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Reading Thai Society and Politics through 
Zombies in Thai Films and other Media

ชนัญญา ประสาทไทย
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บทคัดยอ

บทความฉบบัน้ีมาจากงานวจิยัของผูเขียนทีม่องซอมบ้ีในฐานะของสญัญะ
ที่สะทอนอุดมการณและคุณคาในสังคมไทย บทความเสนอวาซอมบ้ีถูกนําเขา
ผานสื่อภาพยนตรกอนที่จะถูกจัดวางใหมภายใตความสัมพันธกับบริบทของ
สังคมไทยในรูปของสื่อตาง ๆ อาทิเชน ภาพยนตร เกมส มิวสิควิดีโอ และกระทู
ในเว็บบอรด ซอมบี้ในฐานะภาพแทนท่ีถูกจัดวางใหมนี้มีพลวัตของความหมาย

ที่สะทอนถึงความวิตกกังวลแหงยุคสมัย

คําสําคัญ: ซอมบี้, สังคมไทย, วัฒนธรรมสมัยนิยม, สัญญะ

Abstract

This article explores Zombie as a sign which refl ects ideologies and 

values in Thai society, exploring how Zombie has been appropriated through 

fi lms into other cultural forms. These forms include Thai cinemas, video games, 
and stories. I would like to argue that Zombie is a powerful sign and therefore 
it can point us to many interesting aspects of Thai society. 
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บทนํา

ทําไมตองซอมบี้? เมื่อกลาวถึงซอมบี้ จากความคิดและประสบการณของ
ผูคนในสังคมไทย อาจทําใหจินตนาการถึงภาพของ “ผีดิบ” ที่ออกไลลากัดกินและ
แพรเชื้อใหผูอื่นกลายเปนซอมบี้ไปดวยผานการกัดหรือแมแตแทรกซึมสูราง
ผานรอยแผลขีดขวน ซึ่งภาพปรากฏเหลานี้เปนภาพจําที่อิงมาจากภาพยนตร 
หนงัสอืการตนู เกม และทวีซีรีีย่ทีม่เีนือ้หาเก่ียวกบัซอมบ้ีซึง่เผยแพรอยางกวางขวาง
ผานส่ือตาง ๆ ความคิดความเช่ือเก่ียวกับซอมบ้ีไดกอตัวและไหลเวียนอยูใน
วัฒนธรรมไทยอยางแยบยลจนทําใหผูคนไมเฉลียวใจกับส่ิงที่เรียกวาซอมบี้ 
และอาจมองเปนเรื่องไรสาระ ขบขัน หรือแมแตเปนเรื่องท่ีไมมีทางเกิดข้ึนไดจริง 
คําถามที่วาซอมบี้มีจริงหรือไมอาจจะไมใชสิ่งท่ีผูเขียนมุงในการแสวงหาคําตอบ
เน่ืองจากมีขอถกเถียงและการพยายามหาหลักฐานยืนยันในทางวิทยาศาสตรเก่ียวกับ
ความเปนไปไดของซอมบ้ีอยูมากมายแลว ในงานศึกษานี้ผูเขียนสนใจซอมบ้ี
ในฐานะภาพแทนทางวัฒนธรรม โดยรูปแบบท่ีเปนทีน่ยิมและเห็นกนัเปนสวนใหญ
คือ ซอมบ้ีมกัจะเก่ียวของและผูกโยงเขากบัเรือ่งเลาวนัโลกแตก ซึง่เปนววิฒันาการ
ของความหมายที่มาไกลจากความหมายของซอมบ้ีแตเดิมที่มาจากความเชื่อ
ในหมูทาสแอฟริกันในเฮติ กลายมาเปนสิ่งที่ปรากฏตัวในความเชื่อทางวัฒนธรรม

หลากหลายโดยมีลักษณะรวมที่คลายคลึงกัน กลาวคือ ซอมบี้คือ “บางสิ่ง” 
ที่ฟนคืนจากความตาย ในทศวรรษ 1930 ซอมบี้เปนสิ่งที่เกิดจากพิธีกรรมจัดการ
ความตายที่ไมเหมาะสม ทําใหรางที่ตายไปแลวกลับมาอยางไมสมควร ซอมบี้

จึงเปนรางที่มีสสารแตไรวิญญาณ ตอมาดวยบริบทสังคมที่แปรเปลี่ยนไปนับตั้งแต

ป ค.ศ. 1968 ความหมายของซอมบี้ไดเปลี่ยนแปลงจากการเปนเพียงรางที่ฟนคืน
จากความตายมาเปนซอมบี้ที่มีพฤติกรรมกัดกินมนุษยดวยความโหดรายปาเถื่อน

ในเชงิศาสนา ซอมบีน้บัเปนความเชือ่ทีท่รงพลงั ซึง่ทาทายตอการมอียูของ

พระเจา ทําใหมนุษยไดตระหนักและเตรียมพรอมในการเผชิญหนากับความตาย
ที่คาดเดาไมได (Marche, 2013) ภาพยนตรแนว ซอมบี้แพรหลายมากขึ้นในชวง
หลังจากเกิดเหตุการณ 9/11 ในป ค.ศ. 2001 สวนหนึ่งเปนเพราะมีความวิตกกังวล
เพ่ิมมากขึ้นจากเหตุการณดังกลาว และอีกสวนหนึ่งเนื่องจากเหตุการณดังกลาว
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สอถึงความเปนไปไดที่จะเกิดสงครามลางโลก ในชวงเวลาหลังจากน้ีภาพยนตร
ซอมบี้จึงมักจะถายทอดเรื่องราวในรูปแบบที่ซอมบี้ถูกใชสะทอนปญหาของ
โลกสมัยใหม เชน การกอการราย อาชญากรรมและการระบาดของโรคที่มีผูคน
ลมตายและมนษุยมากมายถกูเปลีย่นใหกลายเปนซอมบี ้ภาพยนตรในชวงนีเ้ปนที่
รูจกักนัในช่ือตระกูลยอยของภาพยนตรซอมบ้ีวา “ภาพยนตรแนวซอมบ้ีวนัส้ินโลก” 
(Zombie Apocalypse) ชุดความคิดความเชื่อเกี่ยวกับซอมบี้ที่ถูกเลาตอกันมาจาก
ตํานานเรื่องเลาสูนวนิยาย จนกลายมาเปนภาพยนตร ทีวีซีรี่ย เสื้อผา ของสะสม
หรือแมแตของเลนเด็ก ตางมีสวนประกอบสรางความเปนภาพแทนของซอมบ้ี
ในฐานะสัญญะที่ทรงพลังอันสะทอนถึงความวิตกกังวลของสังคมในแตละยุค 
สิง่เหลาน้ีไหลเวยีนอยูในชวีติประจาํวนัของผูคนในสงัคม ชีช้วนใหผูเขยีนตัง้คําถาม
ถึงการปรากฏตัวของซอมบ้ีในวัฒนธรรมไทย ความคิด มุมมอง บริบท หรือ
สถานการณใดที่ซอมบี้ถูก “นําเขา” และในแตละชวงเวลา ความหมายของซอมบี้
ถูกปรับเปล่ียน และปะติดปะตอใหมจนกอเกิดเปนทําความเขาใจตอซอมบ้ี
ในรูปแบบเฉพาะตัวของสังคมไทยอยางไร

ในแงระเบยีบวธีิวจิยันัน้ ผูเขยีนเริม่ตนจากการ “อาน” ความหมายของซอมบี้
ที่ปรากฏผานสื่อภาพยนตรเปนหลัก เน่ืองจากเห็นวาซอมบ้ีเปนท่ีรูจักกันอยาง

แพรหลายที่สุดผานสื่อภาพยนตร โดยการอานความหมายของซอมบี้จะพิจารณา
โดยเช่ือมโยงกับบริบทแวดลอมทางประวัติศาสตรสังคมในยุคสมัยที่มีการสราง
ภาพยนตร เพ่ือใหเห็นถึงความสัมพันธของชุดความหมายท่ีซอมบ้ีส่ือถึงในแตละยุค

กับโครงสรางทางสังคมท่ีเปนอยูในเวลาน้ันซ่ึงตองอาศัยการอานตัวบทท่ีถูกแวดลอม

ดวยบรบิททางสงัคมและวัฒนธรรมแลวตีความความหมายท่ีแอบแฝงอยูกบัซอมบ้ี
ที่ปรากฏในส่ือตาง ๆ ดังนั้นในการศึกษาคร้ังนี้ผูศึกษาจึงเลือกใชระเบียบวิธีวิจัย
ในเชิงคุณภาพโดยใชวิธีศึกษาเอกสาร (document analysis) โดยสํารวจเอกสาร

จําพวกสื่อตาง ๆ ไดแก ภาพยนตร คลิปวิดีโอ สื่ออิเล็กทรอนิกส เว็บไซต และ

ชุมชนออนไลนตาง ๆ ที่มีการกลาวถึงซอมบี้ ทั้งนี้แมวาส่ืออยางเว็บบอรด
จะมลีกัษณะหลักทีต่างจากส่ือภาพยนตรคอนขางมากโดยเฉพาะในแงทีม่คีวามเปน
สือ่สงัคมมากกวาสือ่มวลชน ซึง่เปนการส่ือสารทางเดียว แตการสนทนาในเว็บบอรด

