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ปีการศึกษา 2564 

บทคัดย่อ 

สารนิพนธ์เรื ่อง “การศึกษาการแต่งเรื ่องและสร้างตัวละครที่อ้างอิงจากวรรณกรรมและ

ประวัติศาสตร์ จากเกมชุด Touhou Project” มีวัตถุประสงค์เพ่ือทราบกลวิธีการประยุกต์วรรณกรรม

และประวัติศาสตร์เพ่ือใช้แต่งเนื้อเรื่องเกมและแต่งภูมิหลังตัวละครของเกม Touhou Project รวมถึง

กลวิธีการนำเสนอเนื้อเรื่องเกมและข้อมูลตัวละคร ด้วยระบบการเล่นเกมภายในเกมTouhou Project 

โดยใช้วิธีศึกษาจากวรรณกรรมต้นฉบับและประวัติศาสตร์ที่ได้รับการบันทึกหลายแง่มุม และนำข้อมูล

ที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการแจกแจง เพื่อแสดงให้เห็นถึงจุดที่อ้างอิงของเนื้อเรื่องและภูมิหลังของตัว

ละคร ผลการศึกษาพบว่า เกม Touhou Project เป็นเกมประเภทเดินหน้ายิงมุมองด้านบน มีผู้สร้าง

คนเดียวรวมผู้แต่ง ตัวเกมจึงถูกลดทอนรายะละเอียดคือ ด้านภาพ และความซับซ้อนของระบบการ

เล่น และใช้กลวิธีการแต่งเนื้อเรื่องและภูมิหลังตัวละครคือเพิ่มเติม ลดทอน และคงเดิม อีกทั้งใช้

เอกลักษณ์ของภาษาญี่ปุ่นและวรรณกรรมสมัยโบราณของญี่ปุ่น เพื่อให้เกิดความรู้สึกว่ากำลังอ่าน

วรรณกรรมเรื่องสั้นเรื่องหนึ่งอยู่ กลวิธีการนำเสนอใช้ระบบสเปลการ์ดเพื่อเน้นการนำเสนอภูมิหลัง

ของตัวละคร และใช้ระบบช่วยเหลือผู้เล่นประจำภาคเป็นคำใบ้ให้ผู้เล่นปะติดปะต่อเนื้อเรื่อง ทำให้ 

เกม Touhou Project ได้รับความนิยมทั ้งภายในประเทศญี่ปุ ่นและต่างประเทศ ต่อเนื ่องจนถึง

ปัจจุบัน และกลายเป็นตัวแทนการแสดงให้เห็นถึงอัตลักษณ์โมเอะในวัฒนธรรมญี่ปุ่น 

 

คำสำคัญ : Touhou Project, เกม, โมเอะ, วรรณกรรม, ประวัติศาสตร์ 
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ประวัติศาสตร์ จากเกมชุด Touhou Project” เป็นส่วนหนึ่งของรายวิชา 450112 การศึกษาเอกเทศ 

(Independent Study) ซึ่งสารนิพนธ์ชิ้นนี้สามารถสารถสำเร็จได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความกรุณา

อย่างสูงจากอาจารย์นวัต แสวงกิต ที ่ให้คำปรึกษาและคำแนะนำด้วยความเอาใจใส่  ข้าพเจ้า

ขอขอบพระคุณอย่างสูง 

 ขอขอบคุณเพ่ือนในมหาวิทยาลัยที่ทำสารนิพนธ์พร้อมข้าพเจ้าที่ทำตั้งแต่เริ่มจนเสร็จและคอย

ให้คำแนะนำเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทำให้สารนิพนธ์ชิ้นนี้เสร็จเร็วขึ้น 

 ขอขอบคุณ Vtuber หลายคน โดยเฉพาะค่าย Nijisanji และ Hololive ที่เล่นเกม Touhou 

Project ให้ข้าพเจ้าศึกษาในจุดที่ข้าพเจ้าไม่สามารถเล่นถึง ซึ่งเป็นประโยชน์กับสารนิพนธ์ชิ้นนี้มาก 

อีกท้ังยังสร้างแรงบันดาลใจ และความสุขให้กับข้าพเจ้า 

 ขอขอบคุณเกม Kantai Collection : Hibiki ที่ช่วยข้าพเจ้าตัดสินใจหัวข้อสารนิพนธ์ และ

คอยบอกเวลาและย้ำเตือนกิจวัตรประจำวัน 

 ขอขอบคุณเกม Uma Musume Pretty Derby ที่เป็นเกมที่คอยให้กำลังใจข้าพเจ้า ให้ความ

สนุกและความสุข อีกทั้งให้ความรู้การแข่งม้าในประเทศญี่ปุ่น ทำให้ข้าพเจ้ามีความสุขอย่างมากใน

ช่วงเวลาที่ต้องเรียนออนไลน์จากปัญหาโรคระบาด Covid-19 

 ขอขอบคุณ Mejiro Mcqueen ที่อยู่กับข้าพเจ้าตั้งแต่เริ่มเล่นเกม Uma Musume Pretty 

Derby อีกทั้งนำชัยชนะในการแข่งสนามไกลหลายรายการ ช่วงเวลาที่ดูแลเธอข้าพเจ้ามีความสุขมาก 

อีกทั้งคอยสร้างแรงบันดาลใจให้กับข้าพเจ้า และTokai Teio ที่อยู่เป็นเพื่อนกับ Mejiro Mcqueen 

ช่วงเวลาที่ทั้งคู่อยู่ด้วยกันข้าพเจ้ามีความสุขมากและนำชัยชนะในการแข่งสนามกลางหลายรายการ

รวมไปถึง Kitasan Black และSatano Diamond ที่เป็นเด็กดียอมมาหา Mejiro Mcqueen และ

Tokai Teio โดยง่าย อีกทั้งทั้งคู่แสดงฝีเท้าอย่างสุดความสามารถ จนสามารถชนะรายการ Pisces 

Cup 

ผู้วิจัยหวังว่าวิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์กับผู้ที่สนใจ หากมีข้อบกพร่องหรือข้อผิดพลาด

ประการใด ข้าพเจ้าขออภัยไว้ ณ ที่นี้ 

วรภพ ศรีก้อม 
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บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญปัญหาของการวิจัย 

ปัจจุบันสื่อบันเทิงอย่าง เกม ภาพยนต์ การ์ตูน ได้รับความนิยมจากทุกเพศทุกวัย เนื่องจาก 

เกม ภาพยนต์ การ์ตูนให้ภาพ เสียง สามารถผ่อนคลายจากความเคลียด และเป็นกิจกรรมในเวลาว่าง 

ทำให้สื่อบันเทิงเหล่านี้มีบทบาทในฐานะสื่อที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้และทำให้เกิดความสนใจ สื่อบันเทิง

เหล่านี้ที่มีเหตุการณ์หรือเป็นการดัดแปลง จากวรรณกรรม และประวัติศาสตร์ จะทำให้ผู้คนสนใจตัว

วรรณกรรม และประวัติศาสตร์ นำไปสู่การศึกษาต่อในหนังสือประวัติศาสตร์ และหนังสือวรรณกรรม

ต้นฉบับ เช่น เกม Kantai collection (2013) นำเรือรบจากสงครามโลกครั้งที่ 2 มาสร้างเป็นตัว

การ์ตูนญี่ปุ่น ทำให้เกิดคำเรียกว่า ป่วยเรือ หมายความว่า คนที่ชื่นชอบเกมนี้มากอีกท้ังศึกษาข้อมูลใน

เกม และประวัติศาสตร์เกี่ยวกับเรือรบในสงครามโลกครั้งที่ 2 การ์ตูนเรื่อง fate/stay night (2006) 

เป็นการ์ตูนที่จะนำวีรชนจากตำนาน และบุคคลจากประวัติศาสตร์มาสู้กัน ตัวละคร Gilgamesh เป็น

ตัวละครในเรื ่องที ่ได้ร ับความนิยม ทำให้ผู ้คนที ่ชอบตัวละครตัวนี ้ศึกษาเรื ่องราวจากหนังสือ

