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การสวมบทบาทจำลองความทรงจำบาดแผลเหตุการณ 
ไวต เทอรเรอร ในสื่อวิดีโอเกมสยองขวัญ “ดีเทนชั่น” 

(Detention)1

รณฤทธิ์ มณีพันธุ2

บทคัดยอ
 “ดีเทนชั่น” เปนสื่อวิดีโอเกมสยองขวัญที่เลาถึงชีวิตและความทรงจำ

บาดแผลของเรย ตัวละครเอกวัยรุนผูใชชีวิตอยูในยุค ไวต เทอรเรอร อันเปนยุค

ที่ระบอบเผด็จการไตหวันประกาศใชกฎอัยการศึกยาวนานตอเนื่อง ผูเลนเกมจะ

ตองตดิตามความทรงจำบาดแผลในอดีตของเรยผานภาพอปุมานทิศันแนวสยองขวัญ

ที่จำลองสภาพความหวาดผวาในยุคสมัยระบอบเผด็จการ ภายใตการจำแลง

กายของความหวาดกลัวในส่ิงลีล้บัเหนอืธรรมชาติ กลวธิกีารเลาเรือ่งหลกัของเกม

ดเีทนช่ันเปนการสวมบทบาทจำลองความทรงจำบาดแผลผานเกมเพลยไขปริศนา 

ซึง่เตม็ไปดวยความรนุแรงแฝงนยัอันเปนตวัแทนของความทรงจำบาดแผลในอดตี

ของตัวละครเอก และยังเปนตัวแทนความทรงจำบาดแผลในยุค ไวต เทอรเรอร 

ของไตหวันอีกดวย จึงกลาวไดวา ความทรงจำบาดแผลในอดีตของเรยและของ

ไตหวันเอง สามารถถูกรื้อฟนและจดจำผานเกมเพลยไขปริศนาซึ่งเต็มไปดวย

ความรุนแรงเหลานี้ อีกทั้งการเลาเร่ืองผานส่ือวิดีโอเกมไดเปดโอกาสใหผูเลน

สวมบทบาทเปนตวัละครเอก เปนผูควบคุมตวัละคร และเปนผูชมในเวลาเดยีวกนั

ขณะเลนเกม การสวมบทบาทหลากหลายในเวลาเดียวกันนี้ไดสรางความตึงแยง

ในกระบวนการทาบเทียบตัวตนกับตัวละครเอก อันยังผลใหผูเลนถอดถอนการ

* วันที่รับบทความ 7 ตุลาคม 2564; วันที่แกไขบทความ 19 พฤศจิกายน 2564; วันที่ตอบรับบทความ 
28 กุมภาพันธ 2565

1 บทความนีเ้ปนสวนหนึง่ของวทิยานพินธหลกัสตูรปรญิญาอกัษรศาสตรมหาบณัฑติ ภาควชิาวรรณคดเีปรยีบ
เทยีบ คณะอักษรศาสตร จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย ในหัวขอ บาดแผล และความทรงจำ: เรือ่งเลาเหตุการณ 
228 และ ไวต เทอรเรอร (White Terror) ในไตหวัน 

2 นิสิตปริญญาโท ภาควิชาวรรณคดีเปรียบเทียบ คณะอักษรศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
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ทาบเทียบตัวตนกับตัวละครเอก และสรางการรำลึกจดจำความทรงจำบาดแผล

ของผูอื่นอยางมีระยะหางข้ึนมาแทน ทายสุดแลวเกมดีเทนช่ันก็คือ เคร่ืองบงชี้

สภาวะความทรงจำเหตุการณ ไวต เทอรเรอร ในไตหวันที่ยังคงจำไมได และลืม

ไมลงอยูนั่นเอง

คำสำคัญ: ไวต เทอรเรอร ไตหวัน ความทรงจำบาดแผล วิดีโอเกม
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Performing Trauma: Representing Taiwanese 
Massacre “White Terror” 

in Horror Video Game “Detention”

Ronnarit Maneephan3

Abstract
 “Detention” is a horror game about life and trauma of Rei, a 
young protagonist who lived under a White Terror period in which a 
Taiwanese’s authoritarian regime declared a last long martial law. The 
player is following Rei’s past traumatic memories through an allegoric
image of horror genre that recreates a sense of terror under an 
authoritarian regime in a supernatural horror disguise. The core narrative 
of Detention is a performing trauma that is to solve a violently puzzle 
gameplay which embodies a traumatic past of protagonist and also a 
traumatic past of White Terror’s Taiwan. Therefore, the past traumatic 
memories of Rei and Taiwan can be revived and remembered via these 
violently puzzle gameplay. Furthermore, the narrative of video game 
media can allow the player to take on various roles of the protagonist, the 
controller, and the audience simultaneously while playing the game. The 
various roles that the player takes on create a tension in an identification
process with a protagonist, as a result, the player will disidentify with a 
protagonist and creates a distancing remembrance in the other’s trauma. 
At the end Detention is a symptom of White Terror’s memory in Taiwan 
that cannot be fully remembered or forgot.

Keywords: White Terror, Taiwan, trauma, video game 

3 Master’s degree student, Department of Comparative Literature, Faculty of Arts, Chulalongkorn 
University  
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บทนำ
 ยุคแหงความหวาดกลัวสีขาวหรือ ไวต เทอรเรอร (White Terror) เปน

ยคุสมัยรฐับาลเผด็จการคณะจีนชาตินยิมหรือกกมนิตัง๋ประกาศใชกฎอัยการศึก

กวาดลางผูมีแนวโนมฝกใฝลัทธิคอมมิวนิสต หลังจากคณะจีนชาตินิยมพายแพ

สงครามกลางเมอืงใหกบัฝายคอมมวินสิตจนี และถอยรนมาตัง้หลกัทีเ่กาะไตหวนั

ตั้งแตป ค.ศ. 1949 เปนตนมา ผลจากการประกาศใชกฎอัยการศึกทำใหมีผูถูก

จับกุม อุมหาย และประหารชีวิตในขอหาฝกใฝลัทธิคอมมิวนิสตเปนจำนวนมาก 

จนแมกระทัง่การมหีนงัสอืทีม่แีนวโนมไปทางคอมมวินสิตไวในครอบครอง กอ็าจมี

ความผิดถงึตายได อาจกลาวไดวา ความหวาดกลวัปกคลมุไตหวนันานหลายสบิป

จนกระท่ังกฎอัยการศึกถกูยกเลิกไปในป ค.ศ. 1987 หรือราวเกือบส่ีสบิปหลงัการ

ประกาศใช เมือ่เมฆหมอกความหวาดกลัวเริม่จางหาย กระแสคลืน่ของการฟนฟู

ความทรงจำบาดแผลชวงยคุ ไวต เทอรเรอร กไ็ดเริม่ตนข้ึน พรอมกบักระแสการ

เปลี่ยนผานสูประชาธิปไตย จนอาจกลาวไดวา ในยุคสมัยคริสตทศวรรษ 1990 

ในไตหวนันัน้คอืยคุสมยัของความทรงจำเบงบาน ทัว่ทกุมมุสงัคมตางขานรับ โดย

เฉพาะในแวดวงวรรณกรรม ภาพยนตร และศิลปะ ตางมีผลงานเกี่ยวของกับ

เหตุการณ ไวต เทอรเรอร อยางไมขาดสาย อยางไรก็ตาม เปนที่นาเสียดายที่

ยุคสมัยความทรงจำเบงบานนั้นเริ่มโรยราลงหลังป ค.ศ. 2000 เปนตนมา งาน

วรรณกรรมหรือภาพยนตรไตหวันที่เกี่ยวพันกับเหตุการณ ไวต เทอรเรอร นั้น

แทบไมมปีรากฏใหเหน็เลย อาจมีงานวรรณกรรมปรากฏในโลกภาษาจีนบาง แต

ทีน่าแปลกใจเปนอยางยิง่คอื แทบไมปรากฏภาพยนตรเรือ่งใดหยบิจบัเหตกุารณ 

ไวต เทอรเรอร มานำเสนอเลย แมวากฎอัยการศึกจะถูกยกเลิกไปต้ังแต ค.ศ. 

1987 แลวก็ตาม จะมีปรากฏก็เพียงแตขาว บทความ หรือนิทรรศการรำลึกบาง

ประปราย จนอาจกลาวไดวา ในชวงหลังป ค.ศ. 2000 จนถึงตนคริสตทศวรรษ 

2010 นั้น แทบไมปรากฏสื่อวรรณกรรมและภาพยนตรที่เลาเรื่องเหตุการณ 

ไวต เทอรเรอร เลย

 จนกระท่ังหลังการเลือกตั้งประธานาธิบดีไตหวันในป ค.ศ. 2016 ซึ่ง 

ไช องิเหวนิ (Tsai Ing-wen) ตวัแทนจากพรรคประชาธปิไตยกาวหนา (Democratic
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Progressive Party หรือ DPP) ไดรับเลือกตั้งเปนประธานาธิบดีไตหวัน ดวย

นโยบายการแยกตัวเปนอิสระออกจากจีนแผนดินใหญ และร้ือฟนคดีการเมือง

ในยุคเผด็จการไตหวันท่ียังไมไดรับการสะสางขึ้นมาเสียใหม ตามเสียงเรียกรอง

ของประชาชนไตหวันผูเดินขบวนประทวงในนามขบวนการนักศึกษาทานตะวัน 

(Sunflower Student Movement) ในชวงป ค.ศ. 2014 ที่เรียกรองความเปน

อิสรภาพของไตหวันจากนโยบายเอียงขางจีนแผนดินใหญของรัฐบาลพรรค

กกมนิตัง๋ หรือพรรคคณะจนีชาตินยิมในขณะน้ัน อาจกลาวไดวา บรบิททางการเมอืง

ไตหวนัในชวงเวลากลางครสิตทศวรรษที ่2010 นัน้ เอือ้อำนวยใหงานสรางสรรค

ทางสงัคมวฒันธรรมเก่ียวกบัจติวญิญาณความเปนอสิระเสรขีองไตหวนัไดรบัการ

พดูถงึขึน้อีกครัง้หนึง่ นัน่ทำใหในชวงป ค.ศ. 2017 ไดมทีมีผูพฒันาซอฟตแวรเกม

คอมพิวเตอรเล็กๆ 6 คน ในชื่อ “เรด แคนเดิล” (Red Candle) นำเอาความ

ทรงจำบาดแผลเหตกุารณ ไวต เทอรเรอร กลบัมาเลา และปรากฏขึน้เปนครัง้แรก

ในสื่อวิดีโอเกม (video game) ที่มีชื่อวา “ดีเทนชั่น” (Detention) แรกเริ่มทีม

ผูพฒันาก็ไมไดคาดหวังวาตวัเกมจะสรางผลกระทบอะไร นอกจากเปนเกมเล็กๆ 

ในหมูผูชืน่ชอบการเลนเกมเทาน้ัน แตดวยรสชาติของเรือ่งราวโศกนาฏกรรมชีวติ

อันเขมขน ตัดกับรสฝาดขมติดปลายล้ินของบริบทการกวาดลางทางการเมือง 

เคียงขางกบัการเลนสวมบทบาทในวดิโีอเกมทีส่อดประสานไปกบัเนือ้เรือ่ง สงผล

ใหเกมดเีทนชัน่นีม้รีสชาตคิวามสนกุกลมกลอมถกูใจผูทีไ่ดลิม้ลองมาลองเลนไมวา

จะเปนชาวไตหวนัหรือชาวตางชาติกต็าม หรอืกลาวไดวา ดวยเร่ืองราวท่ีสนกุโดย

มโีศกนาฏกรรมทางการเมืองเปนฉากหลังนัน้ ทำใหตวัเกมไดรบัความนิยมอยาง

ทวมทน ถึงขนาดวาผูที่ปกติแลวไมเคยเลนเกมมากอน ยังตองลองมาเลนเกม

ดีเทนชั่นนี้ (Hioe, 2017) ซึ่งสอดรับไปกับกระแสการเมือง สังคม วัฒนธรรม 

ที่ตางขานรับจิตวิญญาณความเปนอิสระเสรีของไตหวันทั้งสิ้น หรือจะพูดใหถึงที่

สุดไดวา ขานรับไปกับกระแสความปรารถนาถึงเสรีภาพซึ่งเปนชุดคุณคาสำคัญ

ของสากลโลกนั่นเอง นอกจากนี้ กระแสความนิยมที่เกมดีเทนชั่นไดปลุกข้ึนมา

ในไตหวันนั้น ไมไดหยุดยั้งแคสื่อวิดีโอเกม หากแตกระจายและถูกดัดแปลงไป

สูสื่ออื่นดวยเชนกัน ไมวาจะเปนในรูปแบบวรรณกรรมในโลกภาษาจีนที่มีชื่อวา 
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ดีเทนชั่น เดอะ ไนทแมร รีเทิรน (Detention: The Nightmare Returns) และ

นำไปสูภาพยนตรชื่อ ดีเทนชั่น ในป ค.ศ. 2019 รวมถึงกลายเปนภาพยนตร

ซีรีสชื่อเดียวกันในบริการสตรีมมิงขามชาติอยาง “เน็ตฟลิกซ” (Netflix) ในป 

ค.ศ. 2020 จากปรากฏการณการดัดแปลงขามสื่อดังกลาว การมาถึงของเกม

ดีเทนชั่นไดกลายมาเปนการยอนคืนกลับมาของความทรงจำบาดแผลยุค ไวต 

เทอรเรอร ทีก่ลบัมาหลอกหลอนสงัคมไตหวนัอกีครัง้ ซึง่การใชคำวาหลอกหลอน

นั้นอาจเหมาะสมท่ีสุดแลว เมื่อพิจารณาโครงสรางเรื่องเลาของเกมดิเทนชั่น 

นั่นคือการกลับมาหลอกหลอนของความทรงจำบาดแผลยุค ไวต เทอรเรอร ผาน

ตัวละครเอกในเกมน่ันเอง

 เปนที่แนนอนวา การวิเคราะหเนื้อหาเรื่องราวการสวมบทบาทในเกม

ดีเทนชั่นนั้นไมอาจหลีกเลี่ยงการเปดเผยเนื้อหาสำคัญ จุดพลิกผัน จุดคลายปม 

และตอนจบของเร่ืองราวได ดวยเหตุดังกลาว หากทานสนใจจะลองเลนการสวม

บทบาทนี้เอง ขอใหทานเลนใหจบเสียกอนเพื่ออรรถรสของทานเอง และเนื้อหา

ของเร่ืองราวน้ีเกี่ยวพันถึงยุค ไวท เทอรเรอร ที่เผด็จการครองอำนาจดวยความ

เห้ียมโหด จงึไมอาจหลกีเลีย่งฉากตอนความรนุแรงและเลอืดไดพน จงึขอใหทาน

เตรียมตัวเตรียมใจไว หากทานรูสึกไมสบายใจขอใหหยุดอานเสีย

 เรื่องราวของเกมดีเทนช่ันนั้น เลาถึงโรงเรียนสมมติชื่อวา “กรีนฮิลล” 

