
การแปลและท าบทบรรยายใต้ภาพเกมคอนโซลเร่ือง 

 Bayonetta  
 

 

 
 
 

 
 

นายฐานนัดร วงศ์กิตติธร  
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

สารนิพนธ์ฉบบัน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาอักษรศาสตร์มหาบณัฑิต 
  สาขาวิชาการแปล ศูนยก์ารแปลและล่ามเฉลิมพระเกียรติ  

คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ปีการศึกษา 2554 

 
บทคดัยอ่และแฟ้มข้อมลูฉบบัเตม็ของวิทยานิพนธ์ตัง้แตปี่การศกึษา 2554 ท่ีให้บริการในคลงัปัญญาจฬุาฯ (CUIR)  

เป็นแฟ้มข้อมลูของนิสติเจ้าของวิทยานิพนธ์ท่ีสง่ผา่นทางบณัฑิตวิทยาลยั  

The abstract and full text of theses from the academic year 2011 in Chulalongkorn University Intellectual Repository(CUIR) 

are the thesis authors' files submitted through the Graduate School. 



Subtitle Translation Strategies for Console Game:  

Bayonetta 
 

 

 
 
 
 
 

Mr. Thanandon Wongkittithon 
 

 
 
 
 

 

 
 

 

 
A Special Research Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements  

For the Degree of Master of Arts in Translation 
Chalermprakiat Center of Translation and Interpretation 

Faculty of Arts 
Chulalongkorn University 

Academic Year 2008 



บทคัดย่อ 

 สารนิพนธ์ฉบบันีมุ่้งศึกษาปัญหาการแปลชื่อเฉพาะและศพัท์เฉพาะในบริบทประเภท

เกมคอนโซลเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพ  เกมคอนโซลถือเป็นส่ือโสตทัศน์รูปแบบใหม่ที่ก าลัง

ได้รบัความนิยมอย่างแพร่หลายและมีมูลค่าทางการตลาดเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง โดยเกม

คอนโซลที่ผู้วิจยัเลือกมาศึกษาในครัง้นีค้ือ เกมเบย์โยเนตตา โดยฮิเดกิ คามิ ซึ่งจ ัดอยู่ใน

ประเภทเกมแอ็คชัน่อาร์พีจี (Action role-playing game)  

 การศึกษาและแปลตวับทประเภทเกมในครัง้นี ้ ผู้วิจยัได้ศึกษาและน าทฤษฎีตลอดจน

แนวทางการแปลที่เก่ียวข้องมาประยุกต์ใช้ ได้แก่ แนวทางการวิเคราะห์ประเภทตัวบท และ

การวิเคราะห์ต ัวบทต้นฉบับ เพื่อใช้วิเคราะห์ประเภทตัวบทและเพื่อท าความเข้าใจ แนว

ทางการแปลแบบตีความ แนวทางการแปลชื่อในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซี  และ

แนวทางการแปลเกม เพื่อเป็นแนวทางในการแปลชื่อเฉพาะ  และแนวทางการแปลบทบรรยาย

ภาพยนตร์ เพื่อเป็นแนวทางในการแปลเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพ 

 ผลการศึกษาวิจยัในครัง้นีพ้บว่าตวับทประเภทเกมคอนโซลเป็นตัวบทที่มีกลุ่มผู้รับ

สารเฉพาะกลุ่มเป็นหลัก การแปลชื่อเฉพาะและศัพท์เฉพาะด้านเกมจึงต้องอาศัยทัง้แนว

ทฤษฎีที่กล่าวในเบือ้งต้น และความรู้เร่ืองศ ัพท์เฉพาะด้านเกมซึ่ง เป็นกลุ่มค าศ ัพท์เฉพาะที่

นิยมในหมู่ผู้รบัสารหรือนกัเล่นเกมอยู่ก่อน ทัง้นีเ้พื่อให้บทแปลที่ได้นัน้ถูกต้องเหมาะสมและให้

ผู้รบัสารได้รบัอรรถรสเทียบเท่ากับต้นฉบับ 

 

 

 

 

 



Abstract 

The aim of this special research was to study issues in translating proper 

names and terminology of video game in context to produce subtitles. Console 

game has become largely popular and is considered a next-generation of audio-

visual media with a high market value. The video game used as the source text of 

this study was Bayonetta, an Action-RPG game by Hideki Kamiya.  

 The analysis framework of the study, in order to gain a comprehensive 

understanding of the source text, included Text Typology Approach and Text 

Analysis in Translation Approach. The Interpretive Approach, Procedures in the 

Translation of Names in Children’s Fantasy literature, and Video Game Translation 

Strategies were studied and used as model strategies in proper names and video 

game terminology translation. Translation Approach of Film Subtitles was another 

useful mean for analyzing source text and creating subtitles for in -game animated 

short films. 

 The result of the study showed that console game is an audio-visual media 

with a specific group of supporters. Therefore, in order to create an equivalent effect 

target text, the translation of proper names and game terminology requires a careful 

consideration of when to follow the translation theories mentioned above and when 

to use the conventionally accepted forms by the main group of supporters.  
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บทที่ 1 
บทน า 

1. หลักการและเหตุผล 

อุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนท์ (Digital Content) ได้พฒันาและเติบโตจนเป็นที่ รู้จ ัก
อย่างกว้างขวาง และมีแนวแนวโน้มสูงขึน้ทัง้ ในภาคการผลิตและการบริโภค มูลค่า
อุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนท์ทั่วโลกในปี  2550 สูงถึง  53 ล้านล้านบาท  โดยส านักงาน
ส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ  หรือ SIPA (Software Industry Promotion 
Agency) ได้จ าแนกประเภทอุตสาหกรรมดิจิท ัลคอนเทนท์ออกเป็น  5 ประเภท  อันได้แก่ 
โฆษณา ภาพยนตร์และวิดีโอ  ดนตรี แอนิเมชั่น และวิดีโอเกม การศึกษาวิจัยตลาด
อุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนท์ด้านแอนิเมชัน่และเกมปี 2552 ได้น าเสนอมูลค่าอุตสาหกรรม
ดงักล่าวของไทยไว้ที่ 96,569 ล้านบาท ( SIPA, 2551) ในประเทศไทย อุตสาหกรรมดิจิท ัล
คอนเทนท์ประเภทหน่ึงที่น่าจบัตามองนอกเหนือจากภาพยนตร์และภาพยนตร์แอนิเมชั่นก็
คือ วิดีโอ เกม โดยเม่ือพิจารณาข้อมูลการศึกษาและประมาณการมูลค่าตล าดของ
อุตสาหกรรมเกมไทยปี 2551 ที่น าเสนอมูลค่าตลาดรวมประมาณ  8,397 ล้านบาท  และ
จ านวนผู้ประกอบการด้านเกมกว่า 33 บริษัท (SIPA, 2552) จะเห็นได้ว่าอุตสาหกรรมเกม
ในประเทศไทยก าลังเติบโตอย่างต่อเนื่อง  

วิดีโอเกมถือเป็นกิจกรรมยามว่างที่หลายคนทั่วโลกนิยมชมชอบ คนทุกเพศทุ กวัย
ล้วนมองว่าเกมดิจิทลัเป็นกิจกรรมที่สร้างความพึงพอใจได้ไม่ต่างกับการอ่านหนังสือ การ
ชมภาพยนตร์ หรือการไปโรงละคร (Bernal-Merino, 2007) วิดีโอเกมในอุตสาหกรรมเกม
ไทยส่วนใหญ่จะน า เข้าจากต่ างประเทศ อาทิ ญ่ี ปุ่น เกาหลี จีน และสหรัฐอเมริกา 
อุตสาหกรรมดงักล่าวจึงไม่อาจประสบความส าเร็จได้เลยหากปราศจากกระบวนการแปล
เกม (game localization)  เบิร์ต เอสเซลิงค์ (Bert Esselink, 2000 อ้างใน Andreas 
Szurawitzki, 2010: 29)  ได้ให้ค านิยามของค าว่า localization ในหนังสือ A Practical 
Guide to Localization ไว้ว่า เป็นกระบวนการแปลและการปรับเปล่ียนข้อมูลและระบบ
ของซอฟต์แวร์หรือเว็บไซต์  กระบวนการแปลเกมเป็นภาษาต่างๆ จึงมีบทบาทส าค ัญในการ
เป็นส่ือกลาง ท าให้เกิดธุรกิจบริษัทตวัแทนรบัแปลเกม (game localizer) ขึน้ และเป็นธุรกิจ
ที่มีผู้เก่ียวข้องหลายฝ่าย อาทิ ผู้จดัการโครงการ นกัออกแบบและพัฒนาระบบ นักแปล ผู้
ทดสอบระบบและตรวจสอบทางภาษา และนกัพากย์ เป็นต้น จะเห็นได้ว่ากระบวนการแปล
เกมแตกต่างจากการแปลทั่วไป เนื่องจากมีข ัน้ตอนที่ซ ับซ้อนและเก่ียวข้องกับระบบ
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ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ดงัที่มินาโกะ โอ เฮแกน (Minako O’Hagan, 2005) กล่าวไว้ว่า การ
แปลเกมเป็นกระบวนการแปลแบบหลายมิติ เนื่องจากลักษณะเฉพาะของเกมซึ่ง เป็นส่ือ
ดิจิทลัเพื่อความบันเทิงแบบโต้ตอบได้ และมีระบบซอฟต์แวร์ ระบบการเล่นเกม และ
ภาพยนตร์รวมอยู่ในส่ือประเภทเดียวกนั  

กอนซาโล ฟราสกา (Gonzalo Frasca, 2001 อ้างใน Andreas Szurawitzki, 
2010: 24) ได้ให้ค านิยามของวิดีโอเกมไว้ว่า ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิงทัง้ที่
เป็นตวัอกัษรและภาพเคล่ือนไหว และเป็นซอฟต์แวร์ที่ต้องใช้ผ่านเคร่ืองเล่นอิเล็กทรอนิกส์ 
เช่น คอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองเกมคอนโซล โดยมีผู้เล่นหลายคนในสถานที่เดียวกันหรือผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ส านกังานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ ร่วมประชุม
ตกลงกบัผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเกมไทยแบ่งเกมออกเป็น 6 ประเภทตามชนิดอุปกรณ์
ที่ใช้เล่น อนัได้แก่ เกมออนไลน์ เกมมือถือ เกมคอนโซล  เกมแฮนด์เฮลด์  เกมพีซี (Offline) 
และเกมอาเขต โดยการศึกษาครัง้นีจ้ะศึกษาเกมประเภทเกมคอนโซล  (Console Game) 
ซึ่งได้รบัความนิยมอย่างแพร่หลาย มีมูลค่าทางการตลาดประมาณ  1,440 ล้านบาทในปี 
2551 โดยมีเคร่ืองเล่นเกมหลัก 3 ประเภทจาก 3 ค่ายผู้ผลิตด้วยกัน คือ Microsoft XBOX 
(บริษัทไมโครซอฟต์), Nintendo Wii (บริษัทนินเทนโด) และ Play Station (บริษัทโซนี่)  

การศึกษาในโครงการนีเ้ป็นการศึกษาปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาการแปล
ชื่อเฉพาะในตวับทประเภทเกมเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพ ขอบเขตการศึกษาครัง้นีจ้ะไม่
ครอบคลุมปัญหาอ่ืนๆ  ที่อาจเกิดขึน้จากระบบการท างานของซอฟต์แวร์หรือระบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกในกระบวนการการแปลเกม (game localization) และเกมที่เลือกมา
แปลเพื่อการศึกษาในครัง้นี เ้ป็นเกมคอนโซล เร่ือง  Bayonetta โดย Hideki Kamiya  
ผู้จ ัดท าเกมที่มีชื่อเสียงมากมาย อาทิ  Devil May Cry,  Biohazard2,  Viewtiful Joe  
และ Okami  ผู้ วิจ ัยเลือกเกม Bayonetta มาศึกษาเนื่องจากเป็นเกมที่มีเนือ้หาและ
ค าศพัท์เฉพาะที่น่าสนใจ มีการใช้ระดบัภาษาที่หลากหลาย ทัง้ยงัได้รบัความนิยมสูงและ
ได้คะแนนเต็ม 40 คะแนนจากนิตยสารฟามิสึ (Famitsu) ซึ่งเป็นนิตยาสารเกมของญ่ีปุ่นที่
ได้รบัการยอมรบัจากวงการเกมทัว่โลก และมกัเป็นแหล่งข้อมูลเกมที่เว็บไซต์และนิตยสาร
ต่างๆ ใช้อ้างอิงเสมอ  เกม Bayonetta จดัอยู่ในประเภทเกมแอ็คชัน่ (action)  ซึ่งรายงาน
วิจยัและพฒันาเร่ืองการจดัระดบัความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์และการพัฒนา
ระบบกลไกในการท างานได้ให้ค านิยามไว้ว่า เกมประเภทที่ใช้การบังค ับทิศทางและการ
กระท าของตวัละครในเกมเพื่อต่อสู้หรือท าภารกิจให้ส าเร็จและผ่านด่านต่างๆไปให้ได้ 

http://en.wikipedia.org/wiki/Hideki_Kamiya
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(สถาบนัแห่งชาติเพื่อการพฒันาเด็กและครอบครวั มหาวิทยาลัยมหิดล , 2551)  ถือว่าเป็น
ประเภทของเกมที่เหมาะสมในการศึกษา เนื่องจากมีขอบเขตที่ชดัเจน มีการวางโครงเร่ือ ง
อย่างเป็นระบบตัง้แต่ต้นจนจบ ไม่มีการเพิ่มเติมเนือ้หาภายหลังเหมือนเกมออนไลน์ ท า
ให้ง่ายต่อการควบคุม 

 
2. วัตถุประสงค์ของการค้นคว้าวิจัย 

2.1 เพื่อศึกษาทฤษฎีการแปล แนวทางการแปล และกลวิธีในการท าบทบรรยายใต้
ภาพ 

2.2 เพื่อศึกษาชื่อเฉพาะและหาแนวทางการแปลตวับทประเภทเกมทีเ่หมาะสม 
2.3 เพื่อแปลและจดัท าบทบรรยายใต้ภาพเกมคอนโซลจากต้นฉบบัภาษาอังกฤษเป็น

ภาษาไทย 
 

3. สมมติฐานของการวิจัย 

ตวับทประเภทเกมคอนโซลเป็นตวับทที่มีกลุ่มผู้รบัสารเฉพาะ การแปลชื่อเฉพาะ
ให้เหมาะสมนัน้จึง เ ป็นการแปลที่เกิดจากองค์ประกอบหลั ก 2 องค์ ประกอบ คื อ 
องค์ประกอบด้านวิชาการแปลและองค์ประกอบด้านความนิยมของตลาด  กล่าวคือต้อง
ค านึงถึงกระบวนการแปลที่ถูกต้องตามหลักวิชา และค านึงถึงภาษาและส านวนที่ได้รับ
ความนิยมและเป็นที่คุ้นเคย 

 
4. ขอบเขตของงานวิจัย 

เนือ้หาของตวับทต้นฉบบัที่เลือกมาศึกษาและแปลแบ่งเป็น 3 ส่วนหลัก ตามลักษณะ
การน าเสนอข้อมูล โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
 

4.1 ปริศนาและค าแนะน า หมายถึง ปริศนาที่พบระหว่างการเล่น เกมซึ่งได้จากการ
พูดคุยของตวัละครหลักกบัผู้คนในเกมเพื่อหาข้อมูล  หรือค าแนะน าในการเล่น
เกม การต่อสู้  และการแก้ไขปริศนาต่างๆ  โดยเลือกเนือ้หาจากบทที่ 1 The 
Angel's Metropolis เนื่ องจากเป็นบทต้นๆของ เกมจึ งเ ป็นบทที่ มีการใ ห้
ค าแนะน าทัง้วิธีการเล่น ตวัละคร และอุปกรณ์ต่างๆไว้มากกว่าบทอ่ืนๆโดยใช้
ระยะเวลาเล่นประมาณ 25 นาที 



4 

 

ประเด็นปัญหา การแปลค าแนะน าการเล่นที่ค่อนข้างยาวให้สอดคล้องกับ
เง่ือนไขทางเทคนิคด้านเวลา การเล่นเกมจะด าเนินไปอย่างรวดเ ร็ว การเล่ือน
ตวัอกัษรค าแนะน าจึงเร็วกว่าการเล่ือนบทบรรยายภาพยนตร์โดยทั่วไป ผู้แปล
ต้องถ่ายถอดเนือ้ความให้ครบถ้วนโดยเลือกใช้ค าที่สอดคล้องกับข้อจ ากัด
ดงักล่าว 
 

4.2 ชื่อเฉพาะ หมายถึง ชื่อเฉพาะที่พบในส่วนแสดงข้อมูลต่างๆ  พร้อมค าอธิบาย
ประกอบ โดยเลือกเนือ้หาจากบทที่  15 A Tower of Truth เนื่องจากเป็นบท
ท้ายๆ ของเกมจึงมีเนือ้หาครอบคลุม ไม่ว่าจะเป็น ชื่อเฉพาะของอุปกรณ์ อาวุธ 
เคร่ืองแต่งกาย ศตัรูและสถานที่ต่างๆ 
ประเด็นปัญหา การแปลชื่อเฉพาะให้สอดคล้องกับเง่ือนไขทางเทคนิคด้าน
ความยาว ความยาวของชื่อไม่ควรเกิน 15 ช่องอักษร ผู้แปลต้องเลือกสรรค าที่
ก่อให้เกิดสมมูลภาพ และต้องพิจารณาใช้กลวิธีการถ่ายทอด ด ัดแปลง หรือ
เพิ่มเติมให้เหมาะสม 
 

4.3 บทบรรยายใต้ภาพ หมายถึง บทบรรยายใต้ภาพของภาพยนตร์แอนนิเมชั่น
หรือค ัทซีน (cut scene) ที่แสดงเนือ้หาเร่ืองราวของ เกมโดยน าเสนอในรูป
ภาพยนตร์ มีการพากย์เสียง บทบรรยายใต้ภาพ และดนตรีประกอบ โดยเลือก
เนือ้หาจากบทที่ 16 The Lumen Sage เนื่องจากภาพยนตร์แอนนิเมชั่นในบทนี ้
มีความยาวที่เหมาะสมส าหรับการศึ กษาเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพตัวบท
ประเภทเกมโดยมีระยะเวลารวม 35 นาที 
ประเด็นปัญหา ปัญหาด้านระดับภาษา เนื่องจากเป็นเกมแนวแฟนตาซีที่
ประกอบด้วยตวัละครจากหลายยุคสมยัและเผ่าพนัธ์ุ ระดบัภาษาจึงแตกต่างกัน
ตามยุคสมยัและลักษณะนิสัย ไม่ว่าจะเป็นระดบัภาษาของเหล่าภูตและแม่มดใน
ยุคโบราณ หรือระดบัภาษาของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน ผู้แปลต้องเลือกสรรค าที่
เหมาะสมกบัตวัละคร และต้องแสดงถึงความแตกต่างระหว่างเผ่าพนัธ์ุ 
 
เกมเบย์โยเนตตาที่ ผู้ วิจ ัยศึกษาเพื่อแปลในครัง้นี เ้ป็นฉบับแปลภาษาอังกฤษ 

(International version) วางจ าหน่ายในสหรฐัอเมริกา ยุโรป และประเทศอ่ืนๆ  ทั่วโลกใน
ปี พ.ศ.2553 โดยแปลมาจากต้นฉบับภาษาญ่ีปุ่น ( Japanese version)  ซึ่งได้รับการ
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พฒันาและออกวางจ าหน่ายในปี พ.ศ.2552  สาเหตุที่ผู้แปลเลือกแปลเกมเบย์เยเนตตา
ฉบบัภาษาองักฤษแทนท่ีจะแปลจากต้นฉบบัด ัง้เดิมภาษาญ่ีปุ่น เนื่องจากเป็นฉบับที่จ ัด
วางจ าหน่ายทัว่โลก และการแปลเกมญ่ีปุ่นเป็นภาษาต่างๆ เช่น สเปน ฝรั่ง เศส หรือ
เยอรมนันัน้ ล้วนแปลจากฉบบัภาษาองักฤษทัง้สิน้ ด้วยเหตุนี ฉ้บับแปลภาษาที่สามจึงมี
เสียงพากย์เป็นภาษาองักฤษแต่มีบทบรรยายเป็นภาษาที่สาม การแปลจากตัวบทที่เป็น
ฉบบัแปลนีย่้อมท าให้เกิดความสูญเสียบางอย่างที่มีในตวับทต้นฉบับเดิมไป แต่ปัญหานี ้
ก็ยอมรบัได้เนื่องจากเหตุผลดงัต่อไปนี ้  

 

1) การจัดท า เกมฉบับจ าหน่ายทั่ว โล กหรือ  international version เ ป็น        
ธรรมเนียมปฏิบตัิของเกมญ่ีปุ่นเพื่อเพิ่มความหลากหลายของกลุ่มลูกค้า การ
แปลเกมและพากย์เสียงเป็นภาษาองักฤษจะจดัท าโดยบริษัทผู้ผลิตโดยตรง 
ต่างจากวงการภาพยนตร์ที่บริษัทผู้จ าหน่ายรายย่อยในแต่ละประเทศจะเป็น
ผู้รบัผิดชอบการแปลและการพากย์เสียงเอง ดงันัน้การแปลและการพากย์จะ
ได้รบัการควบคุมและตรวจสอบโดยตรงจากบริษัทผู้ผลิต ฉบับแปลภาษา
องักฤษจึงถือว่าเป็นฉบบัแปลที่เชื่อถือได้และผ่านความเห็นชอบจากผู้ผลิต
เกมแล้ว 
 

2) การแปลจากตวับทต้นฉบบัซึ่งเป็นฉบับแปล ปัญหาส าค ัญที่อาจเกิดขึน้คือ 
การสูญเสียทางวฒันธรรม การศึกษาในครัง้นีผู้้วิจยัจึงเลือกเกมเบย์โยเนตตา
ซึ่ง เป็นเกมที่ มีการส ร้าง รูปแบบวัฒนธรรมความเชื่อขึ น้ใหม่ ในโลกใน
จินตนาการ เนือ้เร่ืองไม่มีความเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น หรือความเชื่อ
ตามศาสนาคริสต์ พุทธ หรือชินโตแต่อย่างใด ด ังนัน้ ถึงแม้การแปลจากตัว
บทฉบบัแปลภาษาองักฤษอาจก่อให้เกิดความเปล่ียนแปลงในด้านลักษณะ
ภาษาโดยรวม เพราะความแตกต่างระหว่างภาษาญ่ีปุ่นกับภาษาอังกฤษ แต่
ก็จะไม่ก่อให้เกิดความสูญเสียทางวฒันธรรม 

 

3) การแปลเนือ้หาและชื่อเฉพาะจากตัวบทฉบับแปลซึ่ง ผ่านการด ัดแปลงมา
บ้างแล้ว อาจท าให้เกิดข้อกังวลถึง ส่ิงที่ สูญเ สียไป แต่จากผลการวิจัยชื่อ 
Game Localisation: Unleashing Imagination with 'Restricted' 
Translation โดย คาร์เมน แมนกิออน (Carmen Mangiron)  และ มินาโกะ 
โอ เฮแกน (Minako O’Hagan) แสดงให้เห็นว่า การแปลตวับทเกมนัน้ ผู้แปล
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จะมีอิสระในการแปลมากกว่าการแปลตวับทประเภทอ่ืนๆ ทัง้นีจ้ะพิจารณา
หน้าที่ (skopos) ของตวับทเป็นหลัก ผู้แปลอาจสอดแทรก เพิ่มเติม หรือต ัด
ทอนเพื่อสร้างความบันเทิงให้แก่ผู้ เล่น ต ัวอย่างเช่น การแปลเกม Final 
Fantasy ภาค 10 ผู้แปลแปลวลี ‘the live concert  in the Thunder Plains’ 
เป็น ‘Yunapalooza’ ซึ่งเป็นการเล่นค าระหว่างชื่อนักร้อง ‘Yuna’ กับชื่อการ
แสดงดนตรีร็อค ‘Lollapalooza’ ที่รู้จกักนัดีในอเมริกา 

 
5. ขัน้ตอนการศึกษาวิจัย 

การวิจยัเร่ือง ‚การแปลและท าบทบรรยายใต้ภาพเกมคอนโซลเร่ือง Bayonetta 
ของ Hideki Kamiya‛ ในครัง้นี ้ ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงัต่อไปนี  ้

5.1 อ่านตวับทต้นฉบบัเกมคอนโซลเร่ือง Bayonetta เพื่อท าความเข้าใจ 
5.2 ศึกษาและทบทวนแนวคิดและทฤษฎีการแปลต่างๆ 
5.3 วิเคราะห์ตวับทต้นฉบบั 
5.4 วิเคราะห์ปัญหาการแปลชื่อเฉพาะ 
5.5 วางแผนการแปล 
5.6 แปลเกม Bayontta และบนัทึกอธิบายการแปล 
5.7 ตรวจสอบแก้ไขบทแปล 
5.8 จดัท าบทบรรยายใต้ภาพโดยใช้โปแกรม Sony Vagas Pro 9.0 
5.9 สรุปผลการวิจยั 

 

6. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  
6.1 ได้ศึกษาแนวทางการแปล ปัญหา และวิธีการแก้ไขปัญหา เพื่อเพิ่มทักษะใน

การแปลทัง้ยงัได้น าความรู้ ทกัษะ และทฤษฎีที่ศึกษามาประยุกต์ใช้กับการแปล
ส่ือโสตทศัน์ประเภทเกมคอนโซล และการจดัท าบทบรรยายใต้ภาพ 

6.2 เป็นตวัอย่างการแปลส่ือโสตทศัน์ประเภทเกมคอนโซลให้แก่ผู้ที่สนใจศึกษา 
6.3 เป็นแนวทางเพื่อริเร่ิม ส่งเสริม และพฒันาการแปลในอุตสาหกรรมเกมต่อไป 

 
 
 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Hideki_Kamiya


บทท่ี 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

ทฤษฎีการแปล แนวทางการแปลและข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง 

 
การศึกษาวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ศึกษาทฤษฎีการแปล แนวทางการแปล  และข้อมูลต่างๆที่

เก่ียวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ตวับท ท าความเข้าใจ และแปลเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพ 
ทัง้นีใ้นการจดัประเภทของตวับท วิเคราะห์องค์ประกอบ และหาแนวทางการแปลที่เหมาะสม ผู้ วิจ ัย
ได้ศึกษาทฤษฎีและแนวทางการวิเคราะห์ตวับทเพื่อการวิเคราะห์ ดงันีต้่อไปนี  ้

 
1) แนวทางการวิเคราะห์ประเภทตวับทโดย แคทธารินา ไรซ์ (Katharina Reiss)  
2) การวิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัโดย คริสติอาเน นอร์ด (Christiane Nord)  
3) แนวทางการแปลบทบรรยายภาพยนตร์โดย ผศ. สารภี แกสตนั  
 
 และเพื่อด าเนินการต่อในขัน้ตอนการแปล ผู้ วิจ ัยได้ศึกษาทฤษฎี แนวทางการแปล และ

ข้อมูลที่เก่ียวข้อง ทัง้ที่เป็นทฤษฎีและแนวทางการแปลเกมโดยตรง และที่เป็นแนวทางการแปลตัว
บทประเภทอ่ืนที่เก่ียวข้องและเป็นประโยชน์ ดงันี ้

 
1) แนวทางการแปลแบบตีความโดย ฌอง เดอลีล (Jean Delisle)  
2) แนวทางการแปลชื่อในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซีโดย ลินคอนล์น 
 เฟอร์นานเดส (Lincoln Fernandes)  

3) แนวทางการแปลเกมโดย คาร์เมน แมนกิรอน (Carmen Mangiron) และมินาโกะ โอ  
เฮแกน (Minako O’Hagan)   

 
นอกจากทฤษฎีและแนวทางการแปลที่กล่าวเบือ้งมาต้นแล้ว ผู้ วิจ ัยยังได้ศึกษาข้อมูลด้าน

การตลาดที่เก่ียวข้องกบัชื่อเฉพาะ เพื่อศึกษาเปรียบเทียบการแปลศัพท์เฉพาะที่ นิยมในวงการเกม 
โดยมีรายละเอียดของทฤษฎีการแปลและข้อมูลที่เก่ียวข้องดงันี ้
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2.1 แนวทางการวิเคราะห์ประเภทตัวบท โดย แคทธารินา ไรซ์ 

 
2.1.1 รายงานการศึกษาแนวทางการวิเคราะห์ประเภทตัวบท 

 
ไรซ์ได้น าเสนอแนวทางการการวิจารณ์งานแปลไว้ในหนังสือเร่ือง Translation Criticism, 

the Potential and Limitions: Categories and Criteria for Translation Quality Assessment  
แปลโดยเออร์รอล เอฟ โรดส์ (Erroll F. Rhodes) ซึ่งเนือ้หาตอนหน่ึงอธิบายการแบ่งประเภทตัวบท 
(text type) เอาไว้อย่างน่าสนใจ โดยไรซ์ (Reiss, 2000: 15)  กล่าวไว้ว่า ‚การวิจารณ์งานแปลที่ดี
ต้องเปรียบเทียบบทแปลและตวับทต้นฉบบัโดยละเอียดและเป็นกลาง การเปรียบเทียบดังกล่ าวท า
ให้ทราบว่าตวับทแปลมีความซื่อตรงต่อตวับทต้นฉบบัหรือไม่ ผู้แปลเข้าใจวัตถุประสงค์ของผู้ เขียน
ต้นฉบบัเพียงใด ผู้แปลตีความตวับทต้นฉบบัอย่างไร และผู้แปลถ่ายทอดเนือ้หาในภาษาปลายทาง
ได้ดีเพียงใด‛  ผู้วิจยัได้ศึกษาเนือ้หาและเห็นว่ามีประโยชน์อย่าง ย่ิงในการวิเคราะห์ประเภทตัวบท
เพื่อท าความเข้าใจวตัถุประสงค์ของตวับทต้นฉบับและน าไปใช้ประกอบการศึกษา โดยละเอียด
แนวคิดเร่ืองประเภทตวับทต้นฉบบัของไรซ์มีดงัต่อไปนี ้

ไรซ์ (Reiss, 2000: 27-47) น าเสนอแนวคิดการแบ่งประเภทของตัวบทโดยอ้างอิงแนวคิด
เร่ืองเดียวกนัของคาร์ล บูห์เลอร์ (อ้างถึงใน Reiss, 2000: 25) ที่กล่าวว่า ตวับทหน่ึงๆจะมีหน้าที่ทาง
ภาษาซึ่งผสานหรือทับซ้อนกันอยู่ 3 ประการ คือ การน าเสนอข้อมูล (Represent)  การแสดง
ความรู้สึก (Express) และการโน้มน้าวจิตใจ (Appeal) อย่างไรก็ตามมกัจะมีหน้าที่หลักหน้าที่ เดียว
ที่เด่นชดั ทัง้นีรู้ปแบบการเขียนในการส่ือสารจะเป็นเคร่ืองบ่งชีห้น้าที่หลักของต ัวบทและเจตนาของ
ผู้เขียน โดยไรส์ได้ปรบัเอาแนวคิดของบูห์เลอร์มาใช้ และแบ่งตวับท 4 ประเภทตามหน้าที่ของต ัวบท 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้
 

1. Content-focused Text เป็นตวับทที่เน้นการถ่ายทอดเนือ้หาข้อมูล ผู้ เขียนเลือกรูปแบบ
การน าเสนอที่เหมาะสมเพื่อให้เกิดการส่ือความหมายที่มีประสิทธิภาพและเนือ้หาที่ช ัดเจน  
โดยตวัอย่างของต ัวบทประเภทนี  ้ได้แก่ รายงานข่าว ค าแนะน าการใช้งาน วิธีการใช้ 
เอกสารราชการ และงานเขียนวิชาการ เป็นต้น   

ไรซ์ (Reiss, 2000: 28)  กล่าวว่า การแบ่งแยกประเภทตัวบทนัน้ควรศึกษาให้
ชดัเจนย่ิงขึน้ กล่าวคือ หากจะหาความแตกต่างของต ัวบทแบบ content-focused และ 
form-focused  ผู้ศึกษาไม่ควรด่วนสรุปว่าต ัวบทแบบ content-focused นัน้ไม่มีรูปแบบ
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การส่ือสาร เพราะไม่มีรูปแบบการส่ือสารใดที่เกิดขึน้ได้โดยไม่มีเนือ้ความ  เช่นเดียวกัน
เนือ้ความก็เกิดขึน้ไม่ได้หากปราศจากรูปแบบการส่ือสาร ด ังนัน้ ผู้ศึกษาจึงต้องพึงระลึก
เสมอว่า เนือ้ความและรูปแบบการส่ือสารนัน้สัมพนัธ์กนัอย่างแยกไม่ออก  ในการศึกษาตัว
บทแบบ content-focused  ‚วิธีการในการส่ือความคิด ” จึงส าค ัญน้อยกว่า “สารที่ ส่ือ
ออกมา”  ดงัที่ จมัเพิลท์ (Jumpelt, 1961: 133 อ้างถึงใน Reiss, 2000: 31 ) กล่าวว่า การ
ถ่ายทอดเนือ้ความข้อมูลในภาษาปลายทางต้องครบถ้วน เนื่องจากในตัวบทประเภทนี ้
เนือ้ความเป็นส่ิงส าคญัที่สุด การน าเสนอเนือ้ความในภาษาปลายทางจึงต้องอยู่ในรูปแบบ
การส่ือสารที่ผู้อ่านคุ้นเคย ไม่ขดัต่อวฒันธรรมการใช้ภาษาปลายทาง 

 
2. Form-focused Text  เป็นตวับทที่เน้นการถ่ายทอดรูปแบบการเขียนหรือวัจนลีลา ค าว่า 

“form” หรือ “รูปแบบ” นี ้โดยทัว่ไปแล้วจะสัมพ ันธ์กับวิธีการที่ ผู้ เขียนใช้ส่ือสาร ต่างจาก 
“content” หรือ“เนือ้ความ” ซึ่งมกัจะเก่ียวข้องกบัสารที่ส่ือออกมา (Reiss, 2000: 31) 

ตวับทประเภทนี ้ผู้เขียนใช้รูปแบบการเขียนเพื่อสร้างสุนทรียภาพทางภาษา โดย
รูปแบบดงักล่าวไม่ได้ส่งผลเฉพาะต่อเนือ้หา แต่ยงัส่งผลไปถึงการส่ืออารมณ์ความรู้สึกที่มี
ลักษณะเฉพาะและสามารถถ่ายทอดเป็นภาษาปลายทางด้วยรูปแบบการเขียนที่คล้ายคลึง
กนั กล่าวคือ ภาษาที่ส่ืออารมณ์ความรู้สึกหรือต ัวบทประเภท form-focused นัน้ เป็นต ัว
บทที่ ผู้แปลต้องใช้รูปแบบที่ คล้ายคลึงกับต้นฉบับเพื่อส ร้างสุนทรียภาพให้แ ก่ผู้ อ่าน
เช่นเดียวกบัต้นฉบบั เช่นนีก้ารแปลจึงจะถือได้ว่าเกิดสมมูลภาพย่างแท้จริง 

ตวับทประเภท form-focused อาทิ วรรณกรรม อตัชีวประวัติ เร่ืองสัน้ หรือบทกวี
ต่างๆ รูปแบบการเขียนที่ยกตวัอย่างมานีล้้วนแล้วแต่ท าหน้าที่ส่ือเนือ้ความ แต่หากไม่มีการ
รกัษารูปแบบการเขียนดัง้เดิมของนกัเขียนไว้เม่ือถ่ายทอดเป็นบทแปล ต ัวบทฉบับแปลอาจ
สูญเสียลักษณะเฉพาะที่มีในต้นฉบบัไป ไม่ว่าจะเป็นวัจนลี ลาหรือรูปแบบทางกวีนิพนธ์  
ดงันัน้ ความแม่นย าของเนือ้หาอาจเป็นส่ิงจ าเป็นรองลงมาจากความคล้ายคลึงของรูปแบบ
การเขียนและสุนทรียภาพที่เทียบเคียงต้นฉบบั 
 

3. Appeal-focused Text  เป็นตวับทที่ไม่ได้ถ่ายทอดสารในรูปแบบทางภาษาทั่วๆไป แต่จะ
น าเสนอข้อมูลในรูปแบบเฉพาะ มีเป้าหมายชดัเจน และต้องการให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนอง
บางประการจากผู้รบัสาร  เช่น โฆษณาสามารถโน้มน้าวใจผู้รับสารได้โดยที่ อาจไม่ต้อง
น าเสนอข้อมูล หรือสร้างความประทบัใจใดๆ อาศยัก็แต่เพียงหน้าที่ทางภาษาที่ใช้โน้มน้าว
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ใจ บูห์เลอร์ (อ้างถึงใน Reiss, 2000: 39) กล่าวว่า นัน่เป็นเพราะตัวบทประเภทนีมี้หน้าที่
ในการโน้มน้าวผู้รบัสารให้ซือ้สินค้า หรือท าให้ผู้รบัสารเกิดปฏิกิริยาตอบสนองนัน่เอง    

ไรซ์ (Reiss, 2000: 39) กล่าวว่า ปฏิกิริยาตอบสนองจากผู้รบัสารถือเป็นส่ิงส าค ัญ
มากในการแปลตัวบทประเภทนี  ้  ด ังนัน้ รูปแบบการเขียนที่ใ ช้ในการส่ือความจึง มี
ความส าคญัรองลงมาจากปฏิกิริยาตอบสนองของผู้รบัสาร ผู้แปลต้องแยกออกจากเนือ้หา
และรูปแบบการเขี ยนของตัวบท ต้นฉบับมากกว่าต ัวบทประเภท อ่ืนๆ  และอาจต้อง
ปรับเปล่ียน เนือ้หาแล ะรูปแบบการเขียนเพื่ อให้บรร ลุ เป้าหมายเช่นเดียวกับต้นฉบับ 
เนื่องจากผู้รบัสารปลายทางอาจมีวฒันธรรมต่างจากผู้รบัสารต้นทาง 

 
4. Audio-medial Text  ตัวบทประเภทนีผ้ ลิตขึน้เพื่อน าไปใช้ในการพูดหรือการร้อง การ

น าเสนอข้อมูลมิได้เป็นเพียงการถอดความบทพูดออกมาเท่านัน้ หากแต่เป็นองค์ประกอบ
หนึ่งของการส่ือสารที่ซบัซ้อน  ตวับทประเภท audio-medial แตกต่างจากตัวบทประเภท
อ่ืนๆ คือต้องอาศยัส่ือนอกตวับท อุปกรณ์ทางเทคนิค  ภาพ ดนตรี และการแสดงออกทาง
อารมณ์ที่เห็นเป็นภาพ ต ัวบทต้องรวมเข้ากับองค์ประกอบเหล่านี  ้ รูปแบบการส่ือสารที่
ซบัซ้อนนีจ้ึงจะสามารถส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การแปลตวับทประเภทนีใ้ห้เหมาะสม ไรซ ์(Reiss, 2000: 46) กล่าวว่า ผู้แปลต้อง
รกัษาปฏิกิริยาตอบสนองที่ได้จากผู้รบัสารในภาษาปลายทางไว้ให้เหมือนกับที่ ผู้ รับสารใน
ภาษาต้นฉบบัได้ ดงันัน้ ในบางกรณีอาจต้องปรับเปล่ียนทัง้ เนือ้ความและรูปแบบการใช้
ภาษามากกว่าต ัวบทประเภทอ่ืนๆ  ทัง้นี ส่ิ้ งที่ ต้องค านึงถึงในการแปลตัวบทประเภท   
audio-medial คือ ความสอดคล้องของตัวบทกับส่ือนอกตัวบทและ องค์ประกอบทาง
เทคนิคอ่ืนๆ ซึ่งรวมอยู่ในรูปแบบการส่ือสารอนัซับซ้อนนี ้
  
2.1.2 ทบทวนแนวทางการวิเคราะห์ประเภทตัวบท 
 
แนวทางการวิเคราะห์ประเภทตวับท ถือเป็นขัน้ตอนเบือ้งต้นที่ส าคญัเพื่อวิเคราะห์ว่าต ัวบท

ที่จะแปลนัน้เป็นตวับทประเภทใด ประโยชน์ของแนวทางนีแ้ละประโยชน์จากการรู้ประเภทตัวบท 
คือ ช่วยให้ผู้แปลเข้าใจทิศทางและเป้าหมายที่ชดัเจนของตวับท เนื่องจากตัวบทแต่ล่ะประเภทนัน้
ให้ความส าคญักบัปัจจยัที่ต่างกนัออกไป ดงัที่ไรซ์ (Reiss, 2000: 47) ได้กล่าวสรุปไว้ว่า ส่ิงที่ส าค ัญ
ที่สุดของ ต ัวบทประเภท content-focused คือความถูกต้ องของเนือ้หา ส่ วนตัวบทประเภท      
form-focused ให้ความส าคญักบัรูปแบบการเขียนที่ก่อให้เกิดสุนทรียภาพที่เทียบเคียงกับต้นฉบับ 
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ในขณะที่ปฏิกิริยาตอบสนองที่ต้นฉบบัคาดว่าจะได้รบัจากผู้อ่านคือปัจจยัส าค ัญของตัวบทประเภท 
appeal-focused และส่ิงที่ผู้แปลควรให้ความส าคญัมากในการแปลตวับทประเภท audio-focused 
คือการแปลให้ตวับทสามารถน าไปใช้ร่วมกบัส่ือนอกตวับทและองค์ประกอบอ่ืนๆได้อย่างสอดคล้อง
เหมาะสม 

ตวับทประเภทเกมคอนโซลถือเป็นต ัวบทที่มีความหลากหลายดังที่ กล่าวไว้ในส่วนของ
ขอบเขตงานวิจยัที่ผู้วิจยัแบ่งเนือ้หาออกเป็น 3 ส่วน โดยเนือ้หาในแต่ละส่วนนัน้มีลักษณะแตกต่าง
กนัออกไป ทัง้ภาพยนตร์แอนนิเมชัน่ ค าแนะน าระหว่างเล่นเกม และเนือ้หาสนับสนุนที่ไม่มีลักษณะ
ของบทบรรยายใต้ภาพ การแปลตวับทที่มีความหลากหลายเช่นนีใ้ห้บรรลุผล ผู้ วิจ ัย ต้องวิเคราะห์
ประเภทของตัวบทแต่ละส่วนของเกมให้ชัดเจนว่าส่วนใดเป็นต ัวบทประเภทใด  และควรใ ห้
ความส าคญักบัปัจจยัใดเม่ือลงมือแปล แนวทางการวิเคราะห์ประเภทตัวบทนีจ้ึง เป็นเคร่ืองมือและ
ขัน้ตอนที่ส าคญัย่ิงในการแปล โดยการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้วิเคราะห์ประเภทตัวบทตามแนวทางของ
ไรซ์ไว้ในบทที่ 3 ซึ่งถือเป็นขัน้ตอนที่ 3 ของการวิจยั  

 

2.2 แนวทางการวิเคราะห์ตัวบทต้นฉบับโดย คริสคิอาเน นอร์ด 

 
2.2.1 รายงานการศึกษาทฤษฎีการวิเคราะห์ตัวบท 

 
ทฤษฎีการกระท าการแปลของคริสติอาเน  นอร์ด  (Christiane Nord อ้างถึงใน วรรณา   

แสงอร่ามเรือง, 2552) มีหลักส าคญัคือ การวิเคราะห์ภารกิจที่ ผู้ จ้างงานแปลมอบหมายให้ผู้แปล 
โดยต้องทราบให้แน่ชดัว่าผู้จ้างงานแปลต้องการให้ท าอะไร  ผู้แปลจึงจะสามารถท างานให้ตรงกับ
หน้าที่ที่ได้รบัมอบหมายมานัน้ได้ ทัง้นี ้นอร์ดได้เสนอผังกระบวนการแปลที่เรียกว่า  ‚แผนภูมิแสดง
วงจรการแปลหรือกระบวนการแปลแบบวกกลับ‛ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1: วิเคราะห์เง่ือนไขต่างๆ ที่ผู้จ้างงานระบุว่าต้องมีอยู่ในงานแปล 
ขัน้ตอนที่ 2: วิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัโดยจะวิเคราะห์เฉพาะองค์ประกอบส าค ัญๆ  ในตัวบท

ต้นฉบบัที่ส าคญัๆ ในการแปลเท่านัน้ หลักส าคญัคือ ผู้แปลจะต้องค านึงถึงสถานการณ์ปลายทางที่
จะต้องน างานแปลนัน้ไปใช้ และแปลโดยยึดสถานการณ์ปลายทางนัน้ๆ เป็นหลักในการถ่ายทอด
เนือ้ความหรือรูปแบบนัน้ๆ ให้เข้ากับภาษาหรือวัฒนธรรมปลายทาง  เม่ือได้งานแปลเสร็จแล้ว 
จะต้องน าไปตรวจสอบกบัข้อก าหนดหรือเง่ือนไขส าหรับงานแปลที่ ผู้ จ้างงานก าหนดไว้อีกครัง้ ใน
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ตอนท้าย เพื่อจะให้ได้งานแปลที่ตรงตามเง่ือนไขที่ก าหนดไว้  ถือเป็นการแปลแบบวกกลับไปหา
ค าสั่งของผู้ว่าจ้างงานแปลแต่แรกเร่ิมนัน่เอง 
แผนภูมิท่ี 1: แผนภูมิแสดงวงจรการแปลหรือกระบวนการแปลแบบวกกลับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(วรรณา แสงอร่ามเรือง, 2552: 66) 

จากขัน้ตอนที่ 2 จะเห็นได้ว่าการวิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัถือเป็นขัน้ตอนส าค ัญที่จะท าให้ผู้
แปลเข้าใจต้นฉบบัชดัแจ้ง และเข้าใจหน้าที่ของงานแปลในวฒันธรรมปลายทางเป็นอย่างดี  ในการ
วิเคราะห์ต้นฉบบันี ้แบ่งออกได้เป็นสองประเภท คือ การวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอกตัวบท  และ
การวิเคราะห์องค์ประกอบภายในตวับท โดยองค์ประกอบทัง้สองประเภทนีมี้รายละเอียดดงัต่อไปนี  ้
 

1. การวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอกตวับท คือ การวิเคราะห์เพื่อให้ผู้แปลเข้าใจหน้าที่
ของตวับท สามารถวิเคราะห์องค์ประกอบภายใน และแปลได้ถูกต้องตามหน้าที่  โดยมีค าถาม
ดงัต่อไปนี ้
 

1) ผู้ส่งสาร (Sender)  

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 80) ได้จ าแนกผู้ส่งสารและผู้ผลิตตวับท เนื่องจาก
สองค านีอ้าจไม่ได้หมายถึงคนคนเดียวกนั แต่โดยปกติมกัจะหมายถึงคนเดียวกัน คือ ผู้แต่ง 
โดยนอร์ดให้ค าจ ากัดความ ‚ผู้ ส่งสาร‛ ว่า เป็นบุคคลหรือสถาบันที่ใช้ต ัวบทนัน้ๆ แจ้ง
ข่าวสารให้บุคคลอ่ืนทราบเพื่อประโยชน์บางอย่าง ส่วน ‚ผู้ผลิตต ัวบท‛ จะเป็นผู้สร้างหรือ



13 

 