เกี่ยวกับเรื่องซอมบี้ก็มีลักษณะ “อิงภาพจํา” จากซอมบี้ในภาพยนตรอยางชัดเจน 
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จนอาจกลาวไดวา เมื่อคนพูดถึงซอมบ้ีภาพท่ีผุดข้ึนในหัวลวนแตเปนภาพจาก
ภาพยนตรทั้งสิ้นจนนาจะมีความชัดเจนวาซอมบ้ีจากส่ือทั้งสองประเภทต้ังอยูบน
ชดุความคิดเดยีวกนั ผูเขยีนไดนาํวธิกีาร “อาน” มาใชโดยอาศยักรอบการมองแบบ
สัญวิทยาแนวหลังโครงสรางนิยม ซึ่งเปนการอานตัวบทท่ีมิเพียงพิจารณาถึง
จดุอางอิงท่ีเทียบเคียงความแตกตางเพ่ือใหเกดิความหมาย หรอืแมแตการพิจารณา
แนวทางการเลาเร่ืองทีม่กีารสลบัตาํแหนงแหงท่ีตามแนวราบและแนวด่ิงเพือ่ใหเกิด
ความหมายใหมขึ้นมา แตยังสนใจพลวัตของความหมายท่ีแปรเปลี่ยนไปตามจุด
อางอิงที่ “เคลื่อน” ไปในแตละชวงเวลาดวย (ไชยรัตน, 2555: 197-215; Barthes, 
1973)

สญัวทิยาแนวโครงสรางนิยมเปนแนวการอานภาพแทนทางวฒันธรรมทีถ่กู
พฒันาขึน้โดยโรลอ็งด บารตส นกัสญัวทิยาชาวฝรัง่เศสทีใ่หความสนใจในเรือ่งของ 
สัญญะ (sign) รหัส (code) ความสัมพันธ (relation) และวัฒนธรรม (culture) ดวย
การตั้งคําถามถึงความหมายวาถูกประกอบสรางขึ้นผานการใชภาษา หรือสิ่งอื่น ๆ  
ที่เปนภาพแทนไดอยางไร (กาญจนา, สมสุข, 2551: 407-410) การจะเขาใจ
ความหมายตาง ๆ ไดนั้น ทั้งผูรับและผูสงสารจะตองใชรหัสรวมกันจึงจะสามารถ
สื่อสารกันได กลาวโดยงาย คือ “คุยกันรูเร่ือง” โดยรหัสเหลานั้นเปนรูปแบบที่คอย
กาํกบัความหมายท่ีเกดิข้ึนกับตัวสญัญะ หรอืกลาวอกีอยางวาเปนตวัผูกความหมาย

สัญญะไวกับรูปสัญญะในชวงเวลาหน่ึง ๆ แนวความคิดนี้ตั้งอยูบนฐานคิดที่วา 

ความหมายที่ผูกติดอยูกับสัญญะหนึ่ง ๆ นั้นไมไดมีความสัมพันธใด ๆ ที่ตายตัว
ตอกัน แตการท่ีสัญญะหน่ึง ๆ มีความหมายอยางหน่ึงนั้นเปนผลจากขอตกลง 
(convention) ที่คนในวัฒนธรรมเดียวกันตกลงรวมกัน (Hall, 1997: 15-30) 

นอกเหนือไปจากน้ันความหมายยังไมใชสิ่งตายตัว แตอาจจะมีการเคล่ือนหรือ

การเปลี่ยนแปลงของความหมายได แตนักหลังโครงสรางนิยมเห็นวาการเคลื่อนที่
ของความหมายน้ันจะเปนการเคล่ือนไปท้ังระบบ กลาวคือ หากมีการเคล่ือน
ในระบบการจําแนก หรือการเคลื่อนของความหมายขององคประกอบหนึ่งใด

ในระบบ ความหมายก็จะเคลื่อนไปทั้งชุด (นพพร, 2544: 115-116; วรรณพิมล, 
ผูแปล; Barthes, 1957) อยางไรก็ดี การเคล่ือนของความหมายน้ีไมไดเกิดขึ้น
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ตลอดเวลา แตจะมีขณะท่ีหยุดนิ่งของความหมาย ซึ่งความหยุดนิ่งนี้เกิดจาก
การทาํงานของอดุมการณและระบบคณุคาทีแ่ฝงอยูในสญัญะ สญัญะจงึเปนผลผลิต
ทางวัฒนธรรมที่ถูกผลิตสราง และทํางานภายใตบริบททางวัฒนธรรมหนึ่ง ดังนั้น
หากภายใตบริบทสังคมวัฒนธรรมหนึ่งมีความเปลี่ยนแปลงไป ความหมาย
ที่ถูกสรางก็จะมีความเปล่ียนแปลงไปดวย (กาญจนา, 2551: 394-412) วิธีการ
หาความรูแบบหลังโครงสรางนิยมเปดโอกาสใหผูชมหรือผูรับสาร (audience) 
ไดตคีวามถงึความหมายทีแ่ฝงเรนในสญัญะ ดวยความรู ความคดิและประสบการณ
ซึ่งทําใหไดความหมายท่ีมีความผันแปรไปตามจุดอางอิงภายใตบริบทตาง ๆ 
การจะอานหรือทําความเขาใจความหมายตาง ๆ สามารถเปนไปไดก็ดวยรหัส
ทีผู่คนตางตกลงรวมกนัในสังคมหน่ึง จดุน้ีจงึทาํใหผูเขยีนมีความสนใจในวิธกีารอาน
แบบหลังโครงสรางนิยมซ่ึงเปนการมองหาความเปนไปไดของความหมายท่ีเกดิขึน้
ซึ่งอาจจะมีมากกวาหน่ึง และความหมายเหลานั้นก็จะตองอาศัยรหัสเขาไป
ทําการอานไข โดยรหัสดังกลาวอาจมกีารหยิบยืม ปรับใช หรือแมแตสรางขึ้นใหม
ภายใตบริบทสังคมและวัฒนธรรม ซึ่งทําใหความหมายที่เกิดจากการอานสัญญะ
มีความผันแปรไปตามบริบทและยุคสมัย 

งานศึกษาน้ีจึงใหความสนใจพิจารณาถึงบริบทสังคม วัฒนธรรมเพ่ือให
เห็นถึงจุดอางอิงของความหมายที่แปรผันไปตามยุคสมัย มุมมองและการตีความ
จากผูรับชมท่ีนําเอารหัสท่ีผูกเอาการตีความท่ีเฉพาะเจาะจงไวกับซอมบ้ีในแตละยุค 

รหัสที่วานี้อาจจะเปนหยิบยืมมาจากวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ในบางชวงท่ีเกิดจากการ

แลกเปลี่ยนขามวัฒนธรรมเขาไปถอดความหมายตอซอมบี้ที่ปรากฏในภาพยนตร 
ซึ่งชี้ใหเห็นถึงการปะทะประสานจนใหเกิดเปนตัวบทใหมที่สรางโดยผูอานหรือ
ผูรับชม ดวยกรอบการมองเชนนี้จึงอาจนําไปสูความเขาใจถึงนัยอันแฝงเรนในเชิง

อุดมการณ ที่ทําใหความหมายหน่ึงกลายเปนความหมายเดนในทามกลาง

ความหมายท่ีเปนไปไดทีอ่าจเกิดขึน้มากมายแบบไมรูจบ ดวยเหตุนีก้ารอานซอมบ้ี
ในภาพยนตรและสื่อตาง ๆ จะสะทอนใหเกิดความเขาใจตอความคิดของผูคน
ในแตละชวง
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กาวแรก: ความนิยมจากตะวันตก

ซอมบ้ีซึ่งไดผานการเปล่ียนแปลงจากส่ิงที่เคยตกอยูในสภาวะความเปน
“ชายขอบของความสนใจ” จากท้ังแวดวงภาพยนตรและแวดวงวิชาการสูการเปน
ภาพยนตรในวัฒนธรรมกระแสนิยม (pop culture) ภาพยนตรซอมบ้ีเคยไดรับ
การขนานนามวาเปน “หนังชนชั้นลางในบรรดาหนังสยองขวัญ” (Zombies are the 
great unwashed of horror cinema) (Russell, 2014: 7) ทัง้นีอ้าจเนือ่งมาจากซอมบ้ี
ถือกําเนิดจากตํานานของกลุมชนพื้นเมืองแถบแคริเบียนซึ่งไมไดรับความสนใจ
มากนักในชวงกอนหนานี้ โดยเฉพาะเมื่อเทียบกับเร่ืองเลาที่มาจากตํานานโบราณ
ทองถิ่นของชาวยุโรป ดังเชน แดรกคิวลา มนุษยหมาปา และปศาจแฟรงเกนสไตน 
นอกจากนั้นแลวภาพยนตรซอมบี้ยุคแรก ๆ ยังถือไดวาเปนหนังทุนต่ํา ซึ่งไมไดใช
ดารานักแสดงท่ีมีชื่อเสียง หรือแมแตอุปกรณการถายทําและการตัดตอก็ยังไม
เทียบเทามาตรฐานของหนังฮอลลีวูด เงื่อนไขเหลานี้อาจเปนสวนหนึ่งของการที่
ภาพยนตรซอมบี้ไมไดรับความนิยมในชวงแรก (Russell, 2014: 6-11)

ผูที่ริเร่ิมดึงความสนใจของชาวอเมริกันใหหันมามองเห็นความสําคัญของ
ซอมบี้คือนักเขียนชาวอเมริกัน William B. Seabrook ซึ่งเขาไดแตงนวนิยายเรื่อง 
The Magic Island (1930) ขึ้นจากการไปทองเที่ยวที่เฮติและสนใจในพิธกีรรมที่
เกี่ยวกับการจัดการกับศพและความตายตามความเชื่อแบบวูดู ซอมบี้ถูกถอดแยก
จากความสัมพันธกับแอฟริกันและถูก “ฟอกขาว” พรอมกับการนําเขาสูโลก