ประวัติศาสตร์ และวรรณกรรม “มหากาพย์กิลกาเมช” ตัวอย่างเหล่านี้แสดงถึงอิทธิพลของ เกม 

ภาพยนตร์ การ์ตูน ที่ส่งผลให้ผู้ชมเกิดความสนใจและศึกษาต่อ 

เกมจะพิเศษกว่าด้านที่ผู้เล่นได้ลงมือกระทำเอง (สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542) สิ่งที่ผู้เล่น

ไม่ได้กระทำผู้เล่นจะไม่รับรู้ ทำให้ผู้เล่นมีความรู้สึกร่วมกับตัวละครหรือบรรยากาศภายในเกม เช่น ตัว

ละครในเกมสามารถชนะศัตรูได้ ผู ้เล่นก็จะรู ้สึกว่าตัวเองชนะศัตรูไปด้วย ดังนั้นตัวเกมสามารถ

สอดแทรกเนื้อหาที่ไม่เกี่ยวข้องกับระบบการเล่นเพ่ือเพ่ิมอรรถรสขณะเล่น เช่น เกมแนวท่องโลกกว้าง 

(open world) fall out (1997) มีพื้นที่กว้างให้ผู้เล่นสำรวจและผจญภัยจะมีเอกสารหรือข้อความ

ปรากฏให้ผู้เล่นอ่านเพื่อให้รับรู้เหตุการณ์แม้ว่าอาจจะไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบการเล่นหรือไม่มี

ประโยชน์ 

Touhou Project (東方 project, 1998) เป็นเกมเล่นคนเดียวบนเครื่องคอมพิวเตอร์ (PC) 

ประเภท shoot ’em ups, bullet hell สร้างโดย โอตะ จุนยะ (Oota Junya) มีนามปากกาว่า ZUN 

เกมเป็นลักษณะ 2มิติ ที่มีมุมองจากด้านบน และมีภาพพ้ืนหลังแบบ 3มิติ โดยตัวเกมจะให้ผู้เล่นเลือก

ตัวละครที่จะเข้าไปแก้ไขเหตุวิปลาส และทำให้สมดุลของโลกสมมุติกลับมาปกติ ตัวละครและเนื้อเรื่อง

ของเกมมีที่มาและอ้างอิงจาก ตำนานพื้นบ้าน วรรณกรรม และประวัติศาสตร์ เช่น Touhou Project 

ภาค 東方妖々夢 Perfect Cherry Blossom (2003) ดัดแปลงมาจากนักบวชซาโตว โนริคิโยะ
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(1118-1190) มีนามปากกาว่าไซเกียว และหนังสือรวมกลอนซังกะญูแต่งโดยไซเกียว แม้ผู้เล่นจะรู้

เรื่องราวของตัวละครที่บ่งบอกจาก ชื่อตัวละคร บทสนทนา ท่าโจมตี เพลงประจำตัวละคร ก็  ไม่ช่วย

ให้ผู้เล่นสู้กับศัตรูง่ายขึ้น ด้วยเอกลักษณ์ของการแต่งเรื่องซึ่งดัดแปลงจากหนังสือรวมกลอนซังกะญู 

และตัวละคร ทำให้เกมเป็นที่นิยมและทำให้หนังสือรวมกลอนมีชื่อเสียง วัดฮิโรคะวะที่เป็นสถานที่ตาย

ของไซเกียวได้รับความนิยมเป็นสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดคะวะฉิ  

จากที่กล่าวมาข้างต้น เกม ภาพยนตร์ การ์ตูนสามารถดึงดูดความสนใจให้รับรู้วัฒนธรรม 

และ ประวัติศาสตร์ ยิ่งสื่อบันเทิงนิยมมากเท่าไหร่วรรณกรรม ประวัติศาสตร์ก็จะได้รับความนิยมตาม

ไปด้วย ผู้วิจัยจึงมีความสนใจและต้องการศึกษาการแต่งเนื้อเรื ่องและสร้างตัวละครที่อ้างอิงจาก

วรรณกรรม และประวัติศาสตร์จากเกมTouhou Project โดยศึกษาจากเนื้อเรื่องเกม สิ่งที่ปรากฏ

ภายในเกม เช่น ชื่อตัวละคร ฉายาตัวะละคร ชื่อท่าและลักษณะการโจมตีของตัวละคร ชื่อเพลง ข้อมูล

ที่ผู้สร้างระบ ุรวมถึงวรรณกรรมต้นฉบับ และประวัติศาสตร์ 

  

1.2 คำถามวิจัย 

 2.1 เกม Touhou project ใช้กลวิธีการประยุกต์วรรณกรรม และประวัติศาสตร์ในมิติด้าน 

เนื้อเรื่องของเกม และภูมิหลังของตัวละครอย่างไร 

2.2 เกม Touhou project มีกลวิธีนำเสนอเนื้อเรื่อง และภูมิหลังของละครจากวรรณกรรม

และประวัติศาสตร์ ด้วยระบบการเล่นเกมอย่างไร 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

3.1 เพื่อให้ทราบกลวิธีการประยุกต์วรรณกรรมและประวัติศาสตร์ เพื่อใช้แต่งเนื้อเรื่องเกม 

และแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมTouhou Project 

3.2 เพื่อให้ทราบกลวิธีการนำเสนอเนื้อเรื่องเกมและข้อมูลตัวละคร ด้วยระบบการเล่นเกม

ภายในเกมTouhou Project 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้จากการวิจัย 

1.4.1 ทำให้ทราบวิธ ีการประยุกต์ ปรับปรุง กลวิธ ี และเร ียบเร ียงวรรณกรรม และ

ประวัติศาสตร์ของเกมTouhou Project 

1.4.2 ทำให้ทราบถึงกลวิธีการนำเสนอด้วยระบบการเล่นเกม เนื้อเรื่องเกมและข้อมูลตัวละคร 

ด้วยระบบการเล่นเกมของเกม Touhou project 
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1.5 ขอบเขตการศึกษา 

5.1 ศึกษาเกม Touhou project ทั้งหมด 12 ภาค โดยเลือกจาก ภาคที่มีการแต่งเนื้อเรื่อง

ซ่ึงดัดแปลงเน้ือเร่ืองจากวรรณกรรม หรอืประวัติศาสตร์  

5.2 ศึกษาตัวละครที่อ้างอิงจากประวัติศาสตร์ หรือวรรณกรรม  

5.3 ศึกษาการนำเสนอเนื้อเรื่องเกม และข้อมูลตัวละครด้วยระบบการเล่นเกม (Gameplay)  
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บทที่ 2 

แนวคิดทฤษฎีณีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาเรื่อง “การศึกษาการแต่งเรื่องและสร้างตัวละครที่อ้างอิงจากวรรณกรรมและ

ประวัติศาสตร์ จากเกมชุด Touhou Project” ผู้วิจัยได้ศึกษาบทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยยึด

แนวความคิดและบทความที่เกี่ยวข้องเป็นตัวตั้ง และใช้ข้อมูลจากหนังสือเอกสารและข้อมูลจากสื่ อ

ออนไลน์ที่เกี่ยวข้องเป็นเอกสารประกอบการค้นคว้า สามารถแบ่งออกได้ดังนี้ 

 

2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเกม    

Game inside (2020) นำเสนอวีดีโอเรื ่อง “แนวเกมที่คุณอาจไม่รู้จัก”ช่วงทศวรรษที่ 80

จนถึงต้นทศวรรษที่ 20 ผู้พัฒนาส่วนใหญ่ นิยมกำหนด และจัดเกมของตัวเองให้อยู่ในหมวดหมู่ที่ใหญ่ 

เช่น เกม Resident Evil (1996) กำกับโดย ชินจิ มิคามิ จัดประเภทเกมนี้ว่าเป็น เกมสยองขวัญเอา