ท าตวับทขึน้มาตามค าสั่งของผู้ส่งสารโดยยึดตามหลักเกณฑ์การเรียบเรียงต ัวบทหรือขนบ
ที่นิยมในภาษาหรือวฒันธรรมที่น าตวับทไปใช้ 

2) เจตนาของผู้ส่งสาร (Sender’s intension) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 81) กล่าวว่า เจตนาของผู้ ส่งสารนี เ้ป็นการมอง
จากตวัผู้ส่งสาร ส่วนผลที่เกิดขึน้นัน้เป็นการมองจากมุมมองของผู้รบัสารในขณะรับสารนัน้  
ค าว่า หน้าที่ของตวับท เป็นการมองจากภายนอก คือมองจากปัจจัยแวดล้อมที่มีผลต่อกัน 
หน้าที่ของตวับทกบัเจตนาของผู้ส่งสารอาจไม่ใช่ เร่ืองเดียวกันเสมอไป ปัจจัยทัง้สาม คือ 
เจตนาของผู้ส่งสาร หน้าที่ของตวับท และผลที่เกิดขึน้ อาจเป็นส่ิงเดียวกันได้ แต่ในการ
วิเคราะห์ตวับทเพื่อใช้ในการแปลนัน้ ควรมองทัง้สามส่ิงแยกกันให้ชัดเจน เพราะจะท าให้
ค้นหาวิธีการจดัการในขณะแปลได้ 

3) ผู้รบัสาร (Audience) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 83) กล่าวว่า ผู้รบัสารมีสองกลุ่ม คือ ผู้รับสารต ัว
บทต้นฉบบัและผู้รบัสารงานแปล การแปลตวับทต้องค านึงถึงผู้รบัสารอย่างมาก เพราะผู้รับ
สารงานแปลที่เป็นภาษาปลายทางมาจากคนละวฒันธรรมและสังคมกบัผู้รบัสารต้นฉบับ ผู้
แปลต้องประเมินความรู้พืน้ฐานของผู้รบัสาร ส่วนใดที่คิดว่าผู้ อ่านยังไม่รู้ต้อง ส่ือความให้
ละเอียดชดัเจน ถ้าคิดว่าผู้อ่านรู้เร่ืองแล้วก็อาจรวบรดัได้ 

4) ส่ือ (Medium) 

ค าว่า ส่ือ ตามความหมายของนอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 84) หมายถึง ส่ิงที่
ช่วยพาตวับทไปสู่ผู้รบัสาร ประเด็นที่พิจารณาคือ มีการน าเสนอตัวบทในสถานการณ์การ
ส่ือสารใด เป็นการส่ือแบบลายลักษณ์อกัษรหรือปากเปล่า เพราะรูปแบบของส่ือไม่เพียงแต่
จะมีผลต่อการรบัข่าวสารเท่านัน้ แต่ยงัอาจมีผลต่อการผลิตตวับทด้วย 

5) สถานที่ (Place of communication) 

ในส่วนของปัจจยัเร่ืองสถานที่น ัน้ นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 86) เห็นว่า เป็น
เคร่ืองบ่งชีใ้นเบือ้งต้นเก่ียวกบัส าเนียงถ่ินที่ใช้ในที่น ัน้ ถ้าระบุว่าสถานที่ใดเป็นสถานที่ที่จะ
น างานแปลไปใช้ ก็แสดงว่างานแปลนัน้จะต้องใช้ภาษาถ่ินเป็นภาษาปลายทาง นอกจากนี ้
ยงัมีความส าคญัต่อการมองสภาพการเมืองและวฒันธรรมในสังคมนัน้ๆ  
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6) เวลา (Time of communication) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 87) กล่าวว่า ปัจจยัด้านเวลาเป็นส่ิงส าค ัญ เพราะ
เป็นเคร่ืองบ่งชีเ้บือ้งต้นเก่ียวกบัสภาพภาษาที่ใช้ในต ัวบทนัน้ ภาษาที่ใช้ในต ัวบทนอกจาก
จะแสดงถึงการเปล่ียนแปลงภาษาไปตามกาลเวลาแล้ว ยงัสะท้อนให้เห็นการเปล่ียนแปลง
ทางด้านสังคมวฒันธรรมในเวลานัน้ด้วย  โดยปัจจัยด้านเวลามีผลเก่ียวเนื่องกับความ
คาดหวงัของผู้อ่านและผู้แปลได้ เพราะอาจมีค่านิยมบางอย่างรวมอยู่ด้วยซึ่งในเวลา
ปัจจุบนัอาจเปล่ียนแปลงไปแล้ว 

7) โอกาสพิเศษในการส่ือสาร (Motive for communication) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 88) เห็นว่า โอกาสในการส่ือสารที่ต่างกันไม่ว่าจะ
เกิดจากความนิยมปฏิบัติกันในสังคมหรือความจ าเป็นก็ตาม ท าให้มีการผลิตตัวบท
แตกต่างกนัไป และใช้ส่ือที่ต่างกนัออกไป โอกาสพิเศษเหล่านี เ้ป็นข้อมูลท าให้เราได้ทราบ
เจตนาของผู้เขียนและหน้าที่ของตวับท และมกัจะถูกก าหนดโดยสังคมไปโดยปริยาย ใน
เวลาเดียวกนัท าให้เราทราบขนบประจ าชนิดของตวับทด้วย เช่น มีการใช้ปัจจัยด้านอวัจน
ภาษาในตวับทโดยใช้สัญลักษณ์ขอบด าที่การ์ดเป็นการไว้ทุกข์ เหล่านี เ้ป็นต ัวก าหนดความ
คาดหวงัของผู้รบัสาร 

8) หน้าที่ของตวับท (Function) 

หน้าที่ของตวับทตามความหมายของนอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 89) หมายถึง 
หน้าที่ในการส่ือสารแต่ละหน้าที่ หรือหน้าที่ในการส่ือสารทุกหน้าที่ของต ัวบทนัน้ๆ รวมกัน
ทัง้หมด เพื่อน ามาใช้ในสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นการผลิตตัวบทหรือการ
รับสาร อาจเกิดขึน้เ ป็นกรณีพิเศษเพื่อส่ือสารอย่างใดอย่างหนึ่ งอันเนื่องมาจากการ
ประกอบขึน้มาของปัจจยัต่างๆ เช่น ผู้ส่งสาร ผู้รบัสารและความคาดหวังของผู้รับสาร ส่ือ 
เวลา สถานที่ และโอกาสพิเศษ 

 
2. การวิเคราะห์องค์ประกอบภายในตัวบท คือการวิเคราะห์เพื่อให้ได้ค าตอบเก่ียวกับ

เนือ้หาและรูปแบบของตวับท โดยมีค าถามดงัต่อไปนี ้  
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1) หวัข้อเร่ืองของตวับท (Subject matter) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 93) เน้นการวิเคราะห์เฉพาะส่วนของตวับทที่
ส าคญัต่อการแปล การวิเคราะห์ว่าตวับทมีหวัข้อเร่ืองใด มีส่วนส าคญัมากต่อการแปล 
กล่าวคือ 

 

1. ตวับทที่มีหวัข้อเร่ืองสัมพนัธ์กนัแสดงถึงความเก่ียวเนื่ องของต ัวบทนัน้ ถ้าต ัว
บทใดไม่ได้ประกอบด้วยหวัเร่ืองใดหวัข้อหนึ่งโดยเฉพาะหรือมีหัวข้อใหญ่แล้ว
แยกเป็นหวัข้อย่อย แต่ประกอบด้วยหวัข้อที่แตกต่างกันมาอยู่รวมกันแสดงว่า
เป็นเพียงการน าตวับทหลายๆตวับทมารวมกนัเท่านัน้ 

2. ถ้าผู้แปลทราบว่าตวับทเป็นหวัข้อเร่ืองใดและน าไปใช้ในบริบททางวัฒนธรรม
ใด จะท าให้ผู้แปลสามารถคาดเดาหรือต ัง้ ข้อสมมติฐานเก่ียวกับความ รู้
พืน้ฐานหรือความรู้ทัว่ไปที่ผู้รบัสารต้องมีก่อนหน้านีไ้ด้  ซึ่ง เป็นประโยชน์มาก
ต่อการแปล บริบททางวัฒนธรรมนัน้อาจเป็นบริบททางวัฒนธรรมของ
ภาษาต้นฉบบัหรืองานแปลก็ได้ อาจเป็นส่ิงที่เกิดขึน้จริงหรือสมมติขึน้ก็ได้ 

3. หวัข้อจะบ่งบอกว่าตวับทมาจากความรู้สาขาใด  และท าให้ผู้แปลตัดสินใจได้
ง่ายว่าตนต้องมีความรู้เฉพาะด้านด้านใดจึงจะท างานแปลนีไ้ด้ หรือต้องสืบค้น
ข้อมูลเพิ่มเติมในด้านใดบ้าง 

4. การได้ตรวจสอบค าสั่งแปลและวิเคราะห์เก่ียวกบัหวัข้อของต ัวบทท าให้ผู้ แปล
ตดัสินใจได้ว่างานแปลที่ได้รบัมอบหมายนัน้มีโอกาสท าได้ส าเร็จหรือไม่ 

5. การวิเค ราะห์หัว ข้อจะท าให้สามารถทราบหน้าที่ของชื่อเร่ืองได้  เพราะ
โดยทัว่ไปชื่อเร่ืองจะบ่งบอกหัวข้อในตัวบท  

6. การค้นหาหรือทราบหวัข้อเร่ืองของต ัวบทจะช่วยให้เราได้ข้อมูลชีน้ าเก่ียวกับ
องค์ประกอบภายนอกตวับทได้ด้วย ถ้าหาจากที่ อ่ืนไม่ได้แล้ว  เช่น เก่ียวกับผู้
ส่งสาร เวลา หรือหน้าที่ของตวับท 

2) เนือ้หา (Content) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 95) กล่าวว่า ในการวิเคราะห์เนือ้หาของต ัวบทที่
ซบัซ้อน ไม่ว่าจะเป็นด้านโครงสร้างหรือด้านความหมาย นอร์ดแนะน าให้น ามาเ รียบเรียง
ใหม่ด้วยภาษาของตนเอง (paraphrase) อย่างง่ายๆ โดยแบ่งเป็นหน่วยข้อมูลและให้แต่ละ
หน่วยข้อมูลมีความสัมพนัธ์เป็นเหตุเป็นผลกันด ังที่ปรากฏในตัวบท วิธีนีจ้ะท าให้ผู้แปล
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สังเกตเห็นส่ิงที่มกัพบเห็นบ่อย 2 ประการในตวับทได้อย่างเด่นชดั คือ  เนือ้ความที่ ผู้แต่งละ
ไว้ในฐานที่เข้าใจและเนือ้ความที่ขาดความเก่ียวเนื่อง 

ข้อควรระวงัคือ การเรียบเรียงใหม่ด้วยภาษาของตนเองนี เ้ป็นการช่วยให้เข้าใจ
เนือ้ความได้ง่ายขึน้และเห็นโครงสร้างของประโยคได้ชดัเจนขึน้ เป็นการเรียบเรียงใหม่ด้าน
โครงสร้าง ถ้าเป็นการท า Paraphrase ค าศพัท์ เช่น แทนที่ด้วยค าที่ความหมายเหมือนกัน 
(Synonym) หรือค าตรงข้าม (Antonym) จะต้องระวัง ว่าไม่ให้ความหมายแฝงที่มีอยู่ใน
ค าศพัท์ค าเดิมนัน้หายไป 

3) เนือ้ความที่ละไว้ในฐานที่เข้าใจ (Presuppositions) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 96) กล่าวว่า เนือ้ความที่ละไว้ในฐานที่เข้าใจเป็น
เง่ือนไขที่ผู้พูดมีต่อผู้ฟัง ผู้พูดคาดหวงัว่าผู้ฟังจะมีโลกทศัน์กว้างไกลโดยรู้ส่ิงนัน้ได้โดยที่ ผู้
พูดไม่จ าเป็นต้องเอ่ยถึง ดงันัน้ ตามหลักแล้วผู้ฟังจะต้องสามารถเข้าใจส่ิงที่ ผู้พูดละไว้ ซึ่ง
นอกจากจะเป็นส่ิงต่างๆ ที่ประกอบสถานการณ์ขณะพูดแล้ว ยังอาจเป็นเร่ืองทั่วๆ ไป การ
ละเนือ้ความไว้ในฐานที่เข้าใจอาจน าไปสู่ความเข้าใจผิดได้  

การหาเนือ้ความที่ผู้พูดละไว้ในฐานที่เข้าใจเป็นส่ิงที่ยาก เราจะต้องค้นหาว่า ผู้รับ
สารของตวับทต้นฉบบัและผู้รบัสารของงานแปลทัง้สองห่างจากภูมิหลังทางวัฒนธรรมของ
ตวับทต้นฉบบัมากน้อยเพียงใด ค้นหาว่าในตัวบทต้นฉบับมีส่วนของการใช้ภาษาเพื่อให้
ข้อมูลเก่ียวกบัสถานการณ์ต่างๆ อย่างแจ่มชดัมากน้อยเพียงใด และค้นหาว่ามีการกล่าว
เนือ้ความซ า้ๆ หรือขยายความมากน้อยเพียงใด 

4) โครงสร้างของตวับท (Text composition) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 97) กล่าวว่า การวิเคราะห์หาโครงสร้างของต ัวบท
ว่าจะเป็นโครงสร้างใหญ่หรือเล็กเป็นส่ิงจ าเป็นมากส าหรบัผู้แปล เนื่องจากตัวบทที่มีหน้าที่
ต่างกนัหรือปัจจยัด้านสถานการณ์ที่ต่างกนั อาจท าให้ผู้แปลได้กลยุทธ์ที่แตกต่างกันออกไป
ในการแปลแต่ละส่วน เนื่องจากส่วนต้นและส่วนท้ายของตัวบทมีส่วนส าค ัญมากในการ
ตีความตวับท เราจึงต้องให้ความส าคญัในการวิเคราะห์ตวับททัง้สองส่วนนีเ้ป็นพิเศษ  

นอกจากนี ้แต่ละตวับทจะมีขนบประจ าตวับท การวิเคราะห์หาโครงสร้างของต ัว
บทจะช่วยให้เห็นชนิดและหน้าที่ของตวับทนัน้ได้  
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5) ปัจจยัด้านอวจันภาษาในตวับท (Non-verbal elements) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 100-101) กล่าวว่า อวจันภาษาในตัวบทหมายถึง 
สัญลักษณ์ที่แสดงออกมาโดยไม่ได้ใช้ภาษาเป็นส่ือ ท าหน้าที่ เส ริมความ ขยายความให้
เด่นชดัหรือขจดัความก ากวมของเนือ้ความ หรือเน้นย า้เนือ้ความในตัวบท ได้แก่ การวาง
หรือจดัรูปร่างหน้าตาของตัวบท อวัจนภาษารวมถึงภาพที่ปรากฏแก่สายตาผู้ อ่าน เช่น 
ลักษณะการเลือกตวัอกัษรต่างๆ 

การวิเคราะห์อวจันภาษาในตวับทท าให้เราได้ข้อมูลเก่ียวกับโครงสร้างของต ัวบท 
เช่น การแบ่งย่อหน้าหรือการเปล่ียนลักษณะตวัอกัษร ได้ข้อมูลเก่ียวกับส่ิงที่ ผู้แต่งละไว้ใน
ฐานที่เข้าใจ 

อวจันภาษาในตวับทมีส่วนเก่ียวข้องกบัวฒันธรรมเจ้าของภาษาเป็นอย่างมาก ผู้
แปลจึงควรพยายามศึกษาในขณะท าการวิเคราะห์ต ัวบทต้นฉบับว่า มีวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษาในตวับทต้นฉบบัแทรกอยู่ในตวับทหรือไม่ มากน้อยเพียงใด และจะถ่ายทอด
มาสู่ผู้รบัสารงานแปลที่อยู่อีกวฒันธรรมหนึ่งโดยไม่เปล่ียนแปลงได้หรือไม่ 

6) ศพัท์ (Lexis) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 102-103) กล่าวว่า การเลือกใช้ศ ัพท์ขึน้อยู่กับ
ปัจจยัด้านเนือ้เร่ืองและหวัข้อเร่ืองของตวับทเป็นส าคญั ว่าจะต้องใช้ค าศ ัพท์ในกลุ่มใดหรือ
วงศพัท์ใด การวิเคราะห์ศพัท์อาจวิเคราะห์ด้านความหมาย ด้านวจันลีลา หรือด้านรูปแบบ
ของค า  

ปัจจยัด้านการเลือกใช้ศพัท์ของผู้ผลิตต ัวบทเป็นส่ิงที่ เราหาได้จากองค์ประกอบ
ภายนอกและภายในตวับท ลักษณะพิเศษต่างๆ ในการเลือกใช้ค าศ ัพท์ในต ัวบทหนึ่งจะให้
ข้อมูลเก่ียวกบัปัจจยัอ่ืนๆ ภายในตวับทด้วย เช่น การใช้ค าที่มีความหมายแฝงหรือวงศ ัพท์
หรือค าศพัท์เฉพาะด้านที่ใช้ จะให้ข้อมูลเก่ียวกบัเนือ้เร่ือง หวัข้อเร่ือง เนือ้ความที่ ผู้แต่งละไว้
ในฐานที่เข้าใจ ลักษณะเฉพาะด้านไวยากรณ์และรูปแบบ  

การวิเคราะห์ศพัท์อาจท าได้ต่างๆ กนัด ังนีค้ือ มีการใช้ศ ัพท์จากวงวิชาการสาขา
อ่ืนๆ หรือไม่ อาจมีการใช้ค าที่นิยมเฉพาะในกลุ่มสังคมใดสังคมหนึ่งหรืออาชีพใดอาชีพ
หนึ่ง หรือค าที่ใช้เฉพาะคนในท้องถ่ินหน่ึง วิเคราะห์ว่าศพัท์ที่ใช้ในต ัวบทนัน้ๆ เป็นค าศ ัพท์
มาตรฐานหรือค าศพัท์ที่ผู้แต่งคิดขึน้เอง เม่ือผู้แปลวิเคราะห์ได้แล้ว จึงน ามาสรุปผลเพื่อ
ตดัสินใจแปลให้ถูกต้องเหมาะสมต่อไป 
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ค าศพัท์นอกจากจะแสดงเจตนาของผู้ส่งสารแล้ว ยงัอาจให้ข้อมูลเก่ียวกับผู้รับสาร
ได้ เช่น การเลือกค าศพัท์ที่มุ่งไปที่กลุ่มผู้อ่านเฉพาะบางกลุ่มเท่านัน้  

7) โครงสร้างประโยค (Sentence structure) 

ปัจจยัโครงสร้างประโยคเน้นการวิเคราะห์ด้านรูปแบบ หน้าที่และวัจนลีลาของการ
ใช้โครงสร้างประโยคต่างๆ อาจมีการวิเคราะห์อย่างละเอียดมากน้อยแล้วแต่ความจ าเป็น
หรือท าอย่างเป็นระบบก็ได้ อาจมีการวิเคราะห์ประโยคหลัก ประโยคย่อย หรือสัดส่วนของ
ประโยคหลักและประโยคย่อยในตวับทนัน้ๆ วิเคราะห์ความยาวของประโยค หรือความ
ต่อเนื่องของเนือ้ความในแต่ละประโยค วิเคราะห์โครงสร้างประโยคที่ เป็นลักษณะเฉพาะ
ของตวับทชนิดนัน้ๆ 

การวิเคราะห์โครงสร้างประโยคจะท าให้ได้ข้อมูลเก่ียวกับเนือ้เร่ือง หัวข้อเร่ืองและ
โครงสร้างของตวับท รวมไปถึงองค์ประกอบ เช่น ระด ับสูงต ่าในประโยค จังหวะความเร็ว 
ช่วงที่เกิดความตื่นเต้นในท้องเร่ือง โครงสร้างประโยคบางลักษณะ เช่น การทิง้ประโยคให้
ขาดตอน นอกจากนีย้ังท าให้ได้ข้อมูลเก่ียวกับเนือ้ความที่ ผู้แต่งละไว้ในฐานที่เข้าใจ 
เก่ียวกับปัจจัยภายนอกตัวบทที่แสดงออกอย่างชัดเจนโดยอาศัยโครง สร้างประโยค 
โดยเฉพาะปัจจยัด้านเจตนาของผู้ส่งสาร ส่ือและหน้าที่ของตวับท 

 

2.2.2 ทบทวนทฤษฎีการวิเคราะห์ตัวบท 

การวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอกและภายในตัวบทตามแนวทฤษฎีของนอร์ด ช่วยให้ผู้
แปลเข้าใจตวับทที่จะแปลอย่างละเอียดชดัเจนมากขึน้ อาทิการเลือกใช้ศพัท์และโครงสร้างประโยค 
ซึ่งตวัละครแต่ละตวัในเกมนัน้ใช้ต่างกนั หากไม่มีการวิเคราะห์ให้เห็นความแตกต่างชัดเจนของ
ลักษณะการเลือกใช้ค าศพัท์ของตวัละครแต่ละตวัแล้ว ผู้แปลอาจไม่ระวงัและเลือกใช้ค าศ ัพท์ภาษา
ปลายทางที่ไม่เหมาะสม บทแปลที่ได้ก็จะไม่เกิดสมมูลภาพ นอกจากการวิเคราะห์จะช่วยให้เกิด
ความเข้าใจด้านภาษาแล้ว การวิเคราะห์ยังช่วยให้เข้าใจองค์ประกอบอ่ืนๆที่ไม่มีเขียนไว้เป็น
ตวัอกัษรในตวับทต้นฉบบัชดัเจนย่ิงขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์อวจันภาษา สีหน้า น า้เสียงของต ัว
ละคร ที่อาจถูกมองว่าไม่ส าคญัหากผู้แปลมุ่งความสนใจไปที่ต ัวภาษาเพียงอย่างเดียว กล่าวคือ 
การวิเคราะห์ตวับทตามแนวทฤษฎีของนอร์ดมีความจ าเป็นอย่างย่ิงในฐานะแนวทางที่ให้ความ
กระจ่างชดัเจนในส่วนของตวับท และในฐานะเคร่ืองมือที่ช่วยกระตุ้ นเตือนให้ผู้ แปลท างานแปล
อย่างรอบคอบและใส่ใจทุกรายละเอียด ไม่เฉพาะตัวหนังสือที่ เขียนอยู่เท่านัน้  และเพื่อให้การ
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วิเคราะห์ตวับทต้นฉบับครอบคลุมเนือ้หาที่หลากหลาย ผู้ วิจ ัยจึงใช้ การวิเคราะห์องค์ประกอบ
ภายนอกและภายในตวับทควบคู่กบัแนวทางการวิเคราะห์ประเภทตวับทของไรซ์ในขัน้ตอนที่  3 ของ
การวิจยั และได้วิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัโดยละเอียดไว้ในบทที่ 3 การวิเคราะห์ตวับทต้นฉบบั 

 

2.3 แนวทางการตีความ (Interpretive Approach) โดยฌอง เดอลีล 
 
2.3.1 รายงานการศึกษาแนวทางการแปลแบบตีความ 
 
ฌอง เดอลีล  (Jean Delisle,1988) น าเสนอแนวคิดการแปลแบบตีความไว้ในหนังสือ 

Translation: An Interpretive Approach ซึ่งแปลโดยแพทริเซีย โลแกน (Patricia Logan) และโมนิ
กา ครีรีย์ (Monica Creery) โดยได้อ้างถึงแนวคิดในการแปลของดานิกา  เซเลสโกวิตช์  (Danica 
Seleskovitch) ไว้ ว่าเป้าหมายในการแปลไม่ได้ อยู่ที่ต ัวภาษา  ไม่ใ ช่การถ่ายภาษาค าต่อค า 
(Transcode) แต่เป้าหมายของการแปลคือการถ่ายทอดความหมายจากภาษาหนึ่งไปอีกภาษาหนึ่ง  
เซเลสโกวิตช์ได้ให้แนวคิดไว้ว่าความหมายมี  2 ระด ับ คือ (1) ความหมายประจ าทางภาษา 
(Signification) และ (2) ความหมายระดบั วาทกรรม (Meaning) ดงันัน้การแปลให้เกิดสมมูลภาพ 
(Translation Equivalence) จึงเป็นกระบวนการแปลที่ซบัซ้อน แบ่งออกเป็นขัน้ตอนหลัก 3 ขัน้ตอน 
(ดูแผนภูมิรูปภาพที่ 2) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

 

1) การท าความเข้าใจต้นฉบบั (Comprehension) 

ขัน้ตอนการตีความครัง้ที่ 1 เพื่อท าความเข้าใจ โดยผู้แปลจะพยายามท าความเข้าใจส่ิงที่
นกัเขียนต้องการส่ือสาร ซึ่งผู้แปลไม่สามารถเข้าใจเนือ้หาทัง้หมดได้ด้วยการอ่านเพียงอย่างเดียว 
แต่ต้องอาศยัการวิเคราะห์ที่เรียกว่า ‚การตีความ‛  การท าความเข้าใจตวับทนัน้ผู้แปลต้องวิเคราะห์
ความหมายทีแ่บ่งออกได้เป็น 2 ระดบั คือ ระดบัความหมายประจ าทางภาษา (Signification) และ
ความหมายระดบัวาทกรรมหรือความหมายที่มาจากการตีความโดยอาศัยบริบท (Meaning) ทัง้นี ้
การท าความเข้าใจความหมายทัง้สองส่วนจะแยกท าในต่างข ัน้ตอนและตามล าดบั ถึงแม้ว่าใน
ความเป็นจริงแล้วความหมายทัง้สองส่วนอาจเกิดขึน้พร้อมกนัและคาบเก่ียวทับซ้อนกนัอยู่  
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1.1 การถอดรหสัค า (Decoding of Linguistic Signs) 

การถอดรหสัค าเป็นการกระท าที่ เกิดขึน้ในระด ับภาษาเพื่อให้เข้าใจความหมาย
ของค า โดยการวิเคราะห์ไวยากรณ์และค าศพัท์  ผู้แปลจะใช้ความรู้ทางค าศ ัพท์จากความทรงจ า
ของผู้แปลเพื่อหาความหมายของค าแต่ละค าในบริบทนัน้ๆ  กล่าวคือผู้แปลสามารถตีความหา
ความหมายของค าด้วยการถอดรหัสค า ต่างกับคอมพิวเตอร์ที่จ าเฉพาะรูปแบบของค าโดยไม่
ตีความให้เหมาะสมกบับริบทนัน้ๆ อย่างไรก็ตามขัน้ตอนขัน้ตอนนีย้งัไม่อาจท าให้เข้าใจความหมาย
ของถ้อยค าได้อย่างแท้จริงเพราะยงัมิได้ค านึงถึงความหมายที่ได้จากบริบท 

 
1.2 การท าความเข้ าใจความหมายในระดับวาทกรรม (Comprehension of 

Meaning)  

เป็นขัน้ตอนที่ 2 เพื่อท าความเข้าใจถ้อยค าให้ชดัเจนย่ิงขึน้โดยอาศัยบริบททางการ
ส่ือสารหรือความหมายประจ าทางภาษาเพื่อหาความหมายระดับวาทกรรมของถ้อยค าที่ เป็นส่วน
หนึ่งของข้อความ ดงันัน้ การแปลจึงเป็นการน ามโนทศัน์มากล่าวซ า้ใหม่ (Re-expression) โดยที่ ผู้
แปลต้องสกดัมโนทศัน์ (Concepts) ออกจากถ้อยค าในภาษาต้นทาง (ดูแผนภูมิรูปภาพที่  1)  และ
เชื่อมเข้ากบัความรู้ของเนือ้หาจากประสบการณ์ของผู้แปลเองเพื่อให้ได้ความหมายที่ถูกต้องชดัเจน 

 

2) การเขียนวาทกรรมซ า้ใหม่ (Reformulation) 

ขัน้ตอนนีผู้้แปลน าความหมายที่เข้าใจจากภาษาต้นฉบับมาเขียนใหม่เพื่อถ่ายทอด  โดย
ผละออกจากรูปแบบทางภาษาต้นฉบบั  ถือเป็นกระบวนการทางความคิดของผู้แปล เพื่อหาถ้อยค า 
ส านวน และโครงสร้างทางไวยากรณ์ และใช้ถ่ายทอดความหมายนัน้ๆเป็นภาษาปลายทาง การผละ
ออกจากรูปแบบทางภาษาของภาษาต้นฉบับนีต้้องอาศัยความคิดเทียบเคียงจากประสบการณ์  
และการเรียบเรียงมโนทศัน์ใหม่ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

 

2.1 การใช้ความคิดเทียบเคียงจากประสบการณ์ (Analogical Reasoning) 

ผู้แปลหาความหมายของถ้อยค าที่อยู่ในสถานการณ์ส่ือสารและน ามากล่าวซ า้ใหม่
เป็นภาษาปลายทาง โดยใช้ความรู้ทัง้หมดที่ผู้แปลสะสมเป็นประสบการณ์เก่ียวกับต ัวบทที่จะแปล  
และผู้แปลต้องผ่านกระบวนการทางความคิดหลายขัน้ตอน แต่ ไม่จ าเป็นต้อง เกิดขึน้เป็นล าด ับ



21 

 

เส้นตรง ดงัที่ปิยาเฌต์ (Piaget, The Psychology of Intelligence, p.7 อ้างถึงใน  Delisle,1988: 
68 ) กล่าวว่า กระบวนการทางความคิดมกัเป็นไปอย่างอิสระเสมอ 

 
2.2 การถ่ายทอดความหมาย (Re-verbalization) 

เม่ือเข้าใจความหมายระดบัวาทกรรมของภาษาปลายทางแล้ว ผู้แปลจะถ่ายทอด
ความหมายนัน้ใหม่ในรูปแบบของความคิด ไม่ใช่ รูปแบบของค า โดยผู้แปลจะเลือกรูปแบบทาง
ภาษาที่เหมาะสมจนได้ร่างค าแปล (Tentative Solution) กระบวนการใช้เหตุผลของนักแปลนีถื้อ
เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ และเป็นกระบวนการทางสมอง  (Cognitive Process) ที่ ผู้แปลจะน า
ความรู้ต่างๆที่สะสมไว้ ทัง้ความรู้ด้านภาษา ความรู้เฉพาะทาง และความรู้ทัว่ไปมาปรบัใช้ 

 
3) การตรวจสอบความหมาย (Verification) 

เป็นขัน้ตอนสุดท้ายของกระบวนการทางความคิดเพื่อตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของ
ร่างค าแปลที่ผู้แปลได้ถ่ายทอดออกมา และถือเป็นการตีความครัง้ที่  2 โดยการตีความครัง้แรกจะ
เกิดขึน้หลังจากที่ผู้แปลเข้าใจมโนทศัน์ของค าและก่อนที่จะกล่าวมโนทศัน์ซ า้ใหม่ การตีความครัง้ที่ 
1 นีท้ าเพื่อหามโนทศัน์ของถ้อยค า ในขณะที่การตีความครัง้ที่ 2 จะเกิดขึน้หลังการกล่าวมโนทัศน์
ซ า้ใหม่และก่อนการตดัสินใจเลือกค าแปลที่จะใช้จริงเพื่อตรวจสอบว่าร่างค าแปลนัน้ถ่ายทอดมโน -
ทศัน์ได้อย่างถูกต้อง กล่าวคือ การตีความครัง้ที่  1 จะขึน้อยู่กับการถอดรหัสค าในภาษาต้นฉบับ 
ส่วนการตีความครัง้ที่ 2 จะขึน้อยู่กบัรหสัค าในภาษาปลายทางเม่ือได้ร่างค าแปลแล้ว กระบวนการ
ทางความคิดที่กล่าวมาข้างต้นสามารถแสดงเป็นแผนภูมิได้ดงัต่อไปนี ้  

แผนภูมิท่ี 1: แสดงการตีความทัง้ 2 ครัง้ในกระบวนการแปล โดยเดอลีล (Delisle,1988: 67) 

 

 
            Semasiological      Onomasiological 
การถอดรหสัภาษาสู่ความเข้าใจ           การถ่ายทอดความหมายสู่รูปลักษณ์ภาษา 
    

องค์ประกอบเชิงปริชาน 
 

 ถ้อยค าในตวับทต้นฉบบั              ถ้อยค าในตวัแปล 
  

การสกดัมโนทัศน์ของถ้อยค า 
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นอกจากนีเ้ดอลีล (Delisle,1988: 69) ยงัได้สรุปกระบวนการแปลทัง้ 3 ขัน้ตอนเป็นแผนภูมิ 
โดยกล่าวว่า กระบวนการทัง้หมดเร่ิมต้นและจบลงด้วยตวับท ผู้แปลจะน าส่วนประกอบของตัวบท
หรือถ้อยค าที่เรียงร้อยต่อเนื่องกนัไปตีความ อนัเป็นการกระท าที่เกิดขึน้ระหว่างขัน้ตอนการท าความ
เข้าใจและการวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบ อย่างไรก็ตามผู้แปลไม่ได้วิเคราะห์ส่วนประกอบเหล่านี เ้พียง
ล าพงั หากแต่วิเคราะห์โดยอาศยัโครงสร้างและความหมายโดยรวม ซึ่ง ก็คือบริบทนั่นเอง  ทัง้นี ้
เป้าหมายของนกัแปลคือการแปลให้ได้บทแปลที่ท าหน้าที่ส่ื อสารได้เช่นเดียวกบัต ัวบทต้นฉบับ 
 
แผนภูมิท่ี 2: สรุปกระบวนการแปลทัง้ 3 ขัน้ตอน โดยเดอลีล (Delisle,1988: 69) 
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 แผนภูมิที่ 2 ได้สรุปกระบวนการแปลทัง้  3 ขัน้ตอนของฌอง เดอลีล โดยเร่ิมจากการท า
ความเข้าใจต้นฉบบั (Comprehension) ซึ่งถือข ัน้ตอนการตีความครัง้ที่ 1 เพื่อท าความเข้าใจส่ิงที่
นกัเขียนต้องการส่ือสาร จากนัน้ผู้แปลน าความหมายที่เข้าใจจากภาษาต้นฉบับมาเขียนใหม่เพื่อ
ถ่ายทอดโดยผละออกจากรูปแบบทางภาษาต้นฉบบั อนัเป็นขัน้ตอนที่  2 คือการเขียนวาทกรรมซ า้
ใหม่ (Reformulation) และในขัน้ตอนสุดท้าย คือการตรวจสอบความหมาย (Verification) ซึ่ง เป็น
กระบวนการทางความคิดเพื่อตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของร่างค าแปล  และยัง ถือเป็นการ
ตีความครัง้ที่ 2 อีกด้วย 
 

2.3.2 ทบทวนแนวทางการแปลแบบตีความ 

 แนวทางการแปลแบบตีความ เป็นแนวทางที่เป็นประโยชน์อย่างมากต่อประเด็นปัญหาการ
แปลชื่อเฉพาะในงานวิจยันี ้เนื่องจากเป็นแนวทางที่ช่วยให้ผู้แปลเข้าใจถ้อยค าที่จะแปลไม่ใช่เฉพาะ
ในระดบัความหมายประจ าทางภาษา แต่รวมถึงระด ับวาทกรรมที่ต้องอาศัยการวิเคราะห์บริบท 
และแนวทางนีเ้องที่ช่วยให้ผู้แปลวิเคราะห์และสกดัเอามโนทศัน์ของถ้อยค าได้อย่างเป็นระบบตาม
ขัน้ตอน  
 ผู้วิจยัน าแนวทางการแปลแบบตีความมาประยุกต์ใช้กบัการแปลตวับทประเภทเกมในครัง้นี ้
เพี่อใช้ท าความเข้าใจ และสกดัมโนทศัน์ของชื่อเฉพาะที่พบในเกมอันเป็นประเด็นปัญหาหลักของ
งานวิจยัครัง้นี ้ กล่าวคือ ผู้วิจยัน าแนวทางการแปลแบบตีความนีม้าประยุกต์ใช้ในขัน้ตอนที่  6 ซึ่ง
เป็นขัน้ตอนการแปลตวับท ซึ่งผู้วิจยัแปลและบนัทึกค าอธิบายไว้ในบทที่ 4 ของงานวิจัย เหตุที่ ผู้ วิจ ัย
ใช้แนวทางการแปลแบบตีความนีเ้พราะการแปลแบบตรงต ัวตามความหมายประจ าทางภาษาไม่
สามารถท าให้เกิดตวับทแปลที่ท าหน้าที่ส่ือสารได้เช่นเดียวกบัต ัวบทต้นฉบับ เช่น การแปลชื่อ พลัง
วิเศษ ‚Witch Time‛ ผู้แปลไม่สามารถแปลตรงตวัว่า ‚เวลาแม่มด‛ ได้ เพราะไม่ส่ือความใดๆ ผู้แปล
จึงต้องวิเคราะห์บริบทและลักษณะเฉพาะของพลังวิเศษดงักล่าว พบว่า Witch Time คือ พลัง วิเศษ
ที่ท าให้เกิดช่วงเวลาที่ช้ากว่าปกติ จนศตัรูสับสนและจู่โจมได้ช้าลง  ผู้แปลจึงเลือกใช้ค าว่า ‚มายา‛ 
แทนส่ิงที่ท าให้สับสน ต่างจากความเป็นจริง และใช้ค าว่า ‚กาล‛ แทน ‚เวลา‛ เม่ือพิจารณาจาก
ระดบัภาษาของในตวับทประเภทแฟนตาซี  จะเห็นได้ว่าการแปลชื่อเฉพาะนีไ้ด้ผ่านกระบวนการ
วิเคราะห์ทัง้ 3 ข ัน้ตอนตามแนวทางการแปลแบบตีความ คือ ท าความเข้าใจความหมายของค า น า
ความหมายนัน้มากล่าวซ า้ใหม่ และตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของค าแปล  
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2.4 แนวทางการแปลช่ือในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซีโดย ลินคอนล์น เฟอร์
นานเดส  

 
2.4.1 รายงานการศึกษาแนวทางการแปลช่ือในงานวรรณกรร มเยาวชนแนว    

แฟนตาซี 
 

ลินคอนล์น เฟอร์นานเดส (Lincoln Fernandes) ได้น าเสนอแนวทางการแปลชื่อและชื่อ
เฉพาะในบทความเร่ือง Translation of Names in Children’s Fantasy Literature: Bringing the 
Young Reader into Play ในวารสารด้านการแปลชื่อ New Voices in Translation Studies 2 
ตีพิมพ์เม่ือปี พ.ศ. 2549 โดยอ้างอิงการศึกษาของ มาร์มาริดาว (Marmaridou, 1992: 88) ว่า ชื่อใน
งานวรรณกรรมนัน้ได้รบัการศึกษายืนยนัแล้วว่าใช้เพื่อถ่ายทอดสารให้แก่ผู้ อ่าน โดยงานวรรณกรรม
จะท าหน้าที่ในการส่ือสารอย่างน้อยสองระด ับด้วยกันคือ ระด ับต ัวบท ( level in text)  ซึ่ง เป็นการ
ส่ือสารที่เกิดขึน้ระหว่างองค์ประกอบในการเล่าเร่ืองในส่วนต่างๆ และระดบันอกตัวบท (above-text 
level) ซึ่งเป็นระดบัที่การส่ือสารเกิดขึน้ระหว่างผู้ เขียนงานวรรณกรรมกับผู้ อ่าน โดยการส่ือสาร
ดงักล่าวอาจเกิดขึน้นอกเหนือตวับท เฟอร์นานเดส (Fernandes, 2006: 46-48) ให้ความส าค ัญกับ
การส่ือสารในระดบันอกเหนือตวับทโดยกล่าวว่า ชื่อในระดบันอกตัวบทท าหน้าที่ ถ่ายทอดสารจาก
ผู้เขียนสู่ผู้อ่าน โดยความหมายที่ได้แบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก และมีรายละเอียดดงันี ้
 

1. ความหมายเชิงอรรถศาสตร์ (Semantic Meanings) 
เม่ือพิจารณาตามแนวทางด้านอรรถศาสตร์ จะพบว่าชื่อมีบทบาทที่โดดเด่นในงาน

วรรณกรรมเยาวชน โดยชื่อในงานวรรณกรรมประเภทนีจ้ะมีความหมายที่บรรยายคุณสมบัติและ
คุณลักษณะ หรือช่วยสร้างอารมณ์ขนั (Manini 1996: 165) ตวัอย่างที่เห็นได้ชัดคือ ชื่อต ัวละคร ที่
มกัจะใช้เป็นตวับ่งชีโ้ดยนยัในงานวรรณกรรม เพื่อแสดงลักษณะนิสัยของตวัละครหรือแนวทางของ
เร่ืองว่าจะพฒันาไปในทิศทางใด ดงัที่เห็นได้จากนามสกุล ‚Fowl‛ ของตวัละครหลักจากวรรณกรรม
เยาวชนเร่ือง อาร์ทิมิส ฟาวล์ (ARTEMIS FOWL) โดยอีออยน์ โคลเฟอร์ (Eoin Colfer) ซึ่ง มีการออก
เสียงของค าว่า Fowl / faʊl/ เหมือนค าว่า ‚foul‛  / faʊl/ ในภาษาองักฤษ ที่หมายความว่า หลอกลวง 
คดโกง ไม่น่าไว้วางใจ  และความหมายเชิงอรรถศาสตร์นี เ้องช่วยให้ผู้ อ่านคาดเดาได้ว่าคนใน
ครอบครวั Fowl มีลักษณะนิสัยอย่างไร   
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2. ความหมายเชิงภาษาสัญลักษณ์ (Semiotic Meanings) 
ชื่อในวฒันธรรมต่างๆ เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึง ความเก่ียวข้องทางประวัติศาสตร์หรือ

เหตุการณ์ที่เกิดขึน้ไม่นาน ( เช่น Ptolemy และ  Wolfgang Amadeus Mozart) แสดงถึงเพศ (เช่น 
Hermione และ Ronald) แสดงถึงชนชัน้ ( เช่น Sir Nicolas De Mimsy-Porpington)  แสดงถึง
สัญชาติ (เช่น Carlo Montana และ Marco Andretti ซึ่งเป็นชื่อของคนอิตาลี) แสดงถึงศาสนา (เช่น 
David และ Gabriel ชื่อจากพระคมัภีร์ไบเบิล) และแสดงถึงต านาน (เช่น Centaur และ  Unicorn) 
เป็นต้น  ไทมอกซ์โก (Tymoczko, 1999) กล่าวว่า ชื่อเป็นองค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์ที่ส าค ัญที่สุด 
แต่ในขณะเดียวกนัก็เป็นปัญหาในการแปลมากที่สุดเช่นเดียวกัน โดยเฉพาะด้านความหมายเชิง
สัญลักษณ์ของชื่อซึ่งมกัผูกติดกบัวฒันธรรม (Tymoczko, 1999: 224) อย่างไรก็ตาม เฟอร์นานเดส 
กล่าวว่า ชื่อที่ถ่ายทอดความหมายเชิงสัญลักษณ์นัน้ไม่ได้เป็นปัญหาในการแปลเสมอไป เนื่องจาก
มีชื่อจ านวนหน่ึงที่มีลักษณะที่เป็นสากล ซึ่งในกรณีนีช้ื่อกลุ่มนีม้กัจะน ามาใช้ในภาษาปลายทางโดย
คงรูปแบบเดิมของภาษาต้นฉบบัไว้ เช่น King’s Cross Station Oxford และ Big Ben เป็นต้น 
 

3. ความหมายเชิงเสียงสัญลักษณ์ (Sound Symbolic Meanings) 
แมทธิวส์ (Matthews) กล่าวว่า ‚เสียงสัญลักษณ์‛ หมายถึง  การใช้เสียงหรือรูปแบบของ

เสียงในความสัมพนัธ์เชิงระบบกับความหมายและประเภทของความหมาย  (Matthews,  1997: 
347) เม่ือพิจารณาประเภทของความหมายที่เก่ียวข้องกบัเสียงสัญลักษณ์แล้ว  มีความหมายอยู่ 2 
ประเภท ที่สมควรกล่าวถึงในที่นี ้  
 

1) ความหมายจากการเลียนเสียงสัญลักษณ์ (Imitative sound symbolic meaning)  
ความหมายที่เก่ียวโยงกบัการใช้ค าเลียนเสียงธรรมชาติ เสียงสัญลักษณ์ที่ เลียนมานัน้
ใช้แทนเสียงที่ได้ยิน แต่องค์ประกอบของเสียงพูดที่แท้จริงนัน้อาจมีความคล้ายคลึง
เพียงเล็กน้อยกบัเสียงที่เลียนมา (Shisler, 1997) ต ัวอย่างของความหมายที่เกิดจาก
การเลียนเสียงสัญลักษณ์ตัวอย่างหนึ่ง  คือ ‚Madame Norris‛ ซึ่ง เป็นชื่อแมวใน
วรรณกรรมชุดเร่ือง Harry Potter เป็นการต ัง้ชื่อที่ เกิดจากการเลียนเสียงขู่ ของแมวที่
ก าลังโกรธ หรือ ‚Breehy-hinny-brinny-hoohy-hah‛ ชื่อของม้าในวรรณกรรมชุดเร่ือง 
the Chronicles of Narnia ก็เป็นการต ัง้ชื่อจากการเลียนเสียงร้องของม้า เป็นต้น 

 

 



26 

 

2) ความหมายจากภาพลักษณ์ของเสียง (Phonesthetic meanings)  
ความหมายที่เก่ียวโยงกบัองค์ประกอบเชิงเสียงสัญลักษณ์ที่ เรียกว่า Phonesthemes 
อนัหมายถึง เสียง เสียงควบกล า้ และชนิดของเสียงที่สัมพ ันธ์โด ยตรงกับความหมาย 
(Shisler 1997) พยญัชนะต้นควบกล า้อย่าง /gl/ ในค าต่างๆเช่น glisten, glow, glare, 
glent,glimmer, glimpse, glister, glitter, glim เหล่านีล้้วนมีค าควบกล า้ต ัวเดียวกัน 
ความหมายที่มีจึง เก่ียวข้องกับ “แสง” และ “การส่องแสง” เช่นเดียวกัน  อีกหนึ่ง
ตวัอย่างคือ ค าที่มีพยญัชนะต้นควบกล า้ /sl/ ในค าต่างๆเช่น slime, slug, slithery, 
slobbery, slog เป็นกลุ่มค าที่มีความหมายเก่ียวข้องกบั ‚ส่ิงไม่พึ่งปรารถนา‛  ดังนัน้ใน
วรรณกรรมชุ ดเ ร่ือง  Harry Potter มี การปฏิบัติ ตามแนวทาง ความหมายจาก
ภาพลักษณ์ของเสียงเพื่อแสดงถึงลักษณะบางประการที่แฝงอยู่ในชื่อ โดยตัง้ชื่อผู้ ก่อต ัง้
บ้านและบ้านที่มีชื่อเสียงไม่ดีว่า ‚Salazar Slytherin‛ และ “Slytherin” ตามล าดบั 

 
นอกจากความหมายของชื่ อทัง้  3 ประเภทที่ได้ส รุปรวบรวมเอาไ ว้ในบทความเร่ือง 

Translation of Names in Children’s Fantasy Literature: Br inging the Young Reader into 
Play  เฟอร์นานเดส (Fernandes) ยงัเสนอแนวทางการแปลชื่อในวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซี
ไว้ 10 แนวทางด้วยกนั โดยแนวทางการแปลดังกล่าวนัน้ได้จากการศึกษาข้อมูลจากฐานข้อมูล 
PEPCOCFL (The Portuguese-English Parallel Corpus of Children’s Fantasy Literature) ซึ่ง
เป็นฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์สองภาษาประกอบไปด้วยวรรณกรรมเยาวชนชุดแนวแฟนตาซี 12 
เร่ืองทัง้ตวับทต้นฉบบัภาษาองักฤษและฉบบัแปลภาษาโปรตุเกส (บราซิล)  ที่แปลในช่วงปี พ.ศ. 
2546 - 2549 ซึ่งมีรายะละเอียดดงันี ้
 