ของภาพยนตร เมื่อ Victor Halperin สรางภาพยนตรเร่ือง White Zombie (1932) 

โดยอาศัยเคาโครงจากนวนิยายของ Seabrook ภาพยนตรเรื่องนี้ถือไดวาเปนตน
กําเนิดภาพยนตรซอมบ้ี มีการดําเนินเร่ืองเลาตามแนวคิดที่มาจากความเช่ือของ
ทาสแอฟริกันในเฮติ ในยุคสมัยการลาอาณานิคมและการคาทาส ทาสเหลานี้คือ

แรงงานในไรที่ถูกใชงานอยางหนักดวยความทารุณโหดรายจนกระท่ังเสียชีวิต

ไปในเวลาเพียง 1-2 ป ความตรากตรําลําบากอยางสุดขีดทําใหทาสจํานวนมาก
เห็นวาความตายยังดีกวาการมีชีวิตและเลือกท่ีจะฆาตัวตาย ซึ่งพวกเขาเช่ือวา
เม่ือตายไปแลววิญญาณจะไดลองลอยกลับไปสูบานที่แอฟริกา (Mariani, 2015) 
อยางไรก็ดี ความหวาดกลัวในหมูทาสนั้นรุนแรงจนถึงขั้นที่กอใหเกิดความเชื่อวา 
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แมเม่ือตายไปแลว “ราง” ของพวกเขาก็อาจจะถูกปลุกกลับมาใชแรงงานในไร
ตอไปอีก ซึ่งรางที่วานี้ก็คือ “ซอมบี้” นั่นเอง

ซอมบ้ีกาวเขามาสูจุดเปลี่ยนที่สําคัญอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งเปนจุดเปลี่ยนที่ทําให
ภาพยนตรซอมบี้กลายมาเปนที่นิยมจนถึงปจจุบันคือการเปลี่ยนใหภาพแทนของ
ซอมบี้จากการเปนทาสรับใช ทํางานหนัก ลําบากตรากตรํา กลายเปนส่ิงท่ีดู
โหดรายและนากลัว สอดรับกับบรรยากาศในชวงทศวรรษ 1940-1960 ที่เปน
บรรยากาศอันสืบเนื่องมาจากการแผขยายอาณานิคม ประกอบกับเหตุการณ
ความขัดแยงระหวางชาติมหาอํานาจ การทหาร การทําสงครามและความรุนแรง 
ภาพใหมของซอมบี้ที่เกิดขึ้น เปนภาพความนากลัว ความตายและความรุนแรง 
สิ่งเหลานี้ถูกนําเสนอผานภาพยนตรของ George A. Romero ในเรื่อง Night of the 
Living Dead (1968) โดยหวังที่จะสื่อสารกับผูชมและชวนใหคิดวิพากษถึงการแกไข
ปญหาดวยความรุนแรงและสงคราม (Neail, 2015)

หลังจากน้ัน George A. Romero ไดสรางภาพยนตรในแนวซอมบี้อีก
หลายเรื่อง เชน Dawn of the Dead (1978), Day of the Dead (1985), Land of 
the Dead (2005), Diary of the Dead (2007) และ Survival of the Dead (2009) 
จนกระท่ังไดรับการยอมรับในฐานะของ “เจาพอหนังซอมบ้ี” ภาพยนตรในแนว
ซอมบี้บางเรื่องถูกนําเขามาฉายในประเทศไทย เชน ภาพยนตรเรื่อง The City of 
Living Dead (1980) ชื่อเดิมคือ Paura nella città dei morti viventi หรือที่มัก
รูจักกันในชื่ออื่น ๆ อีกคือ The Gates of Hell (Russell, 2014: 237) โดยมีชื่อ

ภาษาไทยถึง 2 ชื่อนั่นคือ ประตูผี และ ซอมบี้บุกนิวยอรก ภาพยนตรเรื่อง Return 

of the Living Dead (1984) มีชื่อภาษาไทยวา ผีลืมหลุม และภาพยนตรเรื่อง 
Day of the Dead (1985) มีชื่อภาษาไทยวา ฉีกกอนงาบ เปนตน ซึ่งซอมบี้ในฐานะ
ภาพแทนท่ีปรากฏในแตละยุคสมัยกม็คีวามแตกตางกันและมีความสอดรับกบับริบท

สังคมในชวงเวลานั้น

นับตั้งแตป ค.ศ. 1979-1984 (พ.ศ. 2522-2529) มีการนําภาพยนตรซอมบี้
เขามาฉายในประเทศไทย แตในชวงนั้นซอมบี้อาจจะยังไมเปนที่รูจักกันอยาง

แพรหลายมากนัก จนทําใหภาพยนตรซอมบ้ีถูกจัดอยูในประเภท “หนังคัลท”2 

POP CULTURE [ปอปคัลเจอร]   111



(cult movie) หรือหนังเฉพาะกลุม แตหลังจากป ค.ศ. 2001 ซึ่งไดเกิดเหตุการณ
สําคัญท่ีทําใหทั่วโลกตางเริ่มตระหนักรวมกันถึงปญหาการกอการรายขามชาติ 
นั่นคือเหตุการณวินาศกรรมตึกเวิลดเทรด เซ็นเตอร ของสหรัฐอเมริกา ภาพยนตร
แนวซอมบี้จํานวนมากมายไดถูกผลิตออกมาในชวงเวลานี้ ราวกับวาซอมบี้นั้น
ถกูใชเปนภาพแทนหรือปรอทมาตรวดัความวติกกงัวลรวมของคนในสงัคม (Dendle, 
2007: 45-57)

แนวโนมภาพยนตรและหนังสือเกี่ยวกับซอมบี้ตั้งแตป ค.ศ. 2000
ที่มา: Drezner, 2011: 2

ในชวงน้ีจึงถือเปนยุคทองของภาพยนตรซอมบี้ซึ่งไดขยับสถานะจากการ

เปนภาพยนตรชายขอบ เขาสูการเปนภาพยนตรกระแสหลกัเพิม่มากขึน้อยางชดัเจน 

เกดิภาพยนตรทีม่ชีือ่เสยีงอยาง 28 Days Later (2002) ของ Danny Boyle Resident 
Evil (2002) ของ Paul W.S. Anderson ภาพยนตรเร่ือง Shaun of the Dead (2004) 
ของ Edgar Wright และ Zombieland (2009) ของ Ruben Fleischer ซอมบี้

ในภาพยนตรยุคนี้ใชเปนภาพแทนของความเส่ียงภัยที่เปนผลจากภาวะสมัยใหม 

(Beck, 1992) กลาวคือ ซอมบี้ในภาพยนตรยุคนี้กลายเปนสิ่งที่เกิดจากปญหา
ในโลกสมยัใหมซึง่เปนปญหารวมของคนทัง้โลก ทัง้ในเรือ่งของภยัธรรมชาตทิีร่นุแรง 
โรคระบาด อาชญากรรม การกอการราย ตลอดจนความกาวหนาทางวทิยาศาสตร

ที่สงผลตีกลับ ดังปรากฏในพล็อตเรื่องของภาพยนตรซอมบี้จํานวนมากที่กลาวถึง
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ที่มาของซอมบี้ทํานองวาเกิดจากการทดลองทางวิทยาศาสตรที่อยูนอกเหนือ
การควบคุม และรั่วไหลออกมาสูสังคมภายนอก ซึ่งปรากฏการณเหลานี้ไดสราง
แรงสะเทือนตอการอยูชวีติรอดของมนุษยชาติ อารมณความรูสกึ และความสัมพนัธ
ของผูคน (Neail, 2015)

การปรากฏตัวของซอมบ้ีในฐานะของปศาจรายที่มีความทันสมัยที่สุด
ในศตวรรษที่ 20 (Russell, 2014: 7) จึงไดกลายมาเปนภาพแทนของสิ่งที่ทําใหเรา
สามารถทําความเขาใจถึงความวิตกกังวลรวมกันของคนในยุคสมัยปจจุบัน 
ดังคํากลาวที่วา “ภูตผีปศาจทั้งหลายที่ครอบงําในวัฒนธรรมใด ๆ  ณ ชวงเวลาหนึ่ง 
คือสิ่งที่เสนอใหเห็นความเขาใจอยางเหนือธรรมดาตอความหวาดกลัวและ
ความวิตกกังวลซ่ึงสะทอนใหเห็นถึงคุณลักษณะของชวงเวลาน้ัน”3 (Russell, 
2014: 8)

กาวตอมา: เมื่อซอมบี้มาถึง

ความนยิมในซอมบีไ้ดแพรกระจายไปทัว่โลกโดยไหลไปกบัส่ือในวฒันธรรม
สมัยนิยม รวมถึงไทยเองก็รับเอาซอมบ้ีเขามาในวัฒนธรรมของเราดวย ซ่ึงดูเหมือนวา

ในชวงแรกของการนําเขา ซอมบี้ตองเผชิญกับสภาวะความอิหลักอิเหลื่อ สวนหนึ่ง

ของความอิหลักอิเหลื่อนี้มาจากการพยายามยัดเยียดซอมบ้ีเขาไปในระบบผี
ของไทยท่ีมีอยูแตเดิม ดังปรากฏในการต้ังชื่อภาษาไทยของภาพยนตรซอมบ้ี
โดยใสคําวาผีเขาไปดวย เชน ประตูผี (2527) และ ผีลืมหลุม (2528) จนเกิดคําถาม
ตามมาวาซอมบี้เปนสิ่งใด? เปนผีหรือไม? คลายกับผีปอบไหม? เปนอมนุษย