ในยุคคริสตทศวรรษ 1960 ไตหวันตกอยูในบรรยากาศมืดหมนของการปราบ

ปรามคอมมิวนิสตอยางเขมขน หรือที่รูจักกันในนามยุค ไวต เทอรเรอร เด็ก

นักเรยีนหนุมชื่อ “เวย ชุง ถิง” (Wei Chung Ting) หรือ “เวย” เห็นทหารคณะ

จีนชาตินิยมประจำโรงเรียน “ไป กวอ ฟอง” (Bai Guo Fong) หรือที่เรียกขาน

กันวา “สารวัตรไป” (Inspector Bai) มาเชิญตัวครูสอนประวัติศาสตร “หยิน 

ซุย หาน” (Yin Tsui Han) ออกจากหองเรียนไป กอนที่เขาจะเผลอหลับไป เมื่อ

เขาตืน่ขึน้มาในตอนเยน็โรงเรยีนไดรางปราศจากผูคนไปแลว เขาออกเดนิสำรวจ

โรงเรียนจนเจอเด็กสาวที่ชื่อวา “ฟาง เรย ซึน” (Fang Ray Shin) หรือ “เรย” 

นั่งสลบอยูบนเกาอี้ในหอประชุมโรงเรียน ทั้งสองคนพยายามจะหาทางออกจาก

โรงเรียนแหงนี้ แตกลับเจอสะพานขาดและแมน้ำสีเลือดขวางก้ันพวกเขาไว ใน
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จังหวะนั้นพายุไตฝุนโหมกระหน่ำ ทั้งสองคนจึงหนีเขาไปหลบในโรงเรียน เรย

เผลอหลบัไป เมือ่ตืน่ขึน้กพ็บวาเธอไดกลบัมานัง่บนเกาอีต้วัเดมิ สวนเวยไดกลาย

เปนศพ ถกูผกูเชอืกหอยหวัลงมากลางหองประชมุโรงเรยีน ดวยความงนุงงระคน

หวาดกลัว เรยไดออกเดินสำรวจโรงเรียนรางทามกลางบรรยากาศสยองขวัญ เรา

ไดเลนควบคุมและติดตามเรยเดินทางกลับไปในหวงความทรงจำแสนกระทอน

กระแทนของเธอ เพื่อตามหาวาตัวเธอเองคือใคร ไดทำส่ิงใดไว ทำไมเธอเปน

เพียงคนเดียวที่ยังติดอยูในโรงเรียนนี้ นั่นนำไปสูการรำลึกความทรงจำบาดแผล

ของเธอท่ีเผยแสดงออกมาจากการปะติดปะตอปริศนาช้ินสวนความทรงจำของเธอ

วา เธอไดตกหลุมรัก “จาง หมิง ฮุย” (Chang Ming Hui) ครูที่ปรึกษาผูคอย

ชวยเหลือเธอใหอยูกับรองกับรอย ทามกลางความระหองระแหงในชีวิตแตงงาน

ของพอแมเธอ ทัง้สองแอบคบกนัอยูชัว่ครู กอนทีค่รหูนุมจะตตีวัออกหาง แตแลว

เธอกลับแอบไดยนิบทสนทนาคร่ึงๆ กลางๆ ระหวางครูจางและครูหยนิ ทำใหเธอ

คิดวา ทั้งสองคบกันอยูจนทำใหเธอรูสึกริษยา แตเราในฐานะผูเลนไดรูความจริง

ภายหลังวา สิ่งท่ีทั้งคูสนทนากันเปนเรื่องของกลุมอานหนังสือลับ ซึ่งครูหยินตั้ง

ขึ้นมาเพ่ือใหนักเรียนไดอานหนังสืออยางเสรี ไมเวนแมแตหนังสือฝายซายหรือ

แนวลทัธคิอมมวินิสต อนัเปนหนงัสอืตองหามของทางการกต็าม ดวยความรษิยา

บังตาทำใหเรยไดติดตอกับเวยจนไดรายชื่อหนังสือตองหามนั้นมา เธอนำรายชื่อ

หนังสือเหลานั้นไปใหสารวัตรไป ยังผลใหบุคคลับลับโดนเปดโปง ผูสมรูรวมคิด

ในการอานหนงัสอืตองหามถูกจบักมุตวัท้ังหมด แมครหูยนิจะลีภ้ยัไปตางประเทศ

ไดสำเร็จ แตครูจางคนที่เธอรักถูกสั่งประหารชีวิต สวนเพื่อนนักเรียนของเธอ

รวมถึงเวยถูกขังจำคุกนาน 15 ป ดวยความรูสึกผิดครอบงำจิตใจจนเธอไมอาจ

มชีวีติอยูตอได เธอจงึฆาตวัตายกลายเปนผวีนเวียนตามหาความทรงจำบาดแผล

ของเธอ และเรายังอาจกลาวในอีกแงมุมไดวา การเดินทางวนเวียนตามหาความ

ทรงจำบาดแผลของเรยน้ัน ยงัเปนการยอนรำลกึถงึความทรงจำบาดแผลยคุ ไวต 

เทอรเรอร ของสังคมไตหวันเองอีกดวย
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การนำเสนอความทรงจำบาดแผลเหตุการณ ไวต เทอรเรอร ผาน
แนวเรื่องสยองขวัญ

 การกลับมาหลอกหลอนของความทรงจำบาดแผลยุค ไวต เทอรเรอร 

ในเกมดีเทนชั่นนั้น ผูพัฒนาเกมเลือกใชแนวเร่ือง (genre) สยองขวัญ (horror)

เปนองคประกอบหลักในการนำเสนอ โดยใหเหตุผลในการสรางบรรยากาศ

ภูมิหลังของเกมแนวสยองขวัญนี้ไววา 

 “เราไดเขาไปขดุคุยหาอดตีของเราจนพบกบัยคุสมยั ไวต

เทอรเรอร ในชวงคริสตทศวรรษ 1960 ที่ยังบังคับใช

กฎอยัการศกึอยู เวลานัน้เผดจ็การยงัคงครองอำนาจ และผูคน

ลวนมีชีวิตอยูภายใตความหวาดกลัว ถึงอยางนั้น ชวงเวลานี้

ในประวัติศาสตรกลับไมเคยถูกกลาวถึงเสียเทาไร แมเราจะรู

อยูเต็มอกวา ยุค ไวต เทอรเรอร นั้นเปนเรื่องจริงก็ตาม อันที่

จริงแลว ครอบครัวรุนตารุนยายของเพื่อนรวมทีมเราหลายคน

ตางเติบโตขึ้นมาในยุคนั้น นั่นทำใหพวกเขาตางไดรับฟงความ

ยากลำบากและประสบการณชีวิตในยุคนั้นจากปากคำของคน

รุนกอน ดังนั้นเราจึงอยากจะเลาถึงเร่ืองราวท่ีอาจเกิดขึ้นใน

ไตหวนัชวงยคุครสิตทศวรรษ 1960 และเรารูสกึวา ความหวาด

กลวัทีม่าจากอำนาจกดขีอ่ยางแสนสาหสันัน้ เขาดวยกันไดดกีบั

การสรางสภาพแวดลอมสยองขวัญสั่นประสาทสำหรับเกม

สยองขวัญของเรา” (Hong, 2017)

 นัน่จงึไมใชเรือ่งบงัเอญิทีแ่นวเรือ่งสยองขวญัไดถกูฉวยใชมานำเสนอภาพ

ความทรงจำบาดแผลในยุค ไวต เทอรเรอร เนื่องจากความหวาดกลัวในยุค ไวต 

เทอรเรอร ยังคงออยอิ่งอยูในบรรยากาศสังคมไตหวันยุคปจจุบัน แมอาจเบาบาง

ลงจนคนรุนใหมที่มีระยะหางเกือบคร่ึงศตวรรษไมอาจสัมผัสได แตความกลัว

ดังกลาวยังคงมีอยูจริงในสังคมไตหวัน โดยอาจสงผานเปนเรื่องเลาระหวางรุน 
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แมจะไมเคยถูกกลาวถึงอยางตรงไปตรงมาก็ตาม ความหวาดกลัวในอดีตรวมถึง

ความทรงจำบาดแผลท่ีไมอาจถูกนำเสนอหรือเลาเร่ืองออกมาไดโดยสะดวกน้ัน 

อาจถูกปลดปลอย และสำแดงออกมาในรูปแบบของการสรางบรรยากาศความ

หวาดกลัวที่ไมอาจระบุไดวากลัวอะไรหรือกลัวสิ่งใดนั้น สามารถกลับมาปรากฏ

หลอกหลอนไดอยางอิสระในแนวเร่ืองสยองขวัญผานภาพอุปมานิทศัน (allegory) 

หรือภาพความเปรียบเทียบเคียงระหวางความหวาดกลัวในอำนาจลึกลับเหนือ

ธรรมชาติทีก่กัขังเรยและเวยไวในโรงเรียนรางไรผูคน กบัอำนาจมืดเห้ียมโหดของ

เผดจ็การอำนาจนิยม ทีแ่ผขยายไปทัว่ทกุบรเิวณสงัคมในยคุแหงความหวาดกลวั 

ทีแ่มกระท่ังพืน้ทีท่ีค่วรจะปลอดภัยทีส่ดุอยางบานหรือโรงเรียน กล็วนเต็มไปดวย

ความหวาดกลัว ระแวงวาจะไดรับการเยี่ยมเยือนจากเจาหนาที่รัฐ และถูกทำให

หายไปอยางไรรองรอยหรอืไม หากมองจากแงมมุนีแ้ลว การทีเ่กมดเีทนชัน่ใชฉาก

หลงัเปนโรงเรียนและบานท่ีเตม็ไปดวยบรรยากาศความหวาดกลัวและหวาดระแวง

ในยุคคริสตศตวรรษ 1960 อันเปนชวงการปราบปรามคอมมิวนิสตและศัตรูของ

รัฐไตหวันอยางเขมขนแลว ก็ยอมเสริมสงในการจำลองสภาพความหวาดระแวง

ในยุค ไวต เทอรเรอร ขึ้นมาผานสไตลภาพนำเสนอ (visual presentation) ซึ่ง

ผูพัฒนาบอกวา เปนการใชความตัดกันสุดขั้วระหวางสีดำและสีขาวในการดึง

เอาบรรยากาศแบบภาพถายยุคเกากลับมา (Hong, 2017) อันมีสวนชวยในการ

สรางบรรยากาศไตหวันยุคคริสตทศวรรษ 1960 ขึ้นมาใหม รวมถึงเสียง

ซาวดแทรก็ (soundtrack) ทีป่ลกุเราอารมณหวาดระแวงขณะเลน หรอืปฏสิมัพนัธ

กบัตวัเกม แมความหวาดระแวงนากลวัทีต่วัเกมสรางขึน้มาผานภาพนำเสนอและ

เสยีงประกอบ อาจเปนความหวาดกลวัคนละแบบกบัทีเ่คยเกดิขึน้ในยคุสมยั ไวต 

เทอรเรอร กต็าม แตนัน่กเ็พยีงพอแลวสำหรบัการสรางบรรยากาศสยองขวญัและ

อารมณความรูสกึรวม เทยีบเคยีงกบัความหวาดระแวงในยคุสมยั ไวต เทอรเรอร

นอกจากนีแ้ลว ภาพอปุมานทิศันเปรยีบเทยีบความรูสกึหวาดกลวัยงัปรากฏแทบ

จะทันทีในตอนแรกเร่ิมของเกม ดวยการหายไปของบรรดาเพ่ือนนักเรียนหลังการ

มาเยือนของเจาหนาทีร่ฐั รวมถึงการหายตัวไปและกลับมาปรากฏเปนศพของเวย

นั้น ลวนจำลองและเทียบเคียงสภาพความหวาดกลัวในยุค ไวต เทอรเรอร ที่
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บรรดาคนรูจกัอาจพากนัหายตวัไปอยางไรรองรอยหลงัการมาเยอืนของเจาหนาที่

รัฐ และหากปรากฏขึ้น ก็อาจกลายเปนรางไรวิญญาณ 

 การใชแนวเรื่องสยองขวัญหรือความหวาดผวาหลอกหลอน มาเปน

ภาพอุปมานิทัศนเปรียบเทียบนำเสนอถึงยุค ไวต เทอรเรอร ในเกมดีเทนชั่นนั้น 

ยงัอาจเทยีบเคยีงไดกบัแนวความคดิเรือ่ง “ชัว่ขณะเชงิอปุมานทิศัน” (allegorical 

moment) ในส่ือภาพยนตร ซึง่ อดมั โลเวนสไตน (Adam Lowenstein) กลาวถงึ

ในการศึกษาภาพยนตรแนวสยองขวัญไววา ความรูสึกตกตะลึง (shock) ใน

สื่อภาพยนตรสยองขวัญนั้น เกิดมาจากการผสมผสานกันระหวางภาพอันนา

สยดสยองของภาพเคล่ือนไหวในตัวภาพยนตร เสียงประกอบ การเลาเรื่อง รวม

ถึงความรูสึกรวมของผูชม ไมวาจะเปนความหวาดกลัว รังเกียจ เห็นอกเห็นใจ 

หรือกระท่ังโศกเศรา กระนั้นก็ดี ความรูสึกตกตะลึงในภาพยนตรสยองขวัญยัง

อาจกอเกิดสิ่งที่เรียกไดวาเปน “ชั่วขณะเชิงอุปมานิทัศน” หรือ “ชั่วขณะการ

ปะทะอันนาตกตะลึงระหวางภาพยนตร ผูชม และประวัติศาสตร ที่ซึ่งการรับรู

พืน้ทีท่างกายภาพและเสนเวลาทางประวตัศิาสตรถกูรบกวน ทาทาย และประสาน

กัน”(Lowenstein, 2005: 2) โดยโลเวนสไตนไดหยิบยืมความคิดเร่ืองภาพ

อุปมานิทัศนมาจาก วอลเตอร เบนยามิน (Walter Benjamin) วา ภาพอุปมา

นทิศันนัน้มไิดนำเสนอความหมายอยางแนนิง่ตายตัว หากแตเปนภาพเคล่ือนไหว

ทีก่ำลงัเปลีย่นผานความหมายระหวางอดตีกบัปจจุบนัขณะ (Lowenstein, 2005: 