1. การตีความ (Rendition) หมายถึง การแปล เม่ือชื่อในภาษาต้นฉบับติดอยู่กับค าศ ัพท์ของ
ภาษานัน้ๆ ดงันัน้ ความหมายจึงต้องมาจากการตีความเป็นภาษาเป้าหมาย 

   (Lincoln Fernandes, 2006: 50) 
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การแปลชื่อจากวรรณกรรมเยาวชนเร่ือง Harry potter จะเห็นว่าการแปลเป็น
ภาษาฉบับแปลจะใช้ค าว่า ‚Mulher‛ ซึ่งแปลว่า ‚woman‛ ไ ม่ใช่ ‚Lady‛ เหมือนใน
ภาษาต้นฉบบั ตวัอย่างนีแ้สดงให้เห็นว่าผู้แปลมีอิสระในการเลือกค าที่มีความหมายว่า
ผู้หญิง 

 
2. การคดัลอก (Copy) หมายถึง กระบวนการใช้ค าในภาษาแปลที่เหมือนกับรูปแบบค าที่

ปรากฏในภาษาต้นฉบับ โดยไม่มีการสะกดค าใหม่ในภาษาแปล  เช่ นที่ วินเนย์แล ะ         
ดาร์เบลเนตกล่าวว่า “การยืมค า” ถือเป็นกระบวนการแปลพืน้ฐานที่สุด  (Vinay and 

Darbelnet, 1995: 31) 
(Lincoln Fernandes, 2006: 51) 

  
จากตวัอย่างด้านบนกระบวนการแปลแบบคดัลอกถูกน ามาใช้เพื่อแปลชื่อต ัวละคร

หลักของวรรณกรรมทัง้สองเร่ือง ซึ่งอาจสืบเนื่องมาจากประเด็นด้านลิขสิทธ์ิที่ชื่อด ังกล่าว
ถือเป็น “ตราสัญลักษณ์ทางการค้า” หรือ “สินค้า” และชื่อประเภทดังกล่าวมักจะรักษารูป
แบบเดิมไว้ในภาษาฉบบัแปล (Gehringer, 2004) 

 
3. การถอดเสียง (Transcription) หมายถึง กระบวนการการถอดเสียงชื่อโดยใช้ต ัวอักษรของ

ภาษาฉบับแปลที่ก่อให้ เกิดผ ลตอบสนอง ใกล้ เคียง กับต้นฉบับมากที่ สุด  กล่ าวคื อ
กระบวนการที่เกิดขึน้เม่ือชื่อได้รับการถ่ายทอดอักษรหรือด ัดแปลงทัง้ในระด ับระบบค า 
ระบบเสียง และระบบไวยากรณ์เพื่อให้สอดคล้องกับระบบภาษาปลายทาง (Hermans, 
1988: 13) 
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 (Lincoln Fernandes, 2006: 51) 

 
4. การแทนท่ี (Substitution) หมายถึง กระบวนการแปลที่น าชื่อที่ไม่มีความเก่ียวข้องใดๆทัง้

ในแง่ของ ความหมายและรูปแบบในภาษาปลายทางมาแทนที่ชื่อในต ัวบทต้นฉบับ 
(Hermans, 1988: 13) 

 

(Lincoln Fernandes, 2006: 52) 
 

จากตวัอย่างของการแปลวรรณกรรมเร่ือง Harry Potter จะเห็นว่าผู้แปลใช้วิธีการ
แปลแบบแทนท่ีโดยการใช้ชื่อสองชื่อที่ไม่มีความเก่ียวข้องใดๆกบัชื่อในภาษาต้นฉบับ แต่ผู้
แปลก็ใส่ ใ จกับการแปล โดยใช้สัมผั สอักษร (Ernesto and Eduardo) เหมือนใน
ภาษาต้นฉบบั (Harvey and Harold)  

 
5. การสร้างค าใหม่ (Recreation) หมายถึง กระบวนการแปลที่เกิดจากการคิดและสร้างค า

ใหม่เพื่อแปลชื่อจากภาษาต้นทางเป็นภาษาปลายทาง ถือเป็นความพยายามคิดค้นค าใหม่
ที่ก่อให้เกิดผลตอบสนองที่ใกล้เคียงในวฒันธรรมปลายทาง ผู้ศึกษาควรสังเกตให้ดีว่าการ
แปลแบบสร้างค าใหม่นัน้แตกต่างกบัการแปลแบบแทนท่ี โดยการแปลแบบสร้างค าใหม่นัน้ 
ค าที่ใช้มกัเป็นค าที่ไม่มีอยู่เดิมทัง้ในภาษาต้นทางและภาษาปลายทาง 
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(Lincoln Fernandes 2006: 53) 
 

6. การตดัค า (Deletion) หมายถึง กระบวนการการแปลโดยการตดัชื่อหรือบางส่วนของชื่อใน
ภาษาต้นฉบบั เป็นกระบวนการที่เกิดขึน้เม่ือชื่อนัน้ไม่มีความส าค ัญมากนักกับการด าเนิน
เร่ือง หรือไม่มีความเก่ียวข้องและจ าเป็นต่อความพยายามที่ผู้อ่านต้องมีเพื่อท าความเข้าใจ 
(Aixelá 1996: 64) 
 

 
 
 

 

(Lincoln Fernandes, 2006: 53) 
 

7. การเพิ่มเติม (Addition)  หมายถึง กระบวนการการแปลโดยเพิ่มข้อ มูลใ ห้กับชื่อใน
ภาษาต้นฉบบั เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย หรือสร้างความน่าสนใ จให้กับชื่อนัน้ๆ (Giles’s, 
1995) ในบางกรณีการเพิ่มเติมใช้เพื่อแก้ไขปัญหาความก ากวมที่อาจเกิดขึน้จากการแปล  
 
 
 

   
 

(Lincoln Fernandes 2006: 54) 
 

 การแปลวรรณกรรมเยาวชนเร่ือง The Chronicles of Narnia ผู้แปลได้เติมค า
น าหน้านามหน้าชื่อสัตว์ในเร่ืองเพื่อแสดงเพศของตัวละคร ซึ่ง ถือเป็นส่ิงจ าเป็นในภาษา
โปรตุเกสที่ชื่อส่วนใหญ่มกัมีเพียงรูปแบบเดียวไม่ว่าจะเพศชายหรือหญิง  
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8. การเปล่ียนต าแหน่งค า (Transposition) หมายถึง กระบวนการแปลโดยการเปล่ียนประเภท
ของค าและต าแหน่งโดยที่ไม่ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงความหมายจากสารเดิมในตัวบท
ต้นฉบบั (Vinay and Darbelnet, 1995: 36) เชสเตอร์แมน (Chesterman, 1997) กล่าวว่า 
กระบวนการแปลแบบเปล่ียนต าแหน่งหมายรวมไปถึงการเปล่ียนแปลงโครงสร้างไวยากรณ์ 
ดงัตวัอย่างจากการแปลวรรณกรรมเร่ือง Harry Potter และ Artemis Fowl ที่มีการเปล่ียน
ประเภทค าจากค านามเป็นค าคุณศพัท์ 
 
 

 
 

 

(Lincoln Fernandes, 2006: 54) 

 
9. การล้อเสียง (Phonological Replacement) หมายถึง กระบวนการแปลโดยการล้อหรือ

เลียนลักษณะเสียงของชื่อในภาษาต้นฉบับด้วยตัวอักษรของชื่อที่มีอยู่แล้วในภาษา
ปลายทาง ซึ่งอักษรของชื่อด ังกล่าวมีความเก่ียวโยงของเสียงกับชื่อในภาษาต้ นฉบับ  
(Kelly’s (1979) ‚phonemic translation‛ แล ะ  Catford’s ( 196 5) ‚phonological 
translation‛) 

 
 
 
 

 
(Lincoln Fernandes, 2006: 54) 

 
10. การยึดรูปแบบภาษานิยม (Conventionality)  หมายถึง การใช้รูปแบบของค าที่ เป็นที่

ยอมรบัให้เป็นรูปแบบค าแปลในภาษาปลายทาง ส่วนใหญ่การแปลลักษณะนีจ้ะนิยมใช้กับ
ชื่อทางประวัติศาสตร์หรือส ถานที่ทางภูมิศาสตร์ ( เช่น  Angkor Wat – นครวัด หรือ 
Samsung – ซมัซุง, ผู้วิจยั) 
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(Lincoln Fernandes, 2006: 54) 
 

 
2.4.2 ทบทวนแนวทางการแปลช่ือในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซี 

 
แนวทางการแปลชื่อ ในง านวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซี  โดยเฟอร์นาน เดส 

(Fernandes)  ทัง้  10 แนวทาง ที่ได้ จากการศึกษาข้อมูลจากฐานข้อมูล  PEPCOCFL (The 
Portuguese-English Parallel Corpus of Children’s Fantasy Literature) ซึ่ง เป็นฐานข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์สองภาษาถือเป็นแนวทางที่เป็นประโยชน์อย่างย่ิงในขัน้ตอนการลงมือปฏิบัติจริง การ
แบ่งแนวทางออกเป็น 10 แนวทางย่อยที่ช ัดเจน ท าให้ง่ายต่อการเข้าใจและน าไปประยุกต์ใช้
แบ่งแยกประเภทของชื่อเฉพาะ และแนวทางแปลทีค่วรเลือกใช้ในการแปลชื่อเฉพาะแต่ละครัง้  

การแปลชื่อเฉพาะในตวับทประเภทเกมนัน้ ผู้แปลไม่สามารถใช้แนวทางการแปลเพีย ง
ประเภทเดียวได้ เพราะแนวทางการแปลแต่ละแนวทางก็เหมาะสมกบัชื่อเฉพาะต่างประเภทกัน เช่น 
การแปลช่ือตวัละคร ผู้แปลอาจเลือกการแปลแบบถอดเสียง ด้วยเหตุผลด้านลิขสิทธ์ิหรือเพื่อรักษา
ความเป็นตราสัญลักษณ์ของตวับท เช่น “Harry Potter‛ เป็น “แฮร์ร่ี พอตเตอร์” เป็นต้น ในขณะที่
ชื่อเฉพาะประ เภท อ่ืนๆไม่สามารถใ ช้การแปล แบบถอดเสี ยง ได้  เช่ น ‚the Order of the 
Phoenix‛ เป็น “ภาคีนกฟีนิกซ์” แทนท่ีถอดเสียงเป็น “ดิ ออร์เดอร์ ออฟ ฟีนิกซ์ ” ซึ่งไม่ส่ือความหรือ
เป็นสัญลักษณ์บ่งชีล้ักษณะเฉพาะใดๆ ดงันัน้ในขัน้ตอนที่ 6 ซึ่งเป็นขัน้ตอนการแปลตวับท ผู้ วิจ ัยจึง
น าแนวทางการแปลชื่อในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซีนีม้าปรับใช้ควบคู่กับแนวทางการ
แปลแบบตีความของฌอง เดอลีล เพื่อแปลตัวบทประเภทเกม ทัง้นี ผู้้ วิจ ัยได้แปลและบันทึก
ค าอธิบายไว้ในบทที่ 4 ของงานวิจยั 
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2.5 แนวทางการแปลเกมโดย คาร์เมน แมนกิรอน และมินาโกะ โอ เฮแกน  

2.5.1 รายงานการศึกษาแนวทางการแปลเกม 

คาร์เมน แมนกิรอน (Carmen Mangiron) ผู้สอนวิชาการแปลเกมที่มหาวิทยาลัยโอโตโนมา 
เดอ บาร์เซโลนา (Universitat Autonoma de Barcelona) และผู้แปลเกมชุดไฟนอลแฟนตาซี 
(Final Fantasy) เป็นภาษาสเปน และมินาโกะ โอ เฮแกน (Minako O’Hagan) อาจารย์ผู้สอนด้าน
เทคโนโลยีการแปลประจ าวิทยาลัยภาษาประยุกต์และการศึกษาวฒันธรรมสากล มหาวิทยาลัยแห่ง
เมืองดบัลิน  และผู้ศึกษาวิจยัเร่ืองการแปลเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพส าหรับดีวีดีด้วยเคร่ืองช่วย
แปล (CAT: Computer-Aided Translation) ได้แสดงความคิดเห็นในบทความเร่ือง Game 
Localisation: Unleashing Imagination with 'Restricted' Translation ว่าส่ิงส าค ัญที่สุดในการ
แปลเกมคือ การรกัษาอรรถรสในการเล่นเกม โดยการรักษา ‚รูปแบบ‛ และ ‚ความรู้สึก‛ ดังนัน้
หน้าที่หลักของนกัแปลเกมคือ การแปลเกมที่มอบประสบการณ์และสร้างสมมูล ภาพด้านความ
บนัเทิงในการเล่นเกมได้เช่นเดียวกบัที่ผู้เล่นได้รบัจากการเล่นเกมในภาษาต้นทาง การแปลตัวบท
ประเภทนีใ้ห้ประสบผลส าเร็จ ผู้แปลต้องมีความเข้าใจตัวบทประเภทเกม โดยค านึงถึงโครงสร้าง
ของเกม องค์ประกอบต่างๆ เช่น ระดบัภาษาและศพัท์เฉพาะ อารมณ์ขนัในเกม หรือการเล่ นค า เป็น
ต้น (Mangiron and O’Hagan, 2009: 14-15) 

ในปัจจุบนัผู้นิยมเล่นเกมมีต ัง้แต่กลุ่มวัยรุ่นไปจนถึงผู้ใ หญ่ และด้วยเหตุผลที่ เกมต้อง
ออกแบบมาเพื่อตอบสนองกลุ่มผู้เล่นอนัหลากหลายนี ้เกมฉบับแปลจึงต้องแปลกใหม่ น่าตื่นเต้น 
เล่นง่าย และเข้าใจไม่ยาก ดงันัน้ ผู้แปลเกมจึงมักได้อิสระในการปรับแต่ง  ด ัดแปลง และตัดลบ
ปัญหาทางวฒันธรรม การเล่นค า หรือมุขตลกที่ไม่ส่ือความในภาษาปลายทาง กล่าวคือผู้แปลเกมมี
อิสระในการสอดแทรกวฒันธรรม อารมณ์ขนั หรือองค์ประกอบใดๆที่จ าเป็นต่อการรักษาอรรถรสใน
การเล่นเกม ในบทความเร่ือง Game Localisation: Unleashing Imagination with 'Restricted' 
Translation นี  ้แมนกิรอนและโอ เฮแกน (Mangiron and O’Hagan,  2009:) ได้น าเสนอแนว
ทางการแปลที่ถือเป็นอิสระของนกัแปลในการแปลเกมจากการศึกษาการแปลเกมชุดไฟนอลแฟนตา
ซีภาค10 (FFX) และ10-2 (FFX-2) จากฉบบัแปลภาษาอังกฤษ (อเมริกัน)  ไว้ 4 แนวทาง โดยมี
รายละเอียดดงันี ้
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1) การเปล่ียนชื่อใหม่ให้ค าศพัท์ตวัละคร (Re-naming of key terminology and character 
names) 

แมนกิรอนและโอ เฮแกน (Mangiron and O’Hagan, 2009) กล่าวว่า ชื่ออาวุธ ส่ิงของ และ
ความสามารถพิเศษของตวัละครถือเป็นศพัท์เฉพาะที่ส าคญัในวีดีโอเกมและชื่อเหล่านีล้้วนมาจาก
การสรรค์สร้างของผู้ผลิตเกมและนกัแปลผู้มีหน้าที่แปลชื่อเหล่านีใ้ห้เหมาะสม พร้อมปัญหาด้าน
เทคนิคเร่ืองพืน้ที่จ ากดับนหน้าจอที่ต้องค านึงถึงเสมอ ในเกม FFX นัน้มีชื่ออาวุธที่ต้องแปลกว่าหนึ่ง
พนัชื่อจากอาวุธทัง้หมด 14 ประเภท ตวัอย่างหนึ่ง  คือ ดาบชื่อว่า 風林火山 (fūrinkazan) ชื่อซึ่ง
เกิดจากตวัอกัษรจีน 4 ค า ลม ป่า ไฟ และภูเขา ซึ่งเม่ือใช้ในภาษาญ่ีปุ่นจะมีความหมายว่า ‚รวดเร็ว
ดุจสายลม เงี ยบสงั ดราวกับป่า กล้าหาญดั่ง เพลิง และมั่นค งดุจขุ นเขา ‛ ในการแปลเป็น
ภาษาองักฤษนัน้ เป็นไปไม่ได้เลยที่ผู้แปลจะแปลตรงตวัเพราะปัญหาด้านความยาว ด ังนัน้ ผู้แปล
จึงจ าเป็นต้องคิดค้นชื่อใหม่ โดยในฉบบัภาษาองักฤษผู้แปลแปลว่า ‚Conqueror‛ (ผู้พิชิต)  จะเห็น
ได้ว่าชื่อในภาษาฉบับแปลมีความแตกต่างจากชื่อเดิมโดยสิน้เชิงแต่ก็ถือเป็นชื่อที่ทรงพลังใน
ภาษาองักฤษ อีกตวัอย่างหนึ่งคือ ชื่อของดาบญ่ีปุ่น 花鳥風月 (kachōfūgetsu) ซึ่งตวัอกัษรของชื่อ
มีความหมายว่า ดอกไม้ นก สายลม และดวงจนัทร์ อนัส่ือถึง ‚ความงามแห่งธรรมชาติของญ่ีปุ่น ‛ 
แต่ในฉบบัภาษาแปล ผู้แปลใช้ชื่อใหม่ว่า ‚Painkiller‛ (ยาแก้ปวด) ซึ่งแตกต่างจากต้นฉบับที่ชื่อแฝง
ความเป็นบทกวี ในขณะที่ฉบบัแปล ผู้แปลเลือกใช้ชื่อที่ ส่ืออารมณ์ขันตามแบบฉบับของเกมแบบ
อเมริกนั 

 
2) การเพิ่มเติมตวับท (Contextualisation by addition) 

อิสระในการแปลของการแปลเกมอีกข้อหนึ่งคือการเพิ่มเติมต ัวบทด้วยวลีหรือประโยค 
ตวัอย่างต่อไปนี ้ ผู้แปลเติมวลี ‚Perfect for the Dullwings‛ อย่างต ัง้ใจ 

(Mangiron and O’Hagan, 2009: 18) 
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ในส่วนเพิ่ม เติมค าว่า  ‚Dullwings‛ เป็นค าพู ดของ  Leblance เพื่ อล้อเ ลียนชื่ อกลุ่ ม 
‚Gullwings‛ ของ Yuna (ตวัละครหลัก) ซึ่งเป็นฝ่ายตรงกนัข้าม ส่วนเพิ่มเติมนีน้อกจากจะท าให้ผู้
เล่นเห็นความเป็นปรปักษ์ของทัง้สองฝ่ายชดัเจนขึน้แล้ว ยงัเป็นการเล่นค าที่สร้างรอยยิม้ให้กับผู้ เล่น
เกมและอาจท าให้ผู้เล่นรู้สึกมีส่วนร่วมกบัเร่ืองราวในเกมมากย่ิงขึน้อีกด้วย 

 
3) การสร้างค าใหม่เพื่อเล่นค า (Re-creation of play on words) 

อารมณ์ขนัถือเป็นองค์ประกอบส าคญัในเกม ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่มีอยู่ในต ัวบทประเภท
การ์ตูนและการ์ตูนมงังะ (manga) อารมณ์ขนัในเกมท าหน้าที่สร้างความบันเทิงและเสียงหัวเราะ
ให้แก่ผู้เล่น แต่อารมณ์ขนัที่สอดแทรกในเกมมกัเป็นมุขตลกเฉพาะตามภาษานัน้ๆ เช่น การเล่นค า 
ดงันัน้จึงไม่อาจใช้การแปลแบบตรงตวัได้ แต่ต้องได้รบัการดดัแปลงเพื่อให้เหมาะสมกับภาษาและ
วฒันธรรมปลายทาง (Mangiron and O’Hagan, 2009: 18-19) 

ตวัอย่างต่อไปนีเ้ป็นตวัอย่างการแปลการเล่นค าโดยการสร้างค าใหม่จากตัวบทต้นฉบับ
ภาษาญ่ีปุ่นเป็นภาษาองักฤษโดยนักแปลชาวอเมริกนั  

(Mangiron and O’Hagan, 2009: 18-19) 

ตวัอย่างข้างต้นเป็นต ัวอย่างการแปลการเล่ นค าในภาษาญ่ีปุ่นที่ต ัวละครชื่อ Rikku ใช้
ภาษาผิดไวยากรณ์โดยใช้ค าว่า だいじょうぶ (daijōbu 'OK') ซึ่ง เป็นค านามในฐานะของ
ค ากริยา พี่ชายของ Rikku จึงพยายามแก้ค าพูดให้ถูกต้อง ทัง้นีย้งัมีการใช้การแปลแบบเพิ่มเติมต ัว
บทในตอนท้ายของบทสนทนา ‚like the rest of Spira!‛ (Spira ชื่อของโลกในจินตานาการ สถานที่
ซึ่งเกิดเร่ืองราวในเกม) 
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4) การใช้ส านวนภาษาปลายทาง (Deliberate use of regional expressions) 

แมนกิรอนและโอ เฮแกน (Mangiron and O’Hagan,  2009) อธิ บายว่า เพื่ อรักษา 
‚รูปแบบ‛ และ ‚ความรู้สึก‛ ของเกมไว้ นกัแปลเกม FFX ชาวอเมริกนัได้สอดแทรกค าพูดวัฒนธรรม 
การเล่นค า และส านวนอเมริกนัซึ่งไม่มีอยู่ในเกมต้นฉบบัโดยมีจุดประสงค์ให้ผู้ เล่นได้รับความรู้สึก
แบบอเมริกนัและช่วยให้ผู้เล่นได้รบัความบนัเทิงเหมือนการเล่นเกมต้นฉบบั 

(Mangiron and O’Hagan, 2009: 19) 

ตัวอย่างข้ าง ต้ นผู้ แปล แปล  ‘The live concert in the Thunder Plains’ เ ป็น 
‘Yunapalooza’ ซึ่งเป็นการเล่นค ากบัชื่อการแสดงดนตรีร็อค ‘Lollapalooza’ ซึ่งจดัในเมืองต่างๆใน
อเมริกา การเล่นค าจากค าที่ เป็นที่ รู้จ ักอยู่แล้วในภาษาปลายทาง เท่ากับผู้แปลได้สอดแทรก
วฒันธรรมปลายทางเพื่อสร้างความรู้สึกมีส่วนร่วมกบัตวัเกมและความรู้สึกเป็นอเมริกันให้ผู้ เล่นชาว
อเมริกามากขึน้ 

 
2.5.2 ทบทวนแนวทางการแปลเกม 

ในงานวิจยัครัง้นี ผู้้ วิจ ัยได้ศึกษาบทความเก่ียวกับการแปลเกมของ คาร์เมน แมนกิรอน 
(Carmen Mangiron) ผู้สอนวิชาการแปลเกมที่มหาวิทยาลัยโอโตโนมา เดอ บาร์เซโลนา และมินา
โกะ โอ เฮแกน (Minako O’Hagan) อาจารย์ผู้สอนด้านเทคโนโลยีการแปลประจ าวิทยาลัยภาษา
ประยุกต์และการศึกษาวฒันธรรมสากล มหาวิทยาลัยดูบลิน ซิตี  ซึ่ง ถือเป็นนักวิจัยรายแรกๆ  ที่ท า
การวิจยัเก่ียวกบัเกมอย่างจริงจงั อีกทัง้ยงัเป็นนกัวิจัยที่มีประสบการณ์ตรงจากการเป็น ผู้แปลเกม
และผู้สอนในรายวิชาที่เก่ียวข้อง โดยนกัวิจยัทัง้สองได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับแนวทางของ ผู้แปลเกม 
ซึ่งทัง้สองเชื่อว่าการแปลเกม ผู้แปลควรจะมีอิสระในการแปลมากกว่าการแปลตัวบทต้นฉบับแบบ
อ่ืนดงัที่ได้น าเสนอข้างต้น  

ถึงแม้ว่าบทความเร่ือง Game Localisation: Unleashing Imagination with 'Restricted' 
Translation จะไม่ได้น าเสนอแนวทางการแปลเกมครอบคลุมทุกรูปแบบ แต่การศึกษาเร่ืองการแปล
ตวับทประเภทเกมอย่างจริงจงัก็ยงัมีอยู่น้อยมาก อีกทัง้ตวัอย่างแนวทางการแปลที่น าเสนอก็นับว่า
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มีประโยชน์และเก่ียวข้องกบัตวับทประเภทเกมอย่างย่ิง ผู้วิจยัจึงได้ศึกษาบทความดังกล่าวเพื่อน า
แนวทางการแปลที่น าเสนอในบทความเพื่อแปลเกมเบโยเน็ตตา โดยศึกษาร่วมกับแนวทางการแปล
ชื่อในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซี แนวทางการแปลแบบตีความ และแนวทางการแปลบ
ทบรรยายภาพยนตร์ ซึ่งเป็นขัน้ตอนที่ 6 (การแปลเกม Bayontta และบันทึกอธิบายการแปล ) ของ
งานวิจยั ทัง้นีบ้ทแปลและค าอธิบายได้บนัที่ไว้ในบทที่ 4 ของงานวิจยั 

 

2.6 แนวทางการแปลบทบรรยายภาพยนตร์โดยสารภี แกสตัน 

2.6.1 รายงานการศึกษาแนวทางการแปลบทบรรยายภาพยนตร์โดยสารภี แกสตัน 

จากเอกสารประกอบการสอนในวิชาการแปลตัวบทประเภทส่ือโสตทัศน์  สารภี แกสตัน 
(อ้างถึงในวนัวสัสา, 2553: 32-34) น าเอาแนวทางการแปลแบบตีความของฌอง เดอลีล และการ
วิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัของคริสติอาเน นอร์ด มาศึกษาต่อยอดเพื่อใช้เป็นแนวทางในการแปลตัวบท
ประเภทส่ือโสตทัศน์โดยตรง ในการนีส้ารภี แกสตันได้ก าหนดแนวทางการแปลบทบรรยาย
ภาพยนตร์ไว้ 5 ข ัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้
 

1. การชมภาพยนตร์ 

เป็นขัน้ตอนที่ผู้แปลท าความเข้าใจเนือ้เร่ือง จบัประเด็นความคิด เพื่อให้แนวทาง
ในการแปลเป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัประเด็นที่ผู้ก ากบัน าเสนอไว้ ทัง้ยัง เป็นขัน้ตอนที่ ผู้
แปลสังเกตองค์ประกอบพืน้ฐานของภาพยนตร์ และตรวจบทต้นฉบบัว่าถูกต้องและตรงกับ
บทพูดของตวัละครในภาพยนตร์หรือไม่ 

 
2. การวิเคราะห์ตวับท 

  เป็นขัน้ตอนที่ผู้แปลวิเคราะห์ตวับท โดยวิเคราะห์และพิจารณาใน 3 ประเด็น คือ 

  2.1 ประเภทตวับท 

ผู้แปลวิเคราะห์ว่าภาพยนตร์ที่จะแปลนัน้เป็นภาพยนตร์เร่ือง สารคดี หรือ
การ์ตูน เป็นต้น ทัง้ยงัต้องพิจารณาว่าตวับทมีลักษณะเป็นบทบรรยาย บทพูด สาร
คดี หรือบทเพลง เนื่องจากปัจจยัเหล่านีล้้วนมีความสัมพนัธ์กบัระบบตัวละครและ
วตัถุประสงค์ในการส่ือสาร  
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2.2 องค์ประกอบภายนอก  

ผู้แปลวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอกของภาพยนตร์อันประกอบด้วย ชื่อ
เร่ือง ผู้ก ากบั ผู้แสดง ค่าภาพยนตร์ ปีที่สร้าง กลุ่มผู้ชมเป้าหมาย วัตถุประสงค์ใน
การส่ือสาร บทบรรยายภาพยนตร์หรือการพากย์  ทัง้นี  ้ ผู้แปลควรพิจารณา
วตัถุประสงค์ในการส่ือสารเช่นเดียวกันกับกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย ซึ่ง มีผลต่อการ
ตดัสินใจว่าควรจะท าบทพากย์หรือบทบรรยาย 

 
  2.3 องค์ประกอบภายใน 

ผู้แปลวิเคราะห์องค์ประกอบภายในของภาพยนตร์อันประกอบด้วย ต ัว
ละคร ฉาก แนวการแสดง  เนือ้เร่ืองย่อ วิธีการด า เนินเร่ือง บริบททางสังคม 
วฒันธรรม ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ บทภาพยนตร์ บทพูด บทบรรยาย บท
สัมภาษณ์ ศพัท์ ส านวน รูปประโยค ระดบัภาษา วจันลีลา บทเพลง ลีลา ท านอง 
จงัหวะของเพลง และองค์ประกอบด้านอวจันภาษา 

  
3. การวางแผนการแปลบทบรรยาย 

  ผู้แปลก าหนดแผนการแปลอนัประกอบด้วย 

1) การแก้ปัญหาการแปลขัน้พืน้ฐาน  ได้แก่ การก าหนดเง่ือนไขทางเทคนิค การ
ก าหนดระบบสรรพนามตวัละคร การตีความและการถ่ายทอดความหมาย 

2) การประยุกต์ใช้แนวทางการแปลที่เหมาะสมกบัการถ่ายทอดความหมาย 
3) การจดัการด้านภาษา อารมณ์ และวัจนลีลา การรักษาเอกภาพด้านภาพ เสียง 

และตวับท 
4) การค านึงถึงประเด็นทางจริยธรรมโดยยึดเง่ือนไขตามระเบียบกระทรวงวัฒนธรรม

และกระทรวงมหาดไทยเก่ียวกับหลักเกณฑ์วิธีการตรวจพิจารณาและให้ความ
เห็นชอบในเทปหรือวสัดุโทรทศัน์ รวมทัง้ความมีสามญัส านึกและความรับผิดชอบ
ต่อสังคม 
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4. การร่างบทแปล 

หลังจากที่ผู้แปลได้ชมภาพยนตร์เพื่อท าความเข้าในแนวคิดหลักของต ัวบทแล้ว ผู้
แปลจึงเร่ิมวิเคราะห์รายละเอียดทัง้ในระดบัประโยคและระดบัค า โดยพิจารณาประกอบกับ
บริบทสถานการณ์ทัง้ภายในและภายนอกตัวบท เพื่อสกัดมโนทัศน์ที่แ ท้จริงซึ่ง ผู้ เขียน
ต้องการส่ือออกจากรูปแบบทางภาษาที่วิเคราะห์ และประมวลความรู้ที่ ผู้แปลมีเพื่อค ัดสรร
ถ้อยค าภาษาปลายทางเพื่อเป็นทางเลือกในการถ่ายทอดมโนทัศน์นัน้ๆ  เป็นบทแปล 
จากนัน้จึงเขียนถ้อยค าที่ผู้แปลเห็นว่าเหมาะสมทัง้ในด้านเนือ้หาและรูปแบบทางภาษาใน
ภาษาปลายทางซึ่งเรียกว่า ร่างค าแปล 

 
5. การตรวจสอบบทแปล 

ผู้แปลยงัไม่ควรส่ง ร่างค าแปลให้กับผู้ จ้างงาน แต่ควรน าร่างฉบับด ังกล่าวมา
วิเคราะห์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องก่อนตัดสินใจว่าจะใช้ร่างค าแปลนัน้หรือไม่ โดย
พิจารณาว่าถ้อยค าที่เลือกใช้ในร่างค าแปลนัน้ได้ถ่ายทอดมโนทัศน์ครบทุกหน่วยหรือไม่ มี
การใช้ภาษาที่สละสลวยเป็นธรรมชาติโดยผละออกจากรูปแบบทางภาษาต้นฉบับ และ
หากพบส่วนที่ไม่เหมาะสม ผู้แปลควรแก้ไขอีกครัง้เพื่อต ัดเลือกถ้อยค าที่ ถูกต้องเหมาะสม
ที่สุดภายใต้ปัจจยัเง่ือนไขต่างๆ 

 
2.6.2 ทบทวนแนวทางการแปลบทบรรยายภาพยนตร์โดยสารภี แกสตัน 

ภาพยนตร์แอนนิเมชัน่เป็นองค์ประกอบส าคญัองค์ประกอบหนึ่งของเกมคอนโซล เพื่อท า
หน้าที่บอกเล่าเร่ืองราวของเกม การวิเคราะห์และแนวทางการแปลบทภาพยนตร์จึงมีบทบาทส าค ัญ
ต่อการท าความเข้าใจและแปลเกมเพื่อให้บทแปลมีความสมบูรณ์มากที่สุด ถึงแม้ว่าผู้ วิจ ัย จะได้
ศึกษาและใช้แนวทางการวิเคราะห์ตวับทของนอร์ด และแนวทางการแปลแบบตีความของ เดอลีลใน
งานวิจยัครัง้นีแ้ล้วก็ตาม แต่เนื่องจากแนวทางทัง้สองไม่ได้จ าเพาะเจาะจงที่ต ัวบทประเภทใด
ประเภทหน่ึง ผู้วิจยัจึงเห็นว่าจ าเป็นต้องศึกษาแนวทางการแปลที่เก่ียวข้องกับการแปลบทบรรยาย
ภาพยนตร์โดยตรง เพื่อน ามาปรบัใช้กบัการแปลบทภาพยนตร์แอนนิเมชัน่ในเกมเบโยเน็ตตา  

 
ในการศึกษารายวิชาการแปลต้นฉบบัส่ือภาพและเสียง (2241634) สาขาวิชาการแปลและ

การล่าม ณ คณะอกัษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผศ. สารภี แกสตัน ได้น าเสนอแนว
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ทางการแปลบทบรรยายส าหรบัภาพยนตร์ ซึ่งเป็นผลจากการศึกษาต่ อยอดแนวทางการแปลแบบ
ตีความของฌอง เดอ ลิล และการวิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัของคริสติอาเน นอร์ด เพื่อใช้เป็นแนวทาง
ในการแปลตวับทประเภทส่ือโสตทศัน์โดยตรง ผู้วิจยัเห็นว่าเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้
อย่างย่ิง จึงประยุกต์ใช้แนวทางการแปลนีใ้นการวิเคราะห์ต ัวบทต้ นฉบับร่วมกับแนวทางการ
วิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัของคริสติอาเน นอร์ด ดงัรายละเอียดในบทที่ 3 การวิเคราะห์ต ัวบทต้นฉบับ 
นอกจากนี ้ผู้วิจยัยงัอาศยัแนวทางการแปลบทบรรยายภาพยนตร์ตามขัน้ตอนทัง้  5 ขัน้ ร่วมกับ
แนวทางการแปลแบบตีความ และแนวทางทางการแปลชื่อในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซี
เพื่อแปลบทบรรยายภาพยนตร์แอนนิเมชัน่ และบนัทึกค าอธิบายการแปลไว้ในบทที่  4 ของงานวิจัย
ฉบบันี ้

 
2.7 ข้อมูลด้านการตลาดท่ีเก่ียวข้องกับช่ือเฉพาะ 

 
2.7.1 รายงานการศึกษาข้อมูลด้านการตลาดท่ีเก่ียวข้องกับช่ือเฉพาะ 

 

ถึงแม้การแปลตัวบทประเภทเกมเป็นภาษาไทยจะแพร่หลายมากขึน้ แต่ก็ยังจ ากัดอยู่
เฉพาะเกมบางประเภทเท่านัน้ เช่น เกมออนไลน์ และเกมโทรศ ัพท์ มือถือ เป็นต้น  การแปลเกม
คอนโซลซึ่งเป็นตวับทต้นฉบบัที่ผู้วิจยัเลือกศึกษาในการวิจยัครัง้นีก็้ยงัไม่มีการแปลอย่างจริงจัง  มีก็
แต่การแปลแบบอิสระโดยแฟนเกมเท่านัน้ อย่างไรก็ตามผู้แปลไม่อาจแปลเกมคอนโซลโดยถือว่ายัง
ไม่มีการแปลเชิงพาณิชย์เป็นภาษาไทยมาก่อน จึงไม่ค านึงถึง ค าศ ัพท์เฉพาะเกมที่ใช้กันอย่าง
แพร่หลายในตลาดเกมอยู่ก่อน ผู้วิจยัจึงศึกษาตวับทที่เก่ียวข้องกบัเกมทัง้เกมออนไลน์ เกมคอนโซล 
และเกมบนโทรศพัท์มือถือ ทัง้นีเ้พื่อท าความคุ้นเคยและใช้เป็นองค์ประกอบในการต ัดสินใจเลือกค า
แปลที่เหมาะสม โดยเนือ้หาเก่ียวกบัเกมที่ศึกษามีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

 
 

1. นิตยสารเกม ‚Weekly Online‛ ฉบบัที่ 444 (ธันวาคม 2554) – ฉบบัที่ 454 (มีนาคม 2555)  
2. นิตยสารเกม ‚Play‛ ฉบบัที่ 28 (ตุลาคม 2554) – ฉบบัที่ 33 (มีนาคม 2555)  
3. บทสรุปเกมแนว RPG และ Action RPG บนเคร่ืองคอนโซลโดยแฟนเกม จากเว็บไซต์ 
Gconsole (http://www.gconsole.com/cgi-bin2/show.php?page=index) รวม ได้แก่  Final 

http://www.gconsole.com/cgi-bin2/show.php?page=index)%20รวม
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Fantasy ภาค 2 และ12, Devil May Cry ภาค 3 และ 4, Star Ocean ภาค  3 และ 4, lost 
Odyssey, Tales of Vesperia, Tales Of Destiny และ DRAGON QUEST ภาค 8  
4. เนือ้หาและข่าวสารเกมคอนโซล  เกมคอมพิวเตอร์ (PC)  และเกมออนไลน์จากเว็บไซต์ 
Online Station (http://www.online-station.net/main) 
 

ถึงแม้ว่าเนือ้หาที่ศึกษาจากแหล่งที่กล่าวข้างต้น จะไม่ใช่การแปลเนือ้หาจากเกมโดยตรง 
แต่ประโยชน์ที่ได้รบัจากการศึกษาเนือ้หาข้างต้นคือ การศึกษาลักษณะภาษา ค าศ ัพท์ในวงการเกม 
และกลวิธีการแปลของนกัเล่นเกมที่แตกต่าง ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการศึกษาครัง้นี ไ้ด้  โดย
ผู้วิจยัได้แบ่งผลการศึกษาเนือ้หาที่เก่ียวข้องเป็นข้อๆ ดงัต่อไปนี  ้

 
1. การถอดเสียง (Transcription) ชื่อเฉพาะในเกมที่ปรากฏในบทสรุปเกม นิตยสารเกม 

และเว็บไซต์ต่างๆ มกัจะใช้การการถอดเสียงหรืออาจใช้การทบัศ ัพท์ภาษาอังกฤษ สาเหตุน่าจะมา
จากการที่ผู้เล่นต้องเล่นเกมเป็นภาษาญ่ีปุ่นหรือภาษาอังกฤษ  การใช้ชื่อแปลอาจท าให้ผู้ อ่านไม่
เข้าใจว่าพูดถึงส่ิงใดอยู่เพราะในเกมใช้ชื่อที่ต่างออกไป 

ตวัอย่างเช่น ไอเทมต่างๆในเกม Luna Online ที่ใช้การถอดเสียงแทนการแปลความหมาย
เป็นภาษาไทย โดยถอดเสียงค าว่า Heavy club และ knife ดงัตารางรูปภาพจากเว็บไซต์ของเกม 

  

 
บางเกมก็ใช้ค าศพัท์ภาษาต้นทางในส่วนของชื่อเฉพาะ โดยแปลเฉพาะเนือ้หาทั่วไป ด ัง

ตวัอย่างด้านล่างที่มีการใช้ศพัท์ภาษาองักฤษเม่ือเป็นชื่อเฉพาะ และภาษาไทยในตวับททัว่ไป 
 
 

http://www.online-station.net/main
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ดงัที่กล่าวไว้ข้างต้นว่าสาเหตุที่ใช้การทบัศพัท์และถอดเสียงจากแหล่งข้อมูลที่ เก่ียวกับเกม

นัน้เป็นเพราะผู้เล่นต้องเล่นเกมในภาษาต้นฉบบั อย่างไรก็ตามเม่ือมีการน าเกมบางประเภทมาแปล 
เช่น เกมออนไลน์ การแปลชื่อเฉพาะในเกมที่มีการแปลทัง้ระบบจึงแพร่หลายขึน้ ดงัตวัอย่างต่อไปนี ้  

 

 
จากตวัอย่างข้างต้นจะเห็นได้ว่า ผู้แปลสามารถแปลชื่อเฉพาะเป็นภาษาปลายทางได้ 

เนื่องจากไม่ต้องกงัวลว่าผู้รบัสารจะเข้าใจสับสน ด ังที่อาจเกิดขึน้กับผู้รับสารนิตยสารเกมที่ อ่าน
นิตยสารภาษาไทยแต่เล่นเกมภาษาต่างประเทศ 
 

2. การเพิ่มเติม (Addition) ชื่อเฉพาะบางประเภทนอกจากจะนิยมถอดเสียงแล้ว ผู้แปล
มกัจะเพิ่มเติมข้อมูลบางอย่างเข้าไปเพื่อให้ผู้รับสารเข้าใจมากย่ิงขึน้ เนื่องจากชื่อภาษาต่างประเทศ
ไม่เป็นที่คุ้นเคย ผู้เล่นอาจไม่สามารถคาดเดาได้ว่าชื่อเฉพาะนัน้เป็นชื่อคน สถานที่ หรือส่ิงของเป็น
ต้น การเพิ่มเติมตวับทเพื่ออธิบายจึงท ากนัอย่างแพร่หลาย เช่น 
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ตวัอย่างการแปลชื่อสถานที่ในบทสรุปเกม STAR OCEAN ภาค 3 โดยแฟนเกม 
 

ชื่อสถานที่    “Alias”   แปลเป็น   “หมู่บ้านอาลิอสั” 

ชื่อสถานที่ “Sealand” แปลเป็น   “อาณาจกัรซีแลนด์” 

 
ตวัอย่างการแปลชื่ออาวุธในบทเกม Devil May Cry ภาค 4 โดยแฟนเกม 
 

ชือ่อาวุธ   “Blue Rose”    แปลเป็น   “ปืนกุหลาบน า้เงิน” 

ชื่ออาวุธ  “Red Queen”  แปลเป็น   “ดาบราชินีแดง” 

ชื่ออาวุธ  “Devil Bringer”  แปลเป็น     “มือปีศาจพิฆาตอสูร”  

 
จากตวัอย่างข้างต้นจะเห็นว่านอกจากการถอดเสียงหรือแปลแล้ว ผู้แปลยงัได้เพิ่มค าเพื่อ

ขยายความ คือ อาณาจกัร หมู่บ้าน ปืน ดาบ และพิฆาตอสูรเพื่อให้ชดเจนย่ิงขึน้ว่าส่ิงที่กล่าวถึงคือ
อะไร  

 
3. การใช้ศพัท์เฉพาะที่นิยมในวงการเกม (Conventionality)  หรือที่ เฟอร์นานเดสเรียกว่า 

‚การยึดรูปแบบภาษานิยม (Conventionality)‛ แนวทางการแปลประเภทนีค้ือการใช้ค าที่นิยมใช้กัน
อยู่แล้วอย่างแพร่หลายในกลุ่มผู้เล่นเกม เป็นกลุ่มค าศพัท์ที่ใช้เหมือนกนัทัง้ในนิตยสารเกม เว็บไซต์ 
และในกลุ่มผู้เล่นด้วยกนัเอง 

 
 ตวัอย่างเช่นค าว่า ‚Item‛ ที่มีการถอดเสียงว่า ‚ไอเทม‛ แต่ที่จ ัดอยู่ในประเภทของศัพท์
เฉพาะ เนื่องจากค าว่า ‚ไอเทม‛ ในเกมนัน้มีความหมายต่างจากความหมายประจ าทางภาษา โดย 
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ค าว่า ‚ไอเทม‛โดยทัว่ไปที่มกัจะหมายถึงส่ิงของที่ก าลังกล่าวถึงอยู่ แต่ในบริบทเกมนัน้อาจหมายถึง
เฉพาะส่ิงที่ผู้เล่นต้องการเสาะหาในขณะเล่นเกม เช่น อาวุธ ชุดเกราะ ยารักษาโรค หรือของวิเศษ 
เท่านัน้ 
 

  
 

อีกหนึ่งตวัอย่างที่เห็นชดัคือค่า ‚HP‛ ที่ย่อมากจาก ‚Health Power‛ ที่ผู้เล่นเกมยุคแรกๆใช้
ค าเรียกง่ายๆ ว่า ‚เลือด‛ เนื่องจากหากค่า HP หมด ต ัวละครในเกมก็จะตาย แต่ปัจจุบันนิยมทับ
ศพัท์สัน้ๆว่า ‚ค่า HP‛ หรืออาจแปลเป็นภาษาไทยว่า ‚ค่าพลังชีวิต‛ ดงัต ัวอย่าง  ค าว่า ค่า HP หรือ 
ค่าพลังชีวิตนี ้ หากใช้ค าอ่ืนก็จะไม่ส่ือถึง Health Power ดงัที่ผู้เล่นส่วนใหญ่คุ้นเคย ด ังนัน้ จึง ต้อง
ใช้แนวการแปลแบบยึดรูปแบบภาษาที่เป็นที่นิยมอยู่แล้วในวงการเกม 
 
 

2.7.2 ทบทวนข้อมูลด้านการตลาดท่ีเก่ียวข้องกับช่ือเฉพาะ 
 

จากตวัอย่างแนวทางการแปลและการเลือกใช้ค าในบริบทที่เก่ียวข้องกับเกมจะเห็นได้ว่า มี
ความสอดคล้องกบัแนวทางการแปลที่ผู้วิจยัได้ศึกษาไว้ก่อนหน้า ไม่ว่าจะเป็นแนวทางการแปลชื่อ
ในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซีโดย ลินคอนล์น เฟอร์นานเดส (Lincoln Fernandes) และ
แนวทางการแปลเกมโดย คาร์เมน แมนกิรอน (Carmen Mangiron)  และมินาโกะ โอ เฮแกน 
(Minako O’Hagan) โดยเฉพาะการแปลที่ควรค านึงถึงค าศพัท์ที่นิยมใช้อยู่ก่อนหน้า หรือด ังที่ เฟอร์
นานเดสเรียกแนวทางนีว่้า ‚การยึดรูปแบบภาษานิยม (Conventionality)‛  ผู้วิจยัทบทวนข้อมูลด้าน
การตลาดที่เก่ียวข้องกบัชื่อเฉพาะนี ้เพื่อพิสูจน์สมมติฐานที่ว่าการแปลเกมนัน้ถึงผู้แปลจะมีอิสระใน
การแปลมากกว่าตวับทประเภทอ่ืนดงัที่โอ เฮแกนได้กล่าวไว้  แต่การแปลที่ดีย่อมต้องค านึงแนว
ทางการแปลที่ถูกต้องตามหลักการแปล อีกทัง้ต้องศึกษาข้อมูลด้านการตลาดเกมที่เก่ียวข้องกับชื่อ
เฉพาะ เพื่อให้ได้ค าแปลที่นอกจากจะถูกต้องแล้ว ยังต้องส่ื อให้ผู้รับสารเฉพาะกลุ่มนี เ้กิดภาพ 
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(Scene) ที่ถูกต้องเช่นเดียวกนั  ดงันัน้ในขัน้ตอนที่ 6 ซึ่งเป็นขัน้ตอนการแปลตัวบท ผู้ วิจ ัยจึง ศึกษา
ข้อมูลด้านการตลาดเกมที่เก่ียวข้องกบัชื่อเฉพาะเพื่อน ามาปรบัใช้ควบคู่กับแนวทางการแปล อ่ืนๆที่
ได้ทบทวนไว้เบือ้งต้นเพื่อแปลเกมเบโยเน็ตตา ทัง้นีผู้้วิจยัได้แปลและบันทึกค าอธิบายไว้ในบทที่  4 
ของงานวิจยั 