จําพวกไหน? หรือจะเปนประเภทเดียวกับผีดิบจีนท่ีถูกนําเขามาในชวงเวลาท่ี

ใกลเคียงกันหรือไม? ซึ่งถาหากภูตผีปศาจคือสิ่งที่สะทอนความหวาดกลัวและ
ความวิตกกังวลของสังคมนั้น ๆ ดังที่รัสเซลลไดกลาวไว (Russell, 2014: 8) 
การพยายามจัดวางซอมบ้ีเขาไวในระบบผีไทยท่ีมอียูเดมิอาจถูกมองไดวา เปนความ
พยายามทาํความเขาใจความหวาดกลวัอยางใหมโดยเทยีบเคียงกบัความหวาดวติก

ที่มีอยูเดิม
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เม่ือซอมบี้ไหลเขามาสูสังคมไทยพรอมกับส่ือในสังคมรวมสมัย เราอาจ
พบเจอซอมบ้ีผานส่ือภาพยนตร เกม หนงัสอืการตนู และทีวซีรีีย่อยาง The Walking 
Dead (ค.ศ. 2010-ปจจุบัน) ซอมบี้ซึ่งเปนของใหมจึงตองเผชิญกับสภาวะไรซึ่ง
คําอธิบาย กอนท่ีความพยายามในการทําความเขาใจซอมบ้ีในสังคมไทยจะนําไปสู
การนําซอมบ้ีไปเทียบเคียงกับระบบของผี ซ่ึงเปนความเช่ือเก่ียวกับส่ิงเหนือธรรมชาติ
ท่ีมีมาชานานในสังคมไทย “อะไรก็ตามท่ีไมใชคน หรือเปนส่ิงท่ีฟนข้ึนมาจากความตาย 
เราเรียกวาผีหมดแหละ” ถอยคําจากเพ่ือนของผูเขียนคนหน่ึง ยิ่งเปนการตอกยํ้า
ใหเห็นวิธีคิดแบบคูตรงขามโดยเปรียบเทียบกับมนุษยท่ีมีชีวิต โดยในระบบของผีเอง
จะประกอบไปดวยผีรูปแบบตาง ๆ มีชนชั้นในหมูผี มีทั้งผีใหคุณและผีใหโทษ 
การพยายามจะทําความเขาใจและใหความหมายตอซอมบ้ีจงึทาํผานการเทียบเคียง
ซอมบี้กับผีในวัฒนธรรมที่ดูจะคลายคลึงกับซอมบี้มากที่สุด นั่นคือผีปอบ

ผีปอบเปนผีชนิดหนึ่งตามความเชื่อในบางภูมิภาคของไทย ซึ่งพฤติกรรม
ท่ีทําใหผีปอบกับซอมบ้ีคลายคลึงกันคือลักษณะก่ึงเปนกึ่งตาย4 ติดตอผานทาง
น้ําลายและสายเลือด (“ผีปอบ (ทมบ) ฉบับสมบูรณ”, 2556) ชื่นชอบการกินของสด 
แตถึงอยางไรก็ดี ความเปนผีปอบมักจะผูกโยงกับความเชื่อเกี่ยวกับความเจ็บปวย
และไสยเวทยตาง ๆ  ดงันัน้แลวเวลาจะขบัไลผจีาํพวกนีจ้งึตองอาศัยผูมคีาถาอาคม 

(กมลเลศ, 2555) ซึ่งตางจากซอมบี้ที่แมจะชื่นชอบกินของสด แตซอมบี้ไมได
เกรงกลัวตอคาถาอาคมของผูทรงศีลจากศาสนาใด ๆ  การจะฆาหรือจัดการกับซอมบ้ี
ทําไดเพียงวิธีเดียวคือทําลายท่ีหัวโดยใหสมองถูกทําลาย ซึ่งวิธีการน้ีเปนลักษณะ

สาํคญัของซอมบ้ีทีท่าํใหผูชมสามารถรับรู จดจําและแยกซอมบ้ีออกจากภูตผปีศาจ

ประเภทอ่ืน ๆ โดยลักษณะสําคัญของซอมบ้ีมีอยู 3 ประการหลักไดแก ประการแรก 
ซอมบี้มีความปรารถนาในเนื้อมนุษยสด ๆ และพวกมันจะไมกินพวกเดียวกันเอง 
ประการที่สอง ซอมบี้จะฆาไมตาย มันจะตายก็ตอเมื่อสมองของมันถูกทําลายไป 

และประการสุดทาย ซอมบี้แพรเชื้อไดผานการกัด มนุษยทุกคนที่ถูกซอมบี้กัด

ก็จะกลายเปนซอมบี้อยางหลีกเลี่ยงไมได (Drezner, 2011: 22)

นอกจากนี้ ยังมีความตางระหวางปอบกับซอมบี้ที่นาสนใจอีกประการหนึ่ง 

คือ ในขณะที่ซอมบี้มักปรากฏเปน mass คือมากันเปนฝูง จนซอมบี้มักถูกใชเปน
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ตัวแทนของฝูงชนท่ีทําอะไรตาม ๆ กันโดยปราศจากความเปนปจเจกบุคคล 
ปอบกลับไมเคยปรากฏตัวในลักษณะดังกลาว ตรงกันขามเร่ืองราวเก่ียวกับปอบ
มักปรากฏในลักษณะที่วา ไมรูวาใครกันแนในหมู “พวกเรา” ที่เปนปอบ ซึ่งลักษณะ
เชนนี้ทั้งในภาพยนตรและละครไทยจะไปเหมือนกับภาพยนตรแนวมนุษยตางดาว
ที่ไดรับความนิยมชวงทศวรรษที่ 1950-1970 ซึ่งนักวิเคราะหภาพยนตรมองวา
เปนการสะทอนความหวาดระแวงที่มีตอ “ภัยคอมมิวนิสต” ในสังคมตะวันตก
ในยุคนั้น (Habrat, 2012) ผานพล็อตเรื่องทํานองวา ไมรูวาใครกันในหมูพวกเรา
ที่กลาย “เปนอื่น” ไปแลว ดวยเหตุผลนี้ จึงอาจเปนสวนหนึ่งที่ทําใหการพยายาม
จัดวางซอมบี้ใหเปน “ผีปอบ” ประเภทหนึ่งจึงไมประสบความสําเร็จนักและทําให
การเทียบเคียงนี้คอย ๆ หายไปในที่สุด

นอกจากผีปอบแลวเราอาจเหน็วามผีอีกีชนดิซ่ึงอาจกลาวไดวาเปนผนีาํเขา
เชนเดียวกัน จนในบางคร้ังก็เขาใจกันไปวามันคือซอมบ้ีเหมือนกัน ผีชนิดนั้นคือ
เจียงซือ หรือมักจะรูจักกันในช่ือ ผีกองกอย บางก็เรียกวาผีดิบจีน ดังปรากฏ
ในภาพยนตรเร่ือง Mr. Vampire (1985) ลักษณะของผีดิบจีนอาจคลายกับซอมบี้
ในแงทีเ่ปนศพซ่ึงลุกข้ึนมาจากความตาย แตลกัษณะดานอ่ืน ๆ  แทบจะไมใกลเคียง
กันเลย ผีดิบของจีนกลับไปคลายคลึงกับแวมไพรจากเรื่องเลาของตะวันตก

เสยีมากกวา กลาวคือ แวมไพรและผีดบิจีนเปนความเช่ือเก่ียวกับสิง่เหนือธรรมชาติ 
มีพฤติกรรมออกลาในตอนกลางคืน มีเข้ียวที่แหลมคม รวมถึงการนอนในโลงศพ
ที่เหมือนกัน แตผีทั้งสองกินสิ่งที่แตกตางกันนั่นคือ แวมไพรจะดูดเลือดของมนุษย

แตผีดิบจีนจะดูดส่ิงท่ีเปน “พลังชีวิต” ของมนุษย ตางจากกรณีของซอมบ้ี สังคมไทย

สามารถรับเอาผีดิบจีนเขามาและจัดวางมันไวกับระบบผีไดไมยากนัก เพราะดวย
แนวคิดและลักษณะหลายอยางของผีดิบจีน ซึ่งเทียบเคียงกับผีไทยแลวมีความ
คลายคลึงกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานความเชื่อเกี่ยวกับการกําจัดซ่ึงตองอาศัย

ผูมีคาถาอาคม และเครื่องรางของขลังในการจัดการกับผี ตางจากกรณีของซอมบี้

ทีก่าํจดัดวยพลงัเหนอืธรรมชาตไิมได แตกลบัตองกาํจดัดวยวธิกีารใชกาํลงัดานทือ่ 
ซึง่นาจะเปนลักษณะเดนทีน่าสนใจอกีประการหน่ึงของซอมบี ้คอืการอยูนอกเหนอื
จากพลังของโลกแหงความเชื่ออยางคาถาอาคม
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อยางไรก็ดี ผีดิบจีนมีความคลายคลึงกับซอมบี้ในแงที่มันถูกใชเปนตัวแทน
ของความวติกกงัวลทีเ่ฉพาะเจาะจงแหงยคุสมัย ผดีบิจนีปรากฏในภาพยนตรฮองกง
อยางดกด่ืนในชวงทศวรรษท่ี 1980-1990 ซึ่งเปนชวงท่ีจีนไดมีลงนามใน
แถลงการณรวมกับประเทศอังกฤษ (Sino-British Joint Declaration) วาดวย
การสงมอบเกาะฮองกงคืนใหกับประเทศจีน ภาพของผีดิบในภาพยนตรจีนจึงถูก
มองวาเปนภาพแทนของการอพยพของคนจีนไปยังเกาะฮองกง และเปนการ
สะทอนของความรูสึกนึกคิดของคนฮองกงที่มีตอคนตางวัฒนธรรมที่หลั่งไหล
เขามา (Lam, 2009) การใชผีดิบจีนเปนสัญญะแทนความหวาดกลัวผูอพยพนี้
คลายคลึงกับซอมบี้ที่ปรากฏในภาพยนตรตะวันตกในชวงป ค.ศ. 1985 