ชีวิตรอด (survival horror) และผู้เล่นจะจดจำเกมที่มีลักษณะใกล้เคียงกับเกมนี้ว่าเป็นเกมสยองขวัญ

เอาชีวิตรอด เช่น เกม Silent Hill (1999) ผู้กำกับเกมนี้ไม่ระบุประเภทของตัวเกมแต่ผู้เล่นจะจดจำ

เกมนี้ว่าเป็นเกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด ต่อมารูปแบบการเล่นเกม(gameplay) มีความหลากหลาย

มากขึ้นแม้จะเป็นจัดในหมวดหมู่เดียวกัน จึงเกิดหมวดหมู่ย่อยที่บัญญัติโดยกลุ่มผู้เล่น และใช้เรียกเกม

ที่ลักษณะคล้ายกัน เช่นเกม Demon’s Souls (2009) อยู่ในหมวดหมู่เกมประเภท ต่อสู้เล่นสวม

บทบาท (Action RPG) แต่เกมนี้มีเอกลักษณ์คือความยากและความท่าทาย เกมที่วางจำหน่ายใน

หมวดหมู่ ต่อสู้เล่นสวมบทบาทที่มีความยากและความท่าทายใกล้เคียงกับเกม Demon’s Souls จะ

เรียกว่า เกมประเภท Soul เช่นเกม Dark Soul (2011) Titan Soul (2015) Dead Cells (2018) 

Nioh (2018)เป็นต้น  

เกมประเภทเดินหน้ายิง หรือชู้ตติ้ง (Shoot 'em ups) คือเกมที่ผู้เล่นจะเน้นใช้อาวุธระยะไกล

มีเนื้อหาไม่ซับซ้อนเน้นทำลายศัตรูที ่เข้ามาในฉาก ส่วนใหญ่จะมีเนื ้อเรื ่องไม่ซับซ้อน เรียบง่าย 

ตรงไปตรงมา เช่นเกม Doom (1993) มีเนื้อเรื่องคือ นักวิทยาศาสตร์ทดลองผิดพลาดเปิดประตูนรก 

ตัวเอกจึงตัดสินใจเข้าไปนรกแล้วฆ่ามอนสเตอร์ให้หมด เพื่อหยุดยั้งการบุกของมอนสเตอร์ กลุ่มผู้เล่น

เกมนี้จึงบัญญัติประเภท Doom ในเกมมุมมองบุคคลที่หนึ่งที่ตัวเอกเป็นคนมีพลังมาก เดินหน้าฆ่าทุก

อย่าง เมื่อภาคต่อของเกมนี้ Doom 3 (2004) ผู้สร้างเพิ่มความซับซ้อนของเนื้อเรื่อง ระบบการเล่น
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ตามเนื้อเรื่องทำให้การเดินหน้าถล่มศัตรูไม่ต่อเนื่อง และระบบที่ผู้เล่นเล่นแล้วขัดใจ ทำให้ตัวเกมได้รับ

เสียงตอบรับด้านความพึงพอใจ และรายได้ลดลงมาก (gaming Dose, 2016)  

 

mirin (2563) ได้เขียนบทความ “Role Playing Game (RPG) คืออะไร มาทำความรู้จักกับ

เกมประเภทนี้กันให้มากข้ึน” โดยให้ความหมายว่า ประเภทเกมทีผู่้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครตัว

หนึ่ง ผู้เล่นมีหน้าที่ควบคุมการกระทำทุกอย่างของตัวละครและดำเนินเนื้อเรื่องภายในเกม แต่เมื่อให้

ความหมายแบบนี้ เกมส่วนมากคือเกมประเภท RPG ทำให้คำนิยามประเภทเกมนี้ในแต่ละแหล่งข้อมูล

แต่งต่างกัน เช่น ต้องมีระบบการเล่มเกมที่ผู้เล่นสามารถพัฒนาตัวละครได้ หรือผู้พัฒนาตัวเกมนิยาม

ให้เกมตัวเองอยู่ในหมวดหมู่นี้ จากที่กล่าวมาข้างต้น ประเภทเกมนี้จึงถูกนำมารวมกับเกมประเภทอ่ืน 

เช่น Action RPG เป็นต้น 
 

Gamingdose (2017) ทำวีดีโอนำเสนอชื่อว่า “เกมยากสนุกตรงไหน ?” โดย เปรียบเทียบ

ความยากของเกมว่า คล้ายกับการกินรสเผ็ดในอาหาร รสเผ็ดกินยากแต่การกินเผ็ดทำให้ร่างกายสด

ชื่น ตื่นตัว ทำให้รสชาติอ่ืนที่ตามอร่อยกว่าเดิม คำกล่าวอ้างการกินเผ็ดผู้วิจัยได้สืบค้นแล้วว่าเป็นความ

จริงโดยอ้างอิงจาก นายแพทย์กฤษดา ศิรามพุช ความยากในเกมจะมผีลใกล้เคียงกัน เมื่ออุปสรรคยาก 

ความรู้สึกลุ้น ตื่นเต้น เร้าใจจะมากขึ้น และเมื่อยิ่งยากของรางวัลจะยิ่งสูงและจะให้ความรู้สึกกับว่า

ของรางวัลนั้นมีค่า เพราะกว่าจะได้มา ต้องฝึกฝนให้ชำนาญ และเรียนรู้ก่อน แม้บางครั้งจะไม่มีรางวัล

แต่ถ้าผ่านมาได้ก็ดีใจแล้ว แต่ผู้เล่นจะประมาทไม่ได้เพราะในครั้งต่อไปอาจจะยากขึ้นกว่าเดิมทำให้มี

ความท้าทายอยู่เสมอ อีกทั้งความยากทำให้เรามีความรู้สึกร่วมกับตัวละครเสมอเพราะเราจะมี

อารมรณ์ร่วมกับตัวละครในความรู้สึกที่ควรจะรู้สึก เช่นความดุเดือด และฉลาดของศัตรูทำให้ผู้เล่น

ต้องเล่นอย่างเต็มที่เพื่อที่จะผ่านหรือชนะได้ อีกทั้งยังอธิบายพร้อมคำแนะนำการปรับใช้ความยาก

อย่างไรให้สัมพันธ์กับรางวัลที่ผู้เล่นจะได้รับว่า แม้ผู้เล่นจะเสียเปรียบมากแต่ต้องอธิบายวิธีผ่านหรือ

ชนะให้ชัดเจน 

 

Sarinee Achavanuntakul (2563) เขียนบทความ “ระบอบอุปถัมภ์ ภาวะผู้นำ ความรับ

ผิด กับ Total War: Three Kingdoms” กล่าวถึงแนวคิดการออกแบบระบบการเล่นเกมโดยใช้

ระบอบอุปถัมภ์ “วัฒนธรรมกวนซี่” ในจีน หมายถึงระเบียบแบบแผนทางสังคมที่สลับซับซ้อนตั้งแต่

จีนโบราณ กวนซี่ (Guanxi) หมายถึง “การผ่านประตูหรือด่าน ได้รับการเชื่อมต่อกัน” แนวคิดนี้ได้รับ

อิทธิพลจากปรัชญาของลัทธิขงจื่อ ซึ่งมองว่าสังคมคือ “เครือข่าย” ขนาดใหญ่ คนทุกคนมีบทบาทและ
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หน้าที่ในเครือข่ายที่แตกต่างกัน เช่นในฐานะ แม่ ลูก พ่อ สามี ภรรยา ประชาชน หรือผู้ปกครอง 

สังคมจะสงบสุขและมั่นคงได้ก็ต่อเมื่อทุกคนทำหน้าที่ของตัวเองอย่างมีระเบียบเรียบร้อย  และ คนทุก

คนเมื ่อรู ้หน้าที ่แล้วจะต้องรู ้จักคบค้าสมาคมกับคนอื ่น สร้างความไว้ใจระหว่างกันยึดถือเรื ่อง

ผลประโยชน์ร่วมกัน ผลตอบแทนนั้นอาจเป็นด้านวัตถุหรือด้านจิตใจก็ได้ เช่น ความรู้สึกสำนึกใน