13) ซึ่งชั่วขณะการเปลี่ยนผานความหมายภาพดังกลาว อาจเปนไปในทำนอง

เดียวกับการนำเสนอภาพประวัติศาสตรในอดีตดังที่เบนยาบินเสนอไววา “อดีต

ถูกจับยึดไวไดเพียงแคภาพที่สวางวาบในชั่วขณะที่มันถูกจดจำได และไมปรากฏ

ใหเหน็อกีตอไป...ดวยวาทกุๆ ภาพแหงอดตีท่ีซึง่ไมถกูจดจำโดยปจจบุนัขณะวานี่

คืออดีตของมัน เสี่ยงที่จะสูญหายไปอยางไมสามารถกูคืนไดตลอดกาล” (cited 

in Lowenstein, 2005: 15) ในชั่วขณะวาบเดียวที่ภาพแหงอดีตปรากฏข้ึนให

ยดึจบัไดในปจจบุนั ไดสรางความตกตะลึงจนอาจกอใหเกดิความเปล่ียนแปลงตอ

ผูชมไดนั้น คือใจกลางความคิด “ชั่วขณะเชิงอุปมานิทัศน” ของโลเวนสไตน ซึ่ง

อาจกลาวใหชดัเจนไดวา คอืชัว่ขณะทีผู่ชมตกตะลงึไปกับภาพในอดตีทีป่รากฏขึน้ 
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และถกูจดจำไดในปจจบุนัแมสกัเพยีงเสีย้ววินาทผีานภาพเคลือ่นไหวในภาพยนตร 

และจะเปล่ียนมุมมองของเราตอภาพยนตรเรื่องน้ันๆ ไปในทันที ดังมักปรากฏ

ในภาพยอนอดีต (flashback) ของตัวละครในภาพยนตรสยองขวัญที่มักนำไปสู

การเปดเผยความทรงจำบาดแผลในอดีตอันนาตกตะลึง อีกทั้งการนำเสนอภาพ

ความทรงจำบาดแผลในอดตีใหกลบัมาปรากฏผานภาพยนตรไดนัน้ กย็งัเปนการ

ยอมรับในการนำเสนอวา ความทรงจำบาดแผลน้ันสามารถถูกสื่อสารออกมาได

ผานภาพอุปมานิทัศน (Lowenstein, 2005: 15-16) 

 ดวยเหตุนั้น การนำเสนอถึงความทรงจำบาดแผลยุค ไวต เทอรเรอร

ผานภาพอุปมานิทัศนของแนวเรื่องสยองขวัญ ซึ่งหมคลุมความโหดเหี้ยมของ

เผด็จการไวใตฉากหนาของความสยองขวัญตอสิ่งเหนือธรรมชาติ นั่นก็อาจเปน

ชองทางใหความทรงจำบาดแผลสามารถถูกสื่อสารออกมาได รวมถึงยังเปน

ชองทางท่ีอดตีถกูสรางขึน้ใหม และกลับมาปรากฏในปจจบุนัดวยทวงทาตัง้คำถาม

วา “อดีตดำรงอยูในปจจุบันขณะเสมอผานรูปรางของการหลอกหลอน เปนราง

เงาของผีปศาจที่ปรากฏขึ้นผิดที่ผิดเวลา ปรากฏอยูในฐานะสิ่งที่ดำรงอยูในอดีต 

แตไดผุดเกิดขึ้นในปจจุบันขณะ เปนผีปศาจที่ตั้งคำถามใสความเปนเสนตรงของ

ประวัติศาสตร (Shaw, 2018: 6) 

การเลาเรื่องโดยการสวมบทบาทจำลองในวิดีโอเกม
 ในการตคีวามวเิคราะหการปรากฏขึน้ของความทรงจำบาดแผลเหตกุารณ 

ไวต เทอรเรอร ในสือ่วดิโีอเกมดเีทนชัน่นัน้ เราไมสามารถใหความสนใจแตเพยีง

เนือ้หาของเรือ่งราวแตเพยีงอยางเดยีวเทานัน้ แตเราตองใหความสนใจกับรปูแบบ 

(form) ของส่ือท่ีนำเสนอเน้ือหาดังกลาวดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อวิดีโอเกมที่

มีความแตกตางในระดับรากฐาน ที่ตางกับสื่อวรรณกรรมและส่ือภาพยนตรใน

เรื่องของ “กลไกการเลน” กลาวคือ ในสื่อวิดีโอเกมนั้นจะประกอบดวยกลไกท่ี

เรียกวา “เร่ืองเลา” (narrative) ซึ่งเปนสิ่งที่มีอยูและเปนพื้นฐานในสื่อประเภท

วรรณกรรมและภาพยนตร และ “การเลน” (ludic) อันเปนกลไกปฏิสัมพันธ 

(interactive) ระหวางเกมและผูเลน หรือกฎการเลนซึ่งเรียกกันทั่วไปในภาษา
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ผูเลนเกมวา “เกมเพลย” (gameplay) นั่นเอง ซึ่งในสื่อประเภทวิดีโอเกมนั้น 

“เกมเพลย” อาจเปนสิ่งที่สำคัญยิ่งกวา “เรื่องเลา” ดวยซ้ำไป จนอาจกลาวไดวา 

ในศาสตรดาน “เกมศึกษา” (game studies) นั้น อาจใหความสนใจสวนใหญ

ไปที่การศึกษา “ศาสตรกลไกการเลน” (ludology) มากกวา “ศาสตรการเลา

เรื่อง” (narratology) หรือกลาวอีกอยางไดวา เรื่องเลาในเกมนั้นเปนเพียงสวน

ขยายใหเกมเพลยเทานั้น อยางไรก็ตาม นั่นก็เปนแงมุมที่กำลังถกเถียงอยูไมจบ

สิน้ เนือ่งจากในสือ่ประเภทวดิโีอเกมนัน้ดานหนึง่กไ็มไดมคีวามแตกตางในกลไก

การเลาเรื่องที่มีในภาพยนตรมากมายนัก นั่นคือ วิดีโอเกมไดมีการใชทั้งภาพ 

(visuals) เสียง (sounds) และตัวหนังสือ (texts) ในการเลาเรื่องเหมือนสื่อ

ภาพยนตร หากจะมีความแตกตางก็คือ มีสวนประกอบในการเลาเรื่องที่เรียก

วาเกมเพลย ซึ่งทำใหเราผูเลนสามารถควบคุม (control) และมีความใกลชิดกับ

ตัวละครในวิดีโอเกมมากกวาภาพยนตร นั่นทำใหการศึกษาวิดีโอเกมในฐานะ

ตวับทวรรณกรรมจะตองคำนึงถงึความสัมพันธระหวางเกมเพลยและการเลาเร่ืองใน

แตละเกมตัวดวย หรืออาจกลาวไดวา “เราควรเร่ิมคิดคำนึงวา เกมเพลยนั้นเปน

อกีภาคปฏบิตัหินึง่ของการเลาเรือ่ง” (Thabet, 2015: 5) หรอืเรยีกไดวา เปนการ

เลาเร่ืองโดยการสวมบทบาทจำลองเลนไปกับเร่ืองนั่นเอง

 ในการอธิบายความสัมพันธระหวางเกมเพลยและการเลาเร่ืองในการ

สวมบทบาทจำลองเลนนั้น ผูเขียนขออธิบายโดยหยิบยืมศัพทและการอุปมา

อุปไมยจากการละคร เพื่อใหผูไมเคยเลนเกมโดยวิสัยเห็นภาพในการวิเคราะห

ยิ่งขึ้น รวมถึงมุมมองบางประการที่ชวยใหเขาใจเกมดีเทนชั่นชัดเจนข้ึน หรืออีก

นัยหนึ่ง ใหลองจินตนาการวา เกมดีเทนชั่นนั้นคือการสวมบทบาทจำลองใน

โรงละครหุนกระบอกโรงหนึ่ง ที่มีผูเลน (player) สวมบทบาทแสดงเปนตัวละคร

หุนกระบอกทีก่ำลงัแสดงอยูในฉาก โดยตวัผูเลนเองกเ็ปนผูควบคมุชกัใยผานไอคอน

(icon) ลกูศรของเมาสคอยส่ังการใหตวัละครเคล่ือนขยับไปดานซายหรือขวา กด

คลิกที่เคร่ืองหมายรูปมือบาง เครื่องหมายรูปตาบาง หรือเครื่องหมาย ? เพื่อให

ตวัละครปฏสิมัพนัธกบัวัตถสุิง่ของในฉากและนำไปสูการดำเนนิเรือ่ง นีค่อืกฎการ

เลนหรอืเกมเพลยพืน้ฐานของเกม ทีเ่รยีกไดวาเปนการเลนโดยการ “เดนิไปดาน
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ขางฉากดวยการชี้และคลิก” (point and click side-scroller) นอกจากน้ีแลว 

ผูเลนเองกย็งัเปนผูชมการแสดงในเวลาเดียวกนั นัน่ทำใหเราอาจกลาวเชิงเปรยีบ

เทยีบกบัการแสดงละครไดวา ผูเลนนัน้เปนทัง้ตวัละครในฉาก เปนผูควบคุมการ

แสดงผานไอคอนลูกศร และเปนผูชมในเวลาเดียวกัน หรืออาจกลาวไดอีกอยาง

วา “การเลาเร่ืองในวิดีโอเกมนั้น ผูเลนตองสวมบทบาท 3 บทบาทที่แตกตางกัน

ไป แตก็พึ่งพิงกันไปในเวลาเดียวกัน นั่นคือเปนตัวละครเอก (protagonist) ใน

เกมที่เราสวมบทบาทอยู เปนผูเลาเรื่อง (narrator) ที่กำลังคลี่คลายปะติดปะตอ

โครงเร่ือง และเปนผูชม (audience)” (Thabet, 2015: 5) แตสถานะในการ

เปนผูควบคุมการแสดง หรือกลาวใหชัดแจงไปกวานั้นคือ แมเปนผูเลาเรื่องก็ไม

ไดรับมอบอภิสิทธิ์ในการรับรูเรื่องราวของบทละครกอนลวงหนาได แตเปนเพียง

ผูควบคุมละครหรือผูเลาที่ตองมะงุมมะหงาหราควบคุมการแสดงหรือเรื่องเลา

ไปพรอมกับตัวละครผานบท (script) ที่ผูพัฒนาเกมไดเขียนไว แตยังไมไดเปด

เผยตอผูเลน เปนเพียงการแสดงสวมบทบาทจำลองตามบทท่ีผูพัฒนาเกมวางไว

เทานั้น โดยบทสนทนาหรือเรื่องเลาที่ผูพัฒนาเกมเขียนไวจะปรากฏข้ึนทีละเล็ก

ทีละนอย เมื่อผูเลนควบคุมตัวละครไปปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของในฉากแลว ยัง

ผลใหตัวละครไดกลาวบทพูด (dialogue) ออกมาใหผูเลนไดอาน ดังเชนเมื่อ

ผูเลนบงัคับตวัละครเวยใหมาปฏิสมัพนัธกบัปายประกาศรางวัลเรียงความ ความ

คิดของเวยก็ปรากฏใหผูเลนไดอานวา “They’re only doing this to stimulate 

patriotism in us, and praise the great president.” (Red Candle Games, 

2017) คำพูดดังกลาวชี้ใหเห็นวา เวยมีความคิดตั้งคำถามกับระบอบเผด็จการใน

ยคุ ไวต เทอรเรอร ซึง่แผขยายอำนาจแทรกซึมเขาไปปลูกฝงความคิดชาตินยิมไป

ในทุกๆ กจิกรรมของโรงเรยีน เราอาจกลาวไดวา การบงัคบัใหตวัละครปฏสิมัพนัธ

กับวัตถุสิ่งของในฉากนั้น ทำใหผูเลนไดเห็นและรับรูอารมณความรูสึก ตลอด

จนความคิดของตัวละครตอสถานการณแวดลอมรอบตัวพวกเขา ถึงกระน้ันก็ดี 

การบังคับใหตัวละครตองเขาไปปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของในฉาก เพื่อใหเกิดบท

สนทนาเลาเร่ืองนั้น ทำใหตัวเกมดำเนินไปอยางไมตอเนื่องขรุขระ บอยครั้งที่

ผูเลนบังคับใหตัวละครเขาไปปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของเดิมในฉาก บทสนทนาที่
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ปรากฏนัน้กย็งัเปนบทสนทนาเดมิทีเ่คยปรากฏเมือ่แรกปฏสิมัพนัธ จนกวาผูเลน

จะดำเนินเรื่องตอไปขางหนา โดยการบังคับใหตัวละครปฏิสัมพันธกับเกมเพลย

ที่เรียกวา การไขปริศนา (puzzle) โดยหากเราจับคูความสัมพันธระหวางวัตถุ

สิง่ของท่ีปรากฏในฉากถูกตองตามบทเบ้ืองหลงัท่ีถกูเขียนโดยผูพฒันาไวแลว การ

ดำเนินเร่ืองโดยการเปล่ียนฉากใหมก็จะปรากฏขึ้น ดังเชนภาพที่ 1 หากผูเลนใช

ลูกศรเมาสชี้ คลิก และลากสิ่งของ (item) ในชองเก็บของ (inventory) ซึ่งอยู

ขางลางจอไปปฏิสัมพันธกับวัตถุ (object) ในฉาก ก็จะนำไปสูการเปลี่ยนฉาก

ใหมที่ผูเลนสามารถบังคับตัวละครใหเดินไปปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของในฉากตอ

ไปได เราสามารถกลาวโดยสรุปไดวา ผูเลนรับรูขอมูลเรื่องราวและปะติดปะตอ

โครงเรื่องจากเกมเพลยที่บังคับใหตัวละครเขาไปปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของใน

ฉากผานบทสนทนาและการไขปริศนา นั่นคือหัวใจหลักของวิธีการเลาเร่ืองผาน

เกมเพลยในเกมดีเทนชั่นนั่นเอง

ภาพที่ 1 ตวัอยางเกมเพลยไขปรศินาทีผู่เลนตองจับคูความสมัพันธระหวางสิง่ของใน

  ชองเก็บของและวัตถุในฉาก

 

 อยางไรกต็าม ในวดิโีอเกมนัน้ยงัมวีธิกีารเลาเรือ่งอกีรปูแบบหนึง่ผานการ

ปฏสิมัพนัธกบัสมดุบันทกึ ซึง่บรรจขุอมลูเรือ่งเลาทีผู่พฒันาเกมจงใจทิง้ไวใหเปน

คูมอืในการดำเนนิเรือ่งแกผูเลน ดงัคำใหสมัภาษณวา “ในเกมดเีทนชัน่ เราไดสราง
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เครื่องมือท่ีเรียกวา สมุดบันทึก (journal) ขึ้น เพื่อชี้นำใหผูเลนเลนไปในทิศทาง