อยางไรก็ดี ในขณะท่ีผีดิบจีนปรากฏข้ึนมาอยางดกด่ืนในชวงที่ชาวจีน
แผนดนิใหญหลัง่ไหลมาสูเกาะฮองกง และถูกใชเปนสญัญะแทนความหวาดระแวง
ตอผูอพยพ ซอมบี้กลับเปนสัญญะแทนความวิตกที่หลากหลายและมีลักษณะเปน
ความกังวลในระดับโลกมากกวา ดังปรากฏวาในชวงสงครามเย็น (Cold War) 
ภาพยนตรซอมบี้เร่ือง Day of the Dead (1985) เลาเรื่องเกี่ยวกับการหลบซอนตัว
ของกลุมคนในหลุมหลบภัยใตดินเน่ืองจากท้ังโลกเต็มไปดวยฝูงซอมบ้ี โดยมี
นักวิทยาศาสตรที่พยายามจะหาคําตอบของสาเหตุที่ทําใหผูคนกลายเปนซอมบี้ 
รวมไปถึงการทดลอง ศึกษา หรือแมแตฝกซอมบ้ีเชนเดียวกับสัตวเลี้ยงทดลอง 

ซอมบ้ีในภาพยนตรเรื่องน้ีกลายเปนสัญลักษณของความหวาดระแวง และ

ความหวาดกลัวที่มีตอภัยสงคราม ไปจนถึงความหวาดวิตกตอภัยที่เกิดจากการ
ตีกลับของการที่มนุษยเริ่มทําตัวเหมือนพระเจา เปนผูพิพากษาและพยายาม
เอาชนะธรรมชาติ (Neail, 2015)

จากท่ีกลาวมา จะเหน็ไดวา โดยลักษณะแลว ซอมบ้ี ผปีอบ และผีดบิจีนน้ัน
ไมไดมีความคลายคลึงกันจนสามารถใชคําเรียกและมีความหมายแทนที่กันได 
เปนผลใหความพยายามทีจ่ะจัดวางซอมบีโ้ดยเทยีบเคยีงกบัระบบผทีีม่อียูเดมิตอง

อยูในสภาวะอิหลักอิเหลื่อไมลงตัวจนความพยายามนี้ถูกละทิ้งไปในที่สุด อยางไร

ก็ดี การไมสามารถผนวกซอมบี้เขากับระบบภูตผีเดิมอาจจะถูกมองเปนจุดแข็ง
ไดดวยเชนกนั กลาวคือ ทาํใหซอมบ้ีถกูยอมรบัและใชในฐานะแทนความวติกกงัวล 
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“อยางใหม” ที่มีความเชื่อมโยงกับภัยคุกคามในระดับโลกมากกวาภูตผีเดิม ๆ 
ที่เรารูจักกัน

คําถามจึงกลายเปนวา ในบริบททางสังคมแบบใดที่สังคมไทยเริ่ม “นําเขา” 
ซอมบี้ และหลังจากผานยุคท่ีเราพยายามจะจัดวางซอมบ้ีเขากับระบบผีไทย
อยางไมประสบความสําเร็จแลว เรายอมรับซอมบี้ในฐานะซอมบี้และใชมันเปน
ภาพแทนของความวิตกกังวลแบบไหน

ความนาสนใจประการหน่ึงของซอมบีค้อื มนักาวเขามาพรอมกบัความเปน
วัฒนธรรมสมัยนิยม และถูกใชเปนภาพแทนของความวิตกกังวลรวมกันของผูคน
ทั่วโลกหรือปญหาระดับโลกที่ทุกคนตางตระหนักรวมกัน เชน การกอการราย 
การระบาดของโรค ภัยธรรมชาติ และยาเสพติด ภาพแทนเหลานี้ปรากฏใน
ภาพยนตรซอมบ้ีซึ่งผีในวัฒนธรรมไทยไมถูกนํามาใชในลักษณะดังกลาว ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากผีในวัฒนธรรมไทยมีขนบบางอยางที่ฉุดรั้งไมใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงความหมายและความเขาใจที่มีอยูแตเดิม เชน ผีไทยมักแบงเปนผีดี
และผรีาย ผดีอียางผบีานผเีรอืนจะมีหนาทีค่อยปกปองบานเรอืนจากการบุกรกุของ
สิ่งชั่วราย เปนผีที่ใหคุณประโยชนควรเคารพบูชา ในขณะที่ผีรายเปนผีที่สามารถ

ขจัดไดโดยใชผูที่เปนตัวแทนของคุณธรรม เชน พระ ซึ่งเปนความเช่ือตอภูตผีที่

สะทอนวัฒนธรรมไทยท่ียังคงวนเวียนและผลิตซํ้าความเขาใจเดิม ๆ  เชน ธรรมะยอม
ชนะอธรรม และผียอมพายแพตอพระ นอกจากน้ันแลวผีในวัฒนธรรมไทย
ยังผูกโยงกับความเชื่อทางศาสนาอยางแนนแฟน จนทําใหผีไทยไมสามารถถูกใช

เปนภาพตวัแทนของความวติกกงัวลในโลกสมยัใหมได ตรงกนัขามผไีทยกลบัถกูใช

แทนภัยความรุนแรงใกลตัว ดังการวิเคราะหของ กําจร หลุยยะพงศ (2556) ไดให
ความเห็นเกี่ยวกับภาพของผีที่ปรากฏในภาพยนตรผีไทยเอาไววา มักกลาวถึง
ผีผูหญิงที่ใหภาพถึงปญหาสังคมและความรุนแรงที่เกิดกับผูหญิง เชน การทอง

ในวัยเรียน การทําแทง การขายบริการ การถูกหลอกลวง และการถูกขมขืน ปญหา

ตาง ๆ  อนัเกดิจากการอยูในระบบสงัคมแบบชายเปนใหญเหลาน้ีเปนสิง่ท่ีตองการ
การแกไข ภาพของผีผูหญงิในภาพยนตรจงึทาํหนาทีเ่ปนภาพแทนการวิพากษกลไก
ในการแกปญหาทีไ่มไดผลของรฐั เราจึงมกัจะเหน็ภาพผผีูหญงิเปนผูทีอ่าฆาตแคน
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จนตองทําตัวเปนผูพิพากษาตามฆาผูรายดวยตนเองในภาพยนตรผีไทย ดวยขอ
จํากัดดังกลาวซอมบี้จึงถูกหยิบยืมมาใชเปนภาพแทนถึงความวิตกกังวลบางอยาง
รวมกันในสังคมรวมสมัยที่ไทยกําลังเปนอยู

ภาพยนตรซอมบี้และสื่ออื่น ๆ

หลังจากท่ีผูคนในสังคมพยายามทําความเขาใจถึงความหมายของซอมบ้ี 
ดวยรหัสของระบบผีในสังคมไทย เกิดเปนความลําบากของการจัดวางซอมบี้
ในระบบผี การคล่ีคลายของการปะทะประสานระหวางซอมบ้ีกับระบบผีไทย
ปรากฏออกมาใหเห็นในภาพยนตรซอมบี้ไทยและสื่อตาง ๆ  ผูเขียนพบวาในสังคม
เรามีความเขาใจถึงซอมบ้ีใน 2 รูปแบบ กลาวคือ ซอมบี้เปนทั้งผี และเปนเพียง
ซอมบี ้ผูเขยีนจงึไดพยายามจดัแบงหมวดหมูความเปนผแีละความเปนซอมบีท้ีพ่บ
ในสื่อซึ่งสามารถสรุปเปนตารางไดดังนี้

คําอธิบาย   หมายถึง ถูกจัดวางในความเขาใจเชนนั้น
  หมายถึง ถูกอางถึงเปนบางสวน

การปรากฏตัวของซอมบี้และระบบที่ถูกจัดวางในสื่อตาง ๆ
ที่มา: ผูเขียน
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จากภาพการปรากฏตัวของซอมบี้ในแตละยุคสมัยอาจแบงแยกไดเปน 
3 ชวงนั่นคือ

1) ชวงแรกในป พ.ศ. 2523-2529 ชวงนี้เปนชวงที่มีการนําเอาภาพยนตร
ในแนวซอมบ้ีเขามาฉายในประเทศไทยโดยไดมกีารต้ังชือ่ภาพยนตรเปนภาษาไทย
เพือ่สือ่ใหคนในสงัคมไทยไดเขาใจถึงภาพยนตรทีถ่กูนาํมาฉาย เชน ภาพยนตรเรือ่ง 
Return of the Living Dead (1984) มีชื่อภาษาไทยวา ผีลมืหลุม

 แมเน้ือหาในภาพยนตรจะเก่ียวของกับเหลาซอมบ้ี แตในความคิดของไทย
ทีม่องวา สิง่ทีแ่ตกตางจากคนถึงจะมีรางกายใกลเคยีงกบัคนกจ็ะถกูจดัวาเปนส่ิงอืน่
ที่เรียกวาผี (สมสุข, 2544) ตามความเขาใจเชนนี้ทําใหซอมบี้ที่เขามากับภาพยนตร