บุญคุณ แนวคิดนี้ต้องผ่านการขัดเกลาและพิสูจน์ในระยะยาวระหว่างทั้งสองฝ่าย  

เกม Total War: Three Kingdoms ภาคล่าสุดของ Total War ซีรีส์เกมวางแผนทีละตา 

(turn-based strategy) มีเนื้อเรื่องจีนสมัยสามก๊ก ผู้เล่นจะเลือกรับบทเป็นผู้นำก๊กจำนวน 15 ก๊ก 

เช่น โจโฉ เล่าปี่ ซุนเกี๋ยน ม้าเท้ง กองซุนจ้าน อ้วนเสี้ยว เกมนี้เป็นเกมวางแผนมากกว่าเกมสงคราม 

เกมนำแนวคิดการทำงานของ “กวนซี่” มาปรับใขใ้นเกมนี้คือ ตัวละครทุกคนที่ทำงานให้เรา ตั้งแต่แม่

ทัพ ขุนนาง ลูกหลาน เครือญาติ ลูกเขย ฯลฯ รวมถึงพันธมิตร มีความต้องการไม่เหมือนกัน และต้อง

สังเกตว่าพวกเขาต้องการอะไรและตอบสนองความต้องการให้ได้ เพราะอาจแปรพักตร์ไปอยู่ก๊กศัตรูที่

เพราะน้อยใจที่เราปล่อยปละละเลย ไม่ได้รับผลตามวัฒนธรรม “กวนซี่” แต่เกมนี้ระบุชัดเจนว่าตัว

ละครแต่ละคนต้องการอะไร ไม่ต้องคอยคาดเดาเหมือนโลกจริง 

ภาคเสริมของเกมนี ้ Total War: Three Kingdoms – Mandate of Heaven ทำให้ร ู ้ถึง

ความสำคัญของวัฒนธรรม “กวนซี่” เน้นความสำคัญของหลักการว่าอำนาจเป็นสิ่งที่ลื่นไหล โดยให้ผู้

เล่นเลือกรับบท 2 ฝ่าย ฝ่ายจักรพรรดิ กับฝ่ายกบฏ การเอาใจใส่เขามาใส่ใจเราจะช่วยตัวเราให้พ้นภัย

ในยามลำบากได ้และยังเป็นสิ่งที่ผู้มีอำนาจต้องคำนึง 

 

2.1.1 วิธีการสร้างเรืองราวของเกม และการ์ตูน 

Silent hill (2021) เกม Silent hill ใช้วิธีการสร้างเรื่องราวโดยนำการฆาตกรรมคนด้วยวิธี 

หรือเหตุผล เพ่ือสร้างเรื่องราว ตัวเอกของเกมนี้จะมีอดีตที่บอบช้ำจากการเป็นส่วนหนึ่งของเรื่องราวที่

เลวร้าย เช่น ฆ่าคน โดยไม่ได้ตั้งใจ หรือตั้งใจ คนสำคัญของชีวิตตาย จนเกิดความรู้สึกบาปภายใน

จิตใจ หรือเป็นบาปติดตัว เรื่องราวเหล่านี้ใช้ออกแบบผี และสถานที่ภายในเกม โดยผีแต่ละตนจะ

หมายถึงบาปภายในจิตใจ โดยตัวเกมจะเฉลย อดีตของตัวเอกให้ผู้เล่นรับรู้ และย้ำถึงความทรงจำของ

ตัวเอกท่ีจงใจลืมเรื่องราวที่เลวร้ายนั้น บทสรุปของเกมมีหลายแบบ เช่น ตัวเอกยอมรับความจริง และ

แก้ไขสิ่งที่เกิดขึ้น ตัวเอกไม่ยอมรับความจริงใช้ชีวิตต่อไปด้วยสภาพที่ย่ำแย่ เป็นต้น (Silent hill, 

ออนไลน์, 2021) 
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KKMTC (2562) เกม Sekiro Shadows Die Twice (2019) ใช้วิธีการสร้างเรื่องราวโดยนำ

ประวัติศาสตร์ญี่ปุ ่น ช่วงประมาณค.ศ. 1500 - ถึงค.ศ.1650 โดยนำเรื่องราวความเสื่อมถอยของ

ตระกูลซามูไร อาชินะ(ashina) จากบันทึก Yagyu Ninpocho มาแต่งเป็นเรื่องราว โดยเพิ่มความ

เหนือธรรมชาติของวัฒนธรรมญี่ปุ่น เช่น เนื้อหาของเทพจากตำนานโคะชิกิ ปีศาจในวรรณกรรมและ

ความเชื่อ สถานที่ที่ปรากฏในวรรณกรรมอย่าง สวรรค์ สิ่งเหนือธรรมชาติจากศาสนา เป็นต้น ตัวเกม

สามารถประสานเนื้อเรื่อง กับระบบการเล่นอย่างลงตัว คือตัวเอกความทรงจำเสื่อมดังนั้นแม้ตัวละคร

บางตัวจะเคยผูกผันแม้เราจะสังหารไปแล้วก็ไม่เสียใจและเนื้อเรื่องจะเฉลยภายหลัง ตัวละครที่ช่วย

และเหลือพัฒนาเราตลอดสามารถกลายเป็นศัตรูภายหลัง และการพัฒนาของตัวเอกจากตัวละครด้าน

นั ้นจะไม่สามารถทำได้ การพัฒนาตัวละครเอกนอกจากอุปกรณ์แล้ว ทักษะการต่อสู ้และความ

แข็งแกร่งจะได้คืนเมื่อเอาชนะศัตรูใหญ่ (KKMTC, ออนไลน์, 2562) 

 

Shogun Total war 2 (2011) เกมนี้สร้างเนื้อเรื่องโดยให้ผู้เล่นเป็นคนกำหนด เกมนี้นำช่วง

ประวัติศาสตร์ยุคเซ็นโกคุของญี่ปุ่นประมาณค.ศ. 1443 ถึงค.ศ.1603 เกมนี้จะให้ผู้เ ล่นเลือกผู้นำ

ตระกูลซามูไร 1ตระกูลเพ่ือรับบท และบริหารบ้านเมืองยามสงครามมีเป้าหมายเพ่ือรวมประเทศญี่ปุ่น 

ภายในเกมจะมีโอกาสเกิดเหตุการณ์ตามประวัติศาสตร์ซึ่งบางครั้งผู้เล่นไม่สามารถกำหนดให้เกิดเองได้ 

นอกจากนั้นความสัมพันธ์ ความสามารถ จะอ้างอิงจากประวัติศาสตร์ (Shogun Total war 2, 

ออนไลน์, 2021) 

 

จิกะ โทโจ, คาร์โล เซน (2021) การ์ตูน youjou senki (2016) นำความสัมพันธ์ทางการ

เมืองในช่วงผลายทศวรรษ 80 ถึง สงครามโลกครั้งที่ 2 มารวมกัน การ์ตูนเรื่องนี้มีความพิเศษตรงที่ฝั่ง

ตัวละครเอกจะอยู่ฝั่งที่ได้รับต้นแบบมาจากเยอรมันรวมทั้งความสัมพันธ์ทางการเมือง และวัฒนธรรม 

ภายในการ์ตูนพบเหตุการณ์ที่มีต้นแบบจากประวัติศาสตร์ เช่น Franco-Prussian War (1870-1871) 

invasion of Belgium (1940) Norwegian campaign (1940) เป็นต้น นอกจากเหตุการณ์ อาวุธ 

ยานพาหนะ และยุทธวิธีก็อ้างอิงมาจากช่วงเวลาเดียวกัน 
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2.2 บทความท่ีกล่าวถึงเกม Touhou project 

KKMTC (2561) ได้กล่าวถึงเกม Touhou project ในบทความ “7 เกมที่ออกแบบมาเพ่ือ

ทำลายสุขภาพจิตเกมเมอร์โดยเฉพาะ” ว่า ซีรี่ย์Touhou project เกมมีเอกลักษณ์เรื่องตัวละคร เพลง