ที่เรากำหนดไวแลว สมุดบันทึกจะทำหนาที่สองอยางในเกมคือ วิธีการบอกใบ 

(clue) และบันทึก (note) โดยวิธีการบอกใบจะชวยใหผูเลนไขปริศนาในเกมได

ในขณะท่ีบันทึกจะเขียนบอกเรื่องราวของเกมไว” (Liu, 2017) หรือกลาวคือ 

ในสมุดบันทึกซึ่งปกติแลวปรากฏอยูในชองเก็บของชองซายสุดดังปรากฏในภาพ

ที่ 1 นั้น ทำหนาที่สองอยางในเกมคือ หนึ่งเปนวิธีการบอกใบถึงกลไกปริศนาใน

เกมเพลย ที่ผูเลนจำเปนตองไขใหออกเพื่อดำเนินเรื่องตอไป เชน ภาพยักษเขียว

กำลังใชมีดปาดคอเด็กผูชาย พรอมคำบอกใบวา “The prophecy is revealed 

when a sacrifice is made with the blood of the innocent” (Red Candle 

Games, 2017) คำใบดังกลาวบงชี้ถึงการไขปริศนาท่ีผูเลนตองบังคับใหเรยใช

มีดปาดคอศพเวย ที่ถูกผูกเชือกหอยหัวลงมาดังปรากฏในตอนเริ่มเกม และเอา

เลือดไปราดโตะเพื่อใหรหัสตัวเลขปรากฏออกมา อยางไรก็ตาม เปนที่นาสังเกต

วา เกมเพลยไขปรศินาในเกมดเีทนชัน่ลวนแฝงฝงไปดวยความรุนแรง เลอืด และ

ความตาย สิ่งเหลานี้คือความรุนแรง ความโหดราย และความนากลัวในยุคสมัย 

ไวต เทอรเรอร ที่ถูกนำเสนอผานเกมเพลยไขปริศนาจากมุมมองของเรยดังที่จะ

อธิบายตอไป นอกเหนือจากนั้น สมุดบันทึกยังเปนวิธีการเลาเรื่องไมปะติดปะ

ตอผานเศษกระดาษทีผู่เลนเกบ็ไดหลงัปฏสิมัพนัธกบัวตัถสุิง่ของในฉากบาง หรอื

ไปเจอหลังไขปริศนาไดบาง เมื่อผูเลนคลิกปฏิสัมพันธกับเศษกระดาษนั้น เราก็

จะเก็บเศษกระดาษนั้นเปนบันทึกบอกเรื่องราวที่ไมปะติดปะตอใหเราเชื่อมโยง

เหตผุลของเหตกุารณเขาดวยกนั ดงัตวัอยางใบประกาศวา จะใหรางวลัอยางงาม

แกผูบอกขอมูลวา มีผูใดในโรงเรียนฝกใฝลัทธิคอมมิวนิสตบาง นอกจากนี้แลว 

เรื่องราวในเศษกระดาษน้ันยังไดบอกขอมูลแกผูเลนวา ในยุค ไวต เทอรเรอร 

นั้น ความหวาดระแวงกันเองในหมูประชาชนแพรระบาดไปทั่ว ไมเวนแมกระทั่ง

ในพื้นที่โรงเรียนหรือที่บาน ไมวาใครก็ตามมีสิทธิ์ถูกใสความวา เปนผูฝกใฝลัทธิ

คอมมิวนิสต จนอาจถูกทางการจับตัวไปเม่ือใดก็ได 

 นอกจากน้ีแลว การเลาเร่ืองผานสมดุบนัทกึในเกมดีเทนชัน่ดานหนึง่นัน้ 

แทบไมแตกตางจากวิธีการเลาเร่ืองแบบการอานวรรณกรรมท่ีสอดแทรกเขามา
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เปนสวนหนึ่งของเกมเพลย อยางไรก็ตาม กลวิธีการเลาเรื่องที่ตัวละครบังเอิญ

ไปเก็บเศษกระดาษหรือเอกสาร (manuscript) ที่ขีดเขียนขอความบอกเลาเรื่อง

ราวในอดตี และปรากฏเปนขอความใหผูอานไดอานผานสายตาตวัละครนัน้ ไมใช

สิง่แปลกประหลาดในทางวรรณกรรมแตอยางใด หากแตเปนกลวิธกีารเลาเรือ่งที่

ปรากฏซำ้จนเปนโทรป (trope) ในวรรณกรรมประเภทโกธคิ (gothic) ตัง้แตแรก

เริ่มของวรรณกรรมประเภทน้ีเสียดวยซ้ำ (Baker, 2014: 54) ในแงหนึ่ง โทรป

การเจอเศษกระดาษที่บอกเลาเรื่องราวในอดีตนั้น ก็เปนเพียงขนบการเขียนที่

วนซ้ำจนนาเบื่อ (cliché) จากความตองการลอกเลียนสไตลการเขียนของตัวบท

กอนหนา แตก็ไมอาจปฏิเสธไดวา โทรปการเจอเศษกระดาษน้ันก็มักจะถูกใช

เพือ่ใหความสำคัญกับความสัมพนัธทีย่งัคงเปนปญหาคางคาระหวางตวับท ภาษา 

และความเปนอดีต (Baker, 2014: 55) ดังที่ ทิโมธี ซี. เบเกอร (Timothy C. 

Baker) คนพบในการศึกษาวรรณกรรมโกธิคของสก็อตแลนดวา “การใชโทรปการ

เจอเศษกระดาษน้ัน อาจเปนไปเพ่ือการเปดเผยความจริง หรือเสนอการตีความ

คูขนานของเหตุการณที่เกิดขึ้น หรือแมกระทั่งเศษกระดาษที่คนพบนั้น อาจไมมี

ความนาเชื่อถือเลยก็เปนได” (Baker, 2014: 80) โดยในเกมดีเทนชั่นนั้น เศษ

กระดาษท่ีผูเลนเก็บได หรอืแมกระท่ังคำบรรยายส่ิงของในชองเก็บของ บอยคร้ัง

ก็ทำหนาที่เพื่อเปดเผยความจริง ไปพรอมกับเสนอเหตุการณที่เกิดขึ้นแตกตาง

จากมุมมองของตัวละครดังจะกลาวตอไป

การสวมบทบาทจำลองในวิดีโอเกมและการรื้อฟนจดจำความทรงจำ
บาดแผล
 วธิกีารเลนสวมบทบาทจำลองผานเกมเพลยดงักลาว นอกจากจะเปนวธิี

การเลาเร่ืองหลกัแลว เกมเพลยยงัไดทำหนาทีเ่ปนสือ่ปฏิสมัพนัธกบัตวัละครเรย 

ใหผูเลนและตัวเรยเองไดยอนกลับไปรำลึกความทรงจำบาดแผลของตัวเธอเอง 

ซึ่งยังแฝงฝงถึงความทรงจำบาดแผลยุค ไวต เทอรเรอร ไวดวยเชนกัน จนอาจ

กลาวไดวา ในโลกทั้งใบของเกมดีเทนชั่นที่ผูเลนเขาไปปฏิสัมพันธนั้นแทจริงแลว

คือ หวงความทรงจำของทั้งเรย และอาจหมายรวมถึงความทรงจำของไตหวันใน
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ยุค ไวต เทอรเรอร เอง ที่พยายามจะลบลืม แตลืมไมไดและไมอาจจำไดลง เปน

ความทรงจำบาดแผลทีพ่ยายามปฏเิสธจนนำไปสูอาการความจำเสือ่ม (amnesia) 

ในชวงแรก แตยิง่ปฏเิสธไมยอมรับบาดแผลท่ีเคยเกิดขึน้มากเทาใด ความทรงจำ

ของบาดแผลนั้นยิ่งยอนกลับมาปรากฏและหลอกหลอน ดังนั้นแลวเราอาจกลาว

ไดวา เกมเพลยที่ใหผูเลนไปปฏิสัมพันธกับวัตถุส่ิงของรวมถึงการไขปริศนาใน

ฉากนั้น แทจริงแลวคือ การเขาไปเปนประจักษพยาน (witness) รับรูและ

ปะตดิปะตอเศษเสีย้วความทรงจำขาดวิน่ของทัง้เรยและไตหวนันัน่เอง โดยความ

เกี่ยวพันระหวางความทรงจำและเกมเพลยไขปริศนา ผูพัฒนาเกมก็บงบอกไว

ชัดเจนวา “อันท่ีจริงแลว ปริศนาแตละชิ้นคือสัญลักษณแทนทัศนคติหรือความ

ทรงจำในอดีตของตัวละครเอก” (Hong, 2017) นั่นจึงทำใหเราสามารถมองได

วา การมีปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของและกลไกปริศนาที่ผูเลนตองไขนั้น นอกจาก

เปนกลไกการเลนของเกมเพลยแลว ยังทำหนาที่เปนกลวิธีการเลาเรื่องใหเรยได

รำลึกรื้อฟนความทรงจำของตนข้ึนมา โดยมีผูเลนเปนทั้งผูควบคุมตัวละครเรย

และประจักษพยานผูเฝามองเหตุการณดวย ดังนั้นอาจกลาวไดวา วัตถุสิ่งของ

แตละชิ้น ปริศนาแตละสวนในเกม ลวนทำหนาท่ีเปนสื่อความทรงจำใหเรยได

รำลึกรื้อฟนความทรงจำของเธอขึ้นมา

 การร้ือฟนความทรงจำของเรยตลอดท้ังเกมดำเนินผานเกมเพลย

ไขปรศินา ซึง่ไดกลายเปนสือ่กลางใหเรยไดรำลึกความทรงจำข้ึนมา โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งเกมเพลยไขปริศนาวิทยุทรานซิสเตอร ซึ่งเผยใหเห็นตัวตนและปญหาในอดีต

ของเรยอยางชัดแจง แรกเร่ิมในฉากผูเลนจะไดยินเสียงซาๆ ของสัญญาณวิทยุ

ขาดหาย เมือ่ผูเลนกดคลิกปฏิสมัพนัธกบัวิทยทุรานซิสเตอรในฉาก ผูเลนสามารถ

ปรับคลื่นความถี่จนมีเสียงเพลงดังออกมาอยางชัดแจงแลว ฉากก็จะเปลี่ยนเปน

หองนอนของเรยตางชวงเวลาตางอารมณความรูสกึ ใหผูเลนไดเขาไปปฏิสมัพนัธ

รือ้ฟนความทรงจำเกีย่วกบัครอบครัวของเธอ โดยมเีสยีงเพลงไตหวนั 3 เพลง จาก

อัลบั้ม เอพริล เรน (April Rain) ที่ไดรับความนิยมมากจากยุคอาณานิคมญี่ปุน

ในชวงป ค.ศ. 1934 ดังออกมาจากวิทยุ เสียงเพลงเหลานั้นลวนบงบอกอารมณ

ความรูสกึแตละหวงเวลาของเรย ดงัทีผู่พฒันาเกมใหสมัภาษณไววา “ในองกสาม
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ของเกมทีซ่ึง่ผูเลนจะตองทองไปในความทรงจำในอดตีตางชวงเวลาของเรยถงึสาม

ชวงเวลา เราไดออกแบบใหวทิยทุรานซสิเตอรเปนจดุเชือ่มตอเปลีย่นผานชวงเวลา

ไปพรอมกับทวงทำนองที่เปลี่ยนไปของเพลงจากอัลบั้ม เอพริล เรน ซึ่งทำหนาที่

เช่ือมโยงความรูสึกของผูเลนกับเวลาและสถานที่ที่ผันเปลี่ยนไป” (Liu, 2017) 

หรอือาจกลาวไดวา วทิยทุรานซสิเตอรในเกมนัน้ไดทำหนาทีเ่ปนวัตถคุวามทรงจำ

ที่บรรจุกักเก็บความทรงจำของเรยไว ซึ่งจะเผยแสดงรื้อฟนความทรงจำและ

ความอารมณความรูสกึของเธอ ผานทวงทำนองและอารมณของเพลงท่ีดงัมาจาก

วทิยเุคร่ืองนัน้เมือ่ผูเลนกดคลกิปฏสิมัพนัธ โดยผสานอารมณความรูสกึของฉาก

นั้นๆ เขากับบทเพลงที่ดังออกมา ดังเชนเพลง Bang Chhun-hong ที่บงบอกถึง

ความสัมพนัธราวรานของครอบครัวเรย ผานทวงทำนองออยอิง่นกึถงึวนัวานอันมี

ความสุขท่ีกำลังเลือนหายไป ผานฉากการทะเลาะกันบนโตะอาหาร และไดหยิบ

ยมืการจดัวางมมุภาพ แบบระยะไกลมาก (extreme long shot) ฉายใหเหน็ฉาก

ความวางเปลาและแตมสีโทนหมนแสนหดหูของครอบครัวผสานไปกับคำพดูรำพงึ

ของเรยในภาพที่ 2 ที่เธอกลาววา “There’s no way to go into the past 

anymore” (Red Candle Games, 2017) รวมถึงเปนชวงที่เรยมีปญหาทางบาน

จนตองเร่ิมเขารับการปรึกษากับครูจางอีกดวย หรือเพลง Sù-kùi-âng (Red in 

All Four Seasons) ในภาพที่ 3 อันมีทวงทำนองสนุกสนานแฝงนัยถึงการ

เกีย้วพาราสนีัน้ ถกูใชเพือ่สือ่นยัถงึความรกัทีก่ำลงัผลดิอกของเรยกับครจูาง และ

ยังรวมถึงการนอกใจของพอเรยโดยใชการจัดวางภาพจากระยะไกลมากเพื่อเนน

รายละเอียดฉากการนอกใจและยังยอมภาพเปนโทนสีแดงชวนย่ัวโลกียอีกดวย 

และเพลง Goat̀-ia-chhiû (Moonlight Sorrow) ในภาพที ่4 ซึง่มทีวงทำนองเศราสรอย

ชวนใหหวนนึกถึงวันคืนหอมหวาน กอนรักจะรางราเหลือทิ้งไวแตความวางเปลา

และความขมข่ืนอยูเบื้องปลาย ผสานไปกับการจัดวางภาพระยะไกลมากใหเรย

นั่งอยูทามกลางความเปลี่ยวดายขางประตูทางออกกับภาพสีทึมทึบนั้น ลวน

ถูกใชเพื่อสื่อถึงความรูสึกอกหักของเรยที่มีตอครูจาง รวมถึงภาวะใจสลายที่แม

เรยรูสึกเมื่อรับรูวาสามีของตนนอกใจ 
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ภาพที่ 2-4  การรำลึกความทรงจำตางชวงเวลาของเรย

 