 



บทท่ี 3 
การวิเคราะห์ตัวบทและการวางแผนการแปล 

 
 กอนซาโล ฟราสกา (Frasca, 2001 อ้าง ถึงใน Andreas Szurawitzki, 2010: 24) ให้ค า
นิยามเก่ียวกบัวิดีโอเกมไว้ว่า คือ ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิงทัง้ที่ เป็นต ัวอักษรและ
ภาพเคล่ือนไหว และเป็นซอฟต์แวร์ที่ต้องใช้ผ่านเคร่ืองเล่นอิเล็กทรอนิกส์  เช่น คอมพิวเตอร์หรือ
เคร่ืองเกมคอนโซล โดยมีผู้เล่นหลายคนในสถานที่เดียวกันหรือผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต   
ส่วนฟรานส์ เมาย์ระ (Mäyrä, 2008 : 12 อ้างถึงใน  Andreas Szurawitzki, 2010: 24)   ใช้ค าว่า 
“ดิจิทลัเกม” (Digital games) เพื่ออธิบายส่ือบนัเทิงนี  ้แต่หมายรวมถึงอุปกรณ์ที่หลากหลายกว่า 
เช่น เกมที่เล่นบนมือถือ เป็นต้น  จากค านิยามทัง้สองที่ยกมาเบือ้งต้น เห็นได้ว่าเกมเป็นส่ือบันเทิงที่
มีความหลากหลายและแปลกใหม่ การวิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัและจดัประเภทตัวบทจึงท าแตกต่าง
กนัออกไป โดยจะขอยกตวัอย่างดงันี ้

อองเดรส์  ซึราวิทซ์กิ (Andreas Szurawitzki) อ้างอิงแนวคิดเร่ือง ต ัวบทไซเบอร์ (cyber 
text) ของเอสเปน อาร์เซท (Espen Aarseth)  เพื่อใช้ในการจัดประเภทตัวบทเกมชุด  Sairen ใน
งานวิจัยเร่ือง Japanese Video Game Localization, A Case Study of Sony’s Sairen  Series  
โดยค าว่า “cyber text” นี ้อาร์เซทก าหนดขึน้เพื่อใช้จดัประเภทตัวบทที่ ส่ือมีบทบาทส าค ัญเพื่อให้
ได้มาซึ่งสุนทรียภาพของตวับท  อาร์เซท (Aarseth 1997, อ้างถึงใน Andreas Szurawitzki, 2010: 
24) กล่าวว่า ผู้รบัสารตวับทประเภทนีต้้องใช้ความพยายามมากกว่าการพลิกหน้าหนังสือเพื่ออ่าน
ตวับท แต่ส่ิงที่ต้องท าคือ “การส ารวจตวับท”  อาร์เซทจึงใช้ค าว่า “ผู้ใช้” (User)  แทนค าว่า “ผู้ อ่าน” 
(Reader)  โดยผู้ใช้แต่ละคนจะได้รบัสารที่แตกต่างกนัขึน้อยู่กบัส่ิงที่ผู้ใช้เลือก ตวัอย่างเช่น หนังสือ
เร่ือง Hundred Thousand Billion Poems ของเรมอนด์ เคียวโนว์ (Raymond Queneau)  ที่ มีการ
เรียงล าดบับทกวีต่างกนั  ผู้ใช้จะได้อ่านบทกวีต่างบทกันขึน้อยู่กับว่าผู้ใช้จะ เลือกอ่านบทกวีใดใน
หน้านัน้ๆ และบทกวีแต่ล่ะบทก็น าไปสู่บทกวีต่างบทกัน    อีกต ัวอย่างที่ เห็นชัดของต ัวบทไซเบอร์ 
(cyber text)  คือ เร่ือง Twelve Blue ของไมเคิล จอยซ์  (Michael Joyce)  ต ัวบทนีลิ้ ง้ค์หรือ
ส่วนประกอบในไดอะแกรมที่ผู้ใช้เลือกจะเชื่อมโยงไปสู่ เนือ้เร่ือง ส่วนต่างๆที่แตกต่างกันออกไป  
ดงันัน้ ผู้ใช้หรือผู้อ่านอาจไม่ได้อ่านเร่ืองราวทุกบทของเร่ืองจากการอ่านเนือ้หาที่ เชื่อมโยงมาจาก 
ลิง้ค์  ทัง้นีผู้้อ่านต้องประติดประต่อเร่ืองราวด้วยตนเอง อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าผู้ อ่านอาจไม่ได้ อ่าน
เนือ้เร่ืองทุกตอน แต่นัน่ก็ไม่ส าคญัเท่ากบัผลตอบสนองที่ได้จากการอ่านตัวบทประเภทนี  ้
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 ทัง้นี ้ผู้วิจยัเห็นว่ามีเพียงเกมบางประเภทเท่านัน้ที่จดัเป็นต ัวบทไซเบอร์ได้ ยกตัวอย่างเ ช่น 
เกมรถแข่ง (car racing games) ที่ผู้ใช้หรือผู้ เล่นในกรณีนีส้ามารถเลือกรถที่ตนถูกใจ ปรับแต่ง
อุปกรณ์ เลือกสนามแข่งขนั และในบางกรณีสามารถเลือกรถคู่แข่งได้ เม่ือผู้ เล่นเลือกรถ อุปกรณ์
แต่งรถ และสนามแข่งที่แตกต่างกนั ประสบการณ์ที่ ผู้ เล่นได้รับจากการเล่นเกมย่อมแตกต่างกัน
ออกไป  เกมอีกประเภทหน่ึงที่น่าจะจดัให้อยู่ในประเภทของตวับทไซเบอร์ได้คือ เกมต่อสู้  ( fighting 
games) ซึ่งผู้เล่นเลือกตวัละคร สถานที่ต่อสู้ และระดบัความยากง่ายได้เอง อีกทัง้ผู้เล่นแต่ละคนยัง
มีวิธีการต่อสู้ที่แตกต่าง โดยเลือกที่จะจู่โจม กระโดด หรือหลีกเล่ียงการโจมตีได้เอง ผู้ เล่นบางคน
เน้นความรวดเร็วในการจู่โจม ในขณะที่บางคนนิยมการหยั่ง เชิง  คอยหลีกเล่ียงเพื่อหาโอกาสที่
เหมาะสม การเลือกตวัละครก็คล้ายกบัการเลือกลิ ง้ค์ที่จะเชื่อมไปสู่ประสบการณ์หรือเร่ืองราวที่
แตกต่างกนัออกไป  แต่เกมเบโยเน็ตตาเป็นเกมที่ต่างจากเกมทัง้สองประเภทเบือ้งต้น เนื่องจากมี
การวางโครงเร่ืองต ัง้แต่ต้นจนจบเหมือนภาพยนตร์หนึ่ง เร่ือง  กล่าวคือ ถึงแม้ว่าผู้ เล่นจะสามารถ
ควบคุมตวัละครในการต่อสู้ เดินทาง กระโดด หรือหลบเล่ียงศตัรู แต่ ผู้ เล่นก็ยังคงต้องเล่นฝ่าด่าน
ต่างๆตามที่เกมก าหนด  ภาพยนตร์แอนนิเมชั่นในเกมก็ฉายตามล าด ับของเนือ้เร่ืองเพื่อบอกเล่า
เร่ืองราว ผู้เล่นทุกคนจึงได้รบัรู้เร่ืองราวต ัง้แต่ต้นจนจบเหมือนการชมภาพยนตร์ ต่างกันที่ ผู้ เล่น
เปรียบเสมือนส่วนหน่ึงของภาพยนตร์โดยเป็นผู้ควบคุมตวัละครหลัก  ด ังนัน้ เกมเบโยเน็ตตาจึงยัง
ไม่อาจจดัอยู่ในประเภทตวับทไซเบอร์ได้เหมือนเกมบางประเภท 
 

เนื่องจากการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัเกมในแง่ของตวับทยงัไม่กว้างขวาง การวิจัยเกมส่วนใหญ่
เน้นไปที่กระบวนการและขัน้ตอนด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี การวิเคราะห์ เพื่อจัดประเภทของ
ตวับทจึงยงัไม่ชดัเจนว่าเกมเป็นตวับทประเภทใด  ผู้ วิจ ัยได้ยกตัวอย่างความพยายามในการจัด
ประเภทตวับทของเกมโดยอองเดรส์ ซึราวิทซ์กิ (Andreas Szurawitzki) แต่ด ังที่ ผู้ วิจ ัยได้อธิบายไว้
เบือ้งต้นว่าประเภทตวับทไซเบอร์เหมาะส าหรบัเกมบางประเภทเท่านัน้  ด ังนัน้ ในการวิเคราะห์ต ัว
บทต้นฉบบัเกมเบโยเน็ตตาเพื่อท าความเข้าใจก่อนลงมือแปลในงานวิจัยฉบับนี  ้  ผู้ วิจ ัยจึงยังคงยึด
แนวทางการจดัประเภทตวับทของแคทธารินา ไรซ์ (Katharina Reiss)  เพื่อจัดประเภทของตัวบท
และท าความเข้าใจกบัวตัถุประสงค์หลักของต ัวบท และ เพื่อความเข้าใจต ัวบทฉบับอย่างลึกซึ่ง  
ผู้วิจยัวิเคราะห์ตามแนวทางการวิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัโดย   คริสตอิาเน นอร์ด (Christiane Nord) 
และแนวทางการวิเคราะห์ตวับทภาพยนตร์โดยสารภี แกสตนั เพื่อให้ครอบคลุมเนือ้หาทัง้หมดของ
ตวับทประเภทเกมที่มีความหลากหลายนี ้
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3.1 การวิเคราะห์ตัวบทต้นฉบับ 

3.1.1 การวิเคราะห์ประเภทตัวบท 

 เกมคอนโซลเบโยเน็ตตา (Bayonetta) เป็นตวับทต้นฉบบัที่ผู้ วิจ ัยเลือกมาศึกษา ซึ่งต ัวบท
ประเภทนีแ้ตกต่างจากตวับทประเภทอ่ืนที่มีลักษณะของตัวบทลักษณะเดียว เช่น นิยายมีต ัวบท
เป็นตวัอกัษร ในขณะที่ภาพยนตร์มีตวับทที่เป็นภาพเคล่ือนไหวและเสียง โดยเกมในปัจจุบันนัน้จะ
ประกอบไปด้วยตวับทที่เป็นอกัษรในส่วนของข้อมูลต่างๆ อาทิ  ประวัติความเป็นมาของ อุปกรณ์ 
อาวุธ ตวัละคร หรือค าแนะน าในการเล่นเกมและการควบคุมอุปกรณ์ต่างๆ ที่ปรากฏให้ผู้ เล่นเห็น
บนจอโทรทัศน์หรือจอคอมพิวเตอร์ นอกจากนีย้ัง มีต ัวบทประเภทส่ื อภาพและเสียงซึ่งพบใน
ภาพยนตร์แอนนิเมชัน่ (cut scenes) ที่ มีบทบาทส าค ัญในการเล่ าเร่ืองราวของเกม ด ังนัน้ เม่ือ
วิเคราะห์ตามแนวทางการวิจารณ์งานแปลของไรซ์ ตวับทต้นฉบบัเกมเบโยเน็ตตา (Bayonetta)  จึง
จดัเป็นตวับท Audio-medial Text  ซึ่งเป็นตวับทประเภทที่ผ ลิตขึน้เพื่อน าไปใช้ในการพูดหรือการ
ร้อง วิธีการที่ใช้ถ่ายทอดสารมกัเก่ียวข้องกบัส่ือที่อยู่นอกตวับท  

 อย่างไรก็ตามถึงว่าตวับทเกมเบโยเน็ตตาจะจดัอยู่ในตวับทประเภทส่ือโสตทัศน์ แต่ตามที่
ได้กล่าวไว้เบือ้งต้นว่า ตวับทประเภทเกมเป็นตวับทที่มีความหลากหลาย การจัดประเภทให้เป็นต ัว
บทประเภทส่ือโสตทศัน์นัน้เกิดจากการพิจารณาลักษณะเด่นโดยรวมของตวับทต้นฉบับ ด ัง นัน้ เพื่อ
ความชดัเจนในการแบ่งประเภทตวับท ตวับทต้นฉบบัเกมเบโยเน็ตตาจึงสามารถแบ่งประเภทตัวบท
ย่อยตามหน้าที่ในการส่ือสารได้อีก ดงันี ้  

3.1.1.1 Informative Text หมายถึง ตวับทที่เน้นการถ่ายทอดเนือ้หาข้อมูล โดย
ผู้เขียนเลือกรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสมเพื่อให้เกิดการส่ือความหมายที่มีประสิทธิภาพและ
เนือ้หาที่ชดัเจน  

ตวัอย่างที่ 1 Unicorn Horn 

Cured via crystallization, Unicorn Horn is a Concocting compound used by 
witches. It is useless by itself. 
 

 ตวัอย่างที่ 2 
Weapons can be assigned to Set A or Set B. You can change sets at any time 
during the game by using  

                    

                                    Select            OK            Cancel          

 

LT 

LT A B 
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  จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นว่าเนือ้หาทัง้  2 ส่วนมีหน้าที่ในการให้ข้อมูล ไม่ว่าจะเป็น
ตวัอย่างที่ 1 ซึ่งเป็นข้อมูลของเขายูนิคอร์น หรือตวัอย่างที่ 2 ซึ่งแนะน าวิธีการเปล่ียนอาวุธระหว่าง
เล่นเกม 

3.1.1.2 Dialogue หมายถึง ตวับทการสนทนาโต้ตอบระหว่าง 2 ฝ่ายเพื่อส่ือสาร
ข้อความบางอย่างซึ่งกนัและกนั ดงัตวัอย่างต่อไปนี ้  

 

ตวัอย่างข้างต้นเป็นตวัอย่างบทสนทนาในภาพยนตร์แอนนิเมชั่น ( cut scene) ซึ่งฉายคั่น
ในแต่ละตอนระหว่างเล่นเกมเพื่อบอกเล่าเร่ืองราวในรูปแบบของภาพยนตร์ ต ัวบทที่ พบจึงมี
ลักษณะเฉพาะของตวับทประเภทส่ือโสตทศัน์ 

 

3.1.2 การวิเคราะห์ตัวบท 

 การวิเคราะห์ตวับท นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 79) แนะน าว่าให้วิเคราะห์โดยเร่ิมจาก
องค์ประกอบภายนอกตวับทไปหาองค์ประกอบภายในตวับท เนื่องจากโดยทั่วไปสถานการณ์จะมี
อยู่ก่อนที่จะมีตวับท และสถานการณ์จะเป็นตวัควบคุมการน าส่ิงที่ เป็นองค์ประกอบภายในมาใช้ 
ถ้าผู้อ่านหรือผู้แปลสามารถค้นหาข้อมูลเก่ียวกบัปัจจยัภายนอกตวับทจากปัจจัยรอบตัวบทได้ ก็จะ
ทราบถึงลักษณะภายในเร่ืองได้ ส่ิงที่ผู้แปลต้องตระหนกัคือ องค์ประกอบภายในและภายนอกตัว
บทจะส่งผลแก่กนั 

Enzo - Bayonetta 
So, I asked around, and some whale in Europe  

is trying to fence a huge rock on the black market. 

Enzo - Bayonetta He calls it the “Right Eye.” 

Enzo - Bayonetta 
Saying it’s a part of some set called  

“The Eyes of the World.” 

Enzo - Bayonetta Fits the bill of what you’re after, don’t it? 

Enzo - Bayonetta Now here is the funny bit. 

Enzo - Bayonetta 

The stone passes around the hall of power  

for hundreds of  years, vanishes, and then  

the black market goes white hot for the thing. 

Enzo - Bayonetta 
But the seller wanted an arm and a leg for it,  

to the point no one could stomach the price. 
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3.1.2.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอกตวับท 

  ในการวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอกตัวบท ผู้ วิจ ัยได้ประยุกต์ใช้การวิเคราะห์
ตามแนวทางการวิเคราะห์ตวับทต้นฉบบัโดย คริสติอาเน นอร์ด (Christiane Nord) ที่เหมาะส าหรับ
การวิเคราะห์ตวับททัว่ไปเพื่อท าความเข้าใจเบือ้งต้น และแนวทางการวิเคราะห์ต ัวบทภาพยนตร์
โดยสารภี แกสตนั ที่เกิดจากการต่อยอดแนวทางการวิเคราะห์ต ัวบทของนอร์ดให้เหมาะสมกับต ัว
บทประเภทภาพยนตร์ ผู้วิจยัประยุกต์ใช้แนวทางการวิเคราะห์ทัง้สองเพื่อให้เกิดความเข้าใจอย่าง
ถ่องแท้ เนื่องจากเนือ้หาของต ัวบทประเภทเกมเป็นตัวบทที่มีความหลากหลาย  โดยวิเคราะห์
ประเด็นที่น่าสนใจดงัต่อไปนี ้

 

1) ผู้ส่งสาร (ผู้เขียนบท ผู้ก ากบั) 

ฮิเดกิ คามิยะ (Hideki Kamiya)  ผู้ก ากับเกมเบโยเน็ตตา (Bayonetta)  เป็น
นกัพฒันาเกมและผู้ก ากบัเกมที่เคยร่วมงานกับค่ายเกมที่มีชื่อเสียง อาทิ  Capcom และ 
Clover Studio ปัจจุบันท างานให้กับค่ายเกม Platinum Games ร่วมกับทีมงานที่เคย
ร่วมงานกนัใน Clover Studio บริษัทลูกในเครือของค่าย Capcom 

คามิยะสมัครง านในต าแหน่ง นักพ ัฒนาเกมกับค่ ายเกมหล ายแห่งหลัง จบ
การศึกษา จนกระทัง่ได้ร่วมงานกับค่าย Namco ค่ายเกมที่มีชื่อเสียง เจ้าของเกมชื่อด ัง
ตลอดกาลอย่าง Pac-Man แต่คามิยะกลับไม่ได้ รับโอกาสจาก Namco ให้ท างานใน
ต าแหน่งนกัพฒันาเกมอย่างที่เขาต้องการ  ในปี พ.ศ. 2542 คามิยะจึง เข้าร่วมงานกับค่าย 
Capcom ในฐานะนกัพฒันาเกมเต็มตวั โดยผลงานที่มีชื่อเสียงล าด ับต้นๆของเขา ได้แก่ 
Resident Evil ในฐานะผู้ริเร่ิม และ Resident Evil ภาค 2 ในฐานะผู้ก ากับ เกมที่ส ร้างชื่อ
ให้กบัคามิยะอย่างมากในล าด ับต่อมาคือเกม Devil May Cry ซึ่ง ถึงปัจจุบันมีการสร้าง
มาแล้ว 4 ภาค และภาคพิเศษอีก 1 ภาค และผลงานชิน้สุดท้ายที่คามิยะเป็นผู้ก ากับให้กับ
ค่าย Clover Studio ได้แก่ Ōkami  เม่ือค่ายเกม Clover Studio ปิดต ัวลง   คามิยะและ
ทีมงานเดิมร่วมกนัก่อต ัง้บริษัทใหม่ชื่อ Platinum Games ซึ่ง เป็นบริษัทที่ผ ลิตเกมให้กับ
ค่ายเกมต่างๆ รวมถึงเกมเบโยเน็ตตา (Bayonetta) ที่ร่วมมือกับค่าย Sega และเป็นเกมที่
ได้คะแนนเต็ม 40 คะแนน ล าดบัที่ 12 จากนิตยสารฟามิสึ  (Famitsu) นิตยาสารเกมของ
ญ่ีปุ่นที่ได้รบัการยอมรับจากวงการเกมทัว่โลก 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Hideki_Kamiya
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คามิยะเป็นนกัพฒันาเกมที่สร้างความแปลกใหม่ให้กับวงการเกมเสมอ ทัง้จาก
เกม Resident Evil เกมยิงปืนที่ประสานรวมลักษณะเด่นของ เกมแนว RPG คือ มีการ
เปล่ียน พฒันา และซือ้ขายอุปกรณ์อาวุธ มีการพฒันาขีดความสามารถของตัวละคร ต่าง
จากเกมยิงปืนในยุคแรกๆ ที่เน้นการตะลุยต่อสู้เพียงอย่างเดียว  หรือ Ōkami ซึ่งส ร้างความ
แปลกใหม่ โดยภาพแอนนิเมชั่นในเกมเป็นภาพเลียนแบบลักษณะภาพวาดพู่กันญ่ีปุ่น
ตลอดทัง้เกม อนัเป็นแนวคิดตวัอย่างที่ เกมชื่อด ังอย่าง Street Fighter น าไปประยุกต์ใช้ 
คุณสมบตัิข้อนีเ้องที่ได้จากการวิเคราะห์องค์ประกอบภายนอก เก่ียวกับผู้ ส่งสารที่ช่วยให้
นกัวิจยัเข้าใจแนวทางและแนวคิดในการท างานของคามิยะที่ม ักจะคิดนอกกรอบและคิด
ต่าง 

2) ค่ายผู้ผลิต 

ตามแนวทางการวิเคราะห์ตวับทภาพยนตร์โดยสารภี แกสตัน  ค่ายภาพยนตร์นัน้
ถือเป็นอีกปัจจยัที่ควรศึกษา และเนื่องจากตวับทประเภทเกมถือเป็นต ัวบทประเภทส่ือโสต
ทศัน์เช่นเดียวกนั ผู้วิจยัจึงประยุกต์ใช้แนวทางดงักล่าวในการวิเคราะห์ตวับทต้นฉบับ 

เกมเบโยเน็ตตา (Bayonetta) สร้างและพฒันาโดยค่ายเกมอิสระในประเทศญ่ีปุ่น
ชื่อ Platinum Games, Inc. โดยมี Sega ค่ายเกมขนาดใหญ่เป็นผู้จัดจ าหน่าย ค่าย 
Platinum Games เดิมมีชื่อว่า Seeds, Inc ก่อต ัง้ในเดือนสิงหาคมปี พ.ศ. 2549 โดย ชินจิ 
มิกามิ (Shinji Mikami) อาซึชิ อินาบะ  (Atsushi Inaba) และ  อิเดกิ คามิยะ  (Hideki 
Kamiya) ซึ่งล้วนเป็นสมาชิกหลักของค่าย Clover Studio ค่ายย่อยของ  Capcom โดยมี
ผลงานที่มีชื่อเสียงและสร้างความแปลกใหม่ให้กบัวงการเกมหลายเกม อาทิ Viewtiful Jo 
Okami และ God Hand 

3) สถานที่  

เกมเบโยเน็ตตาได้รบัการพฒันาและออกจ าหน่ายในปี พ.ศ.2552 ที่ประเทศญ่ีปุ่น 
และออกวางจ าหน่ายในสหรฐัอเมริกาในปีถดัมา ลักษณะของเกมผสมผสานทัง้วัฒนธรรม
ของญ่ีปุ่นซึ่ ง เป็นสถานที่ผ ลิตเกม และวัฒนธรรมตะ วันตกเนื่องจากการผลิตเกมมี
เป้าหมายในการวางจ าหน่ายทัว่โลก  อีกทัง้การแปลเกมเป็นภาษาต่างๆ มักจะแปลจาก
ฉบบัแปลภาษาองักฤษ ผู้แปลควรจะค านึงถึงปัจจยัด้านสถานที่  ท ัง้สถานที่ผ ลิตเกมและ
สถานที่แปลเกมฉบบัที่จะน ามาแปล 
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4) เวลา (ปีที่ผลิต) 

นอร์ด (อ้างถึงในวรรณา, 2552: 87) กล่าวว่า ปัจจยัด้านเวลาเป็นส่ิงส าค ัญ เพราะ
เป็นเคร่ืองบ่งชีเ้บือ้งต้นเก่ียวกบัสภาพภาษาที่ใช้ในตวับทนัน้ ภาษาที่ใช้ในต ัวบทนอกจาก
จะแสดงถึงการเปล่ียนแปลงภาษาไปตามกาลเวลาแล้ว ยงัสะท้อนให้เห็นการเปล่ียนแปลง
ทางด้านสังคมวฒันธรรมในเวลานัน้ด้วย 

เกมเบโยเน็ตตาได้รบัการพฒันาและออกจ าหน่ายในปี พ.ศ.2552 ที่ประเทศญ่ีปุ่น 
และออกวางจ าหน่ายในสหรัฐอเมริกาและยุโรปในปี 2553 ช่วงเวลาดังกล่าวนับเป็น
ช่วงเวลาที่เกมแอ็คชัน่แนวใหม่ก าลังเป็นที่นิยม โดยมีการผสมผสานระหว่างเกมแอ็คชั่น
และเกมอาร์พีจี (RPG, Role-Play Game) จนเกิดเป็นเกมแอ็คชั่นอาร์พีจี (Action Role-
play game, Action/RPG หรือ ARPG) โดยมีเกม Devil May Cry ซึ่ง เป็นเกมที่ก ากับการ
ผลิตโดยคามิยะ (Kamiya)  เป็นเกมน าล่องแนวทางเกม ARPG แนวใหม่ การศึกษา
ลักษณะเกม แนวทางการด าเนินเร่ืองของเกมต่างๆในช่วงเวลาดงักล่าวจึงเป็นประโยชน์ต่อ
การแปลเกมเร่ืองเบโยเน็ตตาในครัง้นี ้

5) ผู้รบัสาร (กลุ่มผู้รบัชมเป้าหมาย) 

เกมเบโยเน็ตตาได้รับการจัดประเภทให้อยู่ในระด ับ(Rating)  “M” (Mature 17+) 
โดยคณะกรรมการจดัระดบัส่ือซอฟต์แวร์บันเทิง  (Entertainment Software Rating Board 
หรือ ESRB) ซึ่งเป็นองค์กรจดัระดบัเกมของประเทศสหรฐัอเมริกาท าหน้าที่จ ัดและให้ระด ับ
ของแต่ละเกมก่อนน าวางจ าหน่าย  เกมระดบั M หมายถึงเกมที่เหมาะส าหรับผู้ มีอายุ 17 ปี 
ขึน้ไป โดยเนือ้หาและภาพที่ปรากฏในเกมอาจประกอบไปด้วย ฉากที่ รุนแรงส่อไปในทาง
เพศและอบายมุข ภาษาและมุขตลกที่ไม่เหมาะสม และเนือ้หาอาจส่งผลกระทบที่ รุนแรง  
ดงันัน้ ผู้รบัสารเกมเบโยเน็ตตาจึงเป็นผู้รบัสารเฉพาะกลุ่มทัง้ในแง่ของส่ือที่ร ับและในแง่
ของอายุผู้เล่นเกม 

ในประเทศไทยกลุ่มผู้รับสารอาจไม่สอดคล้องกับกลุ่มผู้รับสารด ัง้ เดิมที่ ผู้ผลิต
คาดหวงัไว้ เนื่องการจดัระดบัส่ือซอฟต์แวร์บนัเทิงประเภทเกมยงัไม่เกิดขึน้ ทัง้ประเทศไทย
ยงัไม่มีผู้จดัจ าหน่ายเกมคอนโซลโดยตรง การจัดจ าหน่ายเกมจึงเป็นการจ าหน่ายเกมที่
น าเข้าโดยผู้ประกอบการรายย่อย ระบบการจัดระด ับและสัญลักษณ์ที่แสดงเป็นของ
ต่างประเทศ การบงัคบัใช้ในประเทศไทยจึงไม่เป็นผล ท าให้ผู้เล่นเกมทุกระด ับอายุสามารถ



52 
 

ซือ้หาได้อย่างสะดวก การแปลเกมจึงควรท าอย่างระมดัระวงัเพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับ
ผู้รบัสารในประเทศ 

6) วตัถุประสงค์ในการส่ือสาร 

วตัถุประสงค์หลักในการผลิตเกมเบโยเน็ตตานัน้ไม่ต่างจากการวัตถุประสงค์ใน
การผลิตเกมอ่ืนๆในท้องตลาด คือ เพื่อสร้างความบันเทิง  สนุกสนาน และความตื่นเต้น
ให้แก่ผู้ เล่น อย่างไรก็ตามจากบทสัมภาษณ์ที่  ฮิเดกิ คามิยะ (Hideki Kamiya)  ได้ให้
สัมภาษณ์ไว้กบัส่ือแขนงต่างๆ จะเห็นได้ว่าการผลิตเกมเบโยเน็ตตานัน้มีวัตถุประสงค์หลัก
อีกอย่าง คือ การผลิตเกมที่มีความแปลกใหม่ และน าเสนอส่ิงที่ ผู้ เล่นเกมไม่สัมผัสมาก่อน
จากการเ ล่ น เกมแ อ็ค ชั่น อ่ืนๆ   ค ามิยะ กล่ า วในการใ ห้สั มภาษณ์ กับเ ว็บไซ ต์ 
GameZine.co.uk ไว้ว่า เกมเบโยเน็ตตาเป็นทัง้การพฒันาและการปฏิวัติ เป็นการพัฒนา 
เนื่องจากการสร้างสรรค์เกมเบโยเน็ตตาได้รบัแรงบนัดาลใจจากเกมสามมิติที่ มีมาก่อนหน้า 
และเป็นการปฏิวตัิ เนื่องจากลักษณะเกมได้ฉีกออกจากแนวทางของเกมแอ็คชั่นและสร้าง
นิยามใหม่ให้กบัเกมประเภทนี ้  

 

3.1.2.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบภายในตวับท 

1) ตวัละคร 

ตวัละครในเกมคอนโซลนัน้ถึงแม้จะถูกควบคุมโดยผู้เล่นเกม แต่ตวัละครในเกมก็มี
ลักษณะนิสัย ความเป็นมา ลักษณะภาษาที่ใช้ก็แตกต่างกันออกไปตามเนือ้เร่ืองที่ ผู้ เขียน
บทก าหนดขึน้  ดงันัน้ การวิเคราะห์ตวัละครในเกมจึงเป็นส่ิงจ าเป็นเพื่อให้ผู้แปลเข้าใจและ
ถ่ายทอดความเป็นตวัละครนัน้ๆออกมาได้เหมือนกบัตวับทต้นฉบับมากที่สุด โดยตัวละคร
ในเกมเบโยเน็ตตาแบ่งออกได้เป็น 3 กลุ่มหลัก คือ แม่มดรติกาลอมับรา นักเวทย์แห่งแสงลู
แมน และมนุษย์ โดยมีรายละเอียดของตวัละครหลัก ดงัต่อไปนี ้

ตวัละครฝ่ายแม่มดรติกาลอมับรา (Umbra Witches) 

1. เบโยเน็ตตา (Bayonetta) เป็นตวัละครหลักของเร่ืองที่มาจากเผ่าแม่มดรติ
กาลอมับรา เบโยเน็ตตาเป็นหนึ่งในบรรดาแม่มดที่รอดชีวิตอยู่เพียงไม่ก่ีคน
หลังเหตุการณ์กวาดล้างแม่มด  เธอจึงพยามยามตามหาความจริงเก่ียวกับ
ตวัเองและผู้ที่เก่ียวข้อง หลังถูกปลุก (โดยบังเอิญจากแอนโตนิโอ เรดเกรฟ 
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และลุกกะ บุตรชาย) จากการจองจ าในโลงศพใต้ทะเลสาบกว่า 500 ปี เม่ือตื่น
จากหลับใหล เบโยเน็ตตาต้องต่อสู่กับเหล่าทูตสวรรค์ที่คอยขัดขวาง โดย
อาศยัพลังวิเศษและทกัษะในการใช้อาวุธวิเศษ เบโยเน็ตตาเป็นต ัวละครที่ มี
ทกัษะในการต่อสู้สูง จึงเป็นตวัละครที่มีความมั่นใจในตัวเองสูงเช่นเดียวกัน 
ความมัน่ใจที่ว่ามกัจะแสดงออกมาในรูปของค าพูดถากถาง เย้ยหยันคู่ต่อสู้
ด้วยมุขตลกร้าย แต่ความไม่รู้ถึงเร่ืองราวในอดีตของตนเอง ต ัวละครจึง
แสดงออกถึงความสับสนเป็นครัง้คราว 
 

2. ฌาน (Jeanne) เป็นแม่มดรติกาลที่รอดจากการกวาดล้างแม่มด เม่ือ 500 ปี
ก่อนเช่นเดียวกับเบโยเน็ตตา  ในอดีตฌานเป็นทัง้ เพื่อนร่วมเผ่ าคู่แข่งคน
ส าคญัของเบโยเน็ตตา บุคลิกลักษณะนิสัยของฌานนัน้แตกต่างจากเบโยเน็ต
ตาคือ เป็นคนใจร้อน วู่วาม จริงจัง  และก้าวร้าว และเนื่องจากฌานไม่ได้
สูญเสียความทรงจ าในอดีตเหมือนกับเบโยเน็ตตา ฌานจึงสนุกกับการยั่วยุ
และกลั่นแกล้งเบโยเน็ตตาเก่ียวกบัอดีตที่ลืมเลือน  ตามเนือ้เร่ืองฌานร่วมมือ
กบัฝ่ายตรงข้ามต่อสู้กบัเบโยเน็ตตาถึง 4 ครัง้ แต่ดูเหมือนนัน่จะเป็นแผนการที่
ฌานได้วางขึน้เพื่อช่วยเบโยเน็ตตาให้ฟืน้ความทรงจ า 

 
3. เซเรซ่า (Cereza)  เด็กหญิงที่ปรากฏตัวในตอนที่  2 ของเนือ้เ ร่ือง เป็น

เด็กหญิงที่เบโยเน็ตตาพบโดยบงัเอิญ เป็นเด็กที่ดูอ่อนแอและขีแ้ง  แต่มีอ านาจ
วิเศษในตวั สามารถมองเห็นเหล่าทูตสวรรค์ด้วยตาเปล่าได้ ตลอดทัง้ เร่ืองเซเร
ซ่าเรียกเบโยเน็ตตาว่า “แม่” ทัง้ๆที่ เบโยเน็ตตายืนยันว่าไม่รู้จ ักเด็กคนนี  ้แต่
เซเรซ่าก็คอยรบเร้าให้ “แม่” พาไปพบพ่อของเธอตลอดทัง้เกม แท้จริงแล้วเซเร
ซ่าก็คือเบโยเน็ตตาในวยัเด็กที่อีกฝ่ายส่งมาเพื่อกระตุ้ นความทรงจ าและปลุก
พลังอ านาจในตัวเบโยเน็ตตานั่นเอง  เซเรซ่าเป็นทารกที่ ถูกห้ามไม่ให้ยุ่ง
เก่ียวกบัหนทางแห่งมนต์ด าต ัง้แต่เกิด เพราะเป็นทารกที่ ถือก าเนิดจากมารดา
ผู้เป็นแม่มดรติกาลและบิดาผู้เป็นนกัเวทย์แห่งแสง และเชื่อกนัว่าจะเป็นทารก
ผู้จะน าความล่มสลายมาสู่ เผ่าพ ันธ์ุ อันเก่าแก่ทัง้สอง  ความน่ารักและไร้
เดียงสาของเซเรซ่าท าให้เบโยเน็ตตาใจอ่อนและคอยดูแลปกป้องตลอดทัง้เกม 
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ตวัละครฝ่ายนกัเวทย์แห่งแสงลูแมน (Luman Sages) 

1. บาลเดอร์ (Balder) เป็นนกัเวทย์ลูแมนตนสุดท้ายและเป็นผู้น าฝ่ายแห่งแสง 
บาลเดอร์เป็นตวัละครที่อยู่เบือ้งหลังเหตุการณ์ทัง้หมด เป็นนักวางแผนที่
เลือดเย็น ภายนอกเป็นตวัละครที่สงบนิ่ง เย็นชา การแต่งต ัวและลักษณะการ
พูดแสดงถึงความเป็นชนขัน้สูงและความยะโส บาลเดอร์เองมีพลังอ านาจสูง
ในฐานะดวงเนตรขวาแห่งพิภพ ( the Right Eye of the World)  และมีความ
ทะเยอทะยานต้องการพลังอ านาจจากดวงเนตรซ้ายแห่งพิภพของฝ่ายแม่มด
รติกาล จึงวางแผนหลอกลวงความรกัจากแม่มดอมับราจนให้ก าเนิด เบโยเน็ต
ตา ผู้เป็นดวงเนตรซ้ายแห่งพิภพ ( the Left Eye of the World)  จนเกิดความ
แตกแยกและน าไปสู่ยุคแห่งการกวาดล้างแม่มด บาลเดอร์ต้องการอาศัยพลัง
ของตนและเบโยเน็ตตาเพื่อปลุกจูบิเลียส พระมารดาผู้สร้าง  โดยหวังจะใช้
อ านาจของพระมารดารวม 3 ภพเป็นหน่ึงเพื่อบาลเดอร์จะได้ปกครองเพียง ผู้
เดียว 
 

2. จูบิเลียส พระมารดาผู้สร้าง (Jubileus, The Creator)  คือเทพเจ้าสูงสูด
ผู้ปกครองโลกยุคโบราณ เม่ือครัง้ที่โลกยังรวมกับเป็นภพเดียว  แต่เม่ือเกิด
โลกาวินาศ จูบิเลียสก็สูญเสียอ านาจและถูกจองจ าในกายหินของตน โลกที่
เคยเป็นภพเดียวจึงถูกแบ่งออกเป็น 3 ภพ คือ สวรรค์ (Paradiso)  โลกมนุษย์ 
(Purgatorio) และนรก (Inferno) และเพื่อรกัษาสมดุลของโลก จึง มีการแบ่ง
อ านาจ โดยนกัเวทย์แห่งแสงลูแมนได้รบัอ านาจจากเนตรขวาแห่งพิภพ ส่วน
แม่มดรติกาลอมับราได้รบัอ านาจของเนตรซ้ายแห่งพิภพ  ต่างฝ่ายต่างรักษา
อ านาจและสมดุลของโลกไว้  

 

ตวัละครที่เป็นมนุษย์ 

1. ลุกกะ (Luka) นกัหนงัสือพิมพ์อิสระ ผู้มีเป้าหมายในการพิสูจน์ว่าโลกนีไ้ม่ได้
มีแต่มนุษย์ เขาฝังใจว่าโลกนีมี้อ านาจที่มองไม่เห็นด ังที่พ่อของเขาเชื่อ ครัง้
เป็นเด็ก ลุกกะติดตามผู้เป็นพ่อออกสืบเร่ืองลี ล้ับจนพบโลงศพที่จองจ า        
เบโยเน็ตตา ขณะที่พ่อเขาก าลังเปิดโลงศพนัน้ ก็ถูกเหล่าทูตสวรรค์จู่โจม ลุก
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กะผู้เป็นมนุษย์ธรรมดาไม่อาจมองเห็นทูตเหล่านัน้จึง เข้าใจผิดว่าผู้ที่ท าร้าย
พ่อของเขาจนตายคือ เบโยเน็ตตา เม่ือลุกกะโตขึน้ จึงพยายามตามหาเบ
โยเน็ตตาพร้อมความหวงัที่จะแก้แค้น  เนื่องจากลุกกะต้องอยู่คนเดียวต ัง้แต่
เด็กจนโต เขาจึงมีนิสัยกะล่อนเพื่อเอาต ัวรอด ภายนอกดูเป็นคนตลกโปกฮา 
ไม่เอาถ่าน และกะล่อนไปวนัๆ ลักษณะนิสัยของเขาแตกต่างจากตวัละครอ่ืนๆ
ที่กล่าวมาข้างต้นโดยสิน้เชิง เนื่องจากไม่มีอ านาจวิเศษใดๆ จึงไม่ทะนงตน
หรือหย่ิงยะโสเหมือนเหล่าผู้วิเศษ  
 

2. เอนโซ (Enso)  พ่อค้าตลาดมืดและแหล่งข่าวของ เบโยเน็ตตา ไม่มีพลัง
อ านาจวิเศษใดๆ แต่มีความสัมพ ันธ์ใกล้ชิดกับเหล่ าผู้ วิเศษฝ่ายรติกาล ท า
การค้าและติดต่อกบัโรแดง พ่อค้าอาวุธปีศาจและผู้ช่วยเบโยเน็ตตาเร่ืองอาวุธ
และอุปกรณ์วิเศษ เอนโซมีบุคลิกของพ่อค้าหัวใส หวังแต่ผลก าไร  รูปลักษณ์
ภายนอกเป็นคนอ้วน แต่งตวัฟู่ ฟ่า ชอบสูบซิการ์เป็นนิสัย ลักษณะนิสัยเป็นคน
ขีข้ลาด แสดงอาการหวาดกลัวอย่างเห็นได้ชัด เม่ือเผชิญหน้าศ ัตรู เป็นคนที่
มกัจะโอ้อวดคุยโต พูดจาหยาบคาย แต่อย่างไรก็ตามเอนโซก็มีความสามารถ
สูงในการหาข่าววงในทัง้จากตลาดมืดและแหล่งข่าวต่างๆ ถือเป็นต ัวละคร
หนึ่งที่สร้างสีสันและความขบขนัให้กบัเนือ้เร่ือง 

 
 

2) ฉาก 

เร่ืองราวในเกมเบโยเน็ตตาเกิดขึน้ในโลกที่ผู้พฒันาเกมจินตนาการขึน้ โดยโลกแห่ง
จินตนาการนีแ้บ่งออกเป็นสถานที่หรือฉากหลัก 3 ฉากด้วยกัน  โดยฉากหลักทัง้สามแทน
ภพทัง้ สามของโล กแห่ง จินตนาการอันปะกอบด้วย สวรรค์  (Paradiso)  โลกมนุษ ย์ 
(Purgtorio) และนรก (Inferno)  ซึ่งคามิยะ ผู้พฒันาเกมได้แรงบนัดาลใจจากบทกวีชื่อด ัง
เร่ือง "The Divine Comedy" ของกวีเอกชาวอิตาเล่ียน ดงัเต้ อะลิกิเอลี  (Dante Alighieri) 
ซึ่งแบ่งเนือ้หาออกเป็น 3 ส่วน เช่นเดียวกบัที่คามิยะน ามาใช้เป็นชื่อของภพทัง้สาม  

 
1. สวรรค์ (Paradiso) คือที่อยู่ของเหล่าทูตสวรรค์  (Angles)  และเป็นแหล่ง

อ านาจของ บาลเดอร์นกัเวทย์แห่งแสงคนสุดท้าย และเป็นผู้ท าลายสมดุลของ 
3 ภพโดยการพยายามที่จะยึดอ านาจของฝ่ายแม่มดรติกาล เหล่าทูตสวรรค์นี ้
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เองที่เป็นศตัรูของเบโยเน็ตตา ตวัละคร สถานที่ และบรรยากาศของภพแห่งนี ้
จะแสดงถึงแสงสว่างด้วยการใช้สีขาว ล าแสงที่ทอประกาย และเคร่ืองประดับ
ประดาสีทองอร่าม   
 

2. โลกมนุษย์ (Purgtorio) คือภพที่ข ัน้กลางระหว่างสวรรค์และนรก โดยสถานที่
หลั กคื อ เ มือง วี เ กิ ร์ด  (Vigird)  เ มือง สมมติ ใ น ยุโ รป ด ั ง นัน้  ส ถาน ที่ 
สถาปัตยกรรม และบรรยากาศจึงเป็นการจ าลองแบบตามศิลปะยุโรป แต่ก็มี
การผสมผสานไม่ชดัเจนว่าเป็นศิลปะยุโรปยุคใด เมืองวีเกิร์ดเป็นเมืองที่มนุษย์
ผู้ไม่มีอ านาจวิเศษอาศยัอยู่ และเป็นภพเดียวที่ท ัง้ ฝ่ายนักเวทย์แห่งแสงและ
แม่มดรติกาลเข้าออกได้อย่างอิสระโดยมนุษย์ไม่สามารถมองเห็นได้  

3. นรก (Inferno) คือแหล่งอ านาจวิเศษของเหล่าแม่มดรติกาล เป็นที่อยู่ของ
เหล่าสัตว์อสูรที่แม่มดรติกาลจะอัญเชิญมาเพื่อการต่อสู้กับศ ัตรู  ภพที่  3 นี ้
แตกต่างจากภพทัง้สองที่กล่าวมาก่อนหน้าคือ ไม่มีการแสดงลักษณะที่ช ัดเจน
ของสถานที่ สถาปัตยกรรม จะแสดงก็เพียงแต่บรรยากาศที่มืดมนด้วยฉากสี
ด า ม่วง และแดงเข้ม  
 

ฉากหลักทัง้สามของโลกแห่งจินตนาการนีช้่วยให้ผู้ เล่นเกมเ กิดความรู้สึกคล้อย
ตามโดยที่ไม่ต้องอาศยัค าอธิบายเพิ่มเติม เช่นเดียวกนักบันกัแปล ฉากและสถานที่ถือเป็น
ตวับ่งชีอ้ย่างหนึ่งที่ช่วยบอกถึงวจันลีลา ส านวน ค าศพัท์ ระด ับภาษา และรูปประโยคที่ ผู้
แปลควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกบัตวัละครในฉากหรือในที่ นีค้ือภพต่างๆ เพราะแน่นอนว่า
นกัเวทย์แห่งแสงและแม่มดรติกาลย่อมใช้ภาษาที่แตกต่างจากมนุษย์สามญัทัว่ไป  

 
3) เนือ้เร่ืองย่อ 

เบโยเน็ตตาเป็นเกมที่มีเร่ืองราวหลักเกิดขึน้ ณ เมือง วีเกิร์ด ทวีปยุโรป อันเป็น
สถานที่ด าเนินเร่ืองหลักของโลกมนุษย์ เนือ้หาหลักคือเร่ืองราวของเหล่าผู้ วิเศษที่คอยรักษา
ความสมดุลของโลกในจินตนาการแห่งนี ้โดยแบ่งอ านาจออกเป็น 2 ฝ่าย คือ นักเวทย์แห่ง
แสงลูแมน (Luman Sages)  และ แม่มดรติกาลอัมบรา (Umbra Witches)  แต่วันหนึ่ง
ความสมดุลและความสงบสุขก็ต้องถึงจุดจบ  เม่ือบาลเดอร์ (Balder)  นักเวทย์ที่มีอ านาจ
สูงสุดในฐานะเนตรขาวแห่งพิภพได้หลอกลวงความรักจากแม่มดอัมบรา จนให้ก าเนิด
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ทารกที่เป็นสายเลือดของทัง้สองฝ่าย ท าให้เกิดความแตกแยกปานปลายจนกลายเป็น
สงคราม  ฝ่ายนกัเวทย์แห่งแสงดึงมนุษย์เข้าร่วมโดยกล่าวหาว่าเหล่าแม่มดคือผู้ใช้อ านาจ
ชัว่ร้าย น าไปสู่ยุคแห่งการล่าแม่มด 