ประกอบ และเรื่องราวใน Touhou project ใหญ่มาก จนไม่น่าเชื่อว่าพัฒนาด้วยหนึ่งคน สาเหตุที่

เกมนี้ทำลายสุขภาพจิตคือ ผู้เล่นจะหลบกระสุนในเกมจำนวนมาก และถ้าโดนเพียงครั้งเดียว ตัวละคร

จะตายทันทีแต่ก็ไม่ได้เริ่มใหม่ทันที ความยากของเกมอยู่ในระดับ “เป็นไปไม่ได้” แม้แต่ระดับง่ายอาจ

ทำให้ผู้เล่นปวดหัวปวดตา แม้ว่าตัวเกมจะมีเนื้อเรื่องที่น่าสนใจ แต่ด้วยความยากเกินไป ทำให้ผู้เล่น

ใหม่ หรือผู้เล่นบางคนไม่สามารถดำเนินเนื้อเรื่องต่อได้  

 

KKMTC (2561) ได้กล่าวถึงเกม Touhou project ในบทความ “5 เกมที่พัฒนาโดยผู้สร้าง

เพียงคนเดียว” กล่าวเนื้อหาเกี่ยวกับ Touhou project ว่า เกมนี้สร้างนิยามเกมประเภท Bullet 

Hell ที่ทำให้ผู ้เล่นเสียสุขภาพจิตด้วยความยาก Touhou Project เป็นเกมซีรี ่ส์หนึ่งที่มีเนื ้อเรื ่อง

ยาวนานมาก ตั้งแต่ปี ค.ศ.1996 ภาคแรกเป็นเกมสำหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ NEC PC-9801 แล้ว

ดำเนินเนื้อเรื่องมาจนถึงปี 2018 โดยมีทั้งหมด 27 ภาครวมภาคเสริม นอกจากนี้ เกมนี้ได้รับบันทึก

สถิติจาก Guinness World Records จากปี 2010 ในตำแหน่ง “เกมชู้ตติ้งที่มีการทำแฟนเมทมาก

ที่สุด” และตำแหน่ง “เกมชู้ตติ้งที่มีภาคต่อมากที่สุด” โดยงาน Comiket งานโดจินชิที่ใหญ่ที่สุด จะมี

หนังสือการ์ตูน เพลงรีมิกซ์ หรือแม้กระทั่งงานแอนิเมชั่นแบบแฟนเมทที่อ้างอิงจากเกม Touhou 

project ใช้พื ้นที่มากกว่าครึ ่งหนึ ่งของบูธงานทั ้งหมด ทำให้ Touhou Project นอกจากจะเป็น

สัญลักษณ์เกมอินดี ้สัญชาติญี ่ปุ ่นและเป็นสัญลักษณ์ของงาน “Comiket” ที่จัดขึ้น2ครั้งต่อปีใน

ประเทศญี่ปุน่  

 

Tokyo Otaku Mode (2013) ไดส้มัภาษณ ์โอตะ จุนยะ ผูส้รา้งTouhou project หัวข้อ 

“การเผยแพร่เกม Touhou project ในตลาดเกมฝั่งตะวันตก” มีใจความว่า “มันเป็นเกมชู้ตติ้ง” 

การที่เป็นภาษาญี่ปุ่นก็เลยไม่เป็นอุปสรรคมากนักต่อผู้เล่น แต่รูปแบบในเกมนี้เป็นแนวญี่ปุ่นมาก ใน

ความหมายของผู้สร้างคือ เกมที่สร้างโดยคนญี่ปุ่นเพ่ือคนญี่ปุ่น อีกท้ังมีความเห็นว่า เกมในลักษณะนี้

ถ้าคนที่ประเทศอ่ืนเห็นย่อมคิดว่าเป็นของแปลก เช่น บทในเกมไม่ได้เรียบเรียงเพื่อผู้เล่นต่างชาติ โดย
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ยกกรณีตัวอย่างเป็นมังงะ(manga1) มังงะได้รับการยอมรับเพราะแตกต่างจากคอมมิค(comic)การ์ตูน

ของอเมริกา โดยเสริมความเห็นว่า นักวาดมังงะจะไมป่ระสบความสำเร็จถ้าไปพยายามใส่แนวคอมมิค

ในผลงานของตนเพื่อที่จะขายในอเมริกา แตส่ำหรับเกมจะเห็นได้ชัดว่าพวกเขาสร้างมาเพ่ือจะขายใน

ต่างประเทศตั้งแต่ต้น เพราะว่าเกมตลาดจำเป็นที่จะต้องขายให้ได้ แต่โดจินเกมจะมีอิสระ และทำให้

เกมมีความหลากหลาย อีกท้ังสามารถสร้างเกมแบบที่อยากสร้าง ถ้ามันขายได้จะดีเพราะทุนสำคัญ

เหมือนกัน แต่เพราะไม่ใช่ทุกคนที่สร้างเกมเพ่ือขายเพียงอย่างเดียว อาจจะสร้างเกมเพราะชอบโดยไม่

สนว่าจะได้กำไร สิ่งนี้เป็นเสน่ห์และความสนุกของเกมโดจิน นอกจากนั้นสำนักข่าวยังบอกเพ่ิมเติมอีก

ว่า เกมเดินหน้ายิงมุมมองด้านบนส่วนใหญ่ในสมัยที่เกมนี้วางจำหน่ายจะเป็นเกมลักษณะของยานรบ 

แต่เกมนี้เป็นรูปแบบของสาวน้อย 

 

sabrekun (2556) นำเสนอข้อมูลเกมซีรี่ย์ Touhou Project เกี่ยวกับกับออกแบบโดยอ้าง

จากบทสัมภาษณ์ ในรายการ Nikenme Radio เมื่อเดือน พฤษจิกายน ค.ศ.2012 กล่าวถึงแรงบันดาล

ใจที่ออกแบบชุดกระสุนว่า มาจากดอกไม้ไฟ ซึ่งเข้ากับฉากหลังของเกมที่เป็นสถานที่ธรรมชาติเป็น

ส่วนใหญ่ ด้วยเหตุเหล่านี้ทำให้เกมนี้แตกต่างจากเกมชู้ตติ้งมุมมองด้านบนเกมอ่ืนเพราะ ส่วนใหญ่แล้ว

เป็นเกมยานรบ อีกท้ังภายในข้อมูลชุดเดียวกัน เกมซีรี่ย์มีความพิเศษนอกจากงานภาพ ระบบการเล่น

ของเกมนี้ต่างจากระบบเกมชู้ตติ้งเกมอื่นด้วยระบบ สเปลการ์ด (spell card) คือ การใส่ชื่อให้กับ 

บอมบ์ และท่าของศัตรู เพราะเกมชู้ตติ้งส่วนใหญ่ในอดีตจะมีอุปกรณ์ที่เรียกว่า “บอมบ์” ให้ผู้เล่นใช้

ประโยชน์คือทำลายศัตรูและลบกระสุนทั้งหน้าจอ แต่เป็นอุปกรณ์เท่านั้น ส่วนฝ่ายศัตรูมีท่าโจมตี

หลากหลาย แต่ผู ้เล่นไม่สามารถเรียกท่าเหล่านั ้น จึงต้องเรียกด้วยลักษณะแทน เช่น “ท่าที ่ยิง

กระจายๆพร้อมเลเซอร์ ท่าที่ยิงลำแสงใหญ่ๆแล้วปาดซ้ายขวา ฯลฯ” หรือลำดับท่าของศัตรู การมี

เสปลการ์ดทำให้การนำเสนอของตัวเกมสามารถบอกรายละเอียดของตัวละครได้อย่างมีมิติมากขึ้น  

 

  

 
1 คำภาษาญี่ปุ่นท่ีใช้เรียกการ์ตูน ปจัจุบันคำนี้ใช้เรียกการ์ตูนช่องที่มาจากญี่ปุ่น (มังงะ, 2564. เข้าถึงเมื่อ 26 ตุลาคม 
2564 เข้าถึงได้จาก https://th.wikipedia.org/wiki/มังงะ.) 
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2.2.1 ผลตอบรับของเกม Touhou project 