 อาจกลาวไดวา เพลงและความทรงจำเหลานีอ้าจเปนเพียงภาพความทรงจำ

แสนธรรมดาของคนสามัญท่ัวไป หากแตในยุคสมัย ไวต เทอรเรอร นั้นภาพ

ชีวิตสามัญเชนนี้ ชางเปราะบางและพรอมแตกสลายไปทุกเม่ือ หากเจาหนาที่รัฐ

ไดมาเคาะประตูเย่ียมเยือนยามวิกาล และลากสมาชิกในครอบครัวหายไปใน

ความมืดมิด ดังภาพที่ 5 นั่นคือความกลัวท่ีแผกระจายไปทั่วไตหวันในยุค ไวต 

เทอรเรอร และยิ่งทวีความนากลัวเขาไปอีกวา หากมีคนในครอบครัวดวยกันเอง

เปนคนแจงใหเจาหนาที่มาจับคนในครอบครัวเดียวกันไป นั่นคือสิ่งที่เกิดขึ้นกับ

ครอบครวัเรย เม่ือแมเรยไดตดัสินใจแจงจับพอของเรยในขอหาพวัพนัเกีย่วกบัการ

ติดสินบนเจาหนาท่ีรัฐ และบอกกับเรยเพียงแควา “Dad got his hands dirty, 

but he’ll live” (Red Candle Games, 2017) นี่คือประโยคที่ผูเลนรับรูผานเศษ

กระดาษบันทึกที่ตกหลนหลังการมาเยือนของเจาหนาที่รัฐแลวเทานั้น

ภาพที่ 5 การมาเยือนของเจาหนาที่รัฐ
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 ในฉากตอนเกมเพลยไขปรศินาวิทยทุรานซสิเตอรนี ้เราอาจมองไดวา นี่

คอืภาพแทนของชีวติสามัญในยุคสมัย ไวต เทอรเรอร มทีัง้สขุ มทีัง้เศรา มทีัง้รกั 

มทีัง้อกหกั แตแลวกลบัมอีำนาจมดืของเผดจ็การมาทำใหตกอยูในความหวาดกลวั

และหวาดระแวงกัน หากมองเชนนี้แลว การใชเพลงจากอัลบั้ม เอพริล เรน มา

สื่ออารมณความรูสึกของตัวละครเรยในยุค ไวต เทอรเรอร อาจเหมาะสมที่สุด

แลว เนื่องจากชะตากรรมของอัลบั้มเพลงนี้ก็เหมือนกับประชาชนชาวไตหวันใน

ยุค ไวต เทอรเรอร ที่ถูกอำนาจเผด็จการเขาแทรกแซง กลาวคือ ในยุค ไวต 

เทอรเรอร นั้นไดมีการออกกฎหมายสั่งหามการเผยแพรสื่อทางวัฒนธรรมที่อาจ

กระทบกับความมั่นคงได ดวยเหตุนั้น เพลง A Flower on a Rainy Night ซึ่ง

เปนเพลงที่สี่ในอัลบั้ม เอพริล เรน ซึ่งไดรับความนิยมมากในยุคสมัยอาณานิคม

ญีปุ่น จนถูกนำไปดัดแปลงเปนเพลงปลุกใจทหารไตหวนัเขารวมสงครามกับญีปุ่น

อยาง Honorary Military Man ในป ค.ศ. 1938 จงึถูกสัง่หามเผยแพร (Shih-fang,

2021) นัน่ทำใหเพลงและความทรงจำเหลานีเ้ปนมากกวาแคความทรงจำสวนตวั

ของเรยเทานั้น หากแตยังเปนเศษเส้ียวหน่ึงของความทรงจำของสังคมไตหวัน

ซึ่งตกอยูในความหวาดกลัวตลอดยุค ไวต เทอรเรอร ดวยเชนเดียวกัน 

 หากมองในแงมุมนี้แลว ภาพความทรงจำบาดแผลของเรยจึงยังหมาย

ความรวมถึงภาพความทรงจำบาดแผลของไตหวันในยุค ไวต เทอรเรอร อีกดวย

โดยภาพความทรงจำบาดแผลน้ันปรากฏผานเกมเพลยไขปริศนา และไดกลาย

เปนเคร่ืองบงชี้อาการของความทรงจำบาดแผลที่ตามหลอกหลอนเรยและสังคม

ไตหวัน ดังเห็นไดชัดจากเกมเพลยไขปริศนาท่ีเกี่ยวกับตัวละคร “เวย” ซึ่งได

ปรากฏถึงสามคร้ังสามครา และแตละคร้ังนั้นก็เต็มไปดวยความรุนแรง เลือด 

และความตาย ทั้งปริศนาท่ีผูเลนตองบังคับตัวละครเรยใหใชมีดปาดคอศพของ

เวยเพ่ือนำเลือดของผูบรสิทุธิไ์ปไขปริศนาช้ินถัดไป ปรศินาท่ีเรยตองหยิบธปูไหว

หลุมศพไรชื่อ และเมื่อหยิบออกมาแลวก็ปรากฏชื่อของ “เวย ซุง ถิง” รวมถึง

ปริศนาที่เรยตองตามหุนกระบอกมือ เพื่อจัดเวทีการแสดงจำลองฉากเจาหนาที่

รฐัยงิเดก็นกัเรยีนโดยมหีุนจำลองทาทางการตายของเวยถกูหอยหวัลงดงัปรากฏ

ในภาพที่ 6-8
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ภาพที่ 6-8  การไขปริศนาที่เต็มไปดวยความรุนแรงและความตายของเวย

 เกมเพลยไขปริศนาทั้งสามชิ้นลวนบงบอกถึงความตายของเวยอยาง

ชัดเจน ซึ่งไดปรากฏซ้ำๆ เปนโมทีฟ (motif) ของภาพความทรงจำบาดแผลที่

ยอนกลับมาหลอกหลอนเรยนัน้ แงหนึง่กเ็ปนภาพสะทอนความรูสกึผดิทีเ่ธอรูสกึ

ราวกับวา ตัวเธอเองท่ีเปนคนคราชีวิตเวย โดยการแพรงพรายการมีอยูของกลุม

อานหนังสือลับตอทางการ แตในอีกแงหนึ่งแลว โมทีฟการปรากฏซ้ำของภาพ

ความรุนแรง เลือด และความตายในเกมเพลยไขปริศนาทั้งสามน้ัน กลับเปน

ภาพจำลองเหตุการณจรงิทีอ่าจเกิดขึน้ หรอืเกิดขึน้จริงจำนวนนับไมถวนตลอดยุค

สมยั ไวต เทอรเรอร ภาพทีเ่วยถกูจับมดัหอยหวัอาจเปนภาพจำลองการซอมและ

ทรมานนักโทษในชวงยุค ไวต เทอรเรอร เชนเดียวกับภาพการแสดงหุนกระบอก

นั้นก็เปนภาพอุปมาจำลองเหตุการณจริง (reenactment) ของเหตุการณจับกุม

นักเรียน ครู ปญญาชนและประชาชนไตหวันที่เห็นตางจากรัฐบาลเผด็จการนับ

ครัง้ไมถวนตลอดยคุสมยั ไวต เทอรเรอร อยางนอยทีส่ดุก็ปรากฏหลกัฐานชดัแจง

ในการเขาจับกุมกลุมทำหนังสือพิมพใตดินที่โรงเรียนมัธยมตนจีหลง (Keelung) 

ในป ค.ศ. 1949 ซึ่งผลพวงของเหตุการณดังกลาวทำใหผูอำนวยการโรงเรียน

ถูกประหารชีวิต ในขณะที่นักเรียนนับรอยชีวิตถูกตัดสินจำคุก (Lee, 2019) ใน

ขณะท่ีภาพหลุมศพไรชื่อที่มีธูปปกนั้นเปนการจำลองสุสานไรชื่อของผูที่ถูกทำให

สาบสูญไปตลอดยุคสมัย ไวต เทอรเรอร ซึ่งเพิ่งไดรับการรื้อฟนจดจำจากสังคม

ไตหวันก็เมื่อลวงเขาป ค.ศ. 1993 จากการคนพบสุสานนักโทษการเมืองในชวง 

ไวต เทอรเรอร ทีห่ลวิซานลี ่(Liuzhangli) เมอืงไทเป แมกระทัง่ปจจบุนัผูสาบสญู

ไปในยุค ไวต เทอรเรอร ก็ยังคงไรนามอยู (Chen, 2016) ดวยเหตุนั้น จึงอาจ

กลาวไดวา ในขณะท่ีเกมเพลยไขปริศนาท้ังสามช้ินน้ันเปนโมทีฟการปรากฏซ้ำ
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ของความทรงจำบาดแผลและความรูสกึผดิของเรย กย็งัเปนการปรากฏซ้ำๆ ของ

ภาพความทรงจำบาดแผลของไตหวันในยุค ไวต เทอรเรอร ดวยเชนกัน

การสวมบทบาทจำลองในวดิโีอเกมและระยะหางของการทาบเทยีบตัวตน
 เราอาจกลาวไดวา เกมเพลยการปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของและการ

ไขปริศนาในฉากนั้นๆ ผูเลนไดปฏิสัมพันธโดยทาบเทียบมุมมอง ตัวตน และ

ความรูสึกเห็นอกเห็นใจรวม (empathy) ลงไปในตัวละครเรย ซึ่งจะวาไปแลว 

กระบวนการทาบเทียบตัวตน (identification) ในส่ือวิดีโอเกมนั้น เปนสิ่งที่

หลีกเลี่ยงไดยากดังที่ โทบี สเมธรัสต (Tobi Smethurst) กลาวไววา “วิดีโอเกม

นั้นเปนสื่อปฏิสัมพันธโดยธรรมชาติ ที่นำพาผูเลนเขาไปในโลกของเกม สราง

ความสัมพนัธเชงิเห็นอกเหน็ใจ และทาบเทียบตวัตนไปกบัตวัละครอยางเขมขน” 

(Bond and Craps, 2020: 115) อยางไรก็ตาม กระบวนการทาบเทียบตัวตน

ระหวางผูเลนกบัตวัละครในเกมกลับดำเนนิไปอยางไมราบรืน่นกั เนือ่งจากในส่ือ

วิดีโอเกมมักเนนการเลาเร่ืองผานเกมเพลย ซึ่งมีเปาประสงคหลักคือ การเลน

ไปกับกลไกของเกม อาจมีบางขณะที่ผูเลนติดพันอยูกับเกมเพลยการไขปริศนา 

บังคับใหตัวละครเดินวนไปวนมาในฉากจนอาจหลงลืมการเลาเร่ืองไป ภาวะที่

ผูเลนหลงอยูกบัเกมเพลยเชนนี ้เราอาจกลาวตาม เจมส นวิแมน (James Newman)

นกัวชิาการดานเกมศึกษาไดวา เปน “การพัวพนัแบบตอสาย” (on-line engagment)

อนัหมายถงึ “ภาวะทีต่วัตนของตวัละครในเกมนัน้ไดหายไปจากจอ และกลายเปน

เพยีงรางทรงของผูเลนในการทำภารกิจหรอืเอาชนะอุปสรรคในเกมเพลยเพือ่เดนิ

หนาตอไป” (cited in Smethurst, 2015: 826) ภาวะดังกลาวมักเกิดขึ้นกับ

ผูเลนแทบทุกขณะการเลน เมื่อเผชิญกับเกมเพลยไขปริศนา จนอาจทำใหผูเลน

ถกูผลกัออกจากกระบวนการทาบเทยีบตวัตนกบัตวัละครในจอ และการเลาเรือ่ง

ไดหยุดชะงักลง ดวยเหตุนั้น ทำใหสื่อวิดีโอเกมไดหยิบยืมกลวิธีการเลาเรื่องจาก

สือ่ประเภทภาพยนตรซึง่ไดถกูนำมาใชเลาเรือ่งเปนสวนหน่ึงในสือ่วดิโีอเกม โดย

ฉากในวดิโีอเกมทีผ่สานสือ่ภาพยนตรเขามา มกัถูกเรยีกวา “คทัซนี” (cutscene) 

ซึ่งทำหนาท่ีเปนเสมือนฉากภาพยนตรซอนลงไปในวิดีโอเกม ในฉากคัทซีนนี้ 
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ผูเลนจะถูกถอดถอนการสวมบทบาทเปนตัวละครในฉาก และผูควบคุมตัวละคร

กลายเปนเพียงผูชมเหมือนในสื่อภาพยนตรเทานั้น เราอาจเรียกภาวะเชนนี้ตาม

นิวแมนไดวาเปน “การพัวพันแบบถอดสาย” (off-line engagement) ซึ่งตัวตน

ของตัวละครไดกลับคืนมา และแสดงบทบาทตามบทที่ผูพัฒนาเกมวางไว โดย

ผูเลนถอดการสวมบทบาทควบคุมมาเปนเพียงผูชมเทานัน้ ซึง่ฉากคัทซนีนอกจาก

จะทำหนาท่ีเปนเสมือนภาพยนตรในวิดีโอเกมเลาเร่ืองราวใหเกิดความตอเน่ือง

ทางอารมณความรูสึกแลว ยังทำหนาท่ีพรางตาใหการเปล่ียนฉากเกมเพลยเปน

ไปอยางลืน่ไหลอีกดวย หรือกลาวคอื คทัซนีทำหนาทีเ่ปนมานฉากดึงความสนใจ

ของผูเลนระหวางทีห่ลงัมานกำลงัเปลีย่นฉากเกมเพลยใหผูเลนสวมบทบามตอไป

อยูนั่นเอง อยางไรก็ตาม รอยตอสลับระหวางเกมเพลยและคัทซีนนั้น บางครั้ง

อาจปรากฏอยางเดนชดั แตบางเกมนัน้รอยตอของเกมเพลยและคทัซนีกลบัเรยีบ

เนียนจนดูแทบไมออก ในเกมดีเทนชั่นนั้น คัทซีนถูกใชอยางแนบเนียนในการ

ตัดสลับระหวางเกมเพลยที่ผูเลนควบคุมเรย และภาพคัทซีนทาบเทียบมุมมอง

ของเรยตอสภาพแวดลอมรอบตัวเธอ โดยในระหวางฉากคัทซีนนี้เอง ผูเลนก็ยัง

สามารถคลิกเมาสเพื่อใหบทพูดทอนถัดๆ ไปของเรยปรากฏออกมาได นั่นทำให

เกิดสมดุลของการเลนสวมบทบาทและการเลาเรื่องผานคัทซีน จนทำใหผูเลนยัง

อินไปกับเร่ืองราวของเรยได

 อยางไรก็ตาม ฉากคัทซีนที่ทรงพลังในการเปดเปลือยความทรงจำ

บาดแผลในอดีตของทั้งเรยและไตหวัน ใหยอนกลับมาปรากฏในปจจุบันขณะ

ที่ผูเลนกำลังเลนเกมอยูนั้น ปรากฏออกมาเพียงสองฉาก เปนฉากคัทซีนใหญ

ปราศจากตัวหนังสือที่ผูเลนถูกผลักออกใหกลายมาเปนเพียงผูชม หรือประจักษ

พยานผูเฝามองอดีตจากปจจุบันอยางสมบูรณแบบ นั่นคือภาพคัทซีนที่แสดง

ภาพความทรงจำบาดแผลในอดีตของเรยผานภาพยอนอดีตดวยการตัดตอแบบ

มอนทาจ (montage) ซึ่งเปนกลวิธีการตัดตอระหวางภาพดวยความไมตอเนื่อง 

(discontinuity) ในทางภาพยนตรนั้น ถูกนำมาใชเพื่อสื่อถึงภาพความทรงจำ

บาดแผลที่จำไมได ตัดสลับกับลืมไมลง ทำใหเราลอบมองเห็นภาพความรุนแรง

ในสมัย ไวต เทอรเรอร ปรากฏขึ้นเพียงชั่วประกายแสงวาบเดียว หรือเรียกได
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วา ฉากคัทซีนดังกลาวคือภาพ “ชั่วขณะเชิงอุปมานิทัศน” ที่ผูเลนรวมถึงเรยรูสึก

