสัน	หรือเปรียบเทียบกับโครงสร้างนิทานของ	 วลาดีมีร์	 พรอพ์	 เพื่อให้เห็นการ

สืบสาน	และสร้างสรรค์นิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่กับนิทานมหัศจรรย์ในอดีต

3.		 ศึกษาอนุภาคความวิเศษในนิทานมหัศจรรย์สมัยใหม่ของไทยเรื่องอื่น																		

เทียบกับดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้านของ	สติธ	ทอมปสัน	เพื่อให้เห็นลักษณะความคิด

สากลของมนุษย์
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