500 ปีผ่านไปเบโยเน็ตตาตื่นจากหลับใหล แต่ไม่อาจจ าเร่ืองราวในอดีตได้ มีเพียง
ภาพเหตุการณ์นองเลือดที่ยงัคงอยู่ในความทรงจ า เบโยเน็ตตาพยายามค้นหาตัวตนที่
แท้จริงของตนเองจากเหตุการณ์ประหลาดต่างๆที่เกิดขึน้บนโลก โดยได้รับความช่วยเหลือ
จากเอ็นโซ แหล่งข่าวคนส าคญัของเธอ  ในระหว่างสืบหาความจริงเบโยเน็ตตาได้พบกับลุก
กะ นกัข่าวอิสระที่คอยติดตามข่าวของเหล่าผู้ วิเศษด้วยความคิดที่ ว่า เบโยเน็ตตาเป็น
ต้นเหตุท าให้พ่อของเขาต้องตาย แต่เบโยเน็ตตาก็ได้ช่วยชีวิตลุกกะไว้หลายครัง้จากการ
โจมตีของเหล่าทูตสวรรค์ จนลุกกะเกิดความลังเลใจและต้องการค้นหาความจริง  

เบโยเน็ตตาได้พบกบัเด็กหญิงคนหน่ึงโดยบงัเอิญ เด็กหญิงบอกกับเบโยเน็ตตาว่า
ตนเป็นลูกสาวของเธอ  ถึงแม้เบโยเน็ตตาจ าเด็กหญิงไม่ได้แม้แต่น้อยแต่กลับรู้สึกผูกพัน 
ระหว่างทาง ทูตสวรรค์พยายามลักพาตัวเด็กหญิงหลายครัง้  เบโยเน็ตตาและลุกกะจึง
กลายเป็นพี่ เลี ย้งจ าเป็น สุดท้ายเด็กหญิงก็หายตัวไป เบโยเน็ตตาและลุกกะตามไป
จนกระทัง่ได้พบกบับาลเดอร์ นกัเวทย์ลูแมนคนสุดท้ายที่เหลืออยู่ ผู้อยู่เบื อ้งหลังทัง้หมด 
ลุกกะถึงได้รู้ความจริงว่าผู้ที่ท าร้ายพ่อของเขาจนตายคือ เหล่าทูตสวรรค์ที่บาลเดอร์ส่งไป 
เพียงแต่เขาซึ่งเป็นมนุษย์ไม่สามรถมองเห็นทูตสวรรค์ได้ จึงเข้าใจว่าเบโยเน็ตตา (คนเดียว
ที่ เขามองเห็นในตอนนัน้)  เป็นผู้ท าให้พ่อของเขาตาย ทัง้ เบโยเน็ตตาเองก็ค้นพบว่า 
เด็กหญิงแท้จริงเป็นเพียงภาพลวงตาของตวัเธอเองในสมัยเด็กที่ บาลเดอร์ส่งมาเพื่อฟื ้น
ความทรงจ าให้เบโยเน็ตตา โดยหวังจะใช้อ านาจในฐานะเนตรซ้ายแห่งพิภพเพื่อครอง
อ านาจทัง้หมด  

 
4) วิธีการด าเนินเร่ือง 

การด าเนิ นเร่ืองราวในเกมเบโยเน็ตตาใช้ วิธีการเ ล่าเร่ือง แบบไม่เ รียงล าด ับ
เหตุการณ์ (non-linear narrative) กล่าวคือไม่ได้เร่ิมจากจุดก าเนิดเร่ืองเร่ือยมาจนจบ แต่
เร่ิมเร่ืองจากช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งของเนือ้เร่ือง ซึ่งในที่นีเ้ร่ืองราวเร่ิมเม่ือเบโยเน็ตตาฟื ้นจาก
หลับใหล จ าเร่ืองราวในอดีตไม่ได้ การเล่าเร่ืองจึงสลับไปมาระหว่างเหตุการณ์ในปัจจุบัน
และภาพความทรงจ า (flashback narrative) ทุกครัง้ที่ผ่านเหตุการณ์ส าค ัญหรืออันตราย 
เบโยเน็ตตาจะฟืน้ความทรงจ า และทุกครัง้ที่เบโยเน็ตตาฟื ้นความทรงจ า เธอก็จะพัฒนา
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ความสามารถในการต่อสู้  ผู้ เ ล่นเกมเองก็จะค่ อยๆรับรู้ เร่ืองราวเพิ่ มเติ ม ทีล ะส่วน
เช่นเดียวกบัตวัละครหลัก สร้างความอยากรู้อยากเห็นและเข้าใจความรู้สึกของตวัละคร 

 

5) บทภาพยนตร์และบทบรรยาย 

ผู้วิจยัได้แบ่งประเภทตวับทตามลักษณะการน าเสนอออกเป็น 3 กลุ่ม ซึ่งได้เคย
กล่าวไ ว้ในขอบเขตการวิจัย ว่าประ กอบด้ วย ค าแนะน าในการเล่นเกม บทบรรยาย
ภาพยนตร์แอนนิเมชัน่ และข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัอุปกรณ์และส่ิงของต่างๆ  ในเกม โดยมี
ความแตกต่างกนัคือ  

1) ค าแนะน าในการเล่นเกมมีลักษณะทัว่ไปคล้ายกบับทบรรยาย คือ เป็น
ตวับทที่ปรากฏขึน้บนจอภาพเพื่อส่ือสารกบัผู้เล่น อย่างไรก็ตามค าแนะน าในการ
เล่นเกมมีความแตกต่างกับบทบรรยายทั่วไปในด้านของเง่ือนไขทางเทคนิค 
เนื่องจากค าแนะน ามีเพื่อช่วยเหลือผู้เล่นเม่ือเกิดความสับสนเท่านัน้ เนือ้หาอาจไม่
มีความส าคญัมากนกัในบางส่วน อีกทัง้ เพื่อไม่ให้รบกวนผู้ เล่น ค าแนะน าจึงมี
ข้อจ ากดัเร่ืองเวลามากกว่าบทบรรยาย และตัวอักษรมีขนาดเล็กกว่า ต ัวบทเป็น
ประเภทให้ข้อมูล เน้นการส่ือความ 

2) บทบรรยายภาพยนตร์แอนนิเมชัน่ นอกจากเง่ือนไขด้านเทคนิคที่ ผู้แปล
ควรระมัดระวังแล้ว ระด ับภาษาเป็น อีกปัจจัยหนึ่งที่ ผู้แปลพึงระวังในส่วนนี ้
เนื่องจากตวัละครมีพืน้เพที่แตกต่างกัน อาทิ ระด ับภาษาตัวละครมนุษย์ ระด ับ
ภาษาตวัละครผู้วิเศษ และระดบัภาษาตวัละครเด็ก เป็นต้น  

3) ข้อมูลเพิ่มเติมเป็นตวับทประเภทให้ข้อมูลเช่นเดียวกับค าแนะน าใน
การเล่นเกม แต่แตกต่างกนัที่ข้อมูลเพิ่มเติมไม่มีข้อจ ากดัด้านเทคนิค เป็นต ัวบทใน
ส่วนที่ผู้เล่นเลือกที่จะเปิดดูหรือไม่ก็ได้ และเม่ือผู้ เล่นเปิดเข้ามาในส่วนนีจ้ะพบ
เนือ้หาในรูปแบบของหน้าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ สามารถพลิกอ่านย้อนไปมาได้  
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6) ค าศพัท์ ส านวน ระดบัภาษา และวจันลีลา 

ตามที่ได้ระบุไว้เบื อ้งต้นว่าการศึกษาวิจัยในครัง้นี เ้ป็นการศึกษาเพื่อหาแนว
ทางการแปลค าศพัท์เฉพาะที่เหมาะสมจากตวับทในเกมเบโยเน็ตตา แต่เนื่องจากตัวบทใน
เกมนัน้ไม่ได้จ ากดัอยู่เฉพาะบทบรรยายภาพยนตร์แอนิเมชัน่ แต่รวมไปถึงเนือ้หาค าอธิบาย
ต่างๆ  ส านวน ระดบัภาษา และวจันลีลาจึงมีความหลากหลาย โดยตัวบทค าอธิบายและ
ค าแนะน าขณะเล่นเกมจดัเป็นตวับทประเภทให้ข้อมูล และระดับภาษาที่ใช้เป็นแบบก่ึง
ทางการ  ตวับทอีกประเภทหน่ึง คือ บทบรรยายภาพยนตร์ ซึ่งความหลากหลายของตัวบท
ประเภทนีจ้ะขึน้อยู่กบัลักษณะเฉพาะของตัวละคร สามารถจ าแนกออกได้เป็นสองกลุ่ม
หลักคือ  

1) กลุ่มตัวละครมนุษย์และแม่มด  ตัวละครกลุ่มนีภ้าษาที่ ใช้จะเป็น
ภาษาระดบักนัเอง ไม่เคร่งครดัเร่ืองหลักไวยากรณ์ มีการใช้ค าสบถ ค าแสลง และ
มุขตลกเสียดสี   

2) กลุ่มตวัละครนกัเวทย์แห่งแสง เป็นกลุ่มตวัละครที่แสดงลักษณะของ
ชนชัน้สูง ระด ับภาษาที่ใช้จึง เป็นแบบทางการและ ก่ึงทางการ เคร่งครัดเร่ือง
ไวยากรณ์ และใช้ค าศพัท์ที่เป็นทางการต่างจากภาษาที่ใช้โดยตัวละครกลุ่มแรก  

 
7) องค์ประกอบด้านอวจันภาษา 

ตวับทประเภทส่ือโสตทศัน์ถือเป็นตวับทที่มีการใช้องค์ประกอบด้านอวัจนภาษา
เป็นองค์ประกอบส าคญัองค์ประกอบหนึ่ง  เนื่องจากเป็นส่ือที่ ผู้ รับสารสามารถรับสารได้
ด้วยการฟังและการดู ผู้ก ากบัภาพยนตร์หรือในที่นีค้ือนักพ ัฒนาเกมจึงใช้ประโยชน์จาก
ภาพและเสียงแทนท่ีจะต้องเขียนบทอธิบายยืดยาว ดงัที่นอร์ด ( อ้างถึงในวรรณา, 2552: 
100) ได้กล่าวไว้ว่า ปัจจยัด้านอวจันภาษา คือ สัญลักษณ์ที่แสดงออกมาโดยไม่ได้ใช้ภาษา
เป็นส่ือ ท าหน้าที่เสริมความ ขยายความให้เด่นชดัหรือขจดัความก ากวมของเนือ้ความ หรือ
เน้นย า้เนือ้ความในตวับท 

เกมเบโยเน็ตตาใช้ประโยชน์จากองค์ประกอบด้านอวัจนภาษาในการส่ือสาร
เช่นกนั ยกตวัอย่างเช่น  เสื้อผ้าเคร่ืองแต่งกาย ดงัที่ได้กล่าวสรุปไว้เบือ้งต้นว่าต ัวละครใน
เกมแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ นกัเวทย์ แม่มด และมนุษย์ โดยที่จะเน้นเป็นพิเศษคือ ความ
แตกต่างของเสือ้ผ้าเคร่ืองแต่งกายตวัละครฝ่ายนักเวทย์และแม่มด การแต่งกายของนัก
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เวทย์แห่งแสงเน้นสีขาวบริสุทธ์ิและสีทองอร่าม ศีรษะสวมวงแหวนหรือมงกุฎสวยงาม 
เหล่านีแ้สดงถึงความเป็นทูตสวรรค์ ตวัแทนแห่งความบริสุทธ์ิสวยงาม แต่ตามเนือ้หาใน
เกมที่ระบุว่า ฝ่ายแห่งแสงคือฝ่ายที่ละเมิดสมดุลของโลก ดงันัน้ ตวัละครของฝ่ายแห่งแสง
จึงมกัเป็นตวัละครที่รูปร่างประหลาด เช่น ยกัษ์ งู  หรือนกยักษ์ ต ัวละครประหลาดที่สวม
เสือ้ผ้าสวยงามเปรียบเสมือนจะบอกเป็นนยัว่า รูปลักษณ์ภายนอกเชื่อถือไม่ได้ ในขณะที่
ฝ่ายแม่มดเป็นหญิงสาวแต่งกายด้วยเสื อ้ผ้าสีด าและแดง เสื อ้ผ้าแสดงถึงความยั่วยวน 
กระฉับกระเฉง เหมือนหญิงสมยัใหม่ อย่างไรก็ตามถึงเนือ้เร่ืองจะบอกว่าฝ่ายแม่มดเป็น
ฝ่ายรกัษาสมดุล แต่ก็ไม่ได้พยายามส่ือด้วยการแต่งกาย กล่าวคือแต่งกายมืดมนตามแบบ
ฉบบั เป็นตวัของตวัเอง เพื่อแสดงความตรงไปตรงมาของฝ่ายแม่มด  ไม่พยายามสร้าง
ภาพลักษณ์ลวงตาที่สวยงาม  อีกตวัอย่างที่เห็นชดัคือ เสียง  ต ัวละคร อาทิ ทูตสวรรค์ที่ มี
รูปร่างเป็นคน หวัเป็นนก มีเสียงร้องคล้ายนก แต่หวีดสูงเป็นที่น่าร าคาญ หรือต ัวละครทูต
เด็กที่ส่งเสียงหวัเราะเจ้าเล่ห์ ตวัอย่างเหล่านีล้้วนเป็นปัจจัยด้านอวัจนภาษาที่ท าให้ผู้ เล่น
เกิดความรู้สึกในแง่ลบต่อตวัละครฝ่ายแห่งแสง ตวัอย่างทัง้สองที่ยกมาเบือ้งต้นแสดงให้
เห็นถึงการใช้องค์ประกอบด้านอวจันภาษาในการส่ือความ สร้างความรู้สึกร่วม และแสดง
นยัยะที่ซ่อนอยู่ 

 

3.2 การวิเคราะห์ประเด็นปัญหาการวิจัย 

 นอกจากปัญหาในการแปลที่มักพบเม่ือมีการแปลบทบรรยายใต้ภาพ อาทิ เง่ือนไขทาง
เทคนิคเร่ืองจ านวนตวัอกัษร  ปัญหาด้านวฒันธรรมของภาษาต้นฉบับและภาษาปลายทาง  และ
ปัญหาด้านวจันลีลาและระดบัภาษาแล้ว  การแปลเกมเบโยเน็ตตาเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพยังมี
ประเด็นปัญหาที่ท้าทายอยู่ 2 ประเด็นหลักซึ่ง ผู้ วิจ ัยเลือกศึกษาในงานวิจัยฉบับนี  ้  โดยผู้ วิจ ัยได้
อธิบายรายละเอียดและน าเสนอตวัอย่างดงัต่อไปนี  ้

 

 3.2.1 การแปลช่ือเฉพาะ  

เนือ้หาในเกมเบโยเน็ตตานัน้ประกอบไปด้วยชื่อเฉพาะที่น่าสนใจในแง่ของการแปลหลาย
ค าด้วยกนั และเนื่องจากเป็นเกมที่มีเนือ้เร่ืองเก่ียวข้องกบัโลกแห่งจินตนาการ ด ังนัน้ ผู้ เขียนบทจึงมี
อิสระในการใช้ชื่อเฉพาะจึงมีความหลากหลายและแปลกใหม่  โดยชื่อเฉพาะในเกมนัน้นอกจากจะ
ใช้เพื่อการเล่าเร่ืองราวแล้ว ชื่อเฉพาะบางชื่อยงัมีนยัแฝงเพื่อส่งสารบางอย่าง แก่ผู้ อ่าน ด ังที่  มาร์-
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มาริดาว (Marmaridou, 1992: 88, อ้างใน Fernandes, 2006) กล่าวไว้ว่า ชื่อในงานวรรณกรรมนัน้
ได้รบัการศึกษายืนยนัแล้วว่าใช้เพื่อถ่ายทอดสารให้แก่ผู้อ่าน โดยงานวรรณกรรมจะท าหน้าที่ในการ
ส่ือสารอย่างน้อยสองระด ับด้วยกันคือ ระด ับต ัวบท ( level in text) ซึ่ง เป็นการส่ือสารที่ เกิดขึน้
ระหว่างองค์ประกอบในการเล่าเร่ืองในส่วนต่างๆ และระดบันอกตัวบท ( above-text level) ซึ่ง เป็น
ระดบัที่การส่ือสารเกิดขึน้ระหว่างผู้เขียนงานวรรณกรรมกับผู้ อ่าน  ในงานวิจัยฉบับนี  ้ ผู้ วิจ ัยได้แบ่ง
ประเภทชื่อเฉพาะเป็นกลุ่มๆ ดงันี ้ 

 

 1. ตวัละคร (Characters) 

ชื่อตวัละครในเกมเบโยเน็ตตานีแ้บ่งออกได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 1)  ชื่อละครทั่วไปที่
ไม่ได้มีความหมายแฝงใดๆ กล่าวคือ เป็นชื่อที่ไม่มีที่มาที่ไปหรือบ่งบอกถึงลักษณะเฉพาะ
ของตวัละคร เช่น Cereza, Luka, Enzo และ Balder และ 2) ชื่อตวัละครที่บ่งบอกลักษณะ
บางอย่างของตวัละคร ไม่ว่าจะเป็นลักษณะเฉพาะ ต าแหน่งหน้าที่  และชื่อที่มีความเก่ียว
โยงกบัความเชื่อทางศาสนา อาทิ ชื่อของเทวดาบริวาร โดยน าค าที่แสดงถึงความดีและ
ความสวยงามมาตัง้เป็นชื่อ ไม่ว่าจะเป็น Beloved, Joy, Fearless, Braves และ  Fairness 
เป็นต้น  ในขณะที่ชื่อเหล่าเทพชัน้สูงเป็นชื่อของเทพเจ้าในต านานต่างๆ ที่มีประวัติความ
เป็นมา เช่น ชื่อของ 4 มหาเทพในเกมเบโยเน็ตตา ผู้ผลิตเกมน าชื่อเทพเจ้าทัง้   4 จากความ
เชื่อของศาสนาคริสต์ในเร่ืองของธรรมพืน้ฐาน 4 ประการ (Cardinal virtues)  โดยเทพเจ้า
ซึ่ง เป็นองค์แทนของ ธรรม 4 ประการนีค้ือ Iustitia (justice), Fortitudo (fortitude), 
Sapientia (prudence) และ Temperantia (temperance) และการศึกษาวิจยัในครัง้นีจ้ะ
เน้นไปที่ประเด็นปัญหาในการแปลชื่อตวัละครกลุ่มที่ 2 ซึ่งมีความน่าสนใจและท้าทายใน
การแปล 

 

 
Third Sphere 

Dear and Decorations 
Angels 

 

 
Third Sphere 

Affinity 
Angels 

 



62 
 

 
Third Sphere 

Enchant 
Angels 

 

 
Third Sphere 

APPLAUD 
Archangels 

 

 

 
Third Sphere  

Irenic 
Principalities 

 

 

 
Third Sphere  

Ardor 
Principalities 

 

 

 
Second Sphere 

Beloved 
Power 

 

 

 
Second Sphere 

Kinship 
Power 

 

 

 
Second Sphere 

Fairness 
Virtues 

 

 
Second Sphere 

 Grace and Glory 
Virtues 

 

 
Second Sphere 

 Fearless  
Dominions 

 

 

 
 

Second Sphere 

 Harmony 
Dominions 
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First Sphere 

 Inspired 
Thrones 

 

 

 
First Sphere 

 Braves 
Cherubim 

 

 

 
First Sphere 

 Gracious and Glorious 
Seraphim 

 
 

 

 
 

First Sphere 

 Joy 
Seraphim 

 

 

 
 

Auditio 
Fortitudo 

 

 

 
 

Auditio 
Temperantia 

 

   

 
 

Auditio 
Iustitia 

 

 

 
 

Auditio 
Sapientia 
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Dea 

Jubileus 

 

 

 
 

Infernal Demon 

Madama Butterfly 

 

 

 
 

Infernal Demon 

Gomorrah 
 

 

 
 

Infernal Demon 

Malphas 

 

 

 
 

Infernal Demon 

Hekatoncheir 
 

 

 
 

Infernal Demon 

Scolopendra 
 

 

 
Infernal Demon 

Phantasmaraneae 
 

 

 
Infernal Demon 

Queen Sheba 
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2. อาวุธ (Weapons) 

ชื่ออาวุธในเกมเบโยเน็ตตาเป็นกลุ่มของชื่อที่มีมาแตกต่างหลากหลาย ทัง้ เป็นชื่อ
ทัว่ไป(Handguns) ชื่อเฉพาะที่ต ัง้ขึน้ (Rodin) ชื่อที่เกิดจากการประสมค า (Angel Slayer) 
ชื่อของเทพเจ้าหรือสัตว์ในต านาน (Durgar, Kulshedra)  ชื่อที่ มีความเชื่อมโยง ส่ิง อ่ืนที่
แสดงลักษณะใกล้เคียงบางอย่าง (Odette, Lt. Col. Kilgore)  และชื่อที่ไม่มีความหมาย
ใดๆที่ เก่ียวข้องกับอาวุธ (Pillow talk)  ถึงแม้ว่าชื่ออาวุธในเกมเบโยเน็ตตาจะมีที่มา
หลากหลาย แต่ล้วนมีหน้าที่ เดียวกันคือ บอกลักษณะบางอย่างของอาวุธ ด ังต ัวอย่าง
ต่อไปนี ้  

Handguns   บอกชนิดของอาวุธ 
Onyx Roses    บอกลักษณะภายนอก  
Kulshedra  บอกประวตัิที่มาตามความเชื่อ 
Angel Slayer  บอกหน้าที่การใช้งาน 

 

 

Onyx Roses 

 

 

 

Kulshedra 

 

 

 
Rodin 

 

 
 

 
Pillow talk 

 

 

Handguns 
 

 
Odette  

 

Lt. Col. Kilgore 
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Durga 

 

 

 
Shuraba 

 

 

 
Scarborough Fair 

 

 

 
Bazillions 

 

 

 
Angel Slayer 

 

 

 

Sai fung 

 

 

 

3. เคร่ืองราง (Accessories) 

ชื่อเคร่ืองรางที่เบโยเน็ตตาสวมใส่เพื่อเพิ่มอ านาจวิเศษเกิดจากการประสมค า เช่น 
Evil Harvest Rosary, Star of Dineta และ Sergey's Lover โดยชื่อในกลุ่มของเคร่ืองราง
นัน้ไม่ได้ส่ือความหมายถึงลักษณะเฉพาะหรือหน้าที่พลังอ านาจวิเศษเหมือนชื่ออาวุธและ
ตวัละคร หากแต่เป็นชื่อที่ได้จากประวตัิของเคร่ืองราง โดยประวัติ ของเคร่ืองรางนัน้มีให้ผู้
เล่นอ่านในเกมอยู่แล้ว อาทิเช่น Sergey's Lover ซึ่งเป็นของวิเศษของ Sergey มีอ านาจท า
ให้ผู้สวมใส่มีร่างเงาอีกร่างมาช่วยต่อสู้ จะเห็นได้ว่าชื่อของเคร่ืองรางไม่มีส่วนเก่ียวข้องกับ
ลักษณะภายนอกและพลังวิเศษที่มีแต่อย่างใด 

 

 
Immortal Marionette 

 

 

 
Pulley's Butterfly  
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Gaze of Despair 

 

 

 
Moon of Mahaa-Kalaa 

 
 

 
Evil Harvest Rosary 

 

 

 
Star of Dineta 

 

 

 
Bracelet of Time 

 

 

 
Eternal Testimony 

 

 

 
Selene's Light 

 

 

 
Sergey's Lover 

 
 

 
Infernal Communicator 

 

 

 
Climax Brace 

 

 

 

4. ของวิเศษ (Items) 

ชื่อของวิเศษหรือไอเทมมีความคล้ายคลึงกับชื่อของเคร่ืองรางคือ เกิดจากการ
ประสมค าหลายค าเข้าด้วยกัน อย่างไรก็ตามชื่อของวิเศษนัน้มีความแตกต่างกับชื่อ
เคร่ืองรางตรงที่มีหน้าที่ช ัดเจน คือทุกชื่อบ่งบอกลักษณะภายนอกของของวิเศษอย่าง
ชัดเจน อาทิ Unicorn Horn, Purple Butterfly, Broken Moon Pearl, Green Herb 
Lollipop และ Magic Flute เป็นต้น มีเพียงสามชื่อเท่านัน้ที่ เป็นชื่อเชิง อุปมาเปรียบเทียบ 
คือ Eyes of the World, Left Eye และ Right Eye 
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Left Eye 

 
 

 
Right Eye 

 
 

 
Unicorn Horn 

 

 

 
Mandragora Root 

 

 

 
Baked Gecko 

 

 

 
Purple Butterfly 

 

                   

 
Green Laurel 

 

 

 
Broken Witch Heart 

 

 

 
Trois Marches Militaires 

                  
 

Witch Heart 
                       

 
Broken Moon Pearl 

 

                  

 
Moon Pearl 

 

                  

 
Green Herb Lollipop & Mega 

Green Lollipop 
 

 

 
Purple Magic Lollipop & 

Mega Purple Magic Lollipop 
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Bloody Rose Lollipop & Mega 

Bloody Rose Lollipop 
 

 

 
Yellow Moon Lollipop & 

Mega Yellow Moon Lollipop 
 

 

 
Magic Flute 

 

 
 
 

 
Red Hot Shot 

 

 
 
 

 

3.2.2 การแปลศัพท์เฉพาะตัวบทประเภทเกม 

นอกจากประเด็นปัญหาเร่ืองชื่อเฉพาะที่แสดงรายละเอียดไว้เบือ้งต้นแล้ว การแปลเกม              
เบโยเน็ตตายงัมีอีกหนึ่งประเด็นปัญหาด้านการแปลที่น่าสนใจ นัน่คือ ศพัท์เฉพาะในบริบทประเภท
เกม แต่เนื่องจากการแปลเกมในประเทศไทยยงัจ ากดัอยู่เฉพาะเกมออนไลน์ ศ ัพท์เฉพาะในบริบท
ประเภทเกมที่กล่าวถึงจึงมาจากการแปลเกมออนไลน์และความนิยมของนักเล่นเกมที่เลือกใช้ค า
ตามความชอบ จนเกิดเป็นความนิยมและแพร่หลายออกไปตามส่ือต่างๆ อาทิ นิตยสารเกม 
เว็บไซต์ และช่องทางการพูดคุยออนไลน์  

เนื่องจากศพัท์เฉพาะตวับทประเภทเกมไม่ได้มีการบญัญัติไว้อย่างเป็นรูปธรรมเช่นเดียวกับ
ศพัท์เฉพาะทางวิศวกรรม แพทยศาสตร์ และวิทยาศาสตร์  หากแต่เป็นกลุ่มค าศพัท์ที่ เกิดจากความ
นิยมและใช้ต่อๆ กนัมา การศึกษาจึงต้องอาศยัส่ือที่ผู้เล่นเกมนิยม โดยส่ือที่ผู้วิจยัใช้เป็นแหล่งข้อมูล
ศึกษามีดงันี ้  

 
1. นิตยสารเกม “Weekly Online” ฉบบัที่ 444 (ธันวาคม 2554) – ฉบบัที่ 454 (มีนาคม 2555) 
2. นิตยสารเกม “Play” ฉบบัที่ 28 (ตุลาคม 2554) – ฉบบัที่ 33 (มีนาคม 2555)  
3. บทสรุปเกมแนว RPG และ Action RPG บนเคร่ืองคอนโซลโดยแฟนเกม จากเว็บไซต์ 
Gconsole ( http://www.gconsole.com/cgi-bin2 / show.php?page=index)  ไ ด้ แ ก่  Final 

http://www.gconsole.com/cgi-bin2/show.php?page=index)
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Fantasy ภาค 2 และ12, Devil May Cry ภาค 3 และ 4, Star Ocean ภาค  3 และ 4, lost 
Odyssey, Tales of Vesperia, Tales Of Destiny และ DRAGON QUEST ภาค 8  
4. เนือ้หาและข่าวสารเกมคอนโซล เกมคอมพิวเตอร์ (PC)  และเกมออนไลน์จากเว็บไซต์ 
Online Station (http://www.online-station.net/main) 

 

 ดงัที่ได้กล่าวไว้เบือ้งต้นว่า ศพัท์เฉพาะตวับทประเภทเกมไม่ได้มีการบัญญัติไว้อย่างเป็น
รูปธรรม การแปลจึงถือว่ามีอิสระอยู่มาก หากแต่การเลือกใช้ศพัท์อ่ืนที่ต่างจากความนิยมอาจส่งผล
ต่อประสิทธิภาพในการส่ือสารอยู่บ้าง การศึกษาศัพท์เฉพาะประเภทนีจ้ึง เป็นการศึกษาเพื่อเป็น
แนวทางประกอบการแปลเกมเบโยเน็ตตาเพื่อให้สอดคล้องกับความนิยมทางการตลาด ไม่ใช่
การศึกษาเพื่อยึดเอารูปแบบการแปลไปใช้ ทัง้นีเ้พราะศพัท์บางค ายังไม่เหมาะสมนัก ต ัวอย่างของ
ศพัท์เฉพาะตวับทประเภทเกมมีดงันี ้

  HP (Health Power)   พลังชีวิต หรือ ค่า HP 
  MP (Magic Power)   พลังเวทย์ หรือ ค่า MP 
  Items     ของ ของวิเศษ หรือ ไอเทม 
  Combo    คอมโบ 
  Atk    ค่าการโจมตี หรือ พลังโจมตี  
  Def    ค่าการป้องกนั หรือ พลังป้องกนั 
  Level    เลเวล  

Summon   อญัเชิญ 
  Monster, Demons  อสูร สัตว์อสูร 
  Demigods    เทพอสูร 
  Sword man, Mage  นกัดาบ นกัเวทย์ 
  

ตวัอย่างค าที่ยกมาเบือ้งต้นอาจไม่ได้เป็นค าที่ยากต่อการแปล แต่ล้วนเป็นค าที่มีรูปแบบ
นิยมในภาษาแปล การแปลโดยเลือกใช้ค าใหม่อาจท าให้ผู้รับสารเกิดภาพที่แตกต่างออกไป 
ตวัอย่างเช่นค าว่า “สามหาว” ที่ใช้เฉพาะในภาพยนตร์จีน หรือ “เจ้าหญิง” ที่นิยมใช้แปลค าว่า 
“Princess” จากโลกตะวนัตก ในขณะที่ “องค์หญิง” เป็นที่นิยมใช้กบัธิดากษัตริย์ในโลกตะวันออก 
ด้วยเหตุผลเดียวกนันีก้ารศึกษาศพัท์เฉพาะตวับทประเภทเกมจะช่วยให้ผู้แปลเลือกสรรค าได้อย่าง
เหมาะสม และประสบความส าเร็จในการส่ือสารกบัผู้รบัสารเฉพาะกลุ่มอย่างนักเล่นเกม 

 

http://www.online-station.net/main
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3.3 การวางแผนการแปล 

 
 ตามที่ได้น าเสนอข้างต้นว่าประเด็นปัญหาการแปลของงานวิจัยครัง้นีป้ระกอบด้วยปัญหา
การแปลที่น่าสนใจ 2 ประเด็น ประเด็นแรกที่ผู้วิจยัให้ความส าค ัญคือการแปลชื่อเฉพาะในเกม เบ
โยเน็ตตา และเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการแปลสูงสุด ผู้ วิจ ัยได้จ าแนกประเภทชื่อเฉพาะโดย
พิจารณาจดักลุ่มชื่อที่มีลักษณะใกล้เคียงออกเป็น 4 ประเภท คือ 1)  ชื่อต ัวละคร (Characters) 2) 
อาวุธ (Weapons) 3) เคร่ืองราง (Accessories) 4) ของวิเศษหรือไอเทม ( Items)   ชื่อเฉพาะทัง้  4 
ประเภทนัน้ให้ข้อมูลม่ีแตกต่างกนัออกไปแก่ผู้รบัสาร บ้างให้ข้อมูลเก่ียวกับรูปลักษณ์ภายนอก บ้าง
ให้ข้อมูลด้านประวตัิความเป็นมา และบ้างก็บอกถึงหน้าที่การใช้งานดังที่ได้อธิบายรายละเอียดไว้
ในหวัข้อ 3.2 การวิเคราะห์ประเด็นปัญหาการวิจยั  ประเด็นปัญหาที่สองคือการแปลศัพท์เฉพาะตัว
บทประเภทเกม  เนื่องจากเกมเป็นส่ือที่มีผู้รบัสารเฉพาะกลุ่ม ภาษาและค าศ ัพท์ที่ใช้จึง เป็นศ ัพท์
เฉพาะ และบางส่วนเป็นศพัท์ที่นิยมใช้มาอย่างยาวนานและแพร่หลาย การแปลโดยไม่ใส่ใจค าศ ัพท์
ที่เป็นที่นิยมในหมู่นกัเล่นเกมจึงถือว่าเป็นการแปลที่ไม่สมบรูณ์ 
 
 ในหวัข้อการวางแผนการแปลนี ้ผู้วิจยัจึงน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาและแนวทางการแปลที่
เหมาะสม โดยการแก้ปัญหาการแปลหลักทัง้ 2 ประเด็นนี ้ผู้วิจยัอาศยัทฤษฎีและแนวทางการแปล
ที่ได้น าเสนอไว้ในบทที่ 2 สามแนวทางด้วยกนัคือ (1) แนวทางการแปลแบบตีความ โดยฌอง เดอ-
ลิล (Jean Delisle)  (2) แนวทางการแปลเกมโดย คาร์เมน แมนกิรอน (Carmen Mangiron) และมิ
นาโกะ โอ เฮแกน (Minako O’Hagan) และ (3) แนวทางการแปลชื่อในงานวรรณกรรมเยาวชนแนว
แฟนตาซีโดย ลินคอล์น เฟอร์นานเดส (Lincoln Fernandes) โดยมีรายละเอียดแนวทางการ
แก้ปัญหาแบ่งตามประเด็นปัญหาและกลุ่มค าศพัท์ดงัต่อไปนี ้  
 
 3.3.1 แนวทางการแก้ปัญหาการแปลช่ือเฉพาะ 
 

    3.3.1.1 ชื่อตวัละคร (Characters) ดงัรายละเอียดที่ให้ไว้เบือ้งต้นว่า ชื่อ
ตวัละครในเกมเบโยเน็ตตานีแ้บ่งออกได้เป็น 2 กลุ่มหลัก คือ ชื่อละครทั่วไปที่ไม่ได้มีความหมาย
แฝงใดๆ กล่าวคือ เป็นชื่อที่ไม่มีที่มาที่ไปหรือบ่งบอกถึงลักษณะเฉพาะของตัวละคร การแปลชื่อใน
กลุ่มนีท้ าได้โดยการถอดเสียง (Transcription) เนื่องจากเหตุผลด้านตราสัญลักษณ์ทางสินค้า และ
เนื่องจากชื่อกลุ่มนีไ้ม่ได้บ่งบอกลักษณะพิเศษใดๆ การถอดเสียงจึงไม่ก่อให้เกิดการสูญเสียด้าน
ความหมายและหน้าที่แต่อย่างใด ตวัอย่างเช่น 
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   Bayonetta ถอดเสียงเป็น   เบโยเน็ตตา 
   Cereza  ถอดเสียงเป็น   เซเรซ่า 
   Balder  ถอดเสียงเป็น   บาลเดอร์ 
 

กลุ่มที่ 2 คือ ชื่อตวัละครที่บ่งบอกลักษณะบางอย่างของต ัวละคร ซึ่งอาจเป็นรูปลักษณ์
ภายนอก ต าแหน่งหน้าที่ และชื่อที่มีความเก่ียวโยงกบัความเชื่อทางศาสนา แนวทางการแปลชื่อใน
กลุ่มนี ้คือ การตีความหาลักษณะเด่นของชื่อแล้วหาค าแปลที่เหมาะสม เช่น การแปลชื่อเทวดา
บริวารในเกม 
 

 
 ตวัอย่างการแปลข้างต้นเกิดจากการตีความ (1) ระดบัข ัน้ “Sphere” ในเกมมีสามระดับคือ 
first, second และ third โดยระดบั Third Sphere เป็นระดบัล่างสุด จึงใช้เกณฑ์ระดับขัน้ที่ เป็นที่
นิยมในสังคมไทย คือ เอก โท ตรี เพื่อแสดงระดบัข ัน้ของเทวทูต (2) ชื่อ เนื่องจากชื่อของเหล่าเทว
ทูตเป็นค านามแทนความดี ความงาม และคุณธรรม ไม่ใช่ช่ือที่ใช้กันทั่วไป การแปลแบบตรงต ัวใน
ภาษาไทย เช่น Beloved แปลเป็น ที่รกั หรือ Fearless แปลเป็น กล้าหาญ นอกจากจะไม่ไพเราะ
แล้ว ยงัฟังดูไม่เหมือนชื่อตวัละครอีกด้วย ผู้วิจยัจึงตีความหาลักษณะเด่นของชื่อ และเปล่ียนจาก
ชื่อเป็นต าแหน่ง เช่น Beloved แปลเป็น ทูตเสน่ห์หาและ Fearless แปลเป็น ทูตหาญกล้า เป็นต้น 

 

  3.3.1.2. ชื่ออาวุธ (Weapons) ชื่ออาวุธในเกมเบโยเน็ตตานัน้มีความหลากหลาย
ของรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นชื่อที่ เป็นชื่อเฉพาะตามต านานต่างๆ ชื่อที่ เกิดจากการประสมค า หรือ
ค านามทัว่ไป แนวทางการแปลจึงหลากหลายตามไปด้วย โดยชื่อที่ เป็นชื่อจากต านานหรือเร่ืองเล่า
ต่ าง ๆ  ใ ช้ แนวทา ง การแป ลที่ แมน กิออนแล ะ โอ เฮ แกน เ รี ยกว่า  ก าร เพิ่ ม เ ติ มต ัวบ ท 
(Contextualisation by addition)  กล่าวคือเก็บชื่อด ัง้เดิมไว้ แต่เพิ่มเติมค าเพื่อให้มีความชัดเจนขึน้ 

 
Second Sphere 

Beloved 
Power 

 

 เทวทูตชัน้โท 
ทูตเสน่ห์หา 
คณะอ านาจ 

Third Sphere 

Fearless        
Archangels                                             

 เทวทูตชัน้ตรี 
ทูตหาญกล้า 
คณะหัวหน้า 
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เช่น Kulshedra ซึ่งเป็นชื่องูยกัษ์ในต านาน ส่วนตวัอาวุธมีลักษณะเป็นแส้ จึงแปลดัวยการเพิ่มเติม
เป็น แส้อสรพิษกูล์เชดรา ชื่ออาวุธอ่ืนๆ ในกลุ่มนี ้ เช่น 
 

Kulshedra 

 
แส้อสรพิษกูลเชดา 

Rodin 
 

ห่วงพิศวงโรแดง 

Odette 

 
สเกตน า้แข็งโอเดตเต 

Shuraba 

 
ดาบอสูรชุราบะ 

 
 ส่วนเพิ่มเติมของชื่ออาวุธที่ยกตวัอย่างด้านบนนัน้ล้วนมาจากลักษณะบางประการหรือ
ประวตัิของอาวุธ เช่น ห่วง แส้ ดาบ อสรพิษ และคมมีด ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะของอาวุธนัน้ๆ ส่วน
เพิ่มเติม “ดาบอสูร” นอกจากค าว่า “ดาบ” ที่เป็นรูปลักษณ์ภายนอกของอาวุธแล้ว ค าว่า “อสูร” มา
จากต านานที่เล่าว่าดาบเล่มนีมี้จิตวิญญาณของอาชูร่า (Ashura) เทพอสูรแห่งสงครามส่ิงสถิตอยู่ 
จะเห็นได้ว่าการแปลแบบเพิ่มเติมนี ้ไม่ได้ท าไปเพียงเพราะต้องการชื่อที่ฟังดูดีเท่านัน้ หากแต่มา
จากการดึงเอาลักษณะบางประการของชื่อมาพิจารณาประกอบ  

 ชื่ออาวุธที่เกิดจากการประสมค าจนได้ชื่อใหม่ ผู้ วิจ ัยใช้แนวทางการแปลแบบตีความ 
(Rendition) โดยไม่ยึดติดกบัรูปแบบหรือโครงสร้างของค า ดึงเอาความหมายและลักษณะเด่นของ
อาวุธและตีความจนได้ค าแปลภาษาปลายทาง เช่น 

 

Angel Slayer 

 

 
ดาบทูตสังหาร 
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Pillow talk 
 ดาบแสงทูตกระซิบ 

Scarborough Fair 

 
ปืนส่ีพิฆาต 

  
การตีความเพื่อให้ได้ความหมายแท้จริงของค า หรือการตีความจากบริบทเพื่อหาจุดเด่น

ของอาวุธเพื่อหาค าแปลที่เหมาะสมท าให้การแปลเป็นไปในทิศทางเดียวกันและง่ายต่อการ
ตดัสินใจมากขึน้ จากตัวอย่างข้างต้น  (1) Angel Slayer ความหมายคือใช้ก าจัดเหล่าเทวดา
นางฟ้า แตการแปลเกมเบโยเน็ตตา ผู้แปลเลือกใช้ค าว่า “ทูต” แทนค าว่า Angel ตลอดทัง้ เกม จึงได้
ค าแปลว่า ดาบทูตสังหาร (2) Pillow talk ตามต านานเล่าว่ามีอ านาจเร้นลับล่อลวงหญิงสาวด้วย
เสียงกระซิบ จึงแปลตามลักษณะเด่นและบริบทมากกว่ารูปแบบทางภาษาต้นฉบบั เช่นเดียวกับ (3) 
ปืนส่ีพิฆาต ที่แปลโดยอาศยัรูปลักษณ์ภายนอก จ านวน และค าอธิบายของอาวุธในเกมที่กล่าวถึง
ปืนที่มีการประดิษฐ์อย่างสวยงามทัง้ส่ีกระบอก  

3.3.1.3. ชื่อเคร่ืองราง (Accessories) ตามที่อธิบายไว้เบือ้งต้นว่าชื่อเคร่ืองรางใน
เกมเบโยเน็ตตาเกิดจากการประสมค า โดยชื่อไม่ได้ส่ือความหมายถึงลักษณะเฉพาะ  หน้าที่  หรือ
พลังอ านาจวิเศษเหมือนชื่ออาวุธและตวัละคร แต่เป็นชื่อที่ได้จากประวตัิของเคร่ืองราง  ด ัง้น ัน้ การ
แปลชื่อเคร่ืองรางนีผู้้แปลจึงเลือกที่จะแปลเป็นชื่อที่ส่ือถึง รูปลักษณ์หรือลักษณะพิเศษบางอย่าง
ของเคร่ืองราง เนื่องจากหากแปลโดยยึดรูปแบบของค าภาษาต้นฉบบันอกจากจะไม่ไพเพราะ  เช่น 
คนรกัของเชอร์เก (Sergey's Lover) แล้ว ยงัไม่ส่ือความใดๆ ในภาษาปลายทาง  

ผู้แปลจึงใช้แนวทางการแปลแบบ การแทนท่ี (Substitution) ซึ่งหมายถึง กระบวนการแปล
ที่น าชื่อที่ไม่มีความเก่ียวข้องใดๆ ทัง้ในแง่ของความหมายและรูปแบบในภาษาปลายทางมาแทนที่
ชื่อในตวับทต้นฉบบั (Hermans, 1988: 13 อ้างใน Fernandes, 2006: 52) ดงันี ้ 

Sergey's Lover 

 
เคร่ืองรางเงาร่าง 

Selene's Light 

 
เคร่ืองรางกาลมายา 
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Sergey's Lover เป็นเคร่ืองรางที่ผู้สวมใส่จะมีพลังวิเศษมีเงาที่มีร่างกายเหมือนตนปรากฏ
ขึน้เพื่อช่วยในการต่อสู้ เม่ือแปลโดยไม่ยึดติดกบัรูปแบบและความหมายของชื่อในภาษาต้นฉบับจึง
ได้ค าแปลที่บอกถึงพลังวิเศษของเคร่ืองรางชิน้นี  ้ เช่นเดียวกับ Selene's Light ที่ช่วยกระตุ้ นให้ผู้
สวมใส่ใช้เวทย์กาลมายา (ชื่อเวทย์มนต์ในเกม) ได้ง่ายขึน้จึงแปลว่า เคร่ืองรางกาลมายา 

3.3.1.4. ของวิเศษ ( Items) เป็นชื่อที่ เกิดจากการประสมค าเช่นเดียวกับชื่ อ
เคร่ืองราง แต่มีความตรงไปตรงมามากกว่า กล่าวคือ เป็นชื่อที่บ่งบอกถึงรูปลักษณ์หรือหน้าที่การใช้
งานอย่างชดัเจน การแปลชื่อไอเทมจึงสามารถแปลได้โดยไม่ต้องตีความหาลักษณะเด่น แต่
เนื่องจากภาษาต้นทางและปลายทางย่อมมีความแตกต่าง  การแปลชื่อประเภทนีจ้ึง เป็นแบบการ
เปล่ียนต าแหน่งค า (Transposition) ซึ่งเชสเตอร์แมน (Chesterman, 1997 อ้างใน  Fernandes, 
2006: 54) กล่าวว่า กระบวนการแปลแบบเปล่ียนต าแหน่งหมายรวมไปถึงการเปล่ียนแปลง
โครงสร้างไวยากรณ์โดยที่ไม่ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงความหมายจากสารเดิมในตัวบทต้นฉบบั 

 

 
Unicorn Horn 

 

 
เขายูนิคอร์น 

 
Mandragora Root 

 

 
รากแมนดรากอรา 

 
Baked Gecko 

 

 
ตุ๊กแกอบแห้ง 

 

3.3.2 การแปลศัพท์เฉพาะตัวบทประเภทเกม 

ตามที่ได้อธิบายและยกตวัอย่างไว้เบือ้งต้นว่าศ ัพท์เฉพาะตัวบทประเภทเกมนัน้
หมายถึงค าศพัท์ที่มีรูปแบบการแปลที่เกิดจากความนิยม เป็นรูปแบบการแปลที่ติดตลาด ปัญหาที่
เกิดคือ หากผู้แปลเลือกรูปแบบการแปลที่แตกต่าง การส่ือสารกับผู้รับสารที่คุ้ นเคยกับรูปแบบค าที่
เป็นที่นิยมอาจไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร แนวทางการแปลที่เหมาะสมกับค าศ ัพท์ประเภทนี  ้คือ 
การยึดรูปแบบภาษานิยม (Conventionality) อนัหมายถึง การใช้รูปแบบของค าที่ เป็นที่ยอมรับให้
เป็นรูปแบบค าแปลในภาษาปลายทาง (Fernandes, 2006: 54) หรือที่แมนกิรอนและโอ เฮแกน
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เรียกว่า การใช้ส านวนภาษาปลายทาง (Deliberate use of regional expressions)  เพื่อรักษา 
“รูปแบบ” และ “ความรู้สึก” ของเกมไว้ 

 

3.3.3 การวางแผนการแปลบทบรรยายใต้ภาพ 

  นอกจากแนวทางการแก้ปัญหาประเด็นปัญหาหลักทัง้สองประเด็นที่กล่าวมา
เบือ้งต้น การแปลเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพยังมีปัญหาที่ ผู้แปลต้องพบอยู่เสมอ ก็คือปัญหาทาง
เทคนิค ซึ่งปัญหาที่พบมี 2 ส่วนด้วยกัน คือ 1)  ช่องบรรจุอักษร ( space) ซึ่งจะก่อให้เกิดปัญหา
อย่างมากหากผู้จดัท าไม่ก าหนดช่องบรรจุอกัษรที่เหมาะสม เพราะหากบรรจุอักษรมากเกินไป ผู้ชม
อาจอ่านไม่ทนั หรือต้องใช้เวลาทัง้หมดไปเพื่ออ่านบทบรรยายใต้ภาพ ไม่ใช่การชมภาพยนตร์ 2) 
เวลา (time) หมายถึง การก าหนดระยะเวลาที่ เหมาะสมให้ผู้ชมอ่านบทบรรยายในแต่ล่ะบรรทัด 
ผู้ชมจะได้มีเวลาพอที่จะอ่านและชมภาพยนตร์ 

แนวทางการแก้ไขปัญหา ปัญหานีแ้ก้ได้โดยการก าหนดเง่ือนไขทางเทคนิคไม่ว่าจะเป็นส่วน
ของช่องบรรจุอกัษร หรือเวลา โดยผู้จดัท าได้ก าหนดเง่ือนไขตามเกณฑ์มาตรฐานไว้ดงันี  ้

 ช่องบรรจุอกัษร (space) ไม่เกิน 2 บรรทดั บรรทัด ล่ะ 30 ต ัวอักษร (รวมช่องว่าง) 
อาจจะปรบัเปล่ียนตามตามขนาดตวัอกัษรและแบบอกัษร ( font) ที่ใช้ได้ 

 เวลา (time) ภาพยนตร์จะใช้ความเร็ว 25 ภาพต่อวินาที โดยควรทิง้ช่องว่าง 3 -7 
ภาพระหว่างบทพูด และให้เวลาผู้ชมอ่านบทบรรยายอย่างน้อย 5-6 วินาทีต่อบรรทดั 

 

นอกจากนีผู้้วิจยัได้วางแผนการแปลบทบรรยายใต้ภาพโดยรวมไว้เป็นขัน้ตอน ดงันี  ้

1) การก าหนดเง่ือนไขทางเทคนิค โดยก าหนดช่องบรรจุอักษร ( space) ไม่เกิน 2 
บรรทดั บรรทดัล่ะ 30 ตวัอกัษร (รวมช่องว่าง)  

2) ก าหนดระบบสรรพนามที่น ามาใ ช้ในบทแปล  โดยพิ จารณาถึงส ถานะ แล ะ
ความสัมพนัธ์ของตวัละคร ยุคสมยั และอารมณ์ความรู้สึกที่ถ่ายทอดออกมา 

3) ตีความและถ่ายทอดความหมาย โดยการวิเคราะห์ทัง้ ในระด ับความหมายประจ า
ทางภาษาและระดบัวาทะกรรม โดยตีความจากโดยอาศัยบริบทรอบข้างเพื่อหา
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ความหมายระดบัวาทะกรรม และน ามโนทศัน์ที่ดึงออกมาจากค ามากล่าวซ า้  ( re-
expression)  

4) การจดัการด้านภาษา อารมณ์ และวจันลีลา  ผู้แปลศึกษาภาษาและระดับภาษาที่ใช้ 
และแปลให้ถูกต้องเหมาะสม เนื่องจากเป็นเร่ืองราวในโลกจินตนาการ ต ัวละคร
หลายตวัไม่ใช่มนุษย์ มีอายุที่ยืนยาว วจันลีลาของตวัละครผู้วิเศษเหล่านี ้จึงแตกต่าง
จากตวัละครมนุษย์ทัว่ไปในโลกปัจจุบนั ผู้แปลจึงควรใช้วจันลีลาให้เหมาะสม 

5) การรกัษาเอกภาพของเร่ืองและตวับท หลังจากที่ ผู้แปลได้ก าหนดระบบสรรพนาม 
และพิจารณาการจดัการด้านภาษา อารมณ์และวนัจลีลาแล้ว ผู้แปลน าเง่ือนไขต่างๆ
ที่ศึกษาและก าหนดไว้มาใช้แปล โดยรกัษาระดบัภาษา วันจนลีลา อารมณ์ และใช้
ระบบสรรพนามเดียวกนัตลอดทัง้เร่ืองเพื่อรกัษาเอกภาพ 



บทที ่4 

บทแปล 
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บทที่ 4 บทแปล 

Weapons 

Onyx Roses 
"Shotguns containing the souls of fairies 
known to collect the Onyx Roses that bloom 
only in Inferno. Each shell fired from the 
guns contains the curse of the fairies' 
trapped souls. A truly awesome weapon."                                   
 

  

ปืนกุหลาบด าออนนิคซ์โรส 

ปืนลูกซองท่ีกักขังวิญญาณของเหลา่ภูตผู้คอยเก็บกุหลาบ
ดําท่ีผลิดอกเฉพาะในอินเฟอร์โน กระสนุแต่ละนัดเป่ียม
ด้วยคําสาปของวิญญาณภูตท่ีถกูจองจํา ถือเป็นอาวุธชัน้
เลิศชิน้หน่ึง 

- แปลแบบเพิ่มเติมตัวบท คือ ถอดเสียงช่ือ
เดิมเป็น “ออนนิคซ์โรส” และเพิ่มเติมวลี 
“ปืนกุหลาบดํา” เพื่อเกิดความเข้าใจชัดเจน
ยิ่งขึน้ 

 
Kulshedra 
"A possessed whip, sealing away the soul of 
the ancient serpentine demon Kulshedra. 
Summoning the power of the demon from a 
portal on the weapon's hilt, it can be used in 
the same manner as a normal whip" 

  
 
แส้อสรพิษกูลเชดรา 
แส้ท่ีผนึกวิญญาณอสูรกูลเชดรา ปีศาจงูโบราณ มีอํานาจ
เรียกพลังปีศาจจากด้ามจับอาวุธ ส่วนวิธีการใช้นัน้ไม่ต่าง
จากแส้ท่ัวไป 

- ตามตํานาน Kulshedra เป็นช่ืองูยักษ์ 
ส่วนตัวอาวุธมีลักษณะเป็นแส้ จึงแปลดัวย
การเพิ่มเติมเป็น “แส้อสรพิษกูลเชดรา” 

 
Rodin  
"A mysterious bracelet once used by the 
fallen angel Rodin in holding dominion over 
a portion of Paradiso. Depending on the 

 
 

ห่วงพิศวงโรแดง 
กําไลข้อมือพิศวงครัง้หน่ึงเป็นอาวุธของเทวดาตกสวรรคโ์ร
แดงท่ีใช้ต่อสู้ครอบครองพาราดิสโชส่วนหน่ึง ห่วงพิศวง
ปรับเปลี่ยนรูปร่างได้หลากหลายขึน้อยู่กับอํานาจของผู้
ครอบครอง 

- แปลโดยการถอดเสยีงช่ือเดิม “โรแดง” และ
เพิ่มเติมวลี “ห่วงพิศวง” ซ่ึงได้ข้อมูลจาก
ตํานานของอาวุธชิน้นี ้ 
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power of its user, the bracelet can take on 
many different forms." 
 