ช็อกตกตะลึงงันไปกับภาพความทรงจำในอดีตที่ผุดขึ้นมา เปนภาพความทรงจำ

บาดแผลท่ีตัวเรยเองพยายามปฏิเสธโดยการพยายามไมจดจำ แตก็ยังกลับมา

ปรากฏเปนภาพไมตอเนื่องของเหตุการณที่เธอพยายามจะลืม กดทับกลบฝงใน

หวงความทรงจำจนนำไปสูอาการความจำเสือ่มในชวงตนเกม แตยิง่อยากลมืกลบั

ย้ำเตือนใหจำ 

 ภาพคัทซีนมอนทาจฉากแรกปรากฏขึ้นเปนภาพฝนราย ที่เรยเห็นวา 

บรรดาเพ่ือนนกัเรียนไดหายตวัไป และปรากฏข้ึนอกีครัง้กลายเปนศพท่ีถกูยงิ เปน

ภาพมอืท่ีถกูมดัและภาพพระสวดอยางไมปะตดิปะตอ กอนจะตืน่ข้ึนมาพบวา เวย

ไดกลายเปนศพไปเสียแลวในตอนเริ่มเกม สวนภาพคัทซีนมอนทาจอีกฉากหน่ึง

ไดปรากฏขึ้นดังภาพท่ี 9-14 ในชั่วขณะของการรำลึกจดจำความทรงจำบาดแผล

อันแสนนาสะพรึงกลัวสะเทือนอารมณความรูสึกของเรยอยางมหาศาล เปนฉาก

คทัซนีทีเ่ธอสามารถรำลึกจดจำอดีตทัง้หมดไดแลว แตกอ็ยากลบลืมความผิดแสน

ขมขืน่นีว้า แทจรงิเธอเปนผูใหขอมลูกลุมอานหนงัสอืลบัแกสารวตัรไป จนนำไปสู

การจับกมุนกัเรียนและครู ภาพท่ีปรากฏตอสายตาผูเลนจงึเปนภาพตัดสลับแบบ

มอนทาจจากมุมมองบุคคลที่หนึ่งของเรย หรือกลาวไดวา เปนภาพที่ทาบเทียบ

สายตาและมุมมองของเรยตอผูเลนนั่นเอง ทำใหเราเห็นภาพตัดสลับระหวาง

ความอิจฉาที่เธอมีตอครูหยิน ภาพเจาหนาที่รัฐจับกุมนักเรียนพาขึ้นรถโดยมีมือ

อันสั่นเทิ้มของเรยปรากฏอยู ภาพคนถูกผากระสอบคลุมหัว ภาพเธอยื่นรายชื่อ

หนงัสอืตองหามใหสารวตัรไป แตดวยความรูสกึผดิของเธอ เธอจงึรบัรูวา เปนตวั

เธอน่ันเองท่ียืน่ปนใหสารวัตรไป ภาพคนถูกผากระสอบกำลงัเผยใบหนาใหเหน็วา 

เปนครูจางที่ถูกผากระสอบคลุมหัว โดยมีมือเปอนเลือดของเธอปรากฏขึ้น 
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ภาพที่ 9-14 ภาพมอนทาจทาบเทียบมุมมองของผูเลนไปยังมุมมองของเรย

 ภาพคัทซีนมอนทาจท่ีผูเลนรับรูผานมุมมองของเรยนั้น เปนหวงเวลา

สัน้ๆ ทีส่ัน่สะทานไปทัง้ตวั เปนหวงเวลาทีค่วามทรงจำบาดแผลในอดตีไดปรากฏ

ยอนกลับมาหลอกหลอนท้ังตัวเรยและสังคมไตหวันเอง เมื่อตระหนักไดวา 

โศกนาฏกรรมชวีติของเรยไมใชเปนเพยีงแคเรือ่งแตงในจนิตนาการทีอ่าจเกดิข้ึน

ในยคุ ไวต เทอรเรอร เทานัน้ หากแตเปนภาพจำลองเหตกุารณจรงิของเหตกุารณ

จับกุมนักเรียน ครู ปญญาชน และประชาชนไตหวัน ที่เห็นตางจากรัฐบาล

เผด็จการนับคร้ังไมถวนตลอดยุคสมัย ไวต เทอรเรอร อยางนอยที่สุดก็ปรากฏ

หลักฐานชัดแจงในการเขาจับกุมกลุมทำหนังสือพิมพใตดินที่โรงเรียนมัธยมตน

จีหลงในป ค.ศ. 1949 ดวยเหตุผลที่วา การอานหนังสือและเผยแพรหนังสือ

ที่ไมไดสนับสนุนชุดอุดมการณจีนชาตินิยมน้ันเปนเรื่องตองหาม ดวยเหตุนั้น 

ฉากคัทซีนนี้จึงเปนภาพความทรงจำบาดแผลในยุค ไวต เทอรเรอร ที่ยอนกลับ

มาแสดงซ้ำ เปนการปรากฏชั่วครูของประกายแสงวาบเดียวของผีในอดีต ที่กลับ

มาหลอกหลอนย้ำเตือนตอปจจุบัน และตอผูเลนที่เสมือนเปนประจักษพยานรุน

หลังเหตุการณความรุนแรงวา จงอยาลืมบาดแผลที่เคยเกิดขึ้น 

 แมภาพคัทซีนในฉากดังกลาวจะเปนมุมมองกลองแทนสายตาของเรย

ทาบเทียบไปกับมมุมองของผูเลน กระน้ันกต็าม ความรูสกึชอ็กตกตะลึงงนัทีเ่รย

รูสึกและผูเลนรูสึกก็ยอมมีระยะหางและความหมายตางกัน สำหรับเรยนี่คือ
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ชั่วขณะของการเผชิญหนากับความทรงจำบาดแผลของเธอ ที่เธอจำเปนตอง

ยอมรบัส่ิงทีเ่ธอเคยทำลงไปใหได ในขณะท่ีความตกตะลงึของผูเลนคอื ความรูสกึ

สงสารเหน็อกเหน็ใจเรยทีบ่งัเกดิขึน้จากกระบวนการทาบเทยีบตวัตนอยางเขมขน

ผานความตึงแยง (tension) อยูตลอดเวลา ระหวางการเลนเกมแบบ “การพวัพนั

แบบตอสาย” ทีผู่เลนนัน้ท้ังสวมบทบาทเปนเรยและบงัคบัควบคมุตัวละครเรยให

ดำเนินเรื่องไปตามเกมเพลยการไขปริศนา และ “การพัวพันแบบถอดสาย” ที่

ผูเลนกลายเปนประจกัษพยานผูเฝามองโศกนาฏกรรมชวีติของเรยทีอ่าจเคยเกดิ

ขึน้ในอดตียคุสมัยเผดจ็การครองเมอืง ความตงึแยงในกระบวนการทาบเทยีบตวั

ตนดังกลาวทำใหเกิดระยะหางของการทาบเทียบตัวตน ดังที่ โดมินิค ลาคาปรา 

(Dominick LaCapra) ใหนิยามไววาเปน “ความกระสับกระสายของการเขาอก

เขาใจผูอื่น” (empathic unsettlement) อันเปน “ประสบการณเสมือนของการ

เอาใจเราไปใสใจเขา โดยในขณะเดียวกนักย็งัระลกึถงึตวัตนของเรา และไมกลาย

เปนตัวตนของคนอื่น” (cited in Bond and Craps, 2020: 82) หรือกลาวคือ 

กระบวนการสงตอความทรงจำบาดแผลไปสูคนรุนหลังนั้น มิใชการทาบเทียบ

ตัวตนลงไปเปนผูประสบเหตุการณความรุนแรงโดยตรง หากแตเปนการเขา

อกเขาใจโดยยังคงรักษาระยะหางของตัวตนไวได อีกทั้งระยะหางดังกลาวอาจ

นำไปสูการปรับเปล่ียนความหมายความรูสึกของความทรงจำบาดแผล จนเกิด

การปรับความทรงจำบาดแผลใหกลายเปนผลงานสรางสรรค ทำใหคนรุนหลัง

จดจำเหตุการณ ไวต เทอรเรอร ได ดังเชนที่ผูพัฒนาเกมไดปรับเปลี่ยนเรื่อง

เลาความทรงจำบาดแผลของคนรุนกอนในยุค ไวต เทอรเรอร ใหกลายมาเปน

เกมดีเทนชั่น หรือแมกระทั่งตัวผูเขียนเอง ก็พัฒนาบทความนี้จากประสบการณ

ไดเลนเกมดีเทนชั่นมากอนเชนกัน ดวยเหตุนั้น ความตึงแยงในสื่อวิดีโอเกมจึง

กลายเปนการรักษาระยะหางไมใหตัวผูเลนจมปลักกับเรื่องราวของเรย หากแต

รำลึกจดจำโศกนาฏกรรมชีวิตของเรยและบาดแผลความรุนแรงเหตุการณ ไวต 

เทอรเรอร ที่เคยเกิดขึ้นในอดีต 

 แตก็ไมอาจปฏิเสธไดวา ในชวงแรกของการดำเนินเรื่อง การทาบเทียบ

ตัวตนระหวางผูเลนกับตัวละครเรยนั้นเปนสิ่งที่หลีกเลี่ยงไดยาก จนกระทั่งมาถึง
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จดุหน่ึงท่ีผูเลนเร่ิมสมัผสัไดถงึความตึงแยงในกระบวนการทาบเทียบตัวตนระหวาง

มุมมองของผูเลนในฐานะผูควบคุมตัวละครและในฐานะผูชม ขัดแยงไปกับ

มมุมองการเลาเรือ่งของตวัละครเรยทีผู่เลนสวมบทบาทอยู ผานบทพดูทีเ่รยกลาว

เมื่อผูเลนบังคับใหเธอเขาไปปฏิสัมพันธกับวัตถุสิ่งของในฉาก หรือผานภาพท่ี

ผูเลนเหน็จากการทาบเทียบมมุมองกบัสายตาของเธอ จนอาจกลาวไดวา สิง่ทีเ่รย

เลาผานบทพูดหรือสิ่งที่เธอเห็นนั้นขัดแยงกับชุดขอมูลที่ผูเลนรับรู จนเกิดเปน

ภาวะที่เรียกวา “ความยอนแยงเชิงละคร” (dramatic irony) ซึ่งผูเลนคอยๆ รับรู

เหตุการณที่เกิดขึ้นท้ังหมดผานการเลาเร่ืองในรูปแบบของสมุดบันทึกดังปรากฏ

ในตอนทายเกม แตตัวละครเรยกลับยังปฏิเสธหรือไมสามารถรับรูความจริง

ดังกลาว กลาวคือ ในขณะที่ตัวละครเรยไดเห็นภาพในอดีตเปนฉากยอนความ

ทรงจำถึงชมรมอานหนังสือลับและฉากตอนการเผาหนังสือ เมื่อฉากยอนความ

ทรงจำนัน้จบสิน้ลงไปแลว กจ็ะปรากฏเศษกระดาษใหผูเลนไดเก็บ ในเศษกระดาษ

นั้นไดมอบขอมูลเรื่องราวบางสวนท่ีอยูนอกเหนือมุมมองของเรย นั่นคือ มีเพียง

แคครูจางท่ีถูกโทษประหารชีวิต สวนครูหยินนั้นสามารถล้ีภัยออกนอกประเทศ

ไดทันทวงที ผันตัวกลายเปนนักกิจกรรมเรียกรองประชาธิปไตยไตหวันตลอด

มา จนเสียชีวิตดวยมะเร็งปอดตอนอายุ 50 ป และรางของเธอเพ่ิงไดรับการ

ฝงบนแผนดินไตหวันตามความปรารถนาของเธอหลังกฎอัยการศึกถูกยกเลิก 

สวนเวยนั้นไดรับสารภาพและติดคุกยาวนานถึง 15 ป นั่นทำใหเศษกระดาษที่

ผูเลนเก็บไดทำหนาที่เพื่อเปดเผยความจริง และเสนอเหตุการณคูขนานจากท่ี

ตัวละครเอกเชนเรยรับรูตามโทรปการเจอเศษกระดาษในขนบวรรณกรรมโกธิค

ดังไดกลาวไปขางตน นอกจากนี้ เราอาจกลาวไดวา ชีวิตที่ผันแปรไปของครูจาง 

ครูหยิน และเวยนั้น คือชะตาชีวิตทั่วไปของชาวไตหวันที่แสดงความไมเห็นดวย

กบัรฐัในยคุ ไวต เทอรเรอร นัน่คอืหากไมถกูตดัสนิประหารชวีติ กถ็กูขงัคกุ หรอื

ไมก็ตองกลายเปนผูลี้ภัยทางการเมือง 

 นัน่ทำใหวดิโีอเกมทีค่วรเปนสือ่ทีท่ำใหเกดิการทาบเทยีบตวัตนเขมขนยิง่

กวาวรรณกรรมหรอืภาพยนตร เกดิความขดัแยงจนผูเลนตระหนกัไดวา ตวัละคร

เรยที่ผูเลนกำลังชักใยบังคับผานไอคอนลูกศรของเมาสอยูนั้น เปนตัวละครผูเลา
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ที่มีลักษณะไมนาเชื่อถือ (unreliable narrator) ดวยอาการปฏิเสธความทรงจำ

ของตนต้ังแตแรกเร่ิม ยังผลใหผูเลนเกิดการถอดถอนการทาบเทียบตัวตนและมี

ระยะหางกับตัวละครมากกวาเดิม ตัวอยางที่เดนชัดจนทำใหผูเลนยอนกลับมา

พิจารณาความนาเชื่อถือของเรยคือ ฉากยอนความทรงจำในชวงกลางเกม ที่เรย

นัดพบกับเวยเพื่อสงมอบรายชื่อหนังสือตองหาม โดยเวยเตือนวา “One thing 

though, this book list is quite sensitive in material, please be careful 

with it” (Red Candle Games, 2017) แตเมื่อผูเลนปฏิสัมพันธกับรายชื่อ

หนังสือตองหาม ภาพที่ผูเลนมองเห็นผานมุมมองของเรยกลับเปนปนดังภาพ

ที่ 15 โดยมีขอความเขียนไววา “Book Club Reading List: with proper use, I 

could use this unassuming list to practically destroy those in my way.” 