Sabrekun (2564); Welcome to Touhou! (2021); Comiket (2021) ได้กล่าวว่า เกม

นี้ผลิต 2 ช่วง คือ ค.ศ. 1996 – 1998 และ ค.ศ. 2002 – ปัจจุบัน ผลตอบรับของเกมในญี่ปุ่นดีมาก 

ผู้สร้างนำเกมไปขายในงานของมหาลัยตนเอง และงานการ์ตูน(comiket) สามารถขายได้จนหมดทุก

ภาค เมื่อผู้สร้างจบการศึกษาเข้าทำงานหลังจากนั้นจึงลาออกมา สร้างเกมเป็นช่วงที่2 ช่วงนี้เริ่มขาย

ครั้งแรกที่งาน comiket ครั้งที่ 62 นับแต่นั้นเป็นต้นมา มีกลุ่มผู้สร้างงาน(circles2)ที่สร้างผลงานfan 

madeเกี่ยวกับเกมTouhou project เป็นจำนวนมาก กลุ่มที่สร้างผลงานเกี่ยวกับเกมนี้เป็นจำนวน

มากกว่าครึ่งหนึ่งของกลุ่มผู้สร้างงานที่เข้าร่วมงานนี้ หรือก็คือกลุ่มที่เข้าร่วมงานนี้ที่มีผลงานเกี่ยวกับ

เกมนี้มีจำนวนมากกว่าครึ่งหนึ่งของงานตลอด จนกระท่ัง comiket ครั้งที่ 84 (2014) จำนวนกลุ่มงาน

ลดลงจนเสียอันดับ 1 ของงาน แต่ก็ไม่เคยต่ำไปกว่า 5 อันดับ เสียงตอบรับในต่างประเทศเป็นที่รู้จักใน

แบบปากต่อปาก เพราะอินเตอร์เน็ตยังไม่แพร่หลายในช่วงเวลาที่เกมนี้วางจำหน่ายในช่วงที่1 อีก

ทั้งตัวเกมไม่มีภาษาอังกฤษ ทำให้เป็นเกมเฉพาะกลุ่ม แต่ด้วยความยากของเกม เพลงประกอบ และตัว

เกมไม่ซับซ้อนคือ ยิงทุกสิ่งที่ขวางทางและหลบกระสุนที่อีกฝ่ายยิงเข้ามา ประกอบกับเกมนี้เป็นเกม

ประเภทarcadeทำให้สามารถมองข้ามเนื้อเรื่องเกมได้ เกมนี้จึงได้รับความนิยม เกมนี้แพร่หลายใน

ต่างประเทศประมาณปี ค.ศ.2009 ตัวเกมภาคที่9 ที ่ตัวเกมเริ ่มขายในระบบออนไลน์ ทำให้ไม่

จำเป็นต้องสั่งแผ่นซีดีจากญี่ปุ่น นอกจากนี้ Touhou Project ได้รับเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลมัลติมีเดีย

เผยแพร่วัฒนธรรมญี่ปุ่นครั้งที่ 11 เกมนี้ไมไ่ด้รับรางวัลชนะเลิศสูงสุด แต่ได้รับรางวัลขวัญใจผู้โหวต  

ปัจจุบันเกมนี้เติบโตขึ้น และเข้าถึงมากข้ึน ปีค.ศ. 2017 ตัวเกมภาคท่ี 16 มีช่องทางจำหน่าย

ในแพลตฟอร์ม steam ซึ่งเป็นช่องทางขายแบบ digitalที่มีผู้ใช้งานมากท่ีสุด ปีค.ศ. 2019 เกมนี้มีเกม

มือถือเชิงพาณิชย์ครั้งแรก ชื่อว่า Touhou project : lost word และ Touhou project : canon 

ball ซึ่งเปิดให้บริการต้นปี 2021 แต่เดิมเกมนี้เป็นเกมที่สร้างโดยคนญี่ปุ่นให้คนญี่ปุ่นเล่น แต่ยิ่งเวลา

ผ่านไปข้อจำกัดด้านเนื้อเรื่องที่เป็น ภาษา วัฒนธรรม ยิ่งน้อยลง ปัจจุบันเกมนี้มีทั้งหมด 31เกม 18

เกมภาคหลัก 22เกมเป็นเกมที่สร้างคนเดียว และแผ่นเพลงจำนวน 15 แผ่น ซึ่งเป็นเนื้อเรื่องเสริมที่

ประพันธ์โดยผู้สร้างคนเดียวกัน นอกจากนั้นยังมีหนังสือการ์ตูนที่แต่งเนื้อเรื่องและบทพูดโดยผู้สร้าง

Touhou project จำนวน 8 เรื่อง  

 

 
2 กลุ่มศิลปินที่รวมตวักนัหรือเด่ียว เพื่อท าในสิ่งที่ชอบและมีแนวทางคลา้ยกนั คลา้ยสตดิูโอขนาดเล็ก (Comiket, 2021. 
เข้าถึงเมื่อ 26 คุลาคม 2564 เข้าถึงได้จาก https://en.wikipedia.org/wiki/Comiket) 
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2.2.2 หลักการการแต่งเนื้อเรื่องเกม และตัวละครของเกม Touhou project 

USGamer (2016) ได้เขียนถึงบทสัมภาษณ์ผู้สร้างเกม ในหัวข้อ “ ZUN ฉลองครบรอบ 20 

ปี เกม Touhou Project” เมื่อวันที่ 18 ตุลาคม ค.ศ. 2016 สรุปได้ดังนี้ ภายในบทสัมภาษณ์กล่าวว่า 

สาเหตุของเนื้อเรื่องที่เป็นที่ชื่นชอบเฉพาะคนญี่ปุ่นเพราะว่า เป็นเกมญี่ปุ่น ที่แต่งโดยคนญี่ปุ่น และใช้

ลักษณะพิเศษของตัวอักษรประเภทรูปภาพ ทำให้คนที่ไม่เข้าใจภาษานี้ไม่รู้มุข การตั้งชื่อ การแต่งเรื่อง 

และหรือการอ้างอิงตัวละคร หลักการแต่งเรื่องคือ เลือกเรื่องที่ตนเองสนใจ และศึกษาเรื่องนั้นอย่าง

จริงจังแล้ว แนวคิดการเล่นจะตามมา บางครั้งจะได้แนวคิดก่อนเนื้อเรื่อง เกมนี้จึงกลายเป็นเกมญี่ปุ่น

ที่สร้างโดยคนญี่ปุ่นเพื่อคนญี่ปุ่น แต่เนื้อเรื่องของบางตัวละครพอแต่งออกมาแล้ว ตกหล่นเนื้อหาภูมิ

หลังของตัวละคร อีกทั้งหลายจุดของเนื้อเรื่องอธิบายไม่ชัดเจน หรือสามารถต่อยอดเติมแต่งได้ ทำให้

เกิดมังงะที่แต่งต่อ หรือนำเสนอหลายมุม หลายมิติ ซึ่งผู้สร้างชอบอ่าน และมีแรงบรรดาลใจในการ

แต่งเนื้อเรื่องครั้งต่อไป 

 

2.3 บทความท่ีเกี่ยวกับการออกแบบวัฒนธรรมป็อปในสื่อบันเทิง 

Prepanod Nainapat (2560) ได้เขียนบทความ “ยุทธศาสตร์การโปรโมตชาติด้วยตัว

ละคร: กรณีศึกษาจากญี่ปุ่น” โดยกล่าวว่า การใช้ตัวละครเป็นเรื่องปกติสำหรับประเทศญี่ปุ่นที่จะ

สร้างตัวละครหรือมาสคอตสักเพื่อมาใช้โปรโมต ข้อดีคือ “วิธีการสร้างการรับรู้แบรนด์ (Brand 