Pillow talk 
"A vessel for the demonic being 
Mahavalrocana, said to have seduced 
women by whispering sweet nothings 
during their dreams, pillow talk has 
incredible angel killing power thanks to 
Rodin's conjuring abilities. The demonic 
power summoned from the portal at the 
weapons hilt takes the form of a strangely 
glowing green blade of light capable of 
slicing foes cleanly in half." 

 

 
 
ดาบภูตกระซิบ 
ดาบลําแสงผนึกวิญญาณปีศาจนามมหาวาล์โรกะนะ ท่ี
ตํานานเล่าสืบมาว่า มักจะหลอกล่อหญิงสาวด้วยคํา
กระซิบหวานหูในขณะท่ีนางหลับฝัน เป็นดาบท่ีมีอํานาจ
ร้ายกาจในการกําจัดเทวทูต ซ่ึงเป็นผลจากเวทย์มนต์ของ
โรแดง พลังปีศาจจะถูกเรียกมาจากด้ามจับ และปรากฏ
ในรูปดาบทอแสงสีเขียว มีพลังตัดร่างศัตรูเป็นสองส่วนได้
อย่างไร้ท่ีติ 

- ช่ืออาวุธชนิดนี ้ไม่ได้เป็นช่ือเฉพาะจาก
ตํานานหรือเร่ืองเล่าใดๆ ช่ือเกิดจากการ
ประสมคํา ดังนัน้ จึงแปลแบบตีความโดย
อาศัยบริบทท่ีว่าเป็นอาวุธท่ีมีวิญญาณ
ปีศาจ จึงใช้คําว่า “ภูต” และปีศาจตัว
ดังกล่าวหลอกล่อหญิงสาวด้วยการกระซิบ 
จึงได้เป็น “ดาบภูตกระซิบ” 

 
Handguns 
"Automatic handguns produced by Rodin. 
Unable to withstand the intensity of magic-
imbued bullets or melee attacks, those 
capable of such feats must be careful in 
holding back their full power." 
 

 

 
ปืนสัน้ 
ปืนสัน้อัตโนมัติประดิษฐ์โดยโรแดง  
ผู้ ท่ีไม่สามารถต้านทานความรุนแรงของกระสุนพลังเวทย์
หรือไม่ชํานาญการโจมตีระยะประชิดนัน้ต้องระมัดระวัง
อํานาจของปืนเม่ือถึงขีดสุด 

- melee attacks ในบริบทประเภทเกม
หมายถึง การต่อสู้ระยะปะชิดด้วยอาวุธวิถี
สัน้ เช่น ดาบ ขวาน มีดสัน้ หรือเคียว การ
แปลจึงยึดตามความหมายท่ีใช้ในบริบท
ประเภทนีอ้ยู่แล้ว 
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Odette 
"These skates hold the soul of the Demon 
Witch Odette, who traded her soul for 
eternal youth, transforming into a swan. 
Residing in the frozen Hell of Cocytus, 
legend has it that Odette made a pact with 
the stubborn Demon Queen Odile, allowing 
her to fall to her preferred circle of Hell. 
Odette, said to have prided herself on her 
ice magic abilities, lends these skates the 
terrifying ability to summon the cold." 
 

  
 
สเกตน า้แข็งโอเดตเต 
รองเท้าสเกตท่ีผนึกวญิญาณแม่มดปีศาจโอเดตเตผู้กลาย
ร่างเป็นหงส์ โอเดตเตขายวิญญาณเพื่อแลกกับความอ่อน
เยาว์ตลอดกาล และอาศัยอยู่ในนรกเยือกแข็งโคไซตัส 
ตํานานเล่าว่าโอเดตเตทําข้อตกลงกับราชินีปีศาจโอดีล 
เพื่อให้นางได้อยู่ในนรกขุมทีตนต้องการ โอเดตเตผู้ ภูมิใจ
ในเวทย์นํา้แข็งของตนได้ถ่ายทอดอํานาจอันน่าเกรงขาม
แห่งความหนาวเย็นไว้ในรองเท้าสเกตคู่นี ้

- ใช้แนวทางการแปลแบบเพิ่มเติม โดยถอด
เสียงช่ือในภาษาต้นฉบบั และเพิ่มเติมช่ือ
จากลักษณะของอาวุธซ่ึงเป็นรองเท้าสเกต
นํา้แข็ง 

 
Lt. Col. Kilgore 
"His campaign of slaughter on the battlefield 
leading to his swift consignment to hell, the 
soul of Vietnam War madman Lt. Col. 
Kilgore now resides in these grenade 
launchers, which fire explosive shells with 
incredible magic power." 
 

  
 
ปืนผู้พันกิลกอร์ 
ความโหดเหีย้มทารุณของผู้พันกิลเกอร์ทําให้เขาต้องตก
นรก วิญญาณของผู้พันผู้ บ้าระห่ําในสงครามเวียดนาม
ตอนนีส้ิงสถิตอยู่ในอยู่ในปืนท่ีระเบิดกระสุนพลังเวทย์
อํานาจทําลายล้างสูง 

- แปลตําแหน่งทางทหาร “Lt. Col.” เป็น “ผู้
พัน” คําเดียว เพื่อให้ช่ือง่ายต่อการเรียก 
และถอดเสียงช่ือ Kilgore พร้อมเพิ่มเติมคํา
ว่า “ปืน” เพื่อแสดงลักษณะของอาวธุท่ี
ชัดเจน 
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Durga 
"The soul of Durga, said to be a demon with 
a thousand arms, is imprisoned within these 
razor sharp claws. From the portal at its hilt, 
the weapon can summon two types of arms, 
fire and lightning, to bear against its 
enemies" 
 

  
 
กรงเล็บคู่เดอร์กา 
วิญญาณของเดอร์กาปีศาจพันมือถูกจองจําอยู่ในกรงเล็บ
ท่ีคมกริบราวใบมีดโกน อาวุธนีส้ามารถเรียกอํานาจแห่ง
ไฟและสายฟ้าจากส่วนข้อมือของอาวุธเพื่อใช้ต่อสู้ศัตรู 

- Durga เป็นช่ือของปีศาจในตํานาน ผู้แปล
จึงเก็บช่ือเฉพาะนีไ้ว้โดยการถอดเสียงเป็น 
“เดอร์กา” และเพิ่มเติมคําว่า “กรงเล็บ” 
เพื่อบอกลักษณะของอาวุธ  

 
Shuraba 
"A living katana, pulsing with the heart of 
Ashura, the demon god of war. Always 
seeking blood, the blade will even suck the 
very souls out of its victims." 
 

 ดาบอสูรชูระบะ 
ดาบกานาตะท่ีมีชีวิตด้วยหัวใจแห่งอาชูรา เทพอสูรแห่ง
สงคราม เป็นดาบท่ีกระหายเลือด และถึงขนาดดูด
วิญญาณของเหยื่อคมดาบไปด้วย 

- ดาบอสูรชูระบะเป็นดาบท่ีมีหัวใจของเทพ
อสูรอาชูราอยู่ ผู้แปลจะเลือกเพิ่มเติมคําวา่ 
“อสูร” เพื่อบอกจุดเด่นของดาบ และถอด
เสียงช่ือเดิมเป็น “ชูระบะ”  

 
Scarborough Fair 
"Crafted by the famed demon-smith Rodin, 
these four guns have been crowned with the 
names Parsley, Sage, Rosemary, and 
Thyme. Pushing Bayonetta's magic to its 

  
ปืนส่ีพิฆาต 
ปืนท่ีประดิษฐ์โดยนักประดิษฐ์ปีศาจโรแดง ปืนทัง้สี่ถูกตี
ตราด้วยช่ือพาร์สลีย์ เซจ โรสแมร์ ร่ี  และไธม์ ปืนทัง้สี่ มี
อัตราการยิงและการทําลายล้างสูงมาก ช่วยให้พลังเวทย์
ของเบโยเน็ตตาถึงขีดสุด 

- แปลแบบตีความ (Rendition) โดยไม่ยึดตดั
กับรูปแบบหรือโครงสร้างของคําเดิม 
เน่ืองจากไม่สื่อความถึงลักษณะของอาวุธ 
โดยคําว่า Scarborough Fair เป็นช่ือบท
กวีกล่าวถึงความรักท่ีมีช่ือเสียงของอังกฤษ  
ผู้แปลจึงแปลตามรูปลักษณ์และจํานวน
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limits, these guns' rate of fire and stopping 
power are incredible." 

ของอาวุธ โดยเพิ่มคําว่า “พิฆาต” เพื่อให้
ช่ือติดหูผู้ เล่นมากขึน้ 

 
Bazillions 
"Four guns created by an unknown super-
civilization. Powered by an energy source 
known as Bazillionium, the deep crimson 
flash from the guns instantly break down the 
molecular bonds within its target. Able to 
discern the intent of its user, it is said that 
these strange, miraculous guns have the 
power to open a portal to another 
dimension. Thanks to Rodin, the guns have 
also gained demonic powers, making them 
an incredible threat to the denizens of 
Paradiso." 

  
 
ปืนบาซิลเล่ียน 
ปืนสัน้สี่กระบอกท่ีประดิษฐ์โดยชนชาติก้าวหน้า แต่ไม่เป็น
ท่ีรู้จัก ปืนทัง้สี่ได้รับพลังจากแหล่งพลังงานบาซิลล์เลียนัม  
โดยลําแสงสีแดงเข้มจากปืนจะทําลายโมเลกุลในร่างการ
ของเป้าหมายในทันที ว่ากันว่าปืนโมเลกุล ท่ีน่าพิศวงนี ้
สามารถรับรู้ได้ถึงความคิดของผู้ใช้ ทัง้ยังมีพลังในการ
เปิดทางไปสู่มิติอ่ืน และด้วยฝีมือของโรแดงปืนทัง้สี่ จึง
ได้รับพลังแห่งปีศาจจนทําให้กลายเป็นอาวุธท่ีน่าเกรงขาม 
เหล่าเทวทูตต้องหวั่นเกรง 

- บาซิลเลี่ยนเป็นช่ือเฉพาะของแหล่ง
พลังงานของปืน ผู้แปลจึงเก็บช่ือนีไ้ว้โดย
การถอดเสียง และเพิ่มเติมคาํวา่ “ปืน” เพื่อ
บอกประเภทของอาวุธ 

 
Angel Slayer 
A katana born in the unknown depths of 
Inferno, brimming with mystery. One legend 
states that it is the twin sword to Shuraba. It 
is also said the sword's name comes from 

 

 
ดาบทูตสังหาร 
ดาบกานาตะนีกํ้าเนิดจากนรกขุมท่ีไม่เป็นรู้จัก เต็มเป่ียม
ไปด้วยความลึกลับ บางตํานานเล่าว่าน่ีคือดาบฝาแฝด
ของดาบอสูรชูระบะ บ้างก็ว่าช่ือของดาบมาจากเร่ืองเล่า
ของแม่มดผู้หลงใหลดาบเล่มนี ้จนถูกขับไล่เพื่อเป็นการ

 
- Angel Slayer เป็นช่ือท่ีเกิดจากการประสม

คํา ไม่ได้เป็นช่ือเฉพาะจากแหล่งอ่ืน ผู้แปล
จึงเลือกท่ีจะแปล โดยคําว่า Angel แปล
เป็น ทูต เน่ืองจากการแปลคําวา่ angel 
อ่ืนๆในเกม ผู้แปลใช้คําว่า ทูต หรือ เทวทูต 
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the story of a witch who loved the sword, 
and was excommunicated for carrying out a 
futile war against the angels. While the 
sword did not contain the soul of a demon, 
the Angel Slayer displayed incredible 
power; however, the sword, and the witch in 
whose hand it was held, both found 
themselves in Inferno. Eventually, the blade 
passed into the hands of Rodin who was 
able to make up for its previous deficiency; 
however, it remains unknown what sort of 
demon the smith was able to seal away in 
the historic blade. 

ลงโทษท่ีทําสงครามอันไร้ประโยชน์กับเหล่าเทวทูต และ
ถึงแม้เดิมดาบเล่มนีจ้ะไม่ได้ผนึกวิญญาณของปีศาจตน
ใดอยู่ ดาบทูตสังหารก็เป็นดาบท่ีมีอํานาจสูง กระนัน้ทัง้
ดาบและแม่มดผู้ครองดาบก็ต้องมีจุดจบท่ีอินเฟอร์โน 
จนกระท่ังดาบตกมาถึงมือของโรแดงผู้ ท่ีสามารถแก้ไข
ข้อบกพร่องเดิมของดาบได้ อย่างไรก็ตามยังไม่เป็นท่ี
กระจ่างว่าโรแดงผนึกปีศาจตนใดลงไปในดาบแห่งตํานาน
เล่มนี ้
 

เพื่อให้เกิดเอกภาพในการแปล ส่วนคําว่า 
Slayer แปลเป็น สังหาร คําเดียว ทัง้นีย้ัง
เพิ่มเติมคําแปลด้วยคําว่า ดาบ เพื่อบอก
ลักษณะของอาวุธให้ชัดเจน 

 
Sai Fung  
"Possessed by the fastest demon bird in all 
of Inferno, Sai Fung, these nunchaku spin at 
blazing speed, unleashing attacks so fast 
even a god would be unable to catch a 
glimpse." 
 

  
 
กระบองสองท่อนไซฟัง 
กระบองสองท่อนท่ีถูกสิงโดยปีศาจวิหคท่ีปราดเปรียวท่ีสดุ
ในอินเฟอร์โนนามไซฟัง เป็นกระบองสองท่อนท่ีตวัดโจมตี
รวดเร็วดุจเปลวเพลิง จู่โจมว่องไวจนแม้แต่เทพเจ้าเองก็ไม่
อาจมองตามทัน 

 
- แปลด้วยการเพิ่มเตมิตัวบท (addition) 

จากช่ือภาษาต้นฉบบั Sai Fung เป็น
กระบองสองท่อนไซฟัง เพื่อบอกลักษณะ
ของอาวุธ และถอดเสียงคําว่า Sai Fung 
เป็นไซฟัง เพื่อเก็บช่ือเดิมอันช่ือเฉพาะของ
ปีศาจท่ีสิงสถิตอยู่ในอาวุธชนิดนี ้

- เก็บคําว่า inferno ไว้ ด้วยการถอดเสียง 
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เน่ืองจากภพอินเฟอร์โนในเกมนัน้แตกต่าง
ไปจากนรกในความหมายท่ัวไปในหลาย
แง่มุม อีกทัง้เกมเลือกท่ีจะใช้คําว่า 
Paradiso และ inferno แทน Haven และ 
Hell ผู้แปลจึงเก็บคําทัง้สองไว้ตามตัวบท
ต้นฉบบัตัง้ใจ 

Accessories 
 
Immortal Marionette 
Nicknamed Bloody for her ruthless tactics in 
battle, these decorative braces were crafted 
by the feared witch, Mary. Especially 
proficient at fighting, Mary was said to 
unleash her techniques like an unstoppable 
flowing river. Those who wear these braces 
are said to become masterful fighters, as if 
they were marionettes being controlled by 
Mary herself. 
 

 

หุ่นกระบอกอมตะ 
สมญานามของกําไลข้อมือประดับท่ีว่า “เลือดเยน็” ได้มา
จากเทคนิคการต่อสู้ ท่ีแสนอํามหิตของแม่มดแมร์ร่ีผู้
ประดิษฐ์ ว่ากันว่าด้วยความสามารถในการต่อสู้ของนาง 
นางสามารถใช้เทคนิคการต่อสู้ได้อย่างต่อเน่ืองราวกลับ
สายนํา้ท่ีไหลบา่ และกําไลข้อมือนีจ้ะทําให้ผู้ สวมใส่
กลายเป็นนักต่อสู้ ฝีมือฉกาจราวกับเป็นหุ่นกระบอกท่ี
ควบคุมโดยแม่มดแมร์ร่ี 

- Immortal Marionette ช่ือเคร่ืองรางท่ีเกิด
จากการประสมคํา การแปลจึงสามารถทํา
ได้เลยโดยไม่ต้องเพิ่มเติมตัวบทเน่ืองจาก
คําว่า หุ่นกระบอก และ อมตะ มีความ
ชัดเจนอยู่ในตัวอยู่แล้ว  
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Pulley's Butterfly  
It is said that long ago, the witch Turandot 
crafted this treasure while in the service of 
the Queen of Lhasa, hoping that the 
butterfly would give users divine protection. 
Butterflies of Protection flutter around the 
bracelet's user, absorbing attacks on their 
behalf before breaking up. 
  

 
เกราะผีเสือ้คุ้มกาย 
ตํานานกล่าวถึงเร่ืองราวของแม่มดทูรันดอทว่า นาง
ประดิษฐ์สมบตัิชิน้นีเ้ม่ือครัง้ท่ียังรับใช้ราชินีลาห์ซา หมาย
จะให้เป็นเคร่ืองรางคุ้มกายผู้สวมใส่ ผีเสือ้เวทย์มนต์จะ
โบยบนิรอบกายผู้สวมใส่กําไลเพื่อรับแรงจู่โจมจากศัตรู
ก่อนพลังเวทย์ของกําไลนีจ้ะหมดและเลือนหายไป 

- แปลโดยการตีความ (Rendition)  จาก
บริบทคําอธิบายลักษณะและประวตัิของ
เคร่ืองรางชิน้นี ้โดยเคร่ืองรางชิน้นีมี้
ลักษณะเด่นสองประการคอื 1.รูปลักษณ์
ภายนอกท่ีเป็นผีเสือ้ และ 2. พลังวิเศษใน
การป้องกัน ช่ือภาษาฉบบัแปลจึงบง่บอก
ถึงลักษณะทัง้สองประการนี ้

 
Gaze of Despair 
Cursed braces containing the soul of Musso 
Koroni, an ancient African goddess said to 
be the goddess of discord. Placing these 
braces upon one's arms is said to be an 
affront to Paradiso, summoning upon it's 
wearer the wrath of the heavens. During the 
witch hunts, the Malinese witch Karaba, was 
forced into these gauntlets, in which she 
was brutally murdered by angel. 
 

 

 
เคร่ืองรางเนตรพิโรธ 
กําไลข้อมือท่ีถูกสาปนีผ้นึกวญิญาณของมุสโส โคโรนิ เทพี
แห่งความขัดแย้งตามตํานานแอฟริกันโบราณ เล่ากันว่า
การสวมใส่กําไลเปรียบเสมือนการดูหม่ินพาราดิสโซ และ
ปลุกพลังแห่งความพิโรธของสรวงสวรรค ์ว่ากันว่าในช่วง
เหตุการณ์ล่าแม่มด แม่มดชาวเมเคเรน นามคาราบาถูก
ถูกจองจําไว้ในเคร่ืองรางชิน้นี ้และถูกสงัหารอย่าง
เหีย้มโหดโดยเหล่าเทวทูต 
 

- แปลโดยการตีความ (Rendition)  จากช่ือ
ต้นฉบบัสองคํา คือ Gaze ท่ีหมายถึงการ
มอง จ้องมอง และ Despair  อันหมายถึง 
การสิน้หวัง ผู้แปลตีความจากลักษณะ
ภายนอกของเคร่ืองรางท่ีมีนัยดาสีแดงเข้ม 
และจากประวัติความเป็นมาท่ีกล่าวถึง
ความโกรธแค้นของเคร่ืองรางนี ้จนแปลได้
ว่า เนตรพิโรธ  
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Moon of Mahaa-Kalaa 
Braces blessed by Shiva, the indian 
goddess of destruction. Said to have been 
crafted by the witch Yaksi while serving the 
Vijayanagara Empire, legend states the 
braces have the power to repel an enemy's 
attack. Yaksi was purported to have been 
invincible, as her mastery of this technique 
allowed her to nullify any attack, no matter 
what the strength. 

 

เคร่ืองรางจันทราศิวะ 
กําไลข้อมือท่ีได้รับพรจากพระศิวะ เทพเจ้าแห่งการ
ทําลายล้างของอินเดีย เล่ากันว่าประดิษฐ์ขึน้โดยแม่มดยกั
สิเม่ือครัง้รับใช้อาณาจักรวิชัยนคร มีอํานาจในการโต้ตอบ
การโจมตีของศัตรู เช่ือกันว่าไม่มีใครเอาชนะยกัสไิด้ 
เพราะเคร่ืองรางนีทํ้าให้การโจมตีของศัตรูนัน้ไร้ผล ไม่ว่า
ศัตรูจะแข็งแกร่งเพียงใด 

- คําว่า  Mahaa-Kalaa หมายถึงองค์พระ
ศิวะ ผู้แปลเลือกใช้คําว่าศิวะเพราะเป็นช่ือ
ท่ีคนไทยคุ้นชินมากกว่า เหมาะกับหารเป็น
ช่ือเพื่อให้จดจําได้ง่าย ส่วนคําว่า Moon 
แปลเป็นจันทรา เพื่อแสดงถึงระดับภาษาท่ี
ต่างจากภาษาท่ัวไป และแสดงความเก่าแก่
ของสิ่งของ 

Evil Harvest Rosary 
Magical beads crafted by the witch Akko 
while in the service of the ancient Japanese 
queen Himiko. When it's user dodges 
incoming danger, the beads will launch a 
magical counter-strike against the attacker. 
While the attack is incredibly powerful, it 
sucks the emotional strength from its user, 
stripping them of the ability to activate Witch 
Time. 

  
ประค าสะท้อนกลับ 
ประคําเวทย์มนต์ท่ีแม่มดอักโกะทําขึน้เม่ือครัง้ยังรับใช้
ราชินีฮิมโกะแห่งอาณาจักรญ่ีปุ่ นโบราณ เม่ือผู้สวมใส่
หลบการโจมตีของศัตรูได้ ลูกประคําจะจู่โจมกลบัด้วย
เวทย์มนต์ แม้ว่าการโจมตีจะรุนแรง แต่ก็ต้องแลกด้วยการ
ให้ลูกประคําจะดูดพลังด้านจิตใจของผู้สวมใส่ ลด
ความสามารถในการใช้เวทยก์าลมายา 
 
 

- แปลโดยการตีความ (Rendition) จาก
ลักษณะของเคร่ืองรางท่ีเป็นประคํา และ
พลังวิเศษในการสะท้อนกลบัการโจมตี 
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Star of Dineta 
American Navajo legends states that these 
braces were crafted by the witch known as 
Tenaldooshi. They allow their user to 
replenish their vitality by taunting an enemy. 
Turquoise, shunned as a source of magical 
power, is still in use today in Navajo 
talismans. 
 
 

 

ดวงดาวแห่งไดเนตตา 
ตํานานอเมริกันนาวาโจเล่าว่า กําไลข้อมือนีป้ระดิษฐ์โดย
แม่มดนามทีนาล์ดูชิ เคร่ืองรางนีจ้ะเพิ่มพลังชีวติให้แก่ผู้
สวมใส่ด้วยการยั่วยุศตัรู โดยมีหินเทอร์คอยซ์เป็นแหล่ง
พลังเวทย์ และเป็นแร่ท่ีนิยมใช้ทําเคร่ืองรางแบบนาวาโจ
มาจนถึงทุกวันนี ้

 

 
Bracelet of Time 
Eva, a truly extraordinary witch, entered into 
contract with a legendary dark knight, and 
then faced the amassing armies of Inferno. 
These bracelets were made by her hand, 
and those wearing them are said to become 
true masters of Witch Time at their very will. 
 

 

ก าไลกาลเวลา 
แม่มดอีวาผู้ยิ่งใหญ่ได้ทําข้อตกลงกับอัศวินทมิฬผู้ เป็น
ตํานาน และประจันหน้ากับกองทัพแห่งอินเฟอร์โน กําไล
ข้อมือนีป้ระดิษฐ์ด้วยมือของอีวาเอง และเช่ือกันว่าผู้สวม
ใส่จะกลายเป็นเจ้าแห่งเวทย์กาลมายาได้ดังใจหมาย 
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Eternal Testimony 
A treasured article worn only by the elders 
of the Umbra Witches, these bracelets are 
both incredibly powerful and symbols of 
status. Said to have been crafted by the 
ancient and universally feared witch queen 
Aizen, slipping this onto one's arms would 
allow one to regenerate their magical 
powers. Legend states that the strange 
crow's head on the braces is actually Aizen 
transformed, and she will severely punish 
anyone who attempts to use the braces that 
she deems unworthy. 

 

เคร่ืองรางเวทย์นิรันดร์ 
สิ่งสูงค่าท่ีเฉพาะผู้ นําแม่มดอัมบราเท่านัน้จะสวมใส่ได้ 
เป็นกําไลท่ีมีอํานาจสูงและเป็นเคร่ืองบอกสถานะ เล่าสบื
กันว่าประดิษฐ์โดยราชินีแม่มดไอเซนผู้ เป็นท่ีหวาดกลัวใน
ยุคโบราณ ผู้สวมใส่จะสามารถเรียกคืนพลงัเวทย์ท่ีใช้ไป
ได้  เช่ือกันว่าหัวอีกาประหลาดบนกําไลนีแ้ท้จริงคือร่าง
แปลงของไอเซน และนางจะลงโทษผู้ท่ีพยายามใช้กําไล
เม่ือเห็นว่าผู้ นัน้ไม่คู่ควร 

- แปลช่ือจากช่ือเดิมท่ีมีคําว่า eternal ได้คํา
ว่านิรันดร์ และตีความจากประวัตขิอง
เคร่ืองรางท่ีกล่าวว่า ผู้สวมใส่จะสามารถ
เรียกคืนพลังเวทย์ท่ีใช้ไปกลบัคืนได้ จึงแปล
ช่ือเป็นเวทย์นิรัดร์ อันหมายถึง เวทย์มนตร์
ท่ีไม่มีวันหมด 
 

 
Selene's Light 
An ancient bracelet crafted by the Egyptian 
witch Cleopatra. When it's wearer is 
attacked, Witch Time will be instantly 
triggered, expending Magical Power. As 
leader of the Egyptian practitioners of 
magic, Cleopatra developed this guard to 

 เคร่ืองรางกาลมายา 
กําไลโบราณประดิษฐ์โดยราชินีแม่มดคลีโอพัตราแห่ง
อียิปต์ เม่ือผู้สวมใส่ถูกโจมตี เวทย์กาลมายาจะถกูกระตุ้น
ในทันทีโดยอาศัยพลังเวทย์ท่ีมี และในฐานะผู้ นําแห่งผู้ใช้
เวทย์แห่งอียิป คลโีอพัตราจึงประดิษฐ์กําไลนีเ้พือ่
ช่วยเหลือแม่มดท่ีมีปัญหาในการหาจังหวะเวลาท่ี
เหมาะสมเพื่อใช้เวทย์กาลมายา 

- Selene's Light เคร่ืองรางท่ีช่วยกระตุ้นให้
ผู้สวมใส่ใช้เวทย์กาลมายา (ช่ือเวทย์มนต์
ในเกม) ได้ง่ายขึน้จึงแปลตามหน้าท่ีและ
พลังวิเศษว่า เคร่ืองรางกาลมายา 
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assist those who had trouble grasping the 
finer points of Witch Time. 
 
Sergey's Lover 
Made by Matryona, a witch from the 
principality of Moscow, this brace allows the 
user to call upon the strength of the demon 
to which they are contracted, and divide 
themselves into multiple beings. By using 
this treasured item, Matryona was able to 
face several foes at once during battle. Her 
exploits have recently come back into 
vogue, leading her to become the model for 
the Russian Matryoshka folk dolls. 

 

เคร่ืองรางเงาร่าง 
ประดิษฐ์ขึน้โดยแม่มดแมโทรนา  แห่งอาณาจักรมอสโคว ์
กําไลนีทํ้าให้ผู้สวมใส่สามารถเรียกใช้อํานาจของเหล่า
ปีศาจท่ีตกลงทําพันธะสัญญา  โดยแบง่กายของตนเป็น
เท่าทวี  ด้วยเคร่ืองรางลํา้คา่นี ้แมโทรนาสามารถต่อกรกับ
ศัตรูหลายคนได้ในคราวเดยีว และไม่นานมานีว้รีกรรม
ของนางกลับมาเป็นท่ีเลื่องลืออีกครัง้ จนมีผู้ นํานางไปเป็น
แบบทําตุ๊กตาแมโทรสก้าของรัสเซีย 

- Sergey's Lover เป็นเคร่ืองรางท่ีผู้สวมใส่
จะมีพลังวิเศษ มีเงาท่ีมีร่างกายเหมือนตน
ปรากฏขึน้เพื่อช่วยในการต่อสู้ เม่ือแปลโดย
ไม่ยึดติดกับรูปแบบและความหมายของช่ือ
ในภาษาต้นฉบบั  เพราะหากแปลโดยยดึ
รูปแบบของคําภาษาต้นฉบบันอกจากจะไม่
ไพเพราะ เช่น คนรักของเชอร์เก (Sergey's 
Lover) แล้ว ยังไม่สื่อความใดๆในภาษา
ปลายทาง ผู้แปลจึงเลือกท่ีจะแปลเป็นช่ือท่ี
สื่อถึงรูปลักษณ์หรือลักษณะพิเศษ
บางอย่างของเคร่ืองราง  

Infernal Communicator 
Used to summon the infamous band of 
demon youth known as the "Little Devils," 
this item allows communication with these 
residents of Purgatorio. By using this 
magical device, one is able to temporarily 
contract the "Little Devils," calling upon their 
power to attack one's foes. 

  
เคร่ืองส่ือสารอเวจี 
ใช้เพื่ออัญเชิญกลุ่มปีศาจช่ือเสียงฉาวโฉ่วยัหนุ่มสาวใน
นาม “ปีศาจน้อย” เคร่ืองสื่อสารนีส้ามารถใช้สื่อสารกับผู้
อาศัยบนโลกมนุษย์ (Purgatorio)ได้  ผู้สวมใส่ใช้เคร่ือง
สื่อสารนีทํ้าพันธะสัญญาช่ัวคราวกับ “ปีศาจน้อย” เพื่อยืม
อํานาจกําจัดศัตรู 
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Climax Bracelet 
A mysterious treasure that pushes all who 
use it to a climax in power. Where, when, 
and how is was made all remain a mystery; 
however, it is said to have come from a 
different dimension. Its incredible power is 
feared both by angels and demons, who 
have reached a mutual understanding that 
its power is not to be unleashed on the 
battlefield, no matter what conflict arises.  
 

 

ก าไลมหากาฬ 
สมบตัิสุดพิศวงท่ีช่วยส่งให้อํานาจของผู้ใช้ถึงจุดสุดยอด 
หากแต่จุดกําเนิดยังคงเป็นปริศนา แต่บ้างก็เช่ือว่าเป็น
สมบตัิจากมิติอ่ืน อํานาจทรงพลังของกําไลนีเ้ป็นท่ี
หวาดกลัวของทัง้เทวทูตและปีศาจ นําไปสู่ข้อตกลงสอง
ฝ่ายว่าจะไม่ใช้อํานาจของกําไลนีใ้นสนามรบ ไม่ว่าจะเกิด
ข้อขัดแย้งใดๆ  

- แปลคําว่า climax ซ่ึงมีความหมายว่า 
สูงสุด สุดยอด โดยใช้คําท่ีนิยมใช้ในการ
แปลช่ือภาพยนตร์ การ์ตูน และเกม เพื่อให้
เป็นช่ือท่ีติดหูผู้ รับสาร และเป็นคําท่ีมี
ความหมายทรงพลังอย่าง มหากาฬ 

Items 

Unicorn Horn 
Cured via crystallization, Unicorn Horn is a 
Concocting compound used by witches. It 
is useless by itself. 

 
เขายูนิคอร์น 
ของวิเศษท่ีถูกทําให้เป็นคริสตัลเพื่อรักษาสรรพคุณ เป็น
ส่วนผสมท่ีแม่มดใช้ในการปรุงยา หากแตไ่ม่มีสรรพคุณใด
เม่ือใช้ลําพัง 

- ถอดเสียงคําว่า “unicorn”  เป็น “ยูนิคอร์น” 
เน่ืองจากไม่ใช่สัตว์ในตํานานของไทย การ
แปลโดยใช้ช่ือสัตว์ในตํานานของไทยอาจ
ทําให้เกิดความสับสน และสื่อภาพไม่
ชัดเจน 

Mandragora Root 
Cured via crystallization, Madagora Root is 
a Concocting compound used by witches. It 
is useless by itself. 

 รากต้นแมนดรากอรา 
ของวิเศษท่ีถูกทําให้เป็นคริสตัลเพื่อรักษาสรรพคุณ เป็น
ส่วนผสมท่ีแม่มดใช้ในการปรุงยา หากแตไ่ม่มีสรรพคุณใด
เม่ือใช้ลําพัง 

- ถอดเสียงคําว่า “Mandragora”  เป็น 
“แมนดรากอรา” เน่ืองจากไม่ใช่พืชใน
ตํานานหรือเทพนิยายของไทย 
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Baked Gecko 
Cured within a crystallized block, Baked 
Geckois a concocting compound used by 
witches. It is useless by itself. 

 
ตุ๊กแกอบแห้ง 
ตุ๊กแกถูกรักษาสภาพภายในแท่งคริสตัล เป็นส่วนผสมท่ี
แม่มดใช้ในการปรุงยา หากแต่ไม่มีสรรพคณุใดเม่ือใช้
ลําพัง 

- แปล “gecko” เป็น “ตุ๊กแก” ตาม
ความหมายประจําของคํา เน่ืองจากเป็น
สัตว์ท่ีรู้จักกันอย่างแพร่หลายในทุก
วัฒนธรรม ต่างจาก unicorn หรือ 
Mandragora ซ่ึงเป็นช่ือเฉพาะท่ีรู้จักในบาง
วัฒนธรรม 

Purple Butterfly 
A butterfly-shaped gem that contains 
magical power in crystallized form. Revives 
one’s magical power instantly when 
obtained. 

    

      

ผีเสือ้สีม่วง 
อัญมณีรูปผีเสือ้ท่ีผนึกเอาพลงัเวทย์ไว้ในรูปของคริสตลั 
ช่วยเพิ่มพลังเวทยแ์ก่ผู้ครอบครอง 

 

Broken Moon Pearl 
A piece of a Moon Pearl. Gathering two of 
these will increase the limit of your magical 
power. 

 

      

เศษไข่มุกจันทรา 
เศษชิน้ส่วนของไข่มุกจันทรา เม่ือรวบรวมครบ 2 ชิน้ 
ขีดจํากัดของพลังเวทย์จะเพิ่มขึน้ 

- แปล “magical power” เป็น “พลังเวทย์” 
แทนการใช้คําว่า “เวทย์มนตร์” เน่ืองจาก
คําว่า “เวทย์” เป็นคําท่ีนิยมในบริบท
ประเภทเกม (Conventionality) อัน
หมายถึง พลังอํานาจวิเศษในการจู่โจม 
รักษา และป้องกัน 

Green Laurel 
A laurel-shaped gem that contains vital 
essence in crystallized form. Revives one’s 
vitality instantly when obtained. 

 

       

เลอเรลมรกต 
อัญมณีรูปใบเลอเรลท่ีผนึกเอาพลงัชีพไว้ในรูปของคริสตัล 
ช่วยเพิ่มพลังชีวิตแก่ผู้ครอบครอง 

- ถอดเสียงคําว่า “Laurel” เป็น “เลอเรล” 
เน่ืองจากไม่ใช่พืชท่ีรู้จักในวัฒนธรรมของ
ไทย  

- พลังชีวิต เป็นศัพท์เฉพาะของตัวบท
ประเภทเกม มาจากการแปลคําวา่  Magic 
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Power หรือนิยมเรียกว่า ค่า MP 
Trois Marches Militaires 
A golden LP featuring the crystallized voices 
of angles. Some sort of silhouette is drawn 
upon the surface. 

 

       

ทรัวส์ มาร์ช มิลิแตร์ 
แผ่นเสียงทองคําบนัทึกเสียงขับขานของเหล่าเทวทูต บน
แผ่นเสียงมีภาพวาดขาวดําปรากฏอยู่ 

 
 
 
 

Witch Heart 
A witch’s vitality in crystallized form. 
Obtaining this item will increase the limit of 
your vitality. 

 

      

ดวงใจแม่มด 
พลังชีวิตแม่มดท่ีอยู่ในรูปของคริสตัล 
ช่วยเพิ่มขีดจํากัดของพลังชีวติให้แก่ผู้ครอบครอง - พลังชีวิต เป็นศัพท์เฉพาะของตัวบท

ประเภทเกม มาจากการแปลคําวา่  Health 
Power หรือนิยมเรียกว่า ค่า HP Broken Witch Heart 

A piece of a Witch Heart. Gathering four of 
these will increase the limit of your vitality. 

 

      

 
เศษดวงใจแม่มด 
ชิน้ส่วนหน่ึงของดวงใจแม่มด เม่ือรวบรวมครบ 4 ชิน้ 
ขีดจํากัดของพลังชีวิตจะเพิ่มขึน้ 

Broken Moon Pearl 
A piece of a Moon Pearl. Gathering two of 
these will increase the limit of your magical 
power. 

    
 

     

เศษไข่มุกจันทรา 
เศษชิน้ส่วนของไข่มุกจันทรา เม่ือรวบรวมครบ 2 ชิน้ 
ขีดจํากัดของพลังเวทย์จะเพิ่มขึน้ 

 
- แปล “magical power” เป็น “พลังเวทย์” 

แทนการใช้คําว่า “เวทย์มนตร์” เน่ืองจาก
คําว่า “เวทย์” เป็นคําท่ีนิยมในบริบท
ประเภทเกมอันหมายถึง พลังอํานาจวิเศษ
ในการจู่โจม รักษา และป้องกัน ซ่ึงสื่อให้
เห็นภาพท่ีต่างจากเวทยม์นตร์ท่ีมักพบใน
เทพนิยาย 
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Green Herb Lollipop & Mega Green Lollipop 
An herb shaped candy lollipop containing 
an extract with healing properties. It 
recovers Bayonetta's health when used, the 
Mega version recovers twice as much 
health. 
 

 

อมยิม้สมุนไพรเขียว และอมยิม้เขียวใหญ่ 
ลูกอมอมยิม้รูปทรงสมุนไพรมีสรรพคุณในการรักษา ใช้
ช่วยฟื้นฟูร่างกายของเบโยเน็ตตา ส่วนอมยิม้เขียวใหญ่นัน้
ช่วยฟื้นกําลังได้ดีกวา่เป็นสองเท่า 

- แปลกริยา “containing” เป็น “มีสรรพคุณ” 
เน่ืองจากไอเทมนีมี้ลักษณะเป็นยา การใช้
คําศัพท์ท่ีเก่ียวข้องกับยาจึงเหมาะสมกว่า  

 
Purple Magic Lollipop & Mega Purple Magic 
Lollipop 
A butterfly shaped candy lollipop that 
increases one's alertness, it restores 
magical power when used. The normal 
lollipop restores four orbs, while the Mega 
version restores eight. 

 

อมยิม้พลังเวทย์ม่วง และอมยิม้พลังเวทย์ม่วงใหญ่ 
ลูกอมอมยิม้รูปทรงผีเสือ้มีสรรพคุณกระตุ้นการตื่นตัวและ
ใช้ฟื้นฟูพลังเวทย์ อมยิม้ท่ัวไปฟื้นฟูสี่ช่องพลังเวทย์ใน
ขณะท่ีอมยิม้พลังเวทย์ม่วงใหญ่ฟื้นฟแูปดช่องพลัง 

 
 

Bloody Rose Lollipop & Mega Bloody Rose 
Lollipop 
A rose shaped candy lollipop with energy-
increasing ability, it dramatically increases 
attack power temporarily. The Mega version 
lasts twice as long. 

 
อมยิม้กุหลาบเลือด และอมยิม้กุหลาบเลือดใหญ่ 
ลูกอมอมยิม้รูปทรงกุหลาบมีสรรพคุณเพิ่มพลงัการโจมตี
อย่างมหาศาลช่ัวคราว ส่วนอมยิม้กุหลาบเลอืดใหญ่นัน้
เพิ่มพลังได้นานเป็นสองเท่า 
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Yellow Moon Lollipop & Mega Yellow Moon 
Lollipop 
A moon shaped candy lollipop capable of 
producing a magical barrier, it temporarily 
makes Bayonetta invincible. 
 

 

อมยิม้แสงจันทร์ และอมยิม้แสงจันทร์ใหญ่ 
ลูกอมอมยิม้รูปทรงดวงจันทร์มีสรรพคุณในการสร้าง
เกราะป้องกันพลังเวทย์ ทําให้ศัตรูทําร้ายเบโยเน็ตตาไม่ได้
ช่ัวคราว 

 

 
Magic Flute 
A Magical Flute said to have been played 
by the mythical Sirens. Releases a wave of 
high frequency spiritual energy that causes 
heavy damage to any nearby angels. 
 