(Red Candle Games, 2017) ความตึงแยงระหวางภาพปนที่ผูเลนเห็นผานการ

ทาบเทียบมุมมองของเรย กบัคำบรรยายส่ิงของน้ันทำใหผูเลนไดตระหนักแลววา 

การเลาเร่ืองผานมุมมองของเรยนัน้ ไดถกูบิดเบือนจากความทรงจำบาดแผลและ

ความรูสึกผิดของเรยเอง จนทำใหเราอาจเรียกไดวา ภาพที่ผูเลนเห็นผานเรยนั้น

เปนภาพเชิงเปรียบเทียบวา เธอน้ันไดเปนผูเหน่ียวไกปนสงัหารผูบรสิทุธิ ์ดงัเห็น

ไดในฉากถัดไป เมือ่ผูเลนบังคบัเรยจนมาพบฉากท่ีครหูยนิถกูมดัไวกบัเกาอี ้แลว

กลาววา “Have you forgotten…? Or do you not want to remember…Just 

a harmless piece of paper right?...Instead, I had to die,he had to die, 

and many other students had to die” (Red Candle Games, 2017) ฉาก

การสนทนาระหวางเรยกบัครหูยนิกอนลัน่ไกปนในภาพที ่16 นัน้ แทจรงิแลวเปน

ภาพจำลองของหวงมโนสำนึกผิดที่สรางภาพความทรงจำบาดแผล ใหยอนกลับ

มาย้ำเตือนใหเธอรูและยอมรับตัวตนในอดีตวา เธอไดทำอะไรลงไปเสียมากกวา 

โดยภาพน้ีไดมีการจัดวางมุมภาพแบบระยะไกลมากแทนสายตาของผูเลนที่ถอย

ระยะหาง กลายเปนผูชมที่สอดสองเขาไปดูฉากละครโศกนาฏกรรมชีวิตของเรย 

ภาพท่ีปรากฏในกระจกคอืตวัตนในอดตีของเธอท่ีตดัสนิใจสงมอบรายชือ่หนงัสอื

ไปแลว และยังผลใหครูจางที่เธอรักตายจากไปโดยไมเจตนา ในขณะท่ีตัวเรยที่

ผูเลนบังคับควบคุมมาตลอดทั้งเกม ไดแตทรุดตัวปดหัวปฏิเสธความจริงที่ยอน
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กลับมาหลอกหลอนเธอ การรำลกึจดจำอดตีอนัขมขืน่ไดนัน้อาจเปนสิง่ทีเ่จบ็ปวด

เกนิกวาเรยจะรบัไหว ตวัตนและความทรงจำจงึไดแหลกสลายยอยยบัไมอาจกอบ

กองมาปะติดปะตอไดดังเดิม คงไดแตหลบซอนในหวงการลบเลือนที่แสนเปราะ

บาง ดงัปรากฏในหวงคำนึงระหวางการเปล่ียนบทตอนไปสูองคสดุทายของเกมวา 

“A painful recollection…My soul is shattered into pieces. When I cannot

put myself back together and forget everything. I open my eyes 

and welcome a barren world.” (Red Candle Games, 2017) ในองกสุดทาย

ของเกมคือการรำลึกและยอมรับวา เรยจะจดจำยอมรับความทรงจำบาดแผลนั้น 

และตามหาความสงบสุขจนเจอ หรอืเธอจะปฏิเสธความทรงจำบาดแผลน้ันตอไป 

และปรากฏยอนกลับมาหลอกหลอนตัวเธอวนเวียนอยูเชนนั้น คำตอบและการ

ตัดสินใจของเรยอาจเปนบทสรุปของเรื่องราว 

ภาพที่ 15-16 เรยเผชิญกับความทรงจำบาดแผลในอดีต

 

 

การสวมบทบาทจำลองในวดิโีอเกมและทางออกของความทรงจำบาดแผล
 อยางไรกต็าม ในโลกของวดิโีอเกมผูทีส่ามารถตดัสนิใจและใหคำตอบได

นั้นกลับไมใชเรย หากแตเปนผูเลนที่ควบคุมบังคับตัวละครเรยอยูตางหาก หรือ

กลาวคือ “ความเปนสื่อปฏิสัมพันธของวิดีโอเกมน้ันไดหลอเล้ียงความรูสึกวา 

ผูเลนจะตองเปนผูรับผิดชอบทุกการกระทำท่ีเกิดขึ้นบนหนาจอ เนื่องจาก

ผูเลนมักจะเปนผูควบคุมเหตุการณที่เกิดขึ้นบนหนาจอ...สวนตัวละครในเกมนั้น

เปนเพยีงภาชนะส่ือกลาง หรอืเครือ่งมือท่ีใหผูเลนไดสอดแทรกตัวตนลงไปในโลก
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ของเกม...” (Smethurst and Craps, 2015: 277) ดวยเหตุนั้น การตัดสินใจ

ของตัวละครจึงมีการตัดสินใจของผูเลนที่บังคับตัวละครอยูเบื้องหลังเสมอ โดย

ในเกมดีเทนชั่นองกสุดทายซึ่งผูเลนรับรูปะติดปะตอไดเกือบหมดแลววา เกิด

อะไรขึ้นกับอดีตของเรยนั้น ผูเลนตองเลือกตอบคำถามสี่ครั้งสี่ครา ตอรางเงา

ที่เปนเสมือนชิ้นสวนความทรงจำและตัวตนของเรยในอดีตวา “Our life would 

vanish but not our guilt. I, am you. Yet you, are not me. It’s the sin, 

that make you linger in this realm. Memories, likes mirrors reflecting the 

true likeness of your soul…” (Red Candle Games, 2017) หากผูเลนซึ่งได

เขาไปรับรูเร่ืองราวชีวิตของเรยทุกแงมุมมาแลว ตอบคำถามตอรางเงาความทรง

จำในอดีตของเรยถูกตอง รางเงานั้นก็จะตอบกลับมาวา “You, are me” หาก

ผูเลนเลอืกตอบคำถามผดิ รางเงาน้ันกจ็ะเงยีบมเีพยีง “...” เปนคำตอบ หากผูเลน

ตอบคำถามถูกทั้ง 4 ครั้ง ก็จะสงผลใหตัวเรยยอมรับโอบอุมเอาเศษเสี้ยวความ

ทรงจำนั้นเปนของตน แตหากผูเลนตอบผิดแมสักขอ จะถือวาเรยยังคงปฏิเสธที่

จะยอมรับความทรงจำและอดีตของตน การตอบคำถามถึงตัวตนดังกลาวไดนำ

ไปสูตอนจบสองรูปแบบ

 ตอนจบรปูแบบทีห่นึง่ ความทรงจำบาดแผลและความรูสกึผดิยงัคงตาม

หลอกหลอนเรยเปนวัฏจักรอยู โดยที่ตัวเธอเองยังคงปฏิเสธที่จะยอมรับตัวตนที่

เธอเคยเปนในอดีต ดงัสงัเกตไดจากรางเงาเศษเส้ียวความทรงจำของเธอท่ีปรากฏ

ข้ึนมีรอยขูดขีดสีขาวพาดผานทั้งตัว เสมือนเปนตัวแทนของความสับสนในความ

ทรงจำ คอยปรากฏและกลาวกับเรยวา “Memories, likes mirrors reflecting 

the true likeness of your soul. Maybe you still want to forget, maybe 

you’re still afraid. Facing your onw aspirations, but not confessing to 

the truth. I, am you.” (Red Candle Games, 2017) ผูเลนตองบังคับเรยให

เดินไปตามทางท่ีเต็มไปดวยบรรยากาศชวนหลอกหลอน ทั้งแมน้ำสีเลือด โทนสี

ของฉากเปลี่ยนเปนสีแดงฉาน โดยมีเสียงดนตรีเสียดแกวหูที่มีชื่อวา สังสารวัฏ 

(Cycle of Samsara) คอยบรรเลงอยูตลอด กอนจะพบรางของเวย ครูจาง และ

ครูหยิน ซึ่งเปนตัวแทนของมโนสำนึกผิดที่ยังคงปรากฏหลอกหลอนเธอ กอนที่
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เธอจะเดนิเขาหอประชมุรบัเชอืกพรอมเสยีงปรบมอืยนิด ีเธอรบัเชอืกซึง่เปนวตัถุ

สิง่ของเชิงเปรียบเทียบทีแ่ฝงฝงความหมายถึงความรูสกึผดิของเธอไวดงัมขีอความ

เขียนไววา “Sin: Life ends but sin is permanent, in silence I await my 

curtain call.” (Red Candle Games, 2017) มาคลองคอ และเริ่มวัฏจักรใหม

ของการหลอกหลอนอีกครั้ง และอีกครั้ง เราอาจอนุมานไดวา การเดินทางตาม

หาความทรงจำของเรยในโรงเรียนแหงนี้อาจไมใชครั้งแรก หากแตเปนวัฏจักรที่

ดำเนินวนเวียนไปไมรูจบ ดานหน่ึงแลววฏัจักรดังกลาวอาจสอดคลองกับความเช่ือ

ทีว่า ผูทีฆ่าตวัตายน้ันไมอาจไปยังสวรรคหรอืนรกได หากแตตองดำเนินรอยตาม

วัฏจักรความรุนแรงเดิมไปตลอดกาล แตอีกดานหนึ่งนั้น การวนเวียนยอนกลับ

มาของเหตุการณความรุนแรงก็คือ อาการของความทรงจำบาดแผล ที่ผูประสบ

กบัเหตุการณความรนุแรงนัน้ยงัไมอาจทำความเขาใจได หรอืปฏเิสธทีจ่ะทำความ

เขาใจ ทำใหภาพเหตุการณความรนุแรงยงัคงยอนกลบัมาหลอกหลอนเปนวัฏจกัร

อยูเชนนั้น รวมถึงตัวตนที่แตกกระจายเนื่องจากตัวตนในความทรงจำบาดแผลที่

ประสบกับความรุนแรงนั้น ไมอาจถูกควบรวมผสานกับตัวตนในปจจุบันได ภาพ

วฏัจกัรการหลอกหลอนอาจแสดงใหเหน็ชดัผานภาพทีต่วัตนของเรยแตกกระจาย

ออก ในขณะท่ีตัวตนของเรยที่ผูเลนควบคุมรำลึกความทรงจำในองคสุดทายของ

เกมไดแลวนั้น เดินไปเจอตัวตนของเรยในอดีตที่กำลังเดินตามหาความทรงจำใน

ชวงองคแรกของเกม ปรากฏขึ้นในปจจุบันนั้นแสดงใหเห็นวา วัฏจักรที่เรยตาม

หาความทรงจำอยูนัน้ไดวนเวียนยอนกลบัมาเสมอๆ นัน่คอืตอนจบรูปแบบทีห่นึง่

ที่เรียกไดวาเปน “ตอนจบแบบโศกเศรา” (bad ending)

 สวนตอนจบรปูแบบทีส่อง ซึง่อาจเรยีกไดวาเปน “ตอนจบแบบด”ี (good 

ending) ซึ่งเรยหาความสงบสุขเจอนั้น มีจุดตางกับตอนจบรูปแบบที่หนึ่งตรง

ที่แทนที่เธอจะพบกับรางเงาแตกกระจายของความทรงจำ ซึ่งเกิดจากการที่เธอ

ปฏิเสธความทรงจำบาดแผลและตัวตนของเธอในอดีต เธอยอมรับโอบอุมและ

ผสานความรงจำบาดแผลและตัวตนนั้นกลับเขาไปในตัวตนของเธอไดแลว เมื่อ

เธอยอมรับอดีตเธอก็พบกับความสงบสุขในรูปของเครื่องบินกระดาษ ซึ่งบรรจุ

จดหมายของครูจางซึ่งมีขอความวา “From the white deer to my white 
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daffodil: Fate holds us apart, so let us meet again in another life. To our

freedom.” (Red Candle Games, 2017) จากนั้นภาพในเกมก็จะตัดใหเรามา

บังคับตัวละครชายสูงอายุคนหนึ่งที่เขามารำลึกความหลังในโรงเรียนแหงนี้ หาก

เรากดอานสมดุบนัทกึในระหวางนี ้เราจะพบวา ชายสงูอายทุีเ่ราบงัคบัควบคมุอยู

นัน้คอืเวย ซึง่ไดรบัการปลอยตวัออกจากคกุหลงัจากเวลาผานไป 15 ปในปจจบุนั 

ที่ผานพนความหวาดกลัวในยุคสมัย ไวต เทอรเรอร จากน้ันเกมจึงจบลงในฉาก

ที่เวยนั่งเกาอี้รำลึกถึงอดีต และฝงตรงขามก็ปรากฏรางเงาผีของเรยขึ้นมา โดยมี

แสงอาทิตยสองสวางนำทางออกจากยุคเผด็จการอันมืดมิด ดังภาพที่ 17 

ภาพที่ 17 ฉากจบที่เวยกับเรยไดกลับมาพบกันอีกครั้งในชวงหลังยุค ไวต เทอรเรอร

 

 หากดูเพียงผิวเผิน ตอนจบท้ังสองรูปแบบอาจเปนคูตรงขามท่ีแยกขาด

ออกจากกัน หากแตเมื่อพิจารณาใหดีแลว ตอนจบทั้งสองรูปแบบคือเหรียญสอง

ดานของเร่ืองราวเดียวกันท่ีไมอาจแยกขาดออกจากกันไดตางหาก ซึ่งเราอาจ

อธิบายไดดวยความสัมพันธตึงแยงระหวางส่ิงที่ ซิกมันด ฟรอยด (Sigmund 

Freud) เขยีนไวในบทความ “Mourning and Melancholia” โดยนยิามภาวะ “การ

ไวอาลัย” (mourning) และ ภาวะ “การเศราโศก” (melancholia) วา เปนปฏิกริยิา

สองรูปแบบตอการสูญเสีย (loss) โดยการไวอาลัยจะเกิดขึ้นเมื่อผูสูญเสีย

สิ่งอันเปนท่ีรักนั้น สามารถถอดถอนสายใยความรูสึกออกจากสิ่งที่สูญเสียไป

ได ปลอยวาง และสามารถเดินหนาตอไปได ในทางกลับกัน การเศราโศกน้ัน
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เปนการที่ผูสูญเสียไมสามารถจะสละหรือถอดถอนความหวงหาอาลัยตอสิ่งที่