Awareness)” เนื้อหาบางอย่างที่เมื่อถูกบอกเล่าผ่านเหล่าตัวละครมาสคอตเหล่านี้ จะเป็นเนื้อหาที่

ง่ายขึ้น และกลุ่มมาสคอตพวกนี้สามารถผลักดันเศรษฐกิจของประเทศ  

ภายในบทความยกตัวอย่างเป็นตัวละครหมีคุมะมง มาสคอตของจังหวัดคุมาโมโต้ ประเทศ

ญี่ปุ่น ทำให้ได้รับสนใจของทั้งสื่อในประเทศและต่างประเทศ คุมะมงตัวนี้ไม่เก็บค่าลิขสิทธิ์หากสินค้าที่

จะถูกนำไปจำหน่าย แต่ จะขอให้ใช้วัตถุดิบที่ผลิตในจังหวัดคุมาโมโต้ หรือนำเสนอจังหวัดคุมาโมโต้บน

สินค้าแทน ทำให้สามารถสร้างรายได้ให้จังหวัดคุมาโมโต้ มากกว่า 1,000 ล้านเยน ในปี 2015 

ตัวอย่างตัวละครหรือมาสคอตที่ 2 ฮัตสึเนะ มิคุ ตัวละครเสมือนจริงที่นิยมทั่วโลก ตัวละครตัว

นี้มีฐานะหลากหลายเพราะเธอไม่ได้เป็นมาสคอตของโปรแกรม Vocaloid บทบาทและฐานะที่เธอ

เป็น เช่น นักแสดงในวงการบันเทิง นักร้อง นางแบบ ผลงานที่น่าสนใจคือ เธอเป็นพรีเซนเตอร์ของ

กระทรวงเกษตรของประเทศญี่ปุ่นในโครงการ “OISHII TRIP”  คือการโปรโมตของกินทั่วญี่ปุ่น ความ

นิยมของเธอเริ ่มจากเว็บไซต์ Nico Nico Douga และเผยแพร่ใน youtube ในเวลาถัดมา ทำให้

โปรแกรม Vocaloid ได้รับความนิยมภายนอกประเทศ ความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วทั่วโลก เธอ
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สามารถจัดคอนเสิร์ตโฮโลแกรมที่ได้รับความนิยมในญี่ปุ่น และแสดงในประเทศอื่น รายได้ของเธอในปี

ค.ศ. 2012 มีประมาณ 10,000 ล้านเยนเมื่อปี 2012 และมากขึ้น ตามการพัฒนารุ่นของเธอ 

 

Nutthapong Chaiwanitphon (2560) ไดเ้ขียนบทความ “ญี่ปุ่นแดนศักดิ์สิทธิ์ของอนิเมะ 

กับแนวทางหารายได้จากความคิดสร้างสรรค์” โดยกล่าว่า อนิเมะชื่อดัง Ano Hana (ดอกไม้มิตรภาพ

ใช้อ้างอิง) ใช้เมืองจิจิบุเป็นแหล่งอ้างอิงฉากในเรื่อง สถานที่ที ่ได้รับการอ้างอิงกลายเป็นสถานที่

ท่องเที่ยวใหม่สำหรับผู้ชื่นชอบอนิเมะ จนกลายมาเป็นจุดขายใหม่ของเมือง ทำให้สินค้าที่ระลึกของอนิ

เมะขายในเมือง เช่น เครื่องดื่ม ขนม แฟ้มที่ระลึก จึงสรุปได้ว่า สิ่งนี้เป็นการร่วมมือระหว่างท้องถิ่น

กับอนิเมะในการนำเสนอเมืองอย่างเต็มที่ แนวคิดนี้ได้รับความสนใจมากขึ้น เมื่ออนิเมะเรื่อง Kokoro 

ga Sakebitagatterunda (Anthem of the Heart) โดยทีมผู้สร้างจาก Ano Hana ใช้สถานที่อ้างอิง

จากเมืองจิจิบุอีกครั้ง ทำให้สถานที่เหล่านี้ได้รับการพูดถึงจากผู้ชื่นชอบอนิเมะว่า “แดนศักดิ์สิทธิ์” 

นอกจากอนิเมะ มีกิจกรรมประเภทอื่น เช่นไปตามรอยสถานที่ ภาพยนตร์ หรือไปตามดูสถานที่ถ่าย 

MV หลายเรื่องอาจเกิดจากความบังเอิญ เช่น เมืองคาซุคาเบะ ที่เป็นบ้านของครอบครัวโนะฮาระ จาก

เครยอน ชินจัง กลายเป็นจุดขายใหม่ของเมือง แม้จะไม่มีแดนศักดิ์สิทธิ์อย่างชัดเจนว่าบ้านอยู่ที่ไหน 

แต่ที่เมืองก็มีเกมเซนเตอร์ที่ร่วมมือกับ เครยอน ชินจัง ประดับประดาด้วยของโชว์จากเรื่อง และ

จังหวัดนำตัวละครชินจังมาใช้ในโบรชัวร์หรือสินค้าท่ีระลึกของเมือง 

ผู้เขียนบทความมีความเห็นว่าวัฒนธรรมเดิมสำหรับคนรุ่นใหม่อาจจะเป็นเรื่องน่าเบื่อและไม่

น่าดึงดูด แต่พอมีแดนศักดิ์สิทธิ์แล้ว มีคำเชิญชวน และสิ่งอำนวยความสะดวก เช่น ภาพโฆษณา ขนาด 

B5 หนา 8 หน้า ในเนื้อหาระบุแผนที่ของเมือง 5 หน้า และบอกว่าสถานที่แห่งไหน ปรากฏในอนิเมะ

บ้าง โดยมีรูปประกอบจากฉากนั้น ตรวจสอบและมีรายละเอียดตัวละคร เรื ่องย่อ พร้อมที่ติดต่อ

สำนักงานการท่องเที่ยว อีกทั้งจัดงานเกี่ยวกับอนิเมะในจังหวัดไซตามะ เช่นงาน Anitamasai หรือ

งาน อนิเมะและมังงะในไซตามะ มีเป้าหมายคือการดึงผู้ชื่นชอบอนิเมะและมังงะจากทั่วโลกมาร่วม

งานนี้ หรือจัดกิจกรรม นั่งรถไฟเที่ยวชมแดนศักดิ์สิทธิ์จากมังงะและอนิเมะ ในจังหวัด  

นอกจากภาครัฐบริษัทเอกชน Sony ออกแบบแอพพลิเคชั่นชื่อ Butai Meguri สำหรับผู้ชื่น

ชอบอนิเมะและมังงะ ผู้ใช้สามารถตรวจสอบว่า เรื่องที่เราสนใจมีแดนศักดิ์สิทธิ์อยู่ที่ไหน เมื่อไปถึง 

แผนที่ในแอพพลิเคชั่นจะแสดงว่า ฉากในเรื่องอยู่ตรงไหน ให้ผู้ใช้เดินตามพร้อมรูปให้เปรียบเทียบ 

และสามารถถ่ายรูปโดยมีตัวละครประกอบในรูปได้ และมีกิจกรรมตามเส้นทาง เช่น เมื่อไปถึง ณ จุด

นั้น จะมีของที่ระลึกเป็นเสียงพูดของตัวละคร ให้ฟัง  
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Pijitra Suppasawatgul (2560) ได้เขียนบทความ “วัฒนธรรมขายได้กินได้ ที ่ประสบ

ความสำเร็จ ของ J-Pop และ K-Pop” โดยกล่าวว่า ภาครัฐลงทุน อุดหนุน ส่งเสริม และสร้าง

บรรยากาศงานศิลปะ และสังคมสร้างสรรค์อย่างจงใจ เพื่อให้สิ่งเหล่านั้นต่อยอดในเชิงการค้าและ

เศรษฐกิจ สินค้าทางวัฒนธรรมเช่น อาหาร กิจกรรมท่องเที่ยว แฟชั่น คอนเสิร์ต หนัง หรือละคร ฯลฯ 