ตะวันตกถูกมองวาเปนผีรูปแบบหนึ่ง การมองใหเห็นถึงความหมายที่แฝงมากับ

สัญญะของซอมบ้ีในภาพยนตรตะวันตก ยังไมถูกอานหรือตีความจากคนในสังคมไทย
ซึง่มคีวามเปนไปไดวาในวฒันธรรมเรายงัไมมชีดุของรหสัทีส่ามารถถอดความหมาย
ที่แฝงมากับซอมบี้ในโลกตะวันตกได มีเพียงชุดรหัสที่ทําความเขาใจวาซอมบี้

เปนเพียงผีรูปแบบหนึ่งเทานั้น

โปสเตอรภาพยนตรเร่ือง Return of the 
Living Dead (1984) มีช่ือภาษาไทยวา
ผีลืมหลุม
ที่มา: https://www.fl ickr.com/photos/
mutantskeleton/7648177274
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 ตอมาในป พ.ศ. 2529 หนังสือการตูนเร่ือง “อาละวาดกลางกรุง” โดย
พงษ พนัธุวษิณุ ไดนาํเอาเร่ืองราวของซอมบ้ีมาทําเปนการตนูลายเสน และเลาเร่ือง
การบุกโจมตีของซอมบี้ที่เกิดขึ้น ณ โรงพยาบาลแหงหนึ่งในกรุงเทพมหานคร 
ซึง่เปล่ียนใหผูคนจํานวนมากกลายเปนซอมบ้ีเมือ่ถกูกดั ความเขาใจเก่ียวกับลักษณะ
พื้นฐานของซอมบ้ีเริ่มปรากฏข้ึนใน
สงัคมไทย เราเร่ิมรูวาผูทีถ่กูซอมบีก้ดั
จะกลายเปนซอมบี้ เราเร่ิมเรียนรู
วาการจะจัดการกับซอมบี้ไดตอง
ทาํลายที่หวัของมัน แตถึงอยางไรก็ดี 
สื่อในรูปแบบหนังสือการตูนอาจยัง
ทาํหนาท่ีในการสือ่สารถงึความเขาใจ
เกี่ยวกับซอมบี้ไดไมกวางขวางนัก 
อีกทั้งพลังของการเลาเรื่องราวยังมี
ไมมากเทาภาพยนตร ซึ่งอาศัยภาพ
ที่เคลื่อนไหว และการใชเทคนิคของ
ภาพเขาชวย

2) ชวงป พ.ศ. 2534-2544 

ภาพยนตรเร่ืองสยึ๋มก๋ึย ภาพยนตร

ผีไทยในแนวตลกวัยรุน ไดนําเอา
รูปแบบของซอมบ้ีตะวันตกเขามา
ผสมผสานกับผไีทยเพ่ือใหเกดิรปูแบบการดําเนินเร่ืองท่ีนาสนใจสอดรับกบัยคุสมัย

ท่ีประเทศไทยกําลังมีการพัฒนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี หากแต

ความคิดเกี่ยวกับซอมบี้ที่ถูกนําเขามานั้น มีลักษณะเหมือนกับซอมบี้ในภาพยนตร

ตะวันตกยุคแรก กลาวคือ เปนสิ่งที่ถูกปลุกใหฟนคืนจากความตายเพื่อเปนทาส
รับใชหมอผี และเมื่อกัดผูใดก็จะทําใหผูนั้นกลายเปนพวกเดียวกัน โดยศพแรก
ที่ปลุกขึ้นมาน้ันเปนศพที่ถูกหมาบากัดตาย การเลาเรื่องเชนนี้อาจเปนความ
พยายามที่จะผสมผสานเรื่องของความเชื่อทางไสยศาสตรกับวิทยาศาสตรเขาไว

ในภาพยนตรเร่ืองน้ี โดยสะทอนผานตัวละครที่มีลักษณะเหมือนซอมบี้ แตถึง

หนังสือการตูนเลมละ 1 บาท เร่ืองชุดซอมบี้
ที่มา: SIAM Zombie Club
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อยางไรรูปแบบการเลาเรื่องก็ยังคงขนบการดําเนินเรื่องแบบภาพยนตรผีไทย
ที่จะตองมีผูมาปราบเหลาผีรายดวยอาวุธของขลังรูปแบบตาง ๆ เพื่อคงไวซึ่ง
อุดมการณเกี่ยวกับความดีที่ยอมชนะความชั่ว

 ในป พ.ศ. 2544 เปนยุคทองของภาพยนตรซอมบ้ีในตะวันตกซึ่งไทยเอง
กเ็ปดรบัซอมบีเ้ขามาอยางกวางขวางมากขึน้ทัง้ในรปูแบบภาพยนตร หนงัสือการตนู
และเกมเพลยสเตช่ัน ทําใหซอมบ้ีกลายเปนที่รูจักแพรหลายของคนในสังคมไทย
มากข้ึน เขาใจลักษณะและพฤติกรรมของซอมบ้ีวามีความแตกตางจากผีรูปแบบอ่ืน ๆ  
ในความเชื่อของไทย หรืออาจกลาวไดวาเราไดรับและปรับสรางชุดรหัสเพื่อใช
ทําความเขาใจสัญญะของซอมบี้ในสื่อตาง ๆ แลว

3) ชวงป พ.ศ. 2547-2558 ซอมบี้ปรากฏในภาพยนตรไทยและสื่ออื่น ๆ 
โดยใชจุดอางอิงถึงความเปนผีในการเลาเรื่องนอยลง เริ่มมีการยอมรับวาซอมบี้
ก็คือซอมบ้ี เปนสิ่งที่ไมทราบสาเหตุของการเกิดที่แนชัด แตคลายคลึงกับรูปแบบ
ของการระบาดของโรคราย หรือเชื้อไวรัสที่เปลี่ยนใหคนมีนิสัยและพฤติกรรม
ทีด่รุายมากขึน้ สามารถตดิโรคไดจากการถกูกัดหรอืสัมผัสโดนเลอืด หรือนํ้าเหลอืง 
ซ่ึงการเลาถึงซอมบ้ีเชนน้ีสอดรับกับความคิดความเช่ือของผูคนในสังคมท่ีวิทยาศาสตร

เขามาอธิบายความเปนไปของทุกสรรพสิ่งไดโดยไมมีใครตั้งคําถาม 

ดังนั้นเราจึงอาศัยความคิดความเช่ือในแนววิทยาศาสตรที่วา ซอมบ้ีคือ
ซากศพทีฟ่นขึน้มาจากความตาย ไรจติวญิญาณ มคีวามดุราย และมันแพรกระจาย

เพิม่จาํนวนคลายกบัเชือ้โรคมาเปนคาํอธบิายถึงซอมบ้ีในสงัคมปจจบุนั (พ.ศ. 2560) 

เม่ือพจิารณาความเปลีย่นแปลงทีเ่กดิข้ึนกับความหมายของซอมบีต้ลอดระยะเวลา
ผานมาทาํใหเห็นวาสงัคมไทยมชีดุคาํอธบิายความหมายหรอืมรีหสัในการทาํความ
เขาใจสัญญะของซอมบ้ีที่มีลักษณะเฉพาะซ่ึงแตกตางจากซอมบ้ีเม่ือครั้งที่มันเคย

ปรากฏตัวในส่ือยุคแรก ๆ ซอมบ้ีถูกปรับใหมเพ่ือใหสามารถใชเปนภาพแทน

เหตุการณที่เกี่ยวของกับประเด็นทางสังคมและการเมืองของไทยได
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ผังขางตนแสดงชวงเวลาที่ซอมบ้ีกาวเขามาปรากฏตัวในสื่อภาพยนตร
ตาง ๆ ที่มีในสังคมไทยอาจพิจารณาไดวาในชวงที่ภาพยนตรซอมบี้ตะวันตกเขาสู
ยคุรุงเรอืงนัน้วฒันธรรมกระแสนยิมไดพาซอมบีม้ากบัส่ือตาง ๆ  ไมวาจะภาพยนตร 
เกมหรือแมแตหนังสือการตูน ซึ่งภาพแทนของซอมบี้ในส่ือเหลานั้นทําใหผูคน
ในสังคมไทยเขาใจถึงซอมบ้ีในฐานะของภาพแทนปญหาของโลกสมัยใหมจากน้ัน
ในป พ.ศ. 2547 เกิดภาพยนตรแนวซอมบี้ในแบบของไทยเรื่อง ขุนกระบี่ผีระบาด 
ก็ใหภาพของความวิตกกังวลตอสถานการณการแพรกระจายของเชื้อโรค สอดรับ
กบับรบิทในสงัคมชวงนัน้ทีท่ัง้โลกเผชญิกบัการระบาดของเชือ้โรคซารส (พ.ศ. 2545-
2546) แมวาจะประเทศไทยจะไมไดถูกจัดเปนพื้นที่ที่มีการแพรระบาดของโรค 
แตก็มีการตระหนักและวิตกกังวลตอสถานการณที่เกิดขึ้นเชนกัน ซึ่งซอมบี้ไดถูก
นํามาใชเปนภาพแทนความวิตกกังวลที่เกิดขึ้นในสังคมไทย โดยในทายที่สุดแมใน
ภาพยนตรจะสามารถจัดการกับเหลาซอมบี้ไดแตก็ไมทั้งหมด ยังคงมีบางสวน
ที่เล็ดลอดออกไปได เหมือนเชื้อโรคที่อาจจะเกิดการระบาดไดอีกครั้ง

เราอาจพบวารูปรางหนาตา ทาทาง หรือคําวาซอมบี้ยังคงเคาโครงเดิม 
แตเบือ้งหลงัภาพของซอมบีถ้กูแทนดวยความวติกกงัวลในสงัคมไทยรปูแบบตาง ๆ  
กลับเปล่ียนแปลงจุดอางอิงไปตามยุคสมัยและบริบทสังคม อยางไรก็ดี ซอมบ้ี