สูญเสียไปได จนกอบกองเอาส่ิงที่สูญเสียมาผสานรวมเปนสวนหน่ึงของตัวตน 

จนสิง่นัน้มกัยอนกลบัมาหลอกหลอนย้ำเตอืนผูสญูเสยีเสมอ โดยฟรอยดเสนอวา 

การไวอาลัยนั้นเปนการสนองตอบตอการสูญเสียที่ควรจะเปน และการเศราโศก

นัน้เปนภาวะทีค่วรรกัษาใหหาย อยางไรกต็าม กระบวนตอบสนองตอการสญูเสยี

ทัง้สองรปูแบบนัน้ อาจไมไดมกีระบวนการทีแ่นนอนตายตวั ดวยวาตวัฟรอยดเอง

กย็อมรบัวา ไมอาจอธิบายการทำงานของแนวคิดทัง้สองไดอยางแนชดั หรอืกลาว

ใหชดัวา เขาไมสามารถอธิบายกระบวนการทำงานของการถอดถอนสายใยความ

รูสึกออกจากสิ่งท่ีสูญเสียไปอยางแนชัดได (Boulter, 2011: 2) นั่นทำใหมีพื้นที่

เหลือวางมากพอท่ีจะใหใครตอใครเขาไปตีความฉกฉวยความหมายของแนวคิด

ดังกลาวดังท่ี โดมินิค ลาคราปา ไดเสนอไววา แมฟรอยดจะอธิบายกระบวนการ

ทำงานของ “การไวอาลัย” และ “การเศราโศก” เปนขั้วตรงขามกัน แตก็มีความ

ผันแปรระหวางกลางของทั้งสองแนวคิดนี้ ทำใหอาจมีรูปแบบของการไวอาลัยที่

สามารถปลอยวางไดแคบางสวนเส้ียว (partial mourning) ในขณะเดียวกัน ก็ไม

อาจปลอยวางเถาถานของอดีตอันเจ็บปวดไดทั้งหมด จากความคิดดังกลาวทำให

ลาคาปราไดนำแนวคิดของฟรอยดมาปรับใชกับการศึกษาความทรงจำบาดแผล 

จนตกผลึกเปนแนวคิดที่เรียกวา “การแสดงซ้ำ” (acting-out) และ “การกาว

ผาน” (working through) ซึ่งแสดงใหเห็นวา ปฏิกิริยาตอการสูญเสียทั้งสอง

รปูแบบไมใชสิง่ทีเ่ปนคูตรงขามกนั แตเปนกระบวนการตอบสนองตอการสญูเสยี

ที่ตึงแยงสลับไปสลับมาอยูตลอดเวลา (cited in Bond and Craps, 2020: 78)

 “การแสดงซำ้” เปนแนวคดิทีเ่รยีกไดวา มรีากฐานเดียวกันกับภาวะ “การ

เศราโศก” ของฟรอยด ที่ผูประสบกับเหตุการณความรุนแรงนั้นๆ ไดผนวกเอา

เหตุการณกอกำเนิดความทรงจำบาดแผลน้ันมาเปนสวนหน่ึงของตัวตน พยายาม

กดทับฝงลืมเหตุการณนั้น แตก็กลับฝงจำจนทำใหเหตุการณนั้นยอนกลับมา

ปรากฏหลอกหลอนเสมอ ไมวาจะในรูปของภาพหลอน ความฝน และอื่นๆ หรือ

กลาวไดวา ผูทีป่ระสบกับเหตุการณความรุนแรงในอดีตนัน้ มกัจะถูกอดีตกลับมา

เขาสิง จนทำใหเหตุการณในอดีตยอนกลับมาปรากฏในปจจุบัน นั่นทำใหความ
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รับรูเร่ืองเสนแบงของเวลาอดีต ปจจุบัน และอนาคตพังทลายลง ผูที่ประสบกับ

ความทรงจำบาดแผลอาจมีชีวิตอยูในปจจุบัน แตสวนหนึ่งของตัวตนกลับยังยึด

ติดเศราโศกอยูกับเหตุการณนั้นจนไมอาจกาวออกมาจากอดีตได เชนนั้นแลว

เราอาจกลาวไดวา ตอนจบรูปแบบท่ีหนึ่ง หรือ “ตอนจบแบบโศกเศรา” เรยยัง

คงติดอยูในวัฏจักรของการตรอมใจเศราโศก เธอกอบกองผสานเอาความรูสึก

ผิดที่เธอเปนผูทรยศแพรงพรายความลับของกลุมอานหนังสือตองหาม จนทำให

มีผูบริสุทธิ์ตองถูกขังคุกและเสียชีวิตมาเปนสวนหนึ่งของตัวตน อีกทั้งดวยความ

รูสึกผิดนี้เธอยังไดผนวกรวมคนที่เธอคิดวาสูญเสียไปจากการกระทำของเธอมา

เปนสวนหนึ่งของตัวตน ทำใหรางของเวย ครูจาง และครูหยิน ปรากฏยอนกลับ

มาหลอกหลอนย้ำเตือนถึงการกระทำผิดของเธอ ไมวาจะปรากฏในรูปของภาพ

หลอน ความฝน ภาพยอนความจำหรือเกมเพลยไขปริศนาก็ตาม อาจกลาวไดวา 

ตวัตนดานหนึง่ของเธอนัน้ไดยอมรบัความรูสกึผดินี ้แตตวัตนอกีดานหนึง่ของเธอ

กย็งัคงพยายามปฏิเสธความรับผดิชอบดังกลาว ดวยการลบลืมตวัตนในอดีตทีไ่ด

กระทำความผิดนัน้ ทำใหทกุๆ การกระทำของเธอยังกลบัมาปรากฏหลอกหลอน

เธออยูเชนนั้น เปนวัฏจักรที่เธอตองแสดงซ้ำไปซ้ำมา

 ในขณะที ่“การกาวผาน” อาจมองไดวาเปนหนทางสูกระบวนการเยยีวยา

ความทรงจำบาดแผลใหทุเลาลง ซึ่งเทียบเคียงไดกับการปลอยวางอดีตไปอยาง

สงบในฐานะปฏิกิริยาตอการสูญเสียแบบ “การไวอาลัย” ของฟรอยด อยางไร

ก็ตาม การกาวผานน้ันกลับเปนกระบวนการการเยียวยาท่ีตองใชทั้งเวลาและ

ความพยายามอยางแสนสาหัสซ้ำไปซ้ำมาในการยอมรับและอยูกับความทรงจำ

บาดแผลท่ีเกดิขึน้ใหได ซึง่ลาคาปราไดแทรกตวัเขาไปใหความหมายของการกาว

ผานวา เปนความพยายามท่ีจะปลดเปล้ืองใหอารมณและภาพเหตุการณความ

ทรงจำบาดแผลสามารถเปลงเสียงสื่อสารออกมาได แมจะไมอาจกาวขามความ

ทรงบาดแผลนั้นไดก็ตาม แตทายสดุความพยายามดังกลาวไดยังผลใหเกิดระยะ

หางระหวางตวัตนในอดตีทีย่งัตดิอยูกบัความทรงจำบาดแผลและตวัตนในปจจบุนั 

ทำใหตัวตนในปจจุบันสามารถมองยอนกลับไปพิจารณาอดีตได และสามารถ

ปลอยวางอดีตบางสวนไดก็ยังดี หรือกลาวไดวา การกาวผานเปนกระบวนการ
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เยียวยาความทรงจำบาดแผลใหทุเลาลงดวยการจดจำอยางมีระยะหาง ดานหนึ่ง

นั้นก็เปนการรำลึกจดจำสิ่งที่เคยเกิดขึ้นในอดีต ในขณะเดียวกันนั้น ก็สามารถ

ปลอยวางใหอดีตเปนเพียงอดีตท่ีเจ็บปวดได นั่นคือทาทีที่ตอนจบรูปแบบท่ีสอง 

หรอื “ตอนจบแบบด”ี ไดนำเสนอออกมาผานการยอมรบัตวัตนและยอมรบัความ

จรงิทีเ่กิดขึน้ในอดตีของเรย เธอยอมรบัความผดิบาปทีเ่ธอไดกระทำลงไป เธอไม

หนหีรอืปฏเิสธความรบัผดิชอบดวยการลมืลบกลบฝงอดตีอกีตอไป เธอเลอืกทีจ่ะ

จดจำรำลึกอดีตอันเจ็บปวดน้ีไว นั่นทำใหเธอสามารถตามหาความสงบสุขพบดัง

ปรากฏเปนสัญลักษณแฝงนัยผานเคร่ืองบินกระดาษท่ีจะนำพาวิญญาณของเธอ

ไปสูอสิรภาพ ตอนจบรูปแบบน้ีไดมอบความสงบสุขใหกบัวิญญาณท่ีตดิอยูในบวง

ความทรงจำบาดแผลเชนเรย และไดสงตอการจดจำรำลึกความทรงจำบาดแผลยุค 

ไวต เทอรเรอร ผานคนเปนที่ยังมีชีวิตอยูหลังยุคสมัย ไวต เทอรเรอร เชนเวยใน

วัยผูใหญ ดังปรากฏในฉากการยอนกลับมารำลึกความทรงจำของเวยที่โรงเรียน

กรนีวดูกอนถกูทบุทิง้นัน้ อาจมองไดวาเปนการจดจำรำลกึถงึอดตีและไวอาลยัให

กบัชวีติทีส่ญูเสยีไปในอดตีตลอดชวงยคุสมัย ไวต เทอรเรอร จากปจจบุนัทีผ่านพน

ไปแลว หรอืกลาวใหถงึทีส่ดุไดวา ในฉากสดุทายนีเ้ปนการยอนกลบัมาพบกนัอกี

ครั้งระหวางเรยกับเวย ระหวางผีกับคน และระหวางการปลอยวางและการจดจำ

นั้น คือจุดบรรจบกันของกระบวนการการกาวผานที่เนนย้ำถึงการจดจำและการ

ปลอยวางอดีตอันเจ็บปวดไปในคราวเดียวกันนั่นเอง

 อยางไรก็ตาม “การกาวผาน” นั้นเปนกระบวนการที่เปดกวางตอ

วิธีการเยียวยา รวมถึงเปดกวางตอวิธีการรำลึกจดจำ โดยไมปฏิเสธภาวะ “การ

แสดงซ้ำ” ของความทรงจำบาดแผลใหเปนเพียงคูตรงขามของความสัมพันธได 

เนื่องจาก “การแสดงซ้ำ” เปนหน่ึงในข้ันตอนของกระบวนการ “การกาวผาน” 

ความทรงจำบาดแผล หรือกลาวคือ ทุก “การกาวผาน” นั้นยอมมีเศษซากของ

ความทรงจำบาดแผลนอนหลับใหลอยูเสมอ ซึ่งอาจยอนกลับมาเม่ือไรก็ได นั่น

ทำใหความสมัพนัธของ “การกาวผาน” และ “การแสดงซำ้” รวมถงึความสมัพนัธ

ระหวาง “การไวอาลัย” และ “การเศราโศก” ซึ่งเปนปฏิกิริยาตอบสนองตอการ

สูญเสียเหมือนกัน เปนกระบวนการท่ีตึงแยงกันอยูตลอดเวลา และความตึงแยง
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นีก้เ็ปนกระบวนการทีต่องดำเนนิตอไปอาจจะตลอดชวงชวีติของผูเผชญิกบัความ

ทรงจำบาดแผลนั้น ดวยเหตุนั้น เราอาจกลาวสรุปไดวา ความตึงแยงระหวาง 

“การกาวผาน” และ “การแสดงซ้ำ” นี้เปนสองดานของเหรียญเดียวกันเหมือน

กับตอนจบของเกมดีเทนชั่นทั้ง “ตอนจบแบบโศกเศรา” และ “ตอนจบแบบดี” 

ที่มีความสัมพันธตึงแยงบนเรื่องราวเดียวกันของการลบลืมอดีตที่ทำใหเกิดการ

หลอกหลอน และการจดจำอดีตที่ทำใหเกิดการปลอยวางของตัวละครเรยเปน

จุดศูนยกลางนั่นเอง 

 กระน้ันก็ดี ความตึงแยงดังกลาวยังสามารถขยายขอบเขตไปกลาวถึง

สภาพความทรงจำบาดแผลรวมของท้ังสงัคมไดเชนเดยีวกนั หากแตไมไดปรากฏ

เปนความตึงแยงระหวาง “การกาวผาน” และ “การแสดงซ้ำ” ของผูประสบเหตุ

ความทรงจำบาดแผล แตกลบัปรากฏเปนความตงึแยงทางสงัคมระหวางการจดจำ

ความทรงจำบาดแผลรวมนั้น กับการเลือกที่จะลืมเพ่ือใหสังคมเดินหนาตอไปได 

นั่นทำใหทั้งสังคมอาจตกอยูในภาวะลืมไมไดจำไมลง ไมรูวาจะจัดการกับความ

ทรงจำบาดแผลของตนเชนไร นัน่คอืภาวะของความทรงจำรวมตอเหตุการณ ไวต 

เทอรเรอร ของสังคมไตหวันโดยรวม อยางไรก็ตาม ถึงแมความตึงแยงระหวาง

การจดจำและการลมืเลอืนเหตกุารณ ไวต เทอรเรอร จะยงัคงอยูในสงัคมไตหวนั 

แตก็ไดมีความพยายามที่จะสะสางอดีตคืนความยุติธรรมแกผูสูญเสียในยุค ไวต 

เทอรเรอร ผานกระบวนนการยุตธิรรมในระยะเปล่ียนผาน (transitional justice) 

ซึง่ประธานาธบิดไีช องิเหวิน ไดดำเนินนโยบายมาตัง้แตหลงัเลอืกต้ังป ค.ศ. 2016 

แตนั่นก็อาจยังไมเพียงพอตอการรำลึกจดจำบาดแผลเหตุการณ ไวต เทอรเรอร 

จงึเปนหนาทีข่องส่ือวรรณกรรม ภาพยนตร หรอืแมกระทัง่วดิโีอเกม ทีป่รากฏข้ึน

เปนสือ่ความทรงจำเชือ่มตอความรูสกึและสงผานการจดจำความทรงจำบาดแผล

นั้นไปสูชนรุนหลัง หรือกลุมชาติพันธุอื่น ดังเชนการกลับมาปรากฏอีกครั้งของ

ความทรงจำบาดแผลเหตุการณ ไวต เทอรเรอร ผานภาชนะความทรงจำอยาง

เกมดีเทนชั่น ในป ค.ศ. 2017 นั่นเอง
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