  
เคร่ืองเป่าเวทย์มนต์ 
เล่ากันว่าเคร่ืองเป่าเวทย์มนต์นีค้รัง้หน่ึงเป็นเคร่ืองดนตรี
ของเหล่านางไซเรนในตํานาน มีอํานาจส่งคลืน่เสียงพลงั
วิญญาณความถ่ีสูงทําร้ายเหลา่เทวทูตรอบกายได้สาหัส
นัก  

 

 
Red Hot Shot 
A wondrous demonic medicine that can 
save a witch from the depths of mortality, it 
is automatically used when Bayonetta's 
vitality is depleted, restoring quite a bit of 
health. 
 

 

ยาฉีดแดงเดือด 
ยาปีศาจสรรพคุณน่าพศิวงท่ีช่วยรักษาชีวิตแม่มดจาก
ความตาย ยาจะถูกใช้โดยอัตโนมัตเิม่ือพลังชีวติของเบ
โยเน็ตตาถึงขีดอันตราย โดยจะฟืน้ฟูพลงัชีพได้อยา่งมาก 
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Characters 
 

Third Sphere 
Dear and Decorations 

Angels 
 

  
เทวทูตชัน้ตรี 

ทูตแห่งความรักและความงาม 
คณะเทวดา 

 

- ระดับขัน้ Sphere ในเกมมีสามระดับคือ 
first, second และ third โดยระดับ Third 
Sphere เป็นระดับล่างสุด จึงใช้เกณฑ์
ระดับขัน้ท่ีเป็นท่ีนิยมในสังคมไทย คือ เอก 
โท ตรี เพื่อแสดงระดับขัน้ของภูตแห่งแสง 

 
Third Sphere 

Affinity 
Angels 

 

  
เทวทูตชัน้ตรี 

ทูตสายสัมพันธ์ 
คณะเทวดา 

 
 

Third Sphere 
Enchant 
Angels 

 

  
เทวทูตชัน้ตรี 
ทูตมนต์เสน่ห์ 

คณะเทวดา 
 

- การแปลตําแหน่งของเทวทูตในระดับต่างๆ 
เช่น Angels,  Archangels, Principalities 
และ Power แปลโดยยึดคําแปลท่ีแปลโดย
เหล่าผู้ นับถอศาสนาคริสต์ เน่ืองจาก
ตําแหน่งเทวทูตในเกมได้อ้างอิงความเช่ือ
เร่ืองเทวทูตบนสวรรค์ตามแบบของศาสนา
คริสต์ ซ่ึงแบง่เป็น 3 ระดับ เอก โท และตรี 
โดยแต่ละระดับประกอบด้วยเทวทูตหลาย
ตําแหน่งดังนี ้ 

 

 
Third Sphere 

APPLAUD 
Archangels 

 

  
 

เทวทูตชัน้ตรี 
ทูตสรรเสริญ 
คณะอัครเทวะ 
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Third Sphere  

Irenic 
Principalities 

 

  
เทวทูตชัน้ตรี 
ทูตสันติ 

คณะปกครอง 
 

 
 
1. ชัน้เอก : Seraphim, Cherubim, Throne 
2.ชัน้โท : Dominations, Virtues, Powers 
3. ชัน้ตรี : Principalities, Archangels, Angles 
 

- การแปลตําแหน่งข้างต้นนัน้ มีการแปลโดย
ใช้คําว่า “คณะ” และมีการแปลตําแหน่ง
ต่างๆดังท่ีผู้แปลได้ยึดตามในช่องภาษา
ผลายทาง ถือเป็นการแปลแบบยึดรูปแบบ
ภาษานิยม (Conventionality) 

 

Third Sphere  
Ardor 

Principalities 

  
เทวทูตชัน้ตรี 
ทูตทรงฤทธิ์ 
คณะปกครอง 

 
 

Second Sphere 
Beloved 
Power 

 

  

เทวทูตชัน้โท 
ทูตเสน่ห์หา 
คณะอํานาจ 

Second Sphere 
Kinship 
Power 

  

เทวทูตชัน้โท 
ทูตวงศ์วาน 
คณะอํานาจ 

 

Second Sphere 
Fairness 
Virtues 

  

เทวทูตชัน้โท 
ทูตยุติธรรม 

คณะคุณธรรม 
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Second Sphere 
 Grace and Glory 

Virtues 

  

เทวทูตชัน้โท 
ทูตเมตตาและเกียรติยศ 

คณะคุณธรรม 
 

 

Second Sphere 
 Fearless  

Dominions 

  

เทวทูตชัน้โท 
ทูตหาญกล้า 
คณะหัวหน้า 

 

- แปลช่ือตัวละคร Fearless โดยการตีความ 
(Rendition) เป็นคําท่ีมีความหมายตรงกัน
ข้าม เน่ืองจากการแปลตรงตัวเป็น ทูตไม่
กลัว ทูตไร้ความกลัว นัน้นอกจากจะไม่
ไพเราะแล้วยังมีความยาวมาก ไม่
เหมาะสมท่ีจะเป็นช่ือ 

 

Second Sphere 
Harmony 

Dominions 
 

  

เทวทูตชัน้โท 
ทูตปรองดอง 
คณะหัวหน้า 

 

 

First Sphere 
 Inspired 
Thrones 

 

  

เทวทูตชัน้เอก 
ทูตดลใจ 

คณะบลัลังก์ 
 

 

First Sphere 
 Braves 

Cherubim 

 
 

เทวทูตชัน้เอก 
ทูตอาจหาญ 

คณะเครูบ 
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First Sphere 
 Gracious and Glorious 

Seraphim 

  

เทวทูตชัน้เอก 
ทูตกรุณาและเกียรติภูมิ 

คณะเซราฟิม 
 

 

 

First Sphere 
 Joy 

Seraphim 
 

  

เทวทูตชัน้เอก 
ทูตส าราญ 

คณะเซราฟิม 
 

 
Auditio 

Fortitudo 
 

 
จตุเทพ 

ฟอร์ติทูโด 
- แปลระดับขัน้ Auditio โดยการตีความ 

(Rendition) เป็น จตุเทพ เน่ืองจากเทพใน
ตําแหน่งนีมี้ทัง้หมดเพียงสี่องค์ เป็นเทพ
ชัน้สูงในบรรดาเทพทัง้หมด ผู้แปลจึงเลือก
คําว่า จตุ ท่ีหมายถึง จํานวนสี่ และคําว่า 
“เทพ” เพื่อให้แตกต่างจากคําว่า  “ทูต” เพื่อ
แสดงความแตกต่างด้านระดับชัน้ 
 

 
Auditio 

Temperantia 
 

   
จตุเทพ 

เทมเพอรันเทีย 

 
Auditio 
Iustitia 

 
 

 

จตุเทพ 
อัสติเทีย 
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Auditio 

Sapientia 
 

 
จตุเทพ 
อัสติเทีย 

 
Dea 

Jubileus 
 
 

 

พระมารดาผู้สร้าง 
จูบิเลียส 

- ถอดเสียง Jubileus เป็นจูบเิลียส เน่ืองจาก
เป็นช่ือตัวละครสําคัญ  และแปลช่ืตระดับ
ขัน้ Dea เป็น พระมารดาผู้สร้าง โดย
ตีความจากบรบทท่ีว่า จูบเิลียส คือเทพเจ้า
สูงสุดผู้สร้างสรรพสิ่ง แต่เน่ืองจากมี
รูปลักษณ์เป็นหญิง จึงใช้คําว่าพะมารดา   
และเพื่อให้ล้อกับคําท่ีเราคุ้นหูอย่าง พระ
ผู้สร้าง  

 

Infernal Demon 
Madama Butterfly 

  

อสูรนรก 
มาดามาบัตเตอร์ฟลาย 

 

 
- แปลช่ือประเภทตัวละคร “Infernal 

Demon” เป็น “อสูรนรก”  ตาม
ภาษาต้นฉบบัและลักษณะของตัวละครท่ี
เป็นปีศาจจากนรก  

 
 
 
 

 

Infernal Demon 
Gomorrah 

  

อสูรนรก 
โกมอร์ราธ์ 

 
 

Infernal Demon 
Malphas 

 

 
อสูรนรก 
มาล์ฟัส 
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Infernal Demon 
Hekatoncheir 

 

 
อสูรนรก 

เฮกกะตันแคร์ 

 
- ช่ือตัวละครเป็นช่ือเฉพาะ ทัง้ท่ีมาจาก

ตํานานอ่ืนๆ และช่ือใหม่ท่ีตัง้ขึน้โดยเฉพาะ 
การแปลช่ือกลุ่มนีจึ้งใช้การถอดเสียงเพื่อ
เก็บช่ือเดิมไว้ด้วยเหตุผลด้านลขิสิทธิ์  

 
Infernal Demon 
Scolopendra 

 

 

อสูรนรก 
สโกโลเพนดร้า 

 
Infernal Demon 

Phantasmaraneae 
 

 

อสูรนรก 
แฟนทาสมาเรนเน 

 
Infernal Demon 
Queen Sheba 

 

 

อสูรนรก 
ราชินีซีบา 



101 

 

ตัวละคร ตัวบทต้นฉบับ บริบทสถานการณ์ ตัวบทแปล ค าอธิบายการแปล 

Chapter 1: The Angel's Metropolis (Cut Scene 1) 

Enzo - Bayonetta 

So, I asked around, and some whale 
in Europe  

เอนโซพบกับเบโยเน็ต
ตาเพื่อบอกข่าวท่ีสืบมา
ได้เก่ียวกับสิ่งท่ีเบ
โยเน็ตตาตากําลังตาม
หา 

ฉันเลยหาข่าวไปท่ัว จนรู้มาว่า 
พวกตัวเป้งในยุโรป 

- ใช้แนวทางการแปลแบบตีความของเดอลีล เพื่อให้
ได้ความหมายแท้จริงของคําวา่ whale โดย
พิจารณาจากบริบท 

- แปล  whale  เป็น “ตัวเป้ง”โดยพิจารณาจากภาษา
ท่ีตัวละครใช้ในภาษาต้นทางซ่ึงเป็นภาษาพดู 

is trying to fence a huge rock on the 
black market. 

พยายามซือ้ขายโคตรเพชรในตลาดมืด 

- แปล a huge rock  เป็น “โคตรเพชร” โดยตีความ
จากลักษณะ อัญมณีท่ีตัวละครกล่าวถึงจึงไม่ได้
แปลว่าก้อนหินซ่ึงเป็นความหมายประจําของคํา 

- ใช้คําว่า “โคตร” เพื่อบง่บอกถึงขนาดของ 
อัญมณี และแสดงระดับภาษาของเหมาะสมกับ
บุคลิกผู้พูด 

Enzo - Bayonetta He calls it the “Right Eye.” เขาเรียกมันว่า “ดวงเนตรขวา” 
- แปล Eye เป็น “ดวงเนตร” แทนคําว่า ตา เน่ืองจาก

ต้องการใช้ภาษาท่ีแสดงถึงความเก่าแก่และ
แตกต่างจากคําวา่ eye ท่ีแปลว่า “ตา” ท่ัวไป  Enzo - Bayonetta 

Saying it’s a part of some set called  
“The Eyes of the World.” 

ว่ากันว่าเป็นส่วนหน่ึงของชุดเคร่ืองเพชรช่ือ 
“ดวงเนตรแห่งพิภพ” 
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Enzo - Bayonetta 
Fits the bill of what you’re after, don’t 
it? 

ตรงเป๊ะกับของท่ีเธอตามหา ใช่ไหมล่ะ 
- ใช้ภาษาระดับกันเอง เช่น  ตัวเป้ง ตรงเป๊ะ มัย้ และ

โคตรเพชร ตามบุคลิกลักษณะของตัวละครท่ีเป็น
คนกะล่อน  

Enzo - Bayonetta Now here is the funny bit. แต่ก็มีเร่ืองทะแม่งๆอยู่ว่า  

Enzo - Bayonetta 

The stone passes around the hall of 
power for hundreds of  years, 
vanishes, 

จู่ๆ เพชรท่ีตกทอดมาหลายร้อยปี 
ในกลุ่มผู้ มีอํานาจก็หายไป 

- แปลวลี “hall of power” เป็น “กลุ่มผู้ มีอํานาจ” โดย
ตีความจากบริบทท่ีกล่าวถึงการครอบครองดวง
เนตรขวา วลีดังกล่าวจึงตีความได้วา่เป็นกลุ่มคน 

and then the black market goes white 
hot for the thing. 

แล้วก็โผล่มาบูมอีกทีในตลาดมืด  

Enzo - Bayonetta 

But the seller wanted an arm and a 
leg for it, to the point no one could 
stomach the price. 

แต่เจ้าพ่อค้าน่ันมันหน้าเลือด 
เอาเข้าจริงๆเลยไม่มีใครสู้ราคาไหว 

 
- ใช้วลี “เจ้าพ่อค้าน่ันมันหน้าเลือด” ซ่ึงเป็นสํานวน

ไทยท่ีมีความหมายเทียบเคียงกับความหมายของ
ประโยค “seller wanted an arm and a leg for it”  

- ใช้วลี “สู้ราคาไม่ไหว” ซ่ึงเป็นสํานวนไทยท่ีมี
ความหมายเทียบเคียงกับความหมายของประโยค 
“no one could stomach the price” 

Enzo - Bayonetta So back goes the stone. โคตรเพชรน่ันก็เลยหายไปอีกครัง้  

Enzo - Bayonetta 
But not before everyone figures out 
where the guy is! 

แต่ไม่ก่อนท่ีจะมีใครหาเจ้าพ่อค้าน่ันเจอ  
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Enzo - Bayonetta 
You’re gonna enjoy doing this one I 
bet. 

พนันได้เลยว่าเธอต้องชอบงานนีแ้น่  

Enzo - Bayonetta I love stickin it to the rich. ฉันล่ะชอบจริงๆพวกคนมีกะตังค์เน่ีย 
- ใช้คําว่า “คนมีกะตังค์”  แทนคําว่า “the rich” เพื่อ

แสดงถึงระดับภาษาท่ีตัวละครใช้ และแสดงนํา้เสียง
เสียดสีคนมีฐานะ 

Enzo - Bayonetta 

Of course, when you do, don’t forget 
your old buddy Enzo stuck his neck 
out of this one. 

จะทําอะไรก็อย่าลืม เอนโซ ซีเ้ก่า  
ท่ีเสี่ยงเอาคอขึน้เขียงแลกข่าวให้เธอแล้วกัน 

- ใช้คําว่า “ซีเ้ก่า” เพื่อแสดงถึงระดับภาษาท่ีตวัละคร
ใช้ 

- ใช้สํานวนเทียบเคียงในภาษาไทย “เอาคอขึน้เขียง”  
เพื่อแปลประโยค “Enzo stuck his neck out of 
this one”  

Enzo - Bayonetta 
Slide me a few fazoles out of the rich 
guy’s pocket for my troubles, right!? 

ขออะไรติดไม้ติดมือจากพวกเป๋าตุง 
เป็นค่าแรงให้ฉันบ้างล่ะ 

- Fazole ตามความหมายท่ัวไปหมายถึง ถ่ัวชนิดหน่ึง 
การแปลในบริบทนีจึ้งเป็นการแปลแบบตีความ
เพื่อให้ได้ความหมายท่ีเหมาะสมกับบริบท 

Enzo - Bayonetta 
Anyways, you better get going before 
the trail gets cold. 

เอาล่ะ รีบไปเถอะ 
ก่อนท่ีร่องรอยจะหายไปซะก่อน 

 

Enzo - Bayonetta 
Off to the middle-of-nowhere. 
Paradise of Europe. 

จะเร่ิมจากท่ีไหนไปได้ 
นอกซะจาก แดนสวรรค์แห่งยุโรป 

 

Enzo - Bayonetta Vigird เมืองวีเกิร์ด  

Train boarding 
announcement 

Welcome to Vigrid, our final stop. 
 
 
 
 

ยินต้อนรับสู่วีเกิร์ด  
สถานีปลายทางของเราค่ะ 

 

Entry Visas are required of all 
travelers. 

กรุณาเตรียมวีซ่าท่ีออกโดยเมืองวีเกิร์ด 
- แปลประโยคกรรมวาจกเป็นประโยคกรรตุวาจกด้วย

สํานาน “กรุณาเตรียมวีซ่าเพื่อเข้าเมือง” 
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Please submit your Vigrid issued 
Entry Visa for inspection upon 
disembarking. 

 
เบโยเน็ตตาน่ังรถไฟไป
เมืองวีเกิร์ดตามท่ีเอนโซ
ให้ข่าวมา  
 
 
 
 
 
ขณะท่ีกําลังจะลงจาก
รถไฟ เบโยเน็ตตาได้ยิน
เสียงประหลาด 

เพื่อเข้าเมือง 
และเพื่อตรวจสอบเม่ือถึงสถานีค่ะ 

- วลี “Vigrid issued Entry Visa” ไม่ได้แปลใน
ประโยคนี ้เพราะใช้เป็นส่วนขยายในประโยคก่อน
หน้าเพื่อความชัดเจน และไม่ซํา้ซ้อน 

Please make sure you take all your 
valuable belongings with you. 

โปรดตรวจดูสิ่งของมีค่า 
และนําติดตัวไปกับท่านค่ะ 

 

Balder - Bayonetta 

(Voice Only) 
You have arrived at last, my dear. ในท่ีสุด เจ้าก็มา 

- ใช้คําว่า “เจ้า ข้า จง มิให้ ภยันตราย” เพื่อแสดงถึง
ระดับภาษาและช่วงเวลาในอดีต ซ่ึงพิจารณาจาก
ตัวละครบาลเดอร์ ท่ีมีชีวิตยืนยาวเหนือการเวลา 
ลักษณะภาษาท่ีใช้จึงแตกตา่งจากตัวละครอ่ืนๆ ท่ี
อยู่ในยุคปัจจุบนั 

Balder - Bayonetta 
(Voice Only) 

The time has come to awaken ถึงเวลาแล้วท่ีจะปลุก 
Balder - Bayonetta 

(Voice Only) 
The Eyes of the World. ดวงเนตรแห่งพิภพ 

Balder - Bayonetta 
(Voice Only) 

Fear not, my dear child. จงอย่าหวั่นเกรง ลูกรักของข้า 

Balder - Bayonetta 
(Voice Only) 

Such a beautiful young lady you’ve 
become. 

สาวน้อย เจ้าช่างงดงามเม่ือเติบใหญ่ 

Balder - Bayonetta 

(Voice Only) 

I’ll always see it no harm comes to 
you. 

ข้าจะคอยดูแลมิให้ภยันตรายใดเข้ากลํา้กราย  

Balder - Bayonetta 
(Voice Only) 

So…This is supposed to be the 
paradise? 

เบโยเน็ตตาลงจาก
รถไฟ 

น่ีคงจะเป็นแดนสวรรค์ท่ีว่าสินะ  

Chapter 1: The Angel's Metropolis (Cut Scene 2) 

Randin - Bayonetta I knew it 
 
เบโยเน็ตตาประจันหน้า
กับเหล่าเทวทูตท่ีมา
ขวางทาง 

คิดไว้ไม่ผิด  

Randin - Bayonetta 
This town’s teeming with heaven’s 
little helpers. 

เมืองนีมี้พวกลิ่วล้อเพ่นพ่านเต็มไปหมด 

- แปลวลี “heaven’s little helpers” แบบตีความ
ความหมายแท้จริงคือ บรรดาลูกสมุน แต่พูดด้วย
นํา้เสียงดูหม่ิน จึงใช้คําว่า “ลิ่วล้อ” 
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Randin - Bayonetta 
It’s making my buddies downstairs 
awfully nervous. 

จนทําให้เพื่อนๆฉันในนรกอยู่ไม่เป็นสุข 
- ตีความคําว่า “downstairs” จากบริบทสถานการณ์

ว่าหมายถึง โลกเบือ้งล่างหรือนรกน่ันเอง  

Bayonetta - Randin And your point is? 

 
 
 
 
 
เบโยเน็ตตาพบกับโร
แดง พ่อค้าในร้านค้า
แห่งโลกเวทมนต์ช่ือ 
“ประตูนรก” 
 

นายจะพูดอะไรกันแน่  

Randin - Bayonetta 
Some places in this world are closer 
to Paradiso or Inferno. 

ท่ีบางท่ีบนโลกนีอ้ยู่ใกล้ 
กับพาราดิโซ บางท่ีก็ใกล้อินเฟอร์โน 

- ถอดเสียงคําว่า “Paradiso” และ “Inferno” เป็น 
“พาราดิสโซ” และ “อินเฟอร์โน” ตามลําดับ เพราะ
ถึงแม้ว่าทัง้สองคําจะหมายถึงสวรรค์กับนรก แต่
เน่ืองจากตัวเกมใช้ช่ือเฉพาะนีต้ามบทกว ี"The 
Divine Comedy" ของกวีเอกชาวอิตาเลี่ยน ดันเต้ 
อะลิกิเอลี (Dante Alighieri) ดังนัน้แทนท่ีจะใช้คํา
ว่า Haven และ Hell ผู้แปลจึงเก็บคําทัง้สองไว้ 
เพื่อให้ผู้ เล่นเกิดจินตภาพของสถานท่ีทัง้สองแห่งซ่ึง
แตกต่างจากสวรรค์และนรกท่ัวไป  

Randin - Bayonetta 
The rathole of a town you and I live in 
is closer to both. 

ส่วนรูหนูท่ีเธอกับฉันอยู่นัน้ 
ใกล้กับทัง้สองแห่ง 

 

Randin - Bayonetta 
But the Vigridians got this special air 
about ’em. 

แต่พวกชาวเมืองวีเกิร์ดมีลักษณะพิเศษนี ้
- ตีความวลี “special air” และแปลเป็น “ลักษณะ

พิเศษ” โดยได้อธิบายต่อในประโยคถัดไปว่าเพราะ
เหตุใด 

Randin - Bayonetta 
They’re closer to Paradiso than 
anyone should ever be. 

เพราะพวกนัน้ใกล้ชิดกับพาราดิสโซมาก 
เกินกว่าท่ีใครๆควรจะได้ 

 

Randin - Bayonetta And that shit just plain creeps me out. และเร่ืองบ้าน่ันก็ทําให้ฉันขนลุกขนพอง 
- แปลคําว่า “shit” เป็น “บ้า” เน่ืองจากความหมาย

ประจําทางภาษาของคําว่า shit ในภาษาไทยเม่ือใช้
กับบริบทนีนั้น้อาจรุนแรงเกินไปท่ีจะใช้เป็นบท
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บรรยายใต้ภาพ อีกทัง้คนไทยไม่มีวัฒนธรรมการ
สบถด้วยคําว่า shit ในสถานการณ์เดยีวกันนี ้   

Randin - Bayonetta 

Heh, I guess I’m gonna have to set 
up shop here and score me some 
halos. 

เออ ฉันว่า ฉันจะเปิดร้านค้าท่ีนี ้
แล้วหารายได้เข้ากระเป๋าสักหน่อย 

- แปลคําว่า “halos” เป็น  “รายได้” โดยตีความจาก
เกมท่ีตัวละครจะได้วงแหวน halo เป็นสิ่งตอบแทน
เม่ือทํางานสําเร็จ และผู้ เล่นสามารถนํา halo นีไ้ป
แลกกับสิ่งของหรืออาวุธกับโรแดงได้  

Randin - Bayonetta 
These stupid rings are worth a fortune 
back home. 

 แถวๆบ้านฉัน วงแหวนเห่ยๆพวกนี ้
มีค่ามากทีเดียว 

- บทแปลวลี “back home”  เป็น “แถวๆบ้านฉัน” 
แทนการแปลตรงตัวว่าบ้าน เน่ืองจากหากแปลว่า  
“บ้าน” อาจทําให้เกิดภาพท่ีสับสนกับบ้านท่ีอยู่
อาศัย ทัง้เม่ือตีความจากบริบทแล้วจะพบว่าตัว
ละครโรแดงมาจากท่ีท่ีลึกลับ ไม่แน่ชัดว่าเป็นสวรรค์ 
นรก หรือโลกมนุษย์ ผู้แปลจึงใช้คํากลางๆ ท่ีแสดง
ถึงความไม่ชัดเจน 

Randin - Bayonetta 
Since it seems you’re spoiling for a 
fight, 

ดูเหมือนว่าเธอจะเป็นขาลุย 
- แปลประโยค “you’re spoiling for a fight” โดยการ

ตีความเป็น “เธอจะเป็นขาลุย” เพื่อให้เป็น
ภาษาระดับกันเองตามบุคลิกตัวละคร  

Randin - Bayonetta 
If you come across any of these, 
bring ’em to me and I’ll hook you up. 

ถ้าเจอวงแหวนพวกนี ้ก็เอามาให้ฉันสิ 
แล้วถ้าเธออยากได้อะไร ฉันจะจัดให้ 

 

Bayonetta - Randin 
Another one looking to line his 
pockets. 

พ่อค้าหัวหมอหาเงินใส่กระเป๋าอีกคนสินะ 
 
 

Bayonetta - Randin 
Huh, I’m beginning to see why Enzo 
is so fond of you. 

เฮ้อ ฉันชักจะเข้าใจแล้วสิว่า 
ทําไมเอนโซถึงได้ปลืม้นายนัก 
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Randin - Bayonetta 
Real cute. But let’s get one thing 
straight, 

น่ารักเสียจริง  
แต่มีเร่ืองหน่ึงท่ีต้องพูดให้เคลียร์ 

- แปลวลี “let’s get one thing straight” เป็น “พูดให้
เคลียร์” ซ่ึงเป็นภาษาพูดในระดับกันเอง โดย
พิจารณาจากบุคลกิลักษณะตัวละคร ท่ีมักใช้ภาษา
พูด และใช้คําว่า “เคลียร์” ให้ฟังดูทันสมัยต่างจาก
ตัวละครตัวอ่ืนๆในโลกเวทยม์นต์  

Randin - Bayonetta Your fights are yours alone. การต่อสู้ นีเ้ป็นเร่ืองของเธอคนเดียว 
 
 

Randin - Bayonetta 
I’m only here to watch my handiwork 
in action. 

ฉันแค่อยากมาดูผลงานของตัวเอง  

Randin - Bayonetta 
So don’t get any bright ideas about 
coming to me for help. 

เพราะงัน้อย่าหัวหมอ 
มาขอให้ฉันช่วยละ 

- ใช้ภาษาระดับกันเองท่ีมีทัง้ภาษาพูดและคําหยาบ
คาย เช่น เพราะงัน้ เข้ามาจุ้น ยิงสวนก้น กระจุย 
สาวน้อย เป็นต้น การเลือกใช้คําเหล่านีม้าจากการ
พิจารณาบุคลิกลกัษณะตัวละครทัง้สอง ทัง้ยังเป็น
การเสียดสีของผู้ จัดทําเกมท่ีต้องการแสดงให้เห็นว่า 
ผู้ ท่ีภายนอกไม่ดูไม่ดีทัง้พูดจาไม่สุภาพอาจมีจิตใจท่ี
ดีงาม ต่างกับเหล่าภูตท่ีภายนอกงดงาม พูดจา
สุภาพเป็นทางการ แต่กลับมีใจคิดไม่ซ่ือต้องการ
ครองโลก 

Bayonetta - Randin No, you get one thing straight. นายต่างหากท่ีต้องเข้าใจบางอย่าง 

Bayonetta - Randin 
I’m not the slightest bit interested in 
the fact that you made these guns. 

ฉันไม่สนหรอกนะว่า 
นายจะเป็นคนทําปืนพวกนี ้

Bayonetta - Randin 
If you get in my way, I will, 
how do the Americans put it? 

ถ้านายเข้ามาจุ้นล่ะก็ 
ฉันจะ... คนอเมริกันเขาพูดกันว่าไงนะ 

Bayonetta - Randin Oh yes, Bust a cap in yo’ass. อ้อ ใช่สิ ยิงสวนก้นให้กระจุย 

Randin - Bayonetta Right on, baby! Right on! โอเคเลย สาวน้อย  

Randin - Bayonetta You here for business or pleasure? 
แล้วน่ีเธอมาซือ้ของ 

หรือแค่มาหย่อนใจล่ะ 
 

Randin - Bayonetta Either way, I’ll hook you up. แต่ไม่ว่าจะมาทําไม ฉันดูแลเต็มท่ี 
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Chapter 1: The Angel's Metropolis (Cut Scene 3) 

Umbra witch - 

Bayonetta 
What are you doing? Let’s go! 

เบโยเน็ตตาเห็นภาพ
หลอนในอดีต 

มัวทําอะไรอยู่ ไปกันเถอะ  

Randin - Bayonetta 
Well, well… An Angelic Hymns Gold 
LP… 

 
 
เบโยเน็ตตาเข้ามายงั
ร้านค้าแหล่งโลกเวทย์
มนต์ เพื่อนําแผ่นเสียง
หายากมาเพื่อขอให้โร
แดงประดิษฐ์อาวุธให้ 

อ้า...แผ่นเสียงบทสวดนางฟ้าทองคํา 
 
 

Randin - Bayonetta 
Got your hands on something awfully 
rare, haven’t ya? 

ได้ของท่ีหายากสุดๆมาเลยสินะ  

Randin - Bayonetta 
That thing is the perfect bait to coax 
out some of hell’s uglies. 

น่ีเป็นเหยื่อชัน้เยี่ยมท่ีจะล่อ 
เจ้าพวกอัปลักษณ์ในนรกให้โผล่หัว 

 

Randin - Bayonetta 

One note hits their ears, and a damn 
who’s who of inferno comes pouring 
out of the inner circles. 

เพียงแค่โน้ตตัวเดียวท่ีพวกนัน้ได้ยิน 
ไม่ว่าหน้าไหนก็จะแห่กันออกมาจากนรก 

 

Randin - Bayonetta 

Then I can use them to breathe life 
into what I make best… weapons of 
mass destruction. 

แล้วฉันจะให้มันปลุกชีวิตให้กับ 
สิ่งท่ีฉันสร้าง...อาวุธทําลายมหาประลัย 

 

Randin - Bayonetta Tell ya what. You give me that record, เอางี ้เธอให้แผ่นเสียงน่ันกับฉัน  

Randin - Bayonetta 

and I’ll order up something so 
fiendish, angles will cry at the sight of 
it. 

แล้วฉันจะให้ของท่ีน่ากลัว 
จนพวกเทวทูตเห็นแล้วต้องนํา้ตาเล็ด 

 
 

Randin - Bayonetta 
I’ll just have to pop down to the 
tropics for a bit, so take a load off. 

โรแดงหายตัวลงไปใน
นรก 

ฉันจะต้องลงไปท่ีท่ีอบอ้าวหน่อย 
ตามสบายแล้วกันนะ 

- แปลคําว่า “tropics” แบบตีความเป็น “ท่ีท่ีอบอ้าว” 
ซ่ึงในท่ีนีโ้รแดงหมายถึงนรกหรืออินเฟอร์โนน่ันเอง 
ในตัวบทต้นฉบบั โรงแดงใช้คําว่า “tropics” แทนจะ
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พูดว่าอินเฟอร์โนตรงๆ ผู้แปลจึงเลือกใช้คําใน
ลักษณะเดียวกัน 

Randin - Bayonetta 
All done. He’s a little rude, but he 
makes up for it with charm.  

โรแดงกลับมาจากต่อสู้
กับสัตว์นรกเพื่อนํา
อาวุธกลับมา 

เรียบร้อย เจ้าหมอน่ีร้ายไม่เบา  
แต่ก็ช่วยให้อาวุธชิน้นีดู้ดีขึน้เยอะ 

 

Randin - Bayonetta Be nice to him, OK?  ดูแลมันดีๆล่ะ  
Chapter 15 : Tower of Truth (Cut Scene 1) 

Bayonetta – Cereza Welcome back, little one. 
เบโยเน็ตตาหาเด็กหญิง
เซเรซ่าพบอีกครัง้ 

ยินต้อนรับกลับนะ ยัยหนู  

Cereza – Bayonetta Mammy… Where are we? 

เบโยเน็ตตาและลุกกะ
ตามหาเซเรซ่าจนมาถึง
ทางเข้าสู่ประตูมิติ 
 

หม่ามี ้เราอยู่ไหนกันค่ะ 
- ใช้ภาษาเด็ก “หม่ามี”้ เพื่อแสดงถึงอายุของผู้พูด 

 

Luka - Bayonetta 

It looks like someone’s expecting us. 
Awfully nice of them to roll out the red 
carpet. 

ดูเหมือนมีใครรอพวกเราอยู่นะ 
แทบจะปพูรมแดงรอเชียวล่ะ น่ารักเป็นบ้า 

- เปลี่ยนตําแหน่งวลี “Awfully nice” เพื่อให้
โครงสร้างประโยคฉบบัแปลมีความชัดเจน 

 

Bayonetta – Luka 
Luka, you need to get one thing 
straight-- 

ลุกกะ นายต้องเข้าใจนะว่า  

Luka – Bayonetta 
Yeah. I know “I won’t look after you, 
so don’t screw up” 

 เออ รู้หรอกน่า 
“ฉันไม่ดูแลนายหรอกนะ อย่าทําเสียเร่ือง” 

 
 
 

Luka – Bayonetta I get things under control. ฉันเอาอยู่น่า  

Bayonetta – Cereza Let’s go. Stay next to me, little one. ไปกันเถอะ ยัยหนูอยู่ใกล้ๆล่ะ  
Balder – Bayonetta 

(Voice Only) 
Rise my child!  ตื่นเถิดลูกข้า  
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Rise to realize your true potential!  
 
เบยโยเนตตาได้ยิน
เสียงประหลาดอีกครัง้ 
 
 

จงตื่นเพื่อรับรู้อํานาจท่ีแท้จริง 

Balder – Bayonetta 
(Voice Only) 

Unleash your power and awaken The 
Eyes of the World! 

ปลดปล่อยพลังอํานาจท่ีมีและปลุก 
ดวงเนตรแห่งพิภพ 

 

Cereza – Balder Daddy…!? ป๊ะป๋า...! 

- ใช้คําท่ีแสดงถึงอายุ เพศ และความสัมพันธ์ของตัว
ละคร ในท่ีนีใ้ช้คําว่า  ป๊ะป๋า  หม่ามี ้จ๊ะ ยัยหนู เพื่อ
แสดงให้เห็นว่าผู้พูดเป็นเด็กท่ีกําลังพดูกับผู้ใหญ่ ผู้
แปลจึงใช้คําท่ีเด็กใช้เฉพาะในการเรียก ตอบรับ 
และพูดคุย  

Bayonetta – Cereza What? อะไรนะ 

Cereza – Bayonetta Daddy! It’s Daddy! ป๊ะป๋า ป๊ะป๋าไงคะ 

Cereza – Balder Daddy? ป๊ะป๋างัน้เหรอ 

Cereza – Bayonetta 
Of course, Mammy! Can’t you hear 
him? 

เบโยเน็ตตา ลุกกะ แล
เซเรซ่า ผ่านประตูมิติ
มาพบกับบาลเดอร์ 
 
 
ทัง้ 3 เข้าสุ่ประตูมิติ 
โดยเซเรซ่าวิ่งเข้าไป
ก่อน 

ก็ใช่สิค่ะ หม่ามีไ้ม่ได้ยินเหรอ 

Cereza – Balder 
OK, Daddy. I’m coming… 
And I’ll bring Mammy with me. 

 ป๊ะป๋า หนูมาแล้ว 
หนูจะพาหม่ามีไ้ปด้วย 

Bayonetta – Cereza Little one, wait! เดี๋ยวก่อน ยัยหนู 

Cereza – Bayonetta This way, Mammy! ทางนีค้่ะ หม่ามี ้

Bayonetta – Cereza Little one! ยัยหนู! 

Luka – Bayonetta – 
Cereza 

Cerezita!? Bayonetta!? 
Damn it. 

เซเรซา!? เบโยเน็ตตา!? 
โธ่เว้ย 

 

Chapter 16 : The Luman Sage (Cut Scene 1) 

Balder 

What follows those living in the light is 
nothing but the profound, empty 
darkness born from the shadow 

 
บาลเดอร์รอพบเบ
โยเน็ตตาอยู่ท่ีห้อง
ทํางานหลังประตูมิติ 

สิ่งท่ีเกิดหลังจากแสงสว่างนัน้ใช่สิ่งอ่ืนใด 
นอกเสียจากความมืดอันว่างเปล่าลึกลํา้ท่ีเกิด

จากเงามืด 
 

Balder 
That grows longer as they approach 
the brilliant radiance. 

ท่ีมีแต่จะขยายมากขึน้เม่ือเงามืดนัน้ 
เข้าใกล้แสงสว่างอันโชติช่วง 
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Balder 
To truly see, your eyes must be open 
to both light and dark. 

ดวงตาเจ้าต้องเปิดรับทัง้แสงและความมืด 
เพื่อมองเห็นอย่างชัดเจน  

- เปลี่ยนตําแหน่งประโยคเพือ่ให้ประโยคภาษา
ปลายทางมีความชัดเจนยิง่ขึน้ว่าส่วนใดเป็นภาค
ประธานและส่วนใดเป็นภาคแสดง  

Balder – Cereza Don’t you agree, my dear child? จริงไหม ลูกรัก  

Cereza – Balder Mammy’s here! Mammy’s here!  
 
 
 
 
เบโยเน็ตตาพบว่าเซเร
ซ่าอยู่กับบาลเดอร์เม่ือ
เข้าประตูมิติมา 
 
 
 
 
 
 
 
บาลเดอร์บอกความจริง
กับเบโยเน็ตตาเร่ืองท่ี

หม่ามีม้าแล้ว! หม่ามีม้าแล้ว!  

Cereza – Bayonetta Mammy! หม่ามีข้า!  

Bayonetta – Cereza Little one… ยัยหนู  

Balder – Bayonetta 
 

You’ve arrived…  
my dear, sweet Cereza. 
My my… Why the grim face, my dear. 

และแล้วเจ้าก็มา เซเรซ่าท่ีรัก 
เหตุใดทําสีหน้าเช่นนัน้ล่ะลูกข้า 

 

Balder – Bayonetta 
As a child, your smile was warmer 
than the sun. 

ครัง้ยังเยาว์ รอยยิม้ของเจ้า 
อบอุ่นราวกับตะวัน 

 

Bayonetta – Balder So, you are the last Luman Sages. นายคือนักเวทย์ลูแมนคนสุดท้ายสินะ 

 
- “sage” ซ่ึงแปลว่า ผู้ รู้ นักปราชญ์ แต่ผู้ แปลแปล

แบบตีความจากลักษณะพืน้ฐานของตัวละครซ่ึง
เป็นตัวละครในจินตนาการ มีอํานาจวิเศษ ผู้แปลจึง
แปลว่า “นักเวทย์” ทัง้ยังเป็นคําท่ีเป็นท่ีนิยมใน
บริบทประเภทเกมอันหมายถึงผู้ใช้เวทย์มด 
 

Balder – Bayonetta 

I am indeed. My name is Balder. But 
if you so choose, you may address 
me as Father. 

เป็นเช่นนัน้ นามข้าคือ บาลเดอร์ 
แต่เจ้าจะเรียกข้าว่า “พ่อ” ก็ย่อมได้ 

 
- ใช้คําท่ีเป็นทางการ โบราณ และไม่ใช่คําท่ีใช้กัน

ท่ัวไปในชีวิตประจําวัน เช่น เหตุใด วัยเยาว์ เป็น
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Bayonetta – Balder 
I will never call the man behind 
this nightmare “Father”! 

ตนเป็นพ่อท่ีแท้จริงของ
เธอ 

ข้าจะไม่มีวันเรียกคนท่ีอยู่เบือ้งหลัง 
เร่ืองเลวร้ายนีว้่า “พ่อ” เด็ดขาด 

เช่นนัน้ และตะวัน เพื่อแสดงลักษณะของตัวละครท่ี
มีอายุยืนยาว เป็นผู้ นําภูตแห่งแสง และไม่ใช่มนุษย์
ท่ัวไป 

 Balder – Bayonetta 

There is much you have forgotten. It 
has been 500 years since we last 
met. 

 
 
 
 
บาลเดอร์เล่าเร่ืองราว
เหตุการณ์ในอดีต
ของเบโยเน็ตตา 

ครัง้สุดท้ายท่ีพบกันก็ผ่านมากว่า 500 ปี 
จึงมีหลายสิ่งท่ีเจ้าหลงลืมไป 

Balder – Bayonetta 

If your memories were still intact, this 
would have been a much more 
emotional reconciliation. 

หากความทรงจําเจ้ายังไม่เลือนหาย 
การกลับมาพบกันครัง้นีค้งซึง้ใจกว่านี ้

Bayonetta – Balder How did you get the girl? นายได้ตัวยัยหนูไปได้ยังไง  

Balder – Bayonetta Where shall I begin? ข้าควรเร่ิมจากจุดไหนดี  

Balder – Bayonetta 

We, the Luman Sages, and your 
Umbra Witches, have long been the 
overseers of history,  

พวกเรา นักเวทย์ลูแมน และแม่มดอัมบรา 
ต่างก็เป็นผู้ควบคุมประวัติศาสตร์มายาวนาน 

 

Balder – Bayonetta 
each bears witness with their own 
“eye.” 

และต่างก็รับรู้ความเป็นไปด้วย  
“ดวงเนตร” ของตน 

 

Balder – Bayonetta 
This is how our universe’s  
existence was preserved. 

น่ีคือหนทางท่ีเอกภพของเราดํารงอยู่  

Balder – Bayonetta 
However, for 500 year, you have 
been exiled from the world’s affairs. 

ถึงแม้ว่าเจ้าจะถูกจองจํา 
ไม่ให้ยุ่งกับเร่ืองราวในโลกกว่า 500 ปี 

 

Bayonetta – Balder 
You are the Left Eye of the Eyes of 
the World. 

เจ้าก็ยังคงเป็นดวงเนตรซ้ายของ 
ดวงเนตรแห่งพิภพ 
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Balder – Bayonetta 
Could you just dispense with the 
riddles  

เลิกพูดอะไรเป็นปริศนา   

Balder – Bayonetta 
and just tell me what these soddig 
Eyes actually are! 

 
และก็บอกฉันมาเถอะ 

ว่าไอ้ดวงเนตรบ้าน่ีคืออะไรกันแน่ 

 
 
 

Balder – Bayonetta 
Your years of slumber have caused 
you to forget many things. 

บาลเดอร์เล่าถึงสาเหตุ
ท่ีทําให้เบโยเน็ตตาเข้า
มามีส่วนเก่ียวข้องกับ
เร่ืองราวทัง้หมด 

การหลับใหลอันยาวนาน 
ทําให้เจ้าหลงลืมหลายสิ่ง 

 

Balder – Bayonetta 
even as we stand on the verge of the 
resurrection of the Creator… 

หลงลืม แม้ในเวลาแห่งการคืนชีพ 
ของพระมารดาผู้สร้าง 

- The Creator ในเกมหมายถึงเทพเจ้าองค์แรกท่ี
สร้างทุกสรรพสิ่ง แต่เน่ืองจากรูปลักษณ์ภายนอก
เป็นหญิง จึงแปลเป็น “พระมารดาผู้สร้าง” 
 

Balder – Bayonetta The resurrection of Jubileus. การคืนชีพของจูบเิลียส  

Balder – Bayonetta 
There is but one way to return your 
epoch of forgotten memories 

มีเพียงทางเดียวท่ีจะฟื้น 
ความทรงจําเหตุการณ์ในอดีต 

 

Balder – Bayonetta and open your eye of the overseer. และเบกิดวงเนตรแห่งผู้กุมชะตา  

Balder – Bayonetta 

Your uncorrupted eye had to be 
exposed to the history it could not 
see. 

ดวงเนตรอันบริสุทธิ์ของเจ้าจําต้อง 
เปิดรับอดีตท่ีไม่อาจมองเห็น 

 

Balder – Bayonetta Ah… Your battles… Your struggles… การต่อสู้ ...การดิน้รน  

Bayonetta – Balder 

Everything you’ve experienced in this 
town has been a stepping stone to 
your enlightenment. 

ทุกสิ่งท่ีเจ้าพบพานในเมืองแห่งนี ้
คือหนทางสู่การรู้แจ้งของเจ้า 
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Bayonetta – Balder It has all been done for the Left Eye. ทุกอย่างทําไปเพื่อดวงเนตรซ้าย 
 
 

Bayonetta – Balder 
I’ve had enough of your philosophical 
pretension. 

 
 
 
บาลเดอร์บอกสาเหตุท่ี
ต้องใช้เซเรซ่าเป็นเหยื่อ
ล่อ 

ฉันเบือ่กับการเพ้อเจ้อแบบปรัชญา 
ของนายเต็มทนแล้ว 

 

Balder – Bayonetta I won’t ask again. และจะถามเป็นครัง้สุดท้าย 
- ไม่แปลประธานของประโยค I เน่ืองจากเป็นประโยค

ต่อเน่ืองในภาษาปลายทาง โดยใช้คําเช่ือม “และ” 
เช่ือมทัง้สองประโยค 

Balder – Bayonetta Where did you get the girl? นายได้ตัวยัยหนูมาจากไหน 

- สรรพนามบุรุษท่ี 1 และ 3 ท่ีเบโยเน็ตตาใช้คือ “ฉัน” 
และ “นาย” ต่างจากท่ีบาลเดอร์ใช้คือ “ข้า” และ 
“เจ้า” เพื่อแสดงความแตกต่างของตัวละครทัง้สอง 
และแสดงความเจ้ายศเจ้าของอย่างของบาลเดอร์ 
ในขณะท่ีเบโยเน็ตตาให้ภาษาสามัญท่ัวไป 

Balder – Bayonetta Your question has been answered. เจ้าได้คําตอบจากข้าไปแล้ว  

Bayonetta – Balder 
All this has been done to awaken the 
Left Eye. 

ทุกสิ่งเกิดขึน้ก็เพื่อปลุกดวงเนตรซ้าย  

Balder – Bayonetta 
For that, you had to see yourself once 
more. 

เพื่อการนี ้เจ้าต้องได้เห็น 
ตัวเจ้าเองอีกครัง้ 

 

Balder – Bayonetta You are truly beyond salvation, Sage. นายน่ีมันเกินให้อภัยแล้วจริงๆ  

- ตัวบทต้นฉบบัใช่คําว่า “Salvation” ทัง้สามประโยค
แต่ตัวบทแปลใช้สองคําคือ “การให้อภัย” และ “การ
หลุดพ้น” เน่ืองจากไม่สามารถใช้คําเดียวกันกับทัง้
สามสถานการณ์ได้ เพราะคําว่า “การให้อภัย” ใน

Balder – Bayonetta 
Ahh… Salvation. Such a curious 
word. 

การให้อภัย ช่างเป็นคําท่ีน่าสนใจเสียจริง 

Balder – Bayonetta I mark the path to salvation with light. ข้าได้ปทูางสู่การหลุดพ้นด้วยแสงสว่าง 
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ภาษาไทย ไม่ได้มีความท่ีชัดเจนของการหลุดพ้น 
เช่นเดียวกับคําว่า “Salvation” ในภาษาอังกฤษ 

Balder – Bayonetta 
However, no matter how brilliant that 
light grows. 

กระนัน้ ไม่ว่าแสงสว่างจะโชติช่วงเพียงใด  

Balder – Bayonetta 
The darkness within the human heart 
grows even darker. 