ในภาพยนตรไทยมีการประสานการเลาเรื่องตามแบบภาพยนตรผีของไทย
ในบางลักษณะเชน ซอมบี้ในภาพยนตรไทยมักจะโผลมาทามกลางบรรยากาศ
อันอึมครึม หรือในชวงพลบค่ําเสียเปนสวนมาก อาจจะมีเพียงบางสวนที่เดินกัน

ทามกลางแสงแดด ดังเชนซอมบี้จากภาพยนตรเรื่อง ผีหาอโยธยา (2558) 

ในขณะท่ีซอมบ้ีในตะวันตกไมไดมีขอจํากัดทางดานเวลา ทําใหเราพบเจอซอมบ้ี
ไดทุกที่ ทุกเวลา 

การดํารงอยูของซอมบ้ีเชนนี้เปนลักษณะของซอมบ้ีไทยท่ีปรากฏใน

ภาพยนตร ซอมบ้ียืนพิงระบบผีไทย แตไมไดเขาไปเปนสวนหน่ึงในน้ัน และ
มันกําลังเปนภาพแทนเร่ืองราวความวิตกกังวลของสังคมไทยท่ีตระหนักถึงปญหา
โลกสมัยใหมรวมกันกับสังคมโลก
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กาวตอไป: พวกซอมบี้

จากสัญญะในภาพยนตรจนถึงซอมบ้ีในชีวิตประจําวัน ซอมบ้ีถูกนํามาใช
เปนภาพแทนและวิพากษการทํางานของรัฐ ระบบการศึกษาหรอืแมแตผูคนในสงัคม 
ดังปรากฏวามีการผลิตส่ือเกี่ยวกับซอมบี้นักการเมือง ซอมบ้ีนักเรียน และซอมบ้ี
นักชอปขึ้นในสังคมไทย ซอมบี้ถูกนํามาใชเปรียบเปรยถึงคนที่ยอมรับระเบียบ
โดยไมคิดจะเปลี่ยนแปลง ซึ่งเปนปญหาที่หลายคนเห็นวาเปนปญหาหลักของ
สังคมไทย ดังที่ปรากฏในการวิพากษวิจารณในสื่อสาธารณะอยูเนือง ๆ เชน

“คนไทยตอนนี้จึงมีอยูสองประเภทที่ขับเคี่ยวกันอยู คือคนในกรง
ที่ดิ้นรนจะออกมาแสวงหาอิสรภาพกับคนไทยจําพวกที่กลายเปน
ซอมบี้อยางสมบูรณแบบ” (คํา ผกา, 2559)

จะเห็นไดวา ซอมบ้ีเปนภาพแทนของกลุมคนท่ีหลงคิด หลงเช่ืออยูติดอยู
กบัเรือ่งบางเรือ่ง ไรซึง่จติสาํนกึทีจ่ะคดิไดเอง หากแตไหลไปกบักลุมคนทีก่ลอมเกลา
ใหเกิดความเชื่อเชนนั้น คลายกับการถูกลางสมอง ซึ่งหากไมสามารถทําใหตนเอง
หลุดออกมาไดก็จะกลายเปนซอมบ้ีโดยสมบูรณ ในยุคหนึ่งกอนที่ ซอมบ้ี
ในภาพยนตรจะเปนสิ่งที่หิวกระหายการกินมนุษยเปน ๆ คําวาซอมบ้ีถูกใชใน
ความเขาใจดั้งเดิมตามลัทธิวูดู ซึ่งเปนสิ่งที่อยูใตอํานาจการควบคุม แตหลังจากที่
ภาพยนตรเรื่อง Night of the Living Dead (1968) ออกฉายและเปลี่ยนภาพซอมบี้

ในสายตาของผูชมเสียใหม เปนซอมบี้ที่ดุราย ไลกัดกินเนื้อมนุษย ซอมบี้ไดกลาย

มาเปนภาพแทนความวิตกกังวลและความหวาดกลัวคอมมิวนิสตในวัฒนธรรม
ปอปอเมริกัน สอดรับกับบริบทในชวงสงครามเย็นที่แนวคิดคอมมิวนิสตไดคุกคาม
และแผซานเขาสูชีวิตประจําวันของคนในสังคมอเมริกัน ดวยความที่ซอมบี้

มีหลายส่ิงท่ีคลายคลึงกับแนวคิดคอมมิวนิสต กลาวคือ ซอมบ้ีเปนมวลชน

จํานวนมาก ไมไดมีชนช้ันหรือสถานะทางสังคมและพวกมันไมไดสนใจวา
บานหลังไหนเปนของใคร มันจะบุกไปยังทุกที่เอาทุกส่ิงทุกอยางรวมถึงชีวิตของ
คณุดวย และผูคนจาํนวนนอยนิดไมมทีางทีจ่ะตานทานฝงูซอมบีจ้าํนวนมากไดเลย 

(The Monster, 2015) นอกจากนัน้แลวสือ่อยางเกมและกระทูสนทนากเ็ปนอกีพืน้ที่
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ซึ่งซอมบ้ีถูกนํามาใชเปนเครื่องมือในการวิพากษสังคมและการเมืองในลักษณะ
ที่คลายคลึงกับตัวอยางกอนหนาน้ี ในเกม Yingluck VS Zombie (2557) 
(เกมในระบบปฏิบัติการแอนดรอย) เปนเกมที่มีเนื้อหาเสียดสีการเมืองในชวงที่
การเมอืงไทยตอนนัน้เตม็ไปดวยความขดัแยงมกีารแบงพรรคแบงฝายตามสเีส้ือกนั
อยางชัดเจน (เหลือง-แดง) กอปรกับความรอนแรงของคดีรับจํานําขาวที่กําลังเปน
ปญหาในขณะน้ัน เกมไดนําเอาบริบทการเมืองเขาไปจําลองเอาไว โดยมีกลุม
ประชาชนเสื้อสีตาง ๆ เปนฝูงซอมบี้ที่จะบุกฝากําแพงกระสอบขาวสารเขามา 
ตัวละครหลักคืออดีตนายกหญิงคนแรกของประเทศไทยที่จะตองคอยขวางปา
เหรียญ (เงิน) ใสบรรดาซอมบี้ ใหเปลี่ยนเปนมนุษยเสื้อสี (แดง)

ขาวสาร-นักการเมือง-แจกเงิน-ประชาชน เปนบริบททางสังคม การเมือง
ในชวงหนึ่งที่ประเทศไทยมีรัฐบาลที่มาจากการเลือกตั้งครั้งลาสุด (ป พ.ศ. 2557) 
เหตกุารณเหลานีถ้กูนําเสนอผานซอมบ้ีในเกม นอกจากนัน้แลว ซอมบีย้งัไดปรากฏ
ในการสนทนาของผูคนในกระทูเว็บบอรดทั้งในแสดงความวิตกกังวลตอภัยพิบัติ
การระบาดของซอมบีใ้นเมอืงไทย รวมไปถงึวพิากษรฐับาล การเมอืงและสงัคมไทย 
ซึ่งประเด็นหน่ึงที่ผูเขียนสนใจคือ การบริหารจัดการในสภาวการณฉุกเฉินของรัฐ 
จากบทสนทนาในเว็บบอรดทําใหเขาใจไดวา คนในสังคมยังคงวิตกกังวลตอความ
สามารถของรัฐบาลในการบริหารจัดการและดูแลความสงบเรียบรอยในประเทศ 

อาจเน่ืองมาจากบริบทที่มีความไมสงบทางการเมือง เหตุการณไมสงบในภาคใต

ของประเทศไทย รวมไปถึงการแพรระบาดของโรคท่ีเกดิขึน้ในตางประเทศและอาจ
แพรกระจายเขามาถึงประเทศไทย 

เราอาจจะไมคอยพบวามีการนําผีรูปแบบตาง ๆ  มาใชในการวิพากษสังคม

ที่เปนกลุมคนจํานวนมากเทาใดนัก นั่นอาจเปนลักษณะพิเศษท่ีซอมบ้ีเปนได
มากกวาผขีองไทย นอกจากนัน้แลวยงัมปีรากฏการณทีเ่กดิขึน้ในสังคมไทยทีซ่อมบี้
ถูกนํามาใชเปนเครื่องมือในการกลาวถึงกลุมคนที่บาคลั่งการบริโภคสินคา ซึ่ง

พฤติกรรมเชนนี้ถูกนํามาเปรียบเปรยกับภาพของฝูงซอมบี้ที่รุมทึ้งเหยื่อ
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เกิดเหตุการณผูคนจํานวนมากแหแหนกันแยงซื้อรองเทาอาดิดาส
ที่รานอาดิดาส...ทําใหเกิดการวิพากษวิจารณกันในโลกออนไลน
อยางมากวา การแยงกันซ้ือของโดยไรระเบียบวินัยดังกลาวไมตาง
อะไรกับ “ผีซอมบี้” ในหนังของฮอลลีวูดเลย (MGR online, 2559)

เหตุการณขางตนไดนําซอมบ้ีมาเปนภาพแทนของความโหดราย ดิบเถ่ือน
และไรระเบียบ ซึ่งลักษณะดังกลาวเรามักพบเห็นในภาพยนตรซอมบ้ีตะวันตก 
ภาพของการแยงชงิอาหารและท่ีอยูของผูรอดชีวติในภาพยนตร ภาพของฝูงซอมบ้ี
ที่รุมกินเหยื่อมนุษยที่สะดุดลมระหวางวิ่งหนี ทุกสิ่งที่เกิดขึ้นนี้ไรกฎ ไรระเบียบ
ในการควบคุม ซอมบ้ีไมไดมีการตอแถวเพื่อรอและเลือกหยิบอวัยวะจากรางกาย
เหยื่อออกไปกินเชนนี้ซอมบี้จึงเปนการเสียดสีกลุมนักชอปที่ไรระเบียบดวย
การอางอิงถึงพฤติกรรมบางอยางของซอมบี้

ดังจะเห็นไดวาตัวอยางที่ผูเขียนไดนําเสนอทําใหซอมบี้ที่ถูกนําเขามา 
มีการปรับใหมหลังจากที่เรามีชุดของรหัสที่ใชในการทําความเขาใจ ซอมบี้ยังถูกใช
เปนภาพแทนความวิตกกังวล และใชเปนเครื่องมือในชีวิตประจําวันของผูคน
ในการวิพากษสังคมโดยอางอิงถึงลักษณะของซอมบ้ี ซึ่งซอมบ้ีไดกลายมาเปน

วาทกรรมหนึ่งในสังคมไทยที่ถูกค้ําจุนดวยความคิดที่แตกตางหลากหลายไปตาม

สถานการณท่ีมันถูกใชใหทํางาน และมักจะใหภาพในทางลบกับกลุมคนท่ีถูกกลาวถึง

ความนาสนใจหนึ่งซึ่งแฝงมากับวาทกรรมซอมบี้และเห็นเปนเงาราง ๆ 

ในสังคมไทยคือ ซอมบ้ีกลายเปนภาพแทนของความเปนอื่น หรือพวกอ่ืน ที่เรา

ตองการหาวธิกีารในการจดัการมนัอยางใดอยางหนึง่ อาจเปนการพยายามควบคมุ 
(หากมองวาไรกฎไรระเบียบ) ดังเชนในเหตุการณแยงชิงรองเทาท่ีไดกลาวไป หรือ
หากเปนในทีวีซีรียอยาง The Walking Dead เราคงจะเดินเอามีดเสียบหัวเพื่อ

กําจัดพวกมันใหหมดไป กอนท่ีพวกมันจะกัดกินและกลืนพวกเราใหกลายเปน

พวกเดียวกับมัน นอกจากนั้นในมิวสิควิดีโอเพลง รู (2555) ซึ่งไดเลาเรื่องราวของ
ความสัมพันธระหวางคูหญิงชาย ที่ตองอยูทามกลางสถานการณที่ตองตัดสินใจ
อันเก่ียวกับความเปนความตายของชีวิตในชวงเวลาท่ีท้ังกรุงเทพมหานครเต็มไปดวย

เหลาซอมบ้ีกช็วนใหเราคิดถึงคนใกลชดิทีถ่าหากถูกซอมบ้ีกดั เราจะกําจดัเขาคนน้ัน
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หรือไม เขายังมีความเปนคนอยูหรือไม ซึ่งหากกลาวถึงซอมบ้ีเชนนี้เทากับเรา
ไมไดมองวาเขาเปนคน ๆ หน่ึงท่ีเคยมีความสัมพันธกับเราในแบบท่ีมนุษยเคยมี
อีกแลว

“ผูตดิเชือ้ ไมใชครอบครวัของคณุอกีตอไป” แผนโปสเตอรถกูแปะอยูบนผนงั
ตึกแหงหนึ่งซึ่งเปนฉากในมิวสิควิดีโอเพลงรู ที่มีผูรับชมกวา 7.2 ลานครั้ง (สํารวจ 

ณ วันที่....) อาจชวนใหเห็นถึงภาพแทนความวิตกกังวลในสังคม และชวนใหคิดถึง

ความเปนอื่นที่ถูกหยิบยื่นใหผูที่กลายเปนซอมบี้

เนื้อหาของมิวสิควิดีโอบอกเลาถึงความพยายามหนีเอาตัวรอดของคูรัก

ทามกลางความโกลาหลในกรุงเทพมหานครท่ีเต็มไปดวยฝูงซอมบ้ี ทั้งสองว่ิงหนี

เขาไปในตึกราง และดูเหมือนสถานการณกาํลงัจะไปไดด ีจนกระท่ังฝายหญิงพบวา
ตนถูกซอมบ้ีกดัท่ีแขน ฝายชายจึงตองตัดสนิใจกับทางเลือกท่ีมอียูไมมากนักนัน่คือ
ปลิดชีพคนที่ตนรักแลวหนีไป หรือยอมกลายเปนซอมบี้ ปายใบปลิวที่ติดประกาศ
เหมือนเปนการยํ้าเตือนใหตระหนักวาผูที่ติดเช้ือจากการถูกกัดไมใชคนท่ีคุณรัก 

บางสวนจากมิวสิควิดีโอเพลงรู
ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=JnnH3H0gZKQ
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หรอืแมแตเปนครอบครัวของคุณอกีตอไป และคุณตองตัดสินใจเพ่ือทีจ่ะมีชวีติรอด 
สุดทายฝายชายตัดสินใจท่ีจะยอมกลายเปนซอมบ้ีเพราะไมสามารถทํารายคนท่ีตนรัก
และยังมองวาถึงคนผูนั้นจะเปล่ียนไปเปนซอมบ้ี เขาก็ยังคงเปนคนรักอยูเชนเดิม 
ความนาสนใจของเน้ือหาในมิวสิควิดีโออยูท่ีวา หากเปรียบเทียบกับกรณีคนถูกผีเขา 
บุคคลท่ีถูกผีเขาจะยังคงสถานะบางอยาง และดํารงรูปแบบความสัมพันธบาง
รูปแบบเอาไวเพื่อรอการทําพิธีขับไลวิญญาณตามความเชื่อ แตสําหรับมนุษย
ที่ถูกเปลี่ยนใหเปนซอมบี้ ไมมีหนทางอื่นที่จะเยียวยาใหกลับมาเปนมนุษยได 
หากไมกําจัดทิ้ง ก็จะตองยอมกลายเปนพวกเดียวกับมัน 

สรุป

อาจกลาวไดวา ตลอดหลายทศวรรษท่ีผานมา ซอมบี้ในสังคมไทย
ถกูแวดลอมดวยบริบททางสงัคม วฒันธรรมทีม่คีวามเฉพาะ จดุอางองิความหมาย
ของซอมบี้ก็มีความเปลี่ยนแปลงไปจากเม่ือครั้งท่ีเคยถูกนําเขามาในระบบผี 
ถึงวันน้ีคําอธิบายถึงซอมบ้ีเคลื่อนจากเดิมไปมากแลว และไกลมากพอที่ซอมบี้
ไดถูกใชเปนเคร่ืองมือในการวิพากษผูคนในสังคม เปนภาพแทนความวิตกกังวล
ของผูคนที่มีรวมกันบนโลกใบน้ี อยางไรก็ดี ผูเขียนเห็นวานัยแฝงท่ีลึกลํ้ากวานั้น 
ซอมบี้กลับชวนใหคิดถึงการมีตัวตนของความเปนอื่น ความเปนชายขอบ อยางที่

เมื่อครั้งหนึ่งซอมบี้เองก็เคยอยูในสถานะเชนนั้น
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เชิงอรรถทายบท

1 บทความน้ีปรับปรุงจากวิทยานิพนธปริญญาโทของผูเขยีนโดยไดรบัทุนสนับสนุน

วิทยานิพนธ ป พ.ศ. 2559 จากหอภาพยนตร (องคการมหาชน) ขอขอบพระคุณ

อาจารยที่ปรึกษาที่กรุณาใหความชวยเหลือใหขอคิดเห็นท่ีชวยปรุงแตงบทความ

ฉบับนี้ใหมีรสชาติมากข้ึน ขอขอบพระคุณผูอาน (reviewer) ทุกทาน และ

บรรณาธกิารวารสารสงัคมศาสตร มหาวทิยาลยัเชียงใหมทีก่รุณาใหขอเสนอแนะ

ที่เปนประโยชนอยางมากและเปดโอกาสใหงานศึกษาเกี่ยวกับซอมบ้ีไดมีที่ทาง

ในแวดวงวิชาการบานเรา และขอขอบคุณเพื่อนรักที่นั่งรถมาไกลจากสามยาน

เพื่อพูดคุยปรับทุกขและชวยอานงานเขียนชิ้นน้ีจนดึกดื่น สุดทายขอบพระคุณ

ทกุกาํลงัใจและความรกัทีท่าํใหหวัใจดวงนีย้งัเตนอยูไดและผูเขยีนไมกลายรางเปน

ซอมบี้ ดังในภาพยนตรเรื่องซอมบี้ที่รัก (Warm Bodies, 2013)

2 หนังท่ีมีผูรับชมเปนวงแคบ ๆ  เน้ือหาของหนังเขาใจยาก รุนแรง ดุเดือดเลือดพลาน 

ฉีกกรอบขนบธรรมเนียมหนังกระแส อาจไมจําเปนตองเปนหนังท่ีใชทุนมาก

ในการถายทํา ดารานักแสดงไมจําเปนตองโดงดัง แตก็จะมีคนกลุมหนึ่งท่ีให

ความสนใจ

3 ตนฉบับ “The monsters that dominate any particular culture or period off er 

unusual insight into the specifi c fears and anxieties that characterize that 
historical moment” (Russell, 2014: 8).

4 ผีปอบตางจากผีอื่น ๆ คือไมมีเสนแบงระหวางความเปนความตายชัดเจน 

แตมีการเปล่ียนผานจากคนไปเปนผีปอบในลักษณะของการ “กลาย” เชน 
มีความเชื่อวาคนเลนของที่ถือเคล็ดไมถูกตองจะกลายเปนปอบ (“ผีปอบ (ทมบ) 

ฉบับสมบูรณ”, 2556)
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