ความมืดในจิตใจมนุษย์กลับมืดมนยิ่งกว่า 
 
 
 

Balder – Bayonetta Light Dark, and Chaos between… แสงสว่าง ความมืด และหายนะท่ีเกิดขึน้  

Balder – Bayonetta 

Three realities once split shall be 
brought together to create a new 
universe in the image of the old. 

สัจธรรมทัง้สามท่ีเคยแยกจากต้องประสานกัน
เพื่อสร้างเอกภพใหม่อีกครัง้ 

- ผู้แปลแปลวลี “in the image of the old” โดยใช้วลี 
“สร้าง...ใหม่อีกครัง้” แทนการแปลตรงตัวว่า “ในรูป
แบบเดิม” เน่ืองจากวลี “ในรูปแบบเดิม” อาจทําให้
เกิดความสับสน และคําว่า “อีกครัง้” ก็แสดงถึงการ
ทําสิ่งเดิมใหม่ ได้เช่นกัน 

Balder – Bayonetta 
To these ends, leading to the Festival 
of Resurrection 500 years ago, 

 
บาลเดอร์เล่าเร่ืองราว
ในอดีต อันเป็นสาเหตุ
ของเหตุการณ์ล่าแม่มด 

เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย และนําไปสู่ 
การเฉลิมฉลองการคืนชีพเม่ือ 500 ปีก่อน 

 

Balder – Bayonetta 
I fanned the flames of terror spurring 
on the witch hunts. 

ข้าสุมไฟแห่งความหวาดกลัว 
ก่อให้เกิดการล่าแม่มด 

- แปลวลี “fanned the flames”  ด้วยวลีเทียบเคียง
ในภาษาไทย “สุ่มไฟ”  

Balder – Bayonetta 
However, despite the people’s belief 
in the return of Jubileus, the Creator, 

แต่ถึงผู้คนจะเช่ือในการคืนชีพ 
ของจูบเิลียส พระมารดาผู้สร้าง 

 
 
 

Balder – Bayonetta the Left Eye was out of reach. ข้ากลับไม่ได้ครอบครองดวงเนตรซ้าย 
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Balder – Bayonetta 
Since then, I have devote myself to 
this town’s prosperity, 

จากนัน้เป็นต้นมา ข้าก็ทุ่มเท 
เพื่อความรุ่งเรืองของเมืองแห่งนี ้

 
 
 

Balder – Bayonetta 
and now it is time for my preparations 
to bear fruit. 

 

บดันีถึ้งเวลาแล้วท่ีความทุ่มเทจะส่งผล  

Luka –Balder 
Jubileus will be resurrected, we will 
become the Eyes of the World, 

จูบเิลียสจะฟื้นคืนชีพ 
เราสองจะเป็นดวงเนตรแห่งพิภพ 

 

Bayonetta and the new universe will take hold! และก็จะเป็นผู้ครองเอกภพใหม่ - แปลประโยคกรรมวาจกเป็นประโยคกรรตุวาจก 

Luka –Balder Great speech, big guy. 

ลุกกะตามเข้ามาถึง
ห้องทํางานหลังประตู
มิติของบาลเดอร์ 

พูดซะเท่เชียวนะ พ่อคนเก่ง  

Luka –Balder Luka. ลุกกะ  

Luka –Balder 

Getting a bit ahead of ourselves, 
aren’t we Mr. Big Shot Ithavoll 
Executive? 

เร่ิมเตลิดไปไกลแล้วล่ะ 
คุณผู้ จัดการใหญ่แห่งอิธาโวล์  

- “Ithavoll” คือ ช่ือตึกบริษัทท่ีบาลเดอร์บริหารอยู่ 
โดยเป็นช่ือจากตํานานเทพเจ้าทางเหนือ 

- ใช้คําว่า “ผู้ จัดการใหญ่” ท่ีฟังดูทันสมัยไม่เหมาะกับ
ตัวละครบาลเดอร์ เน่ืองจากองค์กรของบาลเดอร์นัน้
มีมานาน เม่ือมาถึงยุคปัจจุบันจึงแฝงตัวในนาม
บริษัท คําพูดเหน็บแนมของลุกกะจึงหมายถึง
ตําแหน่งในยุคปัจจุบนั 

Luka –Balder Salvation, light… การหลุดพ้น แสงสว่าง...  

Balder – Luka 
You take this entrepreneurial  
philosophy a bit seriously, don’t ya? 

ท่าทางนายจะจริงจังเร่ืองความคิด 
ท่ีจะครองโลกมากไปหน่อยนะ 

 
 

Balder – Luka 
But it’s all diarrhea of the mouth, If 
you ask me. 

แต่ฉันว่า ก็แค่ลมปากเหม็นๆน่ะ 
- แปลวลี “diarrhea of the mouth” เป็น “ลมปาก

เหม็นๆ” ซ่ึงได้สองความหมายคือ ลมปาก หมายถึง
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สัญญาหรือข้อความท่ีเช่ือไม่ได้ ทัง้คําว่า  “ลมปาก
เหม็นๆ” ยังเก็บความของคําว่า  “diarrhea” ได้อีก
ด้วย 

Balder – Luka 
History is littered with famous 
genocidal figures just like you… 

ประวัติศาสตร์เน่าๆมักจะมี 
พวกกระหายเลือดช่ือกระฉ่อนอย่างแก 

- สรรพนามท่ีลุกกะใช้คือ “แก” และ “นาย” แสดงถึง
ภาษาระดับไม่เป็นทางการท่ีตัวละครใช้ และแสดง
ความแตกต่างเชิงภาษาจากตัวละคร บาลเดอร์
และเบโยเน็ตตา 

- แปลคําว่า “famous” เป็น “ช่ือกระฉ่อน” ซ่ึงเป็นคําท่ี
มีความหมายทางลบ ต่างกับคําในต้นฉบับ เ น่ือง
หากแปลเป็น “มีช่ือเสียง” อันเป็นคําท่ีมีความหมาย
เชิงบวก เนือ้ความจะขัดกับคํา อ่ืนๆในภาษาฉบับ
แปล เช่น พวกกระหายเลือดท่ีมีช่ือเสียง หรือ พวก
กระหายเลือดช่ือดัง เป็นต้น 

Balder – Luka 
Or should I say infamous genocidal 
figures. 

หรือจะเรียกว่าพวกกระหายเลือดช่ือเหม็นดีนะ  

Balder – Luka 
You must be Luka, journalist 
extraordinaire. 

 
 
 
 
 
 
 

เจ้าคงเป็นลุกกะ นักข่าวคนเก่ง  

Luka –Balder 
I must say, I’m truly impressed you’ve 
made it this far, child. 

ข้าต้องยอมรับว่า ข้าประทับใจ 
ท่ีเจ้ามาไกลถึงขนาดนีไ้ด้  

 

Balder – Luka Like father, like son, I suppose. ลูกไม้มักจะหล่นไม่ไกลต้น - แปลโดยการใช่สํานวนเทียบเคียงภาษาไทย 

Balder – Luka What? ว่าไงนะ  

Balder – Luka Luka, Luka, Luka… ลุกกะเอ๋ย ลุกกะ  
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Balder – Luka 
Your father had problems with my 
philosophies. 

บาลเดอร์เล่าถึง
เหตุการณ์ในอดีตท่ีพ่อ
ขอลุกกะถูกฆ่าตาย
เพราะเข้าไปยุ่งกับ
แผนการของบาลเดอร์ 

พ่อเจ้าก็ไม่ค่อยพอใจความคิดของข้า  

Balder – Luka It’s fine to investigate. ถ้าแค่หาข่าวท่ัวๆไปก็ไม่เป็นไร 
- ตีความคําว่า “investigate” และแปลให้เข้ากับตัว

ละครท่ีเป็นนักข่าวโยใช้คําวา่ หาข่าว 
 

Balder – Luka 

But when malicious rumors start to 
spread, I must see to it that they 
come to a stop. 

แต่เม่ือใดท่ีข่าวลือร้ายๆแพร่ออกไป 
ข้าต้องทําให้ข่าวลือยุติลง 

 

Luka –Balder 

For being kind enough to ascertain 
that my long lost Cereza was at the 
bottom of some lake, 

และเพื่อตอบแทนนํา้ใจท่ีช่วยยืนยันว่า 
เซเรซ่าผู้สาบสูญอยู่ท่ีก้นทะเลสาบ 

 
 

 

I granted him his final wish, 
and accepted his permanent 
resignation. 

ข้าจึงให้เขาสมความปรารถนาสุดท้าย 
พร้อมยอมรับการลาออกของเขาแบบถาวร 

 

Luka  You bastard! สารเลว!  

Luka FATHER!! 
ภาพในอดีตท่ีพ่อของ
ลุกกะถูกฆ่าตัดฉากเข้า
มา 

พ่อ!!  

Balder – Luka 
You are of no use to me; however, I 
am not without dignity. 

 
ถึงตัวเจ้าจะไร้ประโยชน์ 

แต่ก็ใช่ว่าข้าจะไร้ความปราณี 

- ตีความคําว่า “dignity” ซ่ึงมีความหมายประจําทาง
ภาษาว่า เกียรติ เ กียรติยศ ศักดิ์ศรี  เป็น ความ
ปราณี เพื่อให้เหมาะกับสถานการณ์บริบทต่อไป 
ท่ีว่าจะให้ลุกกะตายในแบบเดียวกับพ่อของเขา  
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Balder – Luka 
I will allow you to die in the 
same manner as your father. 

ข้าจะให้เจ้าได้ตาย 
ในแบบเดียวกับพ่อของเจ้า 

 

Bayonetta Luka! 

บาลเดอร์ใช้พลังวิเศษ
ผลักลุกกะออกนอก
หน้าต่าง 

ลุกกะ!  

Balder  
Well, I guess my plan has gone right 
out the window. 

รู้สึกว่าแผนการของฉันจะสําเร็จทะลุ 
ออกนอกหน้าต่างไปซะแล้ว 

- เพิ่มคําว่า “สําเร็จ” เพื่อให้ประโยคแปลสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึน้ แทนการแปลว่า “แผนการของฉันทะลุออก
นอกหน้าต่างไปซะแล้ว”  

Balder 
Such a shame that sacrifice had to be 
made. 

ช่างน่าเศร้าท่ีต้องมีการเสียสละเสมอ 
 
 

Balder 

But if destiny is not fulfilled soon, this 
tragedy will be repeated ad 
nauseam. 

บาบเ์ดอร์บอกสาเหตุท่ี
ทําให้ฌานเพื่อนรักใน
อดีตของเบโยเน็ตตา
ทํางานให้กับฝ่ายนัก
เวทย์แห่งแสง 

และหากยังขืนฝืนชะตา 
เร่ืองเศร้าก็จะเกิดซํา้ๆอย่างไม่น่าอภิรมย์ 

- แปลอนุประโยค “if destiny is not fulfilled soon” 
เป็น “หากยังฝืนชะตา” เน่ืองจากการไม่ทําตาม
ชะตาลิขิตในภาษาไทยนิยมใช้คําว่า “ฝืน”  

Balder – Bayonetta 
Speaking of tragedy, I suppose 
you’ve met Jeanne? 

พูดถึงเร่ืองเศร้า  
คิดว่าเจ้าคงได้พบกับฌานแล้ว 

 

Balder – Bayonetta 
While she sealed you away and kept 
you from trouble, 

นางผนึกร่างเจ้าไว้เพื่อความปลอดภัย  

Balder – Bayonetta 
after falling into our hands, 
she’s been incredibly useful. 

แต่ฌานก็ตกเป็นเคร่ืองมือของเรา 
นางช่วยเราได้มากจริงๆ 

- ตีความ “falling into our hands” เป็น “ตกเป็น
เคร่ืองมือของเรา” จากบริบทท่ีระบุว่าฌานเป็น
เคร่ืองมือท่ีมีประโยชน์ 
 

Balder – Bayonetta 

Although her distinct lack of 
obedience required a bit of mental… 
Reprogramming. 

ถึงแม้จะต้องล้างสมองกันบ้าง 
เพื่อจัดการกับความดือ้รัน้ของนาง 
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Balder – Bayonetta 
Her tragic end led you directly to me, 
just as planned. 

จุดจบน่าเศร้าของนางนําเจ้ามาสู่เรา 
ตามท่ีได้วางแผนเอาไว้ 

 
 

Balder – Bayonetta 
The time for awakening the Left Eye is 
soon. 

บาลเดอร์รวมร่างเข้า
กับเซเรซ่า ร่างจําลอง
ของเบโยเน็ตตาวัยเด็ก 

เวลาแห่งการปลุกดวงเนตรซ้ายใกล้เข้ามา  

Balder – Bayonetta Fear not, my dear sweet Cereza. จงอย่ากลัว เซเรซาท่ีรักของข้า  

Balder – Bayonetta 
That’s it, Cereza. Do not fear your 
fate. 

จงอย่ากลัวชะตาของเจ้า 
- ไม่แปลประโยค “That’s it, Cereza.” เน่ืองจากเป็น

ประโยคต่อเน่ือง การแปลอีกครัง้อาจทําให้เกิด
ความซํา้ซ้อนโดยไม่จําเป็น 

Balder – Bayonetta Stand tall, my child. ยืนหยัดด้วยความทะนง ลูกข้า  

Balder – Bayonetta Realize your true potential! และจงรับรู้ถึงพลังท่ีแท้จริงของเจ้า  

Balder – Bayonetta Cereza, we are one, my child. เซเรซา เราสองนัน้เป็นหน่ึงเดียวกัน  
Chapter 16 : The Luman Sage (Cut Scene 2) 

Bayonetta – Balder Don't fuck with a witch! 

บทสนทนาหลังจาก
บาลเดอร์และเบโยเน็ต
ตาต่อสู้ กัน 

อย่ามาแหยมกับแม่มด! 

- แปลคําต้องห้าม “Fuck” ซ่ึงจากบริบทมีความหมาย
ว่า ยุ่ง จ้น ว่า “แหยม” เพื่อหลีกเลี่ยงคําต้องห้าม 
และใช้คําว่า “แหยม” ซ่ึงเป็นคําแสลงเพื่อให้เป็น
ภาษาระดับกันเอง 

Balder – Bayonetta May Jubileus, the Creator, grace you! ขอให้พระมารดาผู้สร้างอวยพรเจ้า  

Balder – Bayonetta I've got to give you credit, Bayonetta. ข้าต้องยอมรับความสามารถของเจ้าจริงๆ  

Balder – Bayonetta You never cease to impress. เจ้าทําให้ข้าประทับใจได้เสมอ 
- แปลประโยคปฏิเสธเป็นประโยคบอกเล่า เพื่อ

หลีกเลี่ยงโครงสร้างท่ียากต่อการเข้าใจ 

Bayonetta – Balder You haven't seen the half of it. ท่ีเจ้าเห็นยังไม่ใช่ทัง้หมด  

Balder – Bayonetta Oh, I've seen enough...  ข้าเห็นมามากพอแล้วล่ะ  
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Bayonetta – Balder Well, that about wraps it up, huh? 
 

 น่ีจะยอมแพ้แล้วงัน้เหรอ  

Balder – Bayonetta Not yet. ยังหรอก  

 Mammy... Daddy... 

ภาพในจินตนาการท่ี
บาลเดอร์ใช้เวทมนต์
สร้างขึน้เพื่อฟื้น
ความจําให้เบโยเน็ตตา 
 
 
เบย์โบเนตตาพูดคุยกับ
ตนเองในวัยเด็ก  

 หม่ามี.้..ป๊ะป๋า...  

Cereza 
No need to be afraid, little one. The 
nightmare is over. 

ไม่ต้องกลัวแล้วนะยัยหนู 
ฝันร้ายผ่านไปแล้ว 

 

Bayonetta – Cereza Everything was just a dream. ก็แค่ความฝันเท่านัน้เอง  

Bayonetta – Cereza 

You're a strong little girl.  
There is nothing you cannot 
overcome. 

หนูเป็นเด็กเข้มแข็ง 
ไม่มีอะไรท่ีหนูต้องกลัว 

 

Bayonetta – Cereza Mammy...  หม่ามี ้  

Cereza – Bayonetta 
Did you find it? 
What you were looking for? 

หาเจอไหม 
สิ่งท่ีกําลังหาอยู่ 

 

Bayonetta – Cereza Yes, I found it.  เจอแล้วค่ะ  

Bayonetta – Cereza 
So don't you worry anymore.  
You just keep your treasure safe too. 

งัน้ก็ไม่ต้องห่วงอะไรแล้ว 
รักษาสมบตัิของหนูดีๆละ 

 

Bayonetta – Cereza Sweet dreams, little one. ฝันดีจ๊ะ หนูน้อย  

Song 
Fly me to the moon and 
 let me play among the stars.  

เพลงตัดฉาก 

พาฉันบินไปสู่ดวงจนัทร์ 
และปล่อยฉันเริงร่ากับหมู่ดาว 

 

 
Let me see what spring is like  
on Jupiter and Mars. 

ใหฉ้ันได้เห็นใบไมผ้ลิ 
บนดาวพฤหสัและองัคาร 

 

 
In other words, hold my hand. 
 In other words, darling... 

ถ้าใหพู้ดอีกที จบัมือฉันไว้ 
ถ้าใหพู้ดอีกที ทีร่ัก… 
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Chapter 1: The Angel's Metropolis (Instruction 1) 

          Check          ตรวจสอบ / พูดคุย - คําว่า Check ในเกมใช้ทัง้กับสิ่งของและคน ดังนัน้จึง
แปลเป็นสองคําตามแต่กรณี 

It may be part of their religious doctrine, but 
everyone is wearing holy vestments. 

ทุกคนสวมเสือ้คลุมศักดิ์สทิธิ์ คงเป็นความเช่ือทางศาสนาของพวก
เขา 

 
But that also means that I should be able to get 
around this place without their interference either. 

แต่น่ีก็หมายความว่าฉันไปไหนมาไหนได้ โดยท่ีพวกเขาจะไม่เข้า
มายุ่มย่าม 

 
Hold           to extend your jump duration. 
 
Press          again to execute a double jump. 

 
กดปุ่ ม            ค้างไว้เพื่อขยายช่วงเวลากระโดด 
กดปุ่ ม             อีกครัง้เพื่อกระโดด 2 จังหวะ 

 
- สัญลักษณ์             ใช้แทนปุ่ มกดบนจอยควบคุมเกม  

โดยขณะเล่นสัญลักษณ์ดังกล่าวจะปรากฏ เป็นท่ีเข้าใจ
ว่าให้กดปุ่ มนัน้ๆ จึงไม่มีเขียนหรือแปลอธิบายเพิ่มเติม 

   X    Pick up        หยิบ 
   X    Key        ไขกุญแจ 
It is a set of two crystal statues… 
But one is in pieces. 
It has been destroyed in an unnatural manner, as if in 
a fit of rage powered by a deeply held grudge. 
 

รูปปัน้คริสตัลคู่... 
แต่หน่ึงแตกหักเป็นเศษซาก 
ราวกับถูกทําลายดัวยพลงัเหนือธรรมชาติท่ีเป่ียมไปด้วยโทสะ 

Wicked Weave techniques use your hair as a conduit 
to summon forth demonic entities. 
 

เวทย์ใยปีศาจ ใช้เส้นผมเป็นสื่ออัญเชิญสัตว์อสูรให้เผยกาย  
ใช้เวทย์นีร่้วมกับคอมโบเตะและต่อยเพื่อเพิ่มอานุภาพทําลายล้าง 

- แปล “techniques” เป็น “เวทย์” แทนท่ีจะเป็น “เทคนิค” 
โดยพิจารณาจากลกัษณะซ่ึงเป็นพลังวเิศษ หรือทักษะท่ี
เก่ียวข้องกับอํานาจท่ีมองไม่เห็น ทัง้คําว่า “เวทย์” ยังเป็น

X X 

A 

A 

A 

A 

X 

X

  

X 

X 

X 
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Connect these techniques to punch or kick combos 
for a devastating finish. 

คําท่ีนิยมใช้ในบริบทประเภทเกมเพื่อให้ผู้ รับสารเห็นภาพ
ตรงกัน 

 

- แปล “summon” เป็น “อัญเชิญ” และ “demonic 
entities” เป็น “สัตว์อสูร” ซ่ึงเป็นคําท่ีนิยมใช้ในบริบท
ประเภทเกมเพื่อให้ผู้ รับสารเห็นภาพตรงกัน 

 
                 Torture Attack                 ลงทัณฑ์  

Dodge at the last possible instant to active Witch 
Time! Turn the tide of battle! 

หลบการโจมตีในช่วงโอกาสสุดท้ายเพื่อใช้เวทยก์าลมายา พลิก
สถานการณ์ชิงความได้เปรียบ 

- แปล “Witch time” เป็น “กาลมายา” โดยแปลแบบ
ตีความจากลักษณะของเวทย์ท่ีทําให้เกิดช่วงเวลาท่ีช้า
กว่าปกติ จนศัตรูสับสนและจู่โจมได้ช้าลง การแปลแบบ
ตรงตัวเป็น เวลาแม่มด หรือกาลแม่มด นัน้นอกจากไม่
ไพเราะแล้ว ยังไม่สื่อถึงลักษณะของเวทย์มนประเภทนี ้

- แปลวลี “Turn the tide of battle” เป็น “พลิก
สถานการณ์ชิงความได้เปรียบ” โดยการใช้สํานวนไทย
เทียบเคียง เน่ืองจากภาษาไทยไม่มีการเปรียบเทียบการ
พลิกสถานการณ์กับนํา้ 
 

“Luman Sage and Umbra Witch 
When their powers meet in a test of strength. The 
lightning released will be your test. ” 

“นักเวทย์แห่งแสงลูแมน และแม่มดรัตติกาลอัมบรา 
เม่ืออํานาจสองฝ่ายมาปะทะในการประลองความแข็งแกร่ง 
สายฟ้าท่ีฟาดผา่คอืบททดสอบของเจ้า” 

- คําแนะนําในการเล่นเกมท่ีปรากฏขึน้ระหว่างเล่นเกม ซ่ึง

เป็นคําแนะนําจากรูปปัน้โบราณ คําแปลจึงใช้วัจนลลีา

Y B Y B 
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“If you wish to walk upon water, prove your mettle by 
dodging the lightning in a single hair’s breadth.” 

 
 
 
“หากปรารถนาจะยา่งก้าวบนธารา จงแสดงความกล้าให้ประจักษ์ 
หลบเลี่ยงสายฟ้าให้ได้ในพริบตา” 

ต่างจากคําอธิบายในส่วนอ่ืน ท่ีเป็นคําอธิบายการเลน่

เกม 

- “นักเวทย์แห่งแสงลูแมน” และ “แม่มดรัตติกาลอัมบรา” 
เป็นการแปลด้วยการตีความและถอดเสียง คือถอดเสียง
คําว่า “ลูแมน” และ “อัมบรา” ซ่ึงเป็นช่ือเฉพาะ และดึง
ความหมายของคําว่า luman ท่ีมีความหมายเก่ียวกับ
แสง และคําว่า umbra  ท่ีแปลว่าความมืดหรือเงา การ
แปลช่ือเฉพาะในตัวบทเกมและการ์ตนูนัน้มักนิยมใช้การ
ถอดเสียง และผู้แปลได้เสริมคําว่า “แสง” และ 
“รัตติกาล” เพื่อให้เห็นลักษณะท่ีชัดเจน 

- เลือกใช้คํา เช่น ประสงค์ ธารา และประจักษ์ ซ่ึงเป็นคํา
ระดับทางการ และให้อารมณ์ของความเก่าแก่ เน่ืองจาก
เป็นเนือ้หาส่วนท่ีจารึกบนรูปปัน้โบราณ  

         Lift           ยก - สัญลักษณ์             ใช้แทนปุ่ มกดบนจอยควบคุมเกม  
โดยขณะเล่นสัญลักษณ์ดังกล่าวจะปรากฏ เป็นท่ีเข้าใจ
ว่าให้กดปุ่ มนัน้ๆ จึงไม่มีเขียนหรือแปลอธิบายเพิ่มเติม 

          

          Activate  
              
          เร่ิมใช้งาน 

An art that exhibits the true power of the Umbra 
Witches. 
Witch Time! 

เวทย์ท่ีแสดงพลังอํานาจท่ีแท้จริงของเหล่าแม่มดรัตตกิาลอัมบรา  
กาลมายา ! 

 

X X 

X 

X 

X 
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Experience a hyper-sensitive state! 
Move with incredible speed via this unbelievable 
technique! 

เรียนรู้สภาพท่ีไวต่อการตอบสนอง 
ก้าวเดินด้วยความเร็วอันเหลือเช่ือด้วยเวทยก์าลมายา 

 

Master this technique and seemingly unbelievable 
feats like walking on water will become second 
nature! 

จงเรียนรู้เวทย์กาลมายาให้เช่ียวชาญ และการเดินบนสายนํา้ 
ทักษะอันเหลือเช่ือนีจ้ะกลายเป็นความสามารถคุ้มกาย 

- แปล “second nature” เป็น “ความสามารถคุ้มกาย” 
ด้วยการตีความ เน่ืองจากการแปลคําว่า “second”  
แบบตรงตัวนัน้จะทําให้เกิดความไม่ไพเราะ  
 

Chapter 1: The Angel's Metropolis (Instruction 2) 

        
         Enter 

        
          เข้า 

- สัญลักษณ์             ใช้แทนปุ่ มกดบนจอยควบคุมเกม  
โดยขณะเล่นสัญลักษณ์ดังกล่าวจะปรากฏ เป็นท่ีเข้าใจ
ว่าให้กดปุ่ มนัน้ๆ จึงไม่มีเขียนหรือแปลอธิบายเพิ่มเติม 

Enter Gates of Hell? 
Yes    No 

ต้องการเข้าสู่ประตูนรก 
ใช่  ไม่ใช่ 

 

This symbol graces only the hottest of the hot items 
in my shop. If you’re not sure what to after, look for a 
face you can trust. 
                                                   - Rodin, Store 
Manager - 

 
สัญลักษณ์นีรั้บรองเฉพาะสินค้าท่ีสุดยอดท่ีสุดในบรรดาสินค้าสุด
ยอดในร้านนี ้ถ้าคุณไม่รู้ว่าจะซือ้อะไร มองหาสัญลักษณ์ท่ีคุณ
ไว้ใจได้สิ 

- โรแดง ผู้ จัดการร้าน – 
 

- แปลคําว่า “face” เป็น “สัญลักษณ์” เน่ืองจากคําอธิบาย
นีป้รากฏขึน้ในเกมพร้อมกับสัญลักษณ์ตราสินค้าท่ีเป็น
รูปใบหน้าของโรแดง จึงแปลแบบตีความตามภาพท่ีผู้
เล่นเห็นจากเกม 

WEAPONS/ ACCESSORIES/ ITEMS/ TECHNIQUES/ 
RODIN’S TRESURES/EXIT 

อาวุธ/ เคร่ืองราง/ไอเทม / ท่าไม้ตาย/ สมบตัิของโรแดง  
/ ออก 

- แปล “ACCESSORIES” เป็น “เคร่ืองราง” โดยพิจารณา
จากบริบทและวัตถุประสงค์ในการใช้งานท่ีไม่ได้เน้นไปท่ี

X X 

X 
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ตัวบทต้นฉบับ ตัวบทแปล ค าอธิบายการแปล 

การประดับตกแต่ง แต่เป็นการเพิ่มความสามารถพิเศษ 
และป้องกันอันตราย อีกทัง้เร่ืองราวของเกมเก่ียวข้องกับ
เวทย์มนต์ ผู้แปลจึงใช้คําว่า “เคร่ืองราง” 

- ถอดเสียง “ITEMS” เป็น “ไอเทม” เน่ืองจากเป็นศัพท์
เฉพาะ เป็นท่ีนิยมและใช้กันอย่างแพร่หลาย การใช้คํา
อ่ืนอาจทําให้เกิดภาพท่ีผิดเพีย้นจากเดมิ ทัง้ยังกิน
ความหมายกว้างกวา่ความหมายประจําทางภาษา ไอ
เทมในบริบทประเภทเกมหมายถึง อาวุธ ยาแก้พิษ 
เสือ้ผ้าเคร่ืองแต่งกาย ขึน้อยู่กับแต่ล่ะเกมจะจํากัดความ
มากน้อยเพียงใด 

- แปล “TECHNIQUES” โดยการตีความเป็น “ท่าไม้ตาย” 
เน่ืองจากคําๆนีใ้นบริบทหมายถึงท่าทางในการจู่โจมหรือ
ต่อสู้  การถอดเสียงเป็น “เทคนิค” ผู้ รับสารชาวไทยอาจ
เข้าใจผิดคิดว่าหมายถึง เคล็ดลับ อีกทัง้คําว่า “ท่าไม้
ตาย” ก็เป็นคําท่ีผู้ เล่นเกมคุ้นเคย สามารถสื่อภาพได้
ชัดเจน 

Air Dodge 
Dodge an enemy attack while in mid-air. 
(While in mid-air, press  RT  ) 

หลบหลีกกลางหาว 
หลบการโจมตีของศัตรูกลางอากาศ 
(ขณะอยู่กลางอากาศ กด RT  ) 
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ตัวบทต้นฉบับ ตัวบทแปล ค าอธิบายการแปล 

Exit Gates of Hell? 
Yes    No 

 
ต้องการออกจากร้านประตนูรก 
ใช่  ไม่ใช่ 
 

 

Press           or            to use the weapon. 
        
Press            to throw it away.  
 

กด           หรือ           เพื่อหยิบใช้อาวุธ 
 
กด             เพื่อทิง้อาวุธ 

 

- สัญลักษณ์            และอ่ืนๆ ใช้แทนปุ่ มกดบน 
จอยควบคุมเกม  โดยขณะเล่นสญัลกัษณ์ดังกล่าวจะ
ปรากฏ เป็นท่ีเข้าใจว่าให้กดปุ่ มนัน้ๆ จึงไม่มีเขียนหรือ
แปลอธิบายเพิ่มเติม 

- แปลคําว่า “Climax” เป็น “ท่าไม้ตาย” โดยแปลแบบ
ตีความ เน่ืองจากคําๆนีห้มายถึงท่าทางในการโจมตีเม่ือ
ตัวละครมีพลังสูงสดุ  
 

Press          to equip angelic weaponry. กด         เพื่อใช้อาวุธแห่งภูต 
                 Climax                 ท่าไม้ตาย 
 
          Open 

          
          เปิด 

Chapter 15 : Tower of Truth (Instruction1) 

          Check          ตรวจสอบ / พูดคุย  
There is no time to goback! 
I have to find Cereza! 

ไม่มีเวลาท่ีจะย้อนกลับไปแล้ว 
ต้องหาเซเรซาให้เจอเสียก่อน 

- คําแนะนําทิศทางการเล่นของตัวละครในรูปแบบ
ความคิดของตัวละครหลกั เพื่อไม่ให้ผู้ เล่นเดนิหลงทาง
ขณะเล่นเกม 

 
The area ahead doesn’t seem to be in use. 
And there is no trace of Cereza anywhere. 

ไม่มีประโยชน์ท่ีจะเดินต่อไปข้างหน้า 
และก็ไม่มีวี่แววของเซเรซ่าเลย 

                 Climax                   ท่าไม้ตาย - สัญลักษณ์                        และอ่ืนๆ ใช้แทนปุ่ มกดบน
จอยควบคุมเกม  โดยขณะเล่นสญัลกัษณ์ดังกล่าวจะ                    Torture Attack                    ลงทัณฑ์ 

X X 

A 

L

S 

X

  

X

  

X

  

A 

L

S 

Y 

X

  
Y B Y B 

Y A 

B 

Y 

Y 

B Y B 

B Y B Y 
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ตัวบทต้นฉบับ ตัวบทแปล ค าอธิบายการแปล 

   
          Pick up 

          
           หยิบ 

ปรากฏ เป็นท่ีเข้าใจว่าให้กดปุ่ มนัน้ๆ จึงไม่มีเขียนหรือ
แปลอธิบายเพิ่มเติม 

- แปลคําว่า “Climax” เป็น “ท่าไม้ตาย” โดยแปลแบบ

ตีความ เน่ืองจากคําๆนีห้มายถึงท่าทางในการโจมตีเม่ือ

ตัวละครมีพลังสูงสดุ  

It seems like some sort of control terminal. น่ีดูเหมือนจะเป็นศูนย์ควบคุม  

All the cable are connected to the giant 
pillar in the center of the room. 

สายวงจรทัง้หมดเช่ือมเข้ากับ 
เคร่ืองจักรหลักกลางห้อง 

 
 
 

   X   Ride          ขึน้ควบคุม  
 

- ผู้ เล่นสังเกตเห็นสัญลักษณ์                         และกดปุ่ ม
บนจอยควบคุมตามสัญลักษณ์เพื่อกําหนดทิศทางของ
ปืนใหญ่  
 

- สัญลักษณ์                        และอ่ืนๆ ใช้แทนปุ่ มกดบน
จอยควบคุมเกม  โดยขณะเล่นสญัลกัษณ์ดังกล่าวจะ
ปรากฏ เป็นท่ีเข้าใจว่าให้กดปุ่ มนัน้ๆ จึงไม่มีเขียนหรือ
แปลอธิบายเพิ่มเติม 

ปืนใหญ่ (การควบคุม) 
 
             Aim                             Fire 
                                                            Climb Out 

ปืนใหญ่ (การควบคุม) 
 
                เล็งเป้า                    X   ยิง 
                                                            เลิกควบคุม 

  
  Jump                    กระโดด 
 
 
             LS 

 
      
          LS 

X X 

X 

A 

A 

X 

X 

A 

A 

X 

X 

A 
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ตัวบทต้นฉบับ ตัวบทแปล ค าอธิบายการแปล 

Weapons can be assigned to Set A or Set B. 
You can change sets at any time during the 
 game by using  LT 
 
                              LS   Select   A  OK    B   Cancel 

กําหนดอาวุธเป็นชุด A และชุด B 
ผู้ เล่นเปลี่ยนชุดอาวุธได้ทุกเม่ือตามต้องการโดยกด  LT 
 
 
                                          LS   เลือก   A  ตกลง    B  ยกเลิก 

 
- เม่ือปรากฏสัญลักษณ์                        หมายถึงผู้ เล่น

ต้องหมุนแท่งควบคุมบนจอยควบคุม และเน่ืองจากเป็น
ท่ีเข้าใจว่าให้หมุนแท่งดังกล่าว จึงไม่มีเขียนหรือแปล
อธิบายเพิ่มเติม 

 
 



บทท่ี 5 
บทสรุป 

  

ผู้วิจยัสนใจศึกษาการแปลเพื่อท าบทบรรยายใต้ภาพ  และต้องการศึกษาตัวบท
ต้นฉบบัที่แตกต่างจากภาพยนตร์ซึ่งมีผู้วิจยัไว้พอสมควรแล้ว  ผู้ วิจ ัยเห็นว่าเกมคอนโซล
เป็นตวับทที่มีความแปลกใหม่และท้าทาย ทัง้ยัง เป็นส่ือที่ก าลังได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลาย ประโยชน์จากการศึกษาวิจยันัน้ย่อมส่งผลเป็นวงกว้าง  เกมคอนโซลในปัจจุบัน
พฒันาขึน้เป็นอย่างมาก มีการเขียนบทภาพยนตร์อย่างจริงจงั มีการวางโครงเร่ืองต ัง้แต่ต้น
จนจบ ใส่ใจรายละเอียดในการสร้างสรรค์ตวัละคร โดยเพิ่มข้อมูลและประวัติความเป็นมา
ให้ผู้เล่นศึกษาเพิ่มเติม ทัง้ยงัมีการท าภาพยนตร์และเพลงประกอบ 

 ในส่วนของข้อมูลเพิ่มเติ มและบทภาพยนตร์นี เ้อง ที่ ผู้ วิจ ัยให้ค วามสนใจใน
การศึกษาเพื่อท าเป็นบทบรรยายใต้ภาพ โดยเกมคอนโซลที่ ผู้ วิจ ัยเลือกมาศึกษาในครัง้นี ้
คือ เกมเบโยเน็ตตา (Bayonetta) ของฮิเดกิ คามิยะ (Hideki Kamiya)  ซึ่งได้รับการพ ัฒนา
และออกจ าหน่ายในปี พ.ศ.2552 ที่ประเทศญ่ีปุ่น และออกวางจ าหน่ายในสหรัฐอเมริกาใน
ปีถดัมา ลักษณะของเกมผสมผสานทัง้วฒันธรรมของญ่ีปุ่นซึ่ง เป็นสถานที่ผ ลิตเกม และ
วฒันธรรมตะวนัตกเนื่องจากมีเป้าหมายในการวางจ าหน่ายทัว่โลก ทัง้นี ผู้้ วิจ ัยได้วิเคราะห์
แบ่งประเภทของตวับทในเกมออกเป็น 3 ส่วน เพื่อง่ายต่อการแปลและเพื่อให้เห็นรูปแบบ
ของเกมคอนโซลที่แตกต่างจากตวับทส่ือโสตทศัน์ประเภทอ่ืน ดงันี  ้

1. ปริศนาและค าแนะน า ที่พบระหว่างการเล่นเกมซึ่งได้จากการพูดคุยของต ัว
ละครหลัก หรือค าแนะน าในการเล่นเกม การต่อสู้ และการแก้ไขปริศนาต่างๆ 

2.  ช่ือเฉพาะ ที่พบในส่วนแสดงข้อมูลต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นชื่อตวัละคร อาวุธ เคร่ือง
และแต่งกายพร้อมค าอธิบายประกอบ 

3.  บทบรรยายใต้ภาพ  ของภาพยนตร์แอนนิเมชั่นหรือค ัทซีน (cut scene) ที่
แสดงเนือ้หาเร่ืองราวของเกมโดยน าเสนอในรูปภาพยนตร์ มีการพากย์เสียง บทบรรยายใต้
ภาพ และดนตรีประกอบ 

http://en.wikipedia.org/wiki/Hideki_Kamiya
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อนึ่ง  ผู้วิจยัได้ต ัง้สมมติฐานไว้ว่า ตวับทประเภทเกมคอนโซลเป็นตัวบทที่มีกลุ่ม
ผู้รบัสารเฉพาะ การแปลชื่อเฉพาะให้เหมาะสมนัน้จึงเป็นการแปลที่เกิดจากองค์ประกอบ
หลัก 2 องค์กระกอบ คือ องค์กระกอบด้านวิชาการแปลและองค์ประกอบด้านความนิยม
ของตลาด กล่าวคือต้องค านึงถึงกระบวนการแปลที่ถูกต้องตามหลักวิชา และค านึงถึง
ภาษาและส านวนที่ได้รบัความนิยมและเป็นที่คุ้นเคย  

เพื่อพิสูจน์สมมติฐานเบือ้งต้น ผู้ วิจ ัยไ ด้ศึกษาวิจัยเกม เบโยเน็ตตาอย่างเป็น
ขัน้ตอนโดยอาศยัทฤษฎีและแนวทางที่เก่ียวข้อง ทัง้นี ใ้นการวิเคราะห์ต ัวบทต้นฉบับเพื่อ
แบ่งประเภทของตวับท วิเคราะห์องค์ประกอบที่ส าคญั และวิเคราะห์เพื่อหาแนวทางการ
แปลที่เหมาะสม ผู้วิจยัได้ศึกษาทฤษฎีและแนวทางการวิเคราะห์ต ัวบทเพื่อการวิเคราะห์ 
ดงันีต้่อไปนี ้  

1) แนวทางการวิเคราะห์ประเภทตวับท โดยแคทธารินา ไรซ์ (Katharina Reiss) 
2) ทฤษฎีการวิเคราะห์ตวับท โดยคริสติอาเน นอร์ด (Christiane Nord) 
3) แนวทางการแปลบทบรรยายภาพยนตร์โดย ผศ. สารภี แกสตนั 

 
และในขัน้ตอนการแปลนัน้ ผู้วิจยัได้ศึกษาทฤษฎีและแนวทางการแปลที่เก่ียวข้อง

กบัการแปลตวัประเภทเกม ทัง้ที่ เป็นต ัวบทประเภทเกมโดยตรง และตัวบทที่มีลักษณะ
คล้ายคลึงบางประการ ดงัต่อไปนี ้

1) แนวทางการแปลแบบตีความ โดยฌอง เดอลีล (Jean Delisle) 
2) แนวทางการแปลชื่อในงานวรรณกรรมเยาวชนแนวแฟนตาซีโดย ลินคอนล์น 

เฟอร์นานเดส (Lincoln Fernandes) 
3) แนวทางการแปลเกมโดย คาร์เมน แมนกิรอน (Carmen Mangiron) และมินา

โกะ โอ เฮแกน (Minako O’Hagan) 
4) ข้อมูลด้านการตลาดที่เก่ียวข้องกบัชื่อเฉพาะ 

 
ผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่าสมมติฐานของผู้วิจ ัยที่ ว่า ต ัวบทประเภทเกมคอนโซล

เป็นตวับทที่มีกลุ่มผู้รบัสารเฉพาะ การแปลชื่อเฉพาะให้เหมาะสมนัน้จึง เป็นการแปลที่เกิ ด
จากองค์ประกอบหลัก 2 องค์กระกอบ คือ องค์กระกอบด้านวิชาการแปลและองค์ประกอบ
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ด้านความนิยมของตลาดนัน้ถูกต้องเพียงบางส่วนเท่านัน้  เนื่องจากองค์ประกอบด้าน
ความนิยมของตลาดหรือก็คือศพัท์เฉพาะเกมนัน้เป็นเพียงองค์ประกอบย่อยองค์ประกอบ
หนึ่ งซึ่ ง มี ระด ับความส าค ัญ เทียบเท่ ากับองค์ประ กอบย่อยอ่ืนๆ  ยกตัวอ ย่างเช่ น  
Archangels, Principalities, Virtues และ Dominions  เหล่านีล้้วนเป็นชื่อต าแหน่งต ัว
ละครฝ่ายแห่งแสงที่ยืมมาจากความเชื่อทางศาสนาคริสต์  สรุปได้ว่าเกมเบโยเน็ตตาได้ใช้
ชื่อเฉพาะบางส่วนที่มีพืน้ฐานมาจากต านานและความเชื่อทางศาสนาอ่ืน  ดงันัน้ การต ัง้ ข้อ
สมมติฐานที่ให้ความส าคญัเฉพาะค าศพัท์ด้านเกมเหนือความส าค ัญศัพท์เฉพาะประเภท
อ่ืนที่เก่ียวข้องกบัเกมนัน้จึงไม่เหมาะสม ผู้วิจยัควรให้ความส าค ัญกับลักษณะเฉพาะบาง
ประการของเกมที่จะแปล เช่น เกมเบโยเน็ตตาเป็นเกมที่มีลักษณะเด่นในด้านต านานและ
ความเชื่อทางศาสนา ดงัที่ได้กล่าวไว้เบือ้งต้นว่าเกมคอนโซลในปัจจุบันมีการวางโครงเร่ือง
ที่ดี มีความเป็นมาเป็นไป ผู้แปลจึงควรศึกษาบริบทของเกมให้ถ่องแท้เพื่อหาลักษณะเด่น
ของเกม และส่ิงที่ควรศึกษาเพิ่มเติม  ดงันัน้ ผู้แปลเกมจึงควรค านึงถึง 3 องค์ประกอบคือ 
องค์กระกอบด้านวิชาการแปล  องค์ประกอบด้านความนิยมของตลาด และองค์ประกอบ
ด้านบริบทที่เก่ียวข้อง  
 

จากการศึกษาวิจัยการแปลเกมคอนโซลเร่ือง เบโยเน็ตตา ผู้ วิจ ัยขอน าเสนอ
ข้อเสนอแนะให้แก่ผู้สนใจ และผู้ที่ต้องการจะแปลตวับทประเภทเกมต่อไป ดงันี  ้
 

1. ประเภทเกมคอนโซล ผู้ วิจ ัยต้องศึกษาใ ห้ถ่องแท้ว่าเกมที่จะแปลนัน้เป็นเกม
ประเภทใด มีข้อเด่นข้อด้อยในด้านใด เช่น เกมแข่งความเร็ว (Racing)  อาจไม่ได้
ให้ความส าคญัต่อเนื่องเร่ืองมากเท่าเกม RPG ตวัเกมเน้นไปที่ความบันเทิงอันเกิด
จากการเล่นแบบโต้ตอบ (interactive) ตวับทแปลจึงมีควรกระชับ ไม่เป็นอุปสรรค
ต่อการโต้ตอบที่ฉับไว 
 

2. ประเภทตวับทที่มีในเกม เนื่องจากเกมเป็นส่ือโสตทศัน์ที่มีความหลากหลายในตัว 
ดงัตวัอย่างเกมเบโยเน็ตตาที่แบ่งตวับทออกได้เป็น 3 ประเภทใหญ่ ทัง้ภาพยนตร์
แอนนิเมชัน่ ทัง้ส่วนของข้อมูลเพิ่มเติม ประวตัิและข้อมูลอาวุธ ต ัวละคร และส่วน
ค าแนะน าในการเล่นเกม ทัง้สามส่วนเป็นตวับทต่างประเภท หน้าที่ในการส่ือสาร
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ย่อมต่างกนั แนวทางการแปลที่เหมาะสมย่อมต่างกนั  ผู้แปลเกมจึงต้องวิเคราะห์
ให้ได้ว่าเกมที่ตนจะแปลนัน้ประกอบด้วยตวับทประเภทใดบ้าง  

 

3. เนือ้เร่ืองของเกมที่หลากหลาย เช่น เกมเบโยเน็ตตาที่มีเนือ้เร่ืองเก่ียวข้องกับโลก
จินตนาการ เทพเจ้า ต านาน และศาสนา ผู้แปลควรศึกษาลักษณะเด่นด้านเนือ้หา
นีใ้ห้ชดัเจน เพื่อแปลเกมได้เหมาะสมในแง่ของระดบัภาษา วัจนลีลา และส านวน
ภาษา 

 
การศึกษาวิจยัการแปลเกมในอนาคต ผู้ วิจ ัยเห็นว่าควรเป็นการศึกษาวิจัยด้าน

เทคนิคมากขึน้ เนื่อง จากงานวิจัยเก่ียวกับเกมในช่วงเร่ิมต้นรวมถึงงาน วิจัยชิน้นี ไ้ ด้
ศึกษาวิจยัเร่ืองตวับทและการแปลเนือ้หาเกมมาพอสมควรแล้ว การศึกษาด้านเทคนิคเพื่อ
หาข้อจ ากดัทางเทคนิคในการแปลเกมทัง้ระบบ เพื่อน ามาปรบัเข้ากับบทแปลที่ แปลเฉพาะ
เนือ้หาจึงเป็นแนวทางในการพัฒนาการแปลเกมที่เหมาะสม และสมควรส่งเสริมเพื่อ
สนบัสนุนการแปลเกมแบบทัง้ระบบและพฒันาการแปลเกมของประเทศไทยให้มีศ ักยภาพ  
เช่นนีธุ้รกิจเกมในไทยจะได้ไม่จ ากดัอยู่เฉพาะในส่วนของงานกราฟฟิกเท่านัน้ แต่จะพ ัฒนา
ไปจนถึงการวางโครงเร่ือง เขียนบท และการแปล   
 

ผู้วิจยัหวงัว่าการศึกษาวิจยัครัง้นีจ้ะเป็นแนวทาง และการเร่ิมต้นที่ดีให้แก่ผู้ที่สนใจ
การแปลเกม และเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่ต้องการศึกษาการแปล  และต่อยอดการศึกษาการ
แปลตวับทประเภทเกมต่อไป 
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