กลายเป็นสินค้าของการใช้จ่ายที่สะท้อนชนชั้นและสถานะทางสังคมของผู้คนในยุคดิจิทัล ทำให้

สามารถแสดงศักยภาพของตนเองทำให้การส่งออกสินค้าทางวัฒนธรรมกลายเป็นกลยุทธ์ทางการค้า

ระหว่างประเทศที่หน่วยงานราชการให้ความใส่ใจ 

กรณีศึกษาจากนโยบาย Cool Japan ของญี่ปุ่น และ Hallyu ของเกาหลีใต้ สะท้อนถึงความ

ตั้งใจเชิงรุกของรัฐบาลในประเทศเอเชียตะวันออกที่พยายามใช้วิถีชีวิตและวัฒนธรรมเป็นจุดขายเพ่ือ

ต่อยอดเชิงจิตวิทยาไปสู่ผลประโยชน์ทางการค้าที่เป็นรูปธรรมของผลลัพธ์ที่สร้างมูลค่าให้กับเจ้าของ

วัฒนธรรม 

นโยบายของญี่ปุ่นมีลักษณะอนุรักษ์นิยมมากกว่าเกาหลีทั้งในด้านของตัวสินค้าและแผนการ

ตลาดในอาเซียน แต่พบเห็นยุทธศาสตร์การแบ่งสัดส่วนของสินค้าทางวัฒนธรรมที่ลงตัวของทั้งสอง

ประเทศ ญี่ปุ ่นจะเน้นการขับเคลื่อนธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก (SMEs) ส่วนใหญ่เป็นธุรกิจ

ครอบครัว เกาหลีเน้นแนวของการขับเคลื่อนด้วยกลุ่มธุรกิจขนาดใหญ่แบบ “แชโบล” เพื่อสนับสนุน

และผลักดันวัฒนธรรมป๊อปเกาหลีให้เป็นที่รู้จักทั่วโลก ญี่ปุ่นประสบความสำเร็จอย่างยิ่งในด้านธุรกิจ

อาหารและการท่องเที่ยว เกาหลีใต้จะได้รับเสียงตอบรับที่ดีของผู้บริโภคในส่วนของงานมีเดียคอน

เทนต์และไอดอล K-Pop และซีรีส์ ความเหมือนของทั้งสองประเทศคือรัฐทำหน้าที่เป็นผู้ลงทุน และ

สนับสนุนโดยไม่แทรกแซงหรือทำเอง 

ญี่ปุ่นประสบความสำเร็จมากในการส่งออกวัฒนธรรมด้านอาหารและการท่องเที่ยว ผู้บริโภค

ต้องการคุณภาพ ความสะอาด ประณีต และทางเลือกที่หลากหลาย เกาหลีสามารถทำได้ดีกว่าในส่วน

งานไอดอลหรือคอนเทนต์สื่อ ซึ่งเป็นส่วนที่ต้องใช้ความนิยม มีความเป็นวัฒนธรรมมวลชน   

  

เควิน (2565) ได้เขียนบทความ “MOE MOE KYUN – MOE มีที่มาและความหมายอะไร?” 

โดยให้ความหมายว่า โมเอะ (萌え) มาจากภาษาญี่ปุ ่น ใช้เพื่อบ่งบอกว่าตัวละครผู้หญิงน่ารักไร้

เดียงสาและน่ารัก สามารถใช้เพื่ออ้างถึงสิ่งที่น่ารักและสวยงามทั้งสำหรับ ตัวละครในจินตนาการ 

ไอดอล คน สัตว์ ฯลฯ คำลงท้ายด้วยน้ำเสียงที่ไร้เดียงสาคล้ายกับคำว่าคาวาอี้ คำแสลงนี้ มักจะใช้

กล่าวถึงเมื่อตัวละครในอนิเมะหรือในชีวิตจริงนำเสนอหรือแสดงความน่ารักอีกครั้งเพื่อเสริมสร้าง

จุดเด่นของตัวละคร และสามารถบ่งบอกถึงความรู้สึกความหลงใหล 
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ดังนั้นคำนี้จึงใช้เพื่ออ้างถึงความรู้สึกรักใคร่ และความชอบ ซึ่งอาจนำไปสู่ความรู้สึกและความ

ปรารถนาทางเพศ หรือแม้แต่ความตื่นเต้น คำว่า “โมเอะ” ปรากฏในช่วงปลายทศวรรษที่ 1980 คำนี้

กลายเป็นที่นิยมพร้อมกับคำน่ารัก ทำให้คำนี้นอกจากจะสื่อว่าน่ารักแล้ว ยังกลายเป็นวัฒนธรรมความ

น่ารัก และแสดงออกถึงความชอบตัวละครอนิเมะและการ์ตูนช่องของญี่ปุ่น โดยวัฒนธรรมโมเอะ แยก

ย่อยชนิดตามความชอบจากนิสัยของตัวละครโดยใช้คำว่า “เดเระ” (デレ) ลงท้ายลักษณะนิสัยเช่น 

บอสเดเระ, ซึนเดเระ ผู้เขียนยกตัวอย่างจากเรื่อง K-On เป็นหนึ่งในแอนิเมชั่นแรกที่ทำให้แนวคิดนี้

เป็นที่นิยมและแพร่หลายวัฒนธรรม moe ทางทิศตะวันตก. ผ่านอะนิเมะเรื่องนี้โดยตัวละคร Yui ที่

หลายคนได้พบกับวลีที่มีชื่อเสียง oishiku nare moe moe kyun อีกท้ังคำนี้มีการพัฒนามากขึ้นจาก

บทบาทของผู้หญิงที่เพิ่มขึ้นจึงมีมังงะสำหรับผู้หญิงออกมาเป็นจำนวนมาก คำนี้จึงกลายเป็นรสนิยม

ของทั้งชายและหญิง 

 

Prepanod Nainapat (2562) ได้เขียนบทความ “ดาบคุซานางิ’ จากสมบัติของจักรพรรดิ

ญี่ปุ่นสู่เรื่องเล่าในวัฒนธรรมป๊อป” ไดก้ล่าวถึง การนำดาบมาดัดแปลงในวัฒนธรรมป๊อป ดาบคุซานางิ 

ไม่ไช่ดาบแบบคาตานะ (Katana) หรือดาบญี ่ปุ ่นในปัจจุบัน เมื ่อดาบคุซานางิถูกแปรสภาพใน

วัฒนธรรมป๊อป ทำให้การบอกเล่านั้นก็อาจจะไม่อยู่ในรูปลักษณ์เดิมตามเรื่องเล่า  โดยมี 2 ประเภท 

อีกท้ังยังมีการนำตำนานของดาบมาแต่งต่อโดยใช้ทั้ง 2 ประเภทในเนื้อหาของวัฒนธรรมป๊อป 

1. ปรากฏในวัฒนธรรมป๊อปที่มีลักษณะยังเป็นดาบอยู่ แต่ปรับรูปลักษณ์บ้างและจะตีความ

ว่าเป็นดาบคาตานะระดับสูงที่จะมาพร้อมทักษะพิเศษ หรือเป็นอาวุธที่พลังทำลายสูง อีก

ทั้งมีเงื่อนไขเพ่ือได้รับยาก 

2. ปรากฏในเรื่องเล่าวัฒนธรรมป๊อปที่ไม่เป็นลักษณะดาบ ส่วนใหญ่จะนำเรื่องเล่าของตัว

ดาบมาดัดแปลงให้เป็นของชนิดอื่น เช่น ชื่อคาถาเวทมนต์ หรือใช้ชื่อเดียวกับดาบเพ่ือ

แสดงถึงพลัง ความสำคัญ และความสามารถของสิ่งนั้น เช่น เรือรบ หุ่นยนต์ คน  

 

Nutthapong Chaiwanitphon (2563) ได้เขียนบทความ “กะคุรัน ปกกะลาสี: ว่าด้วย

บทบาทของชุดนักเรียนญี่ปุ่น และการเป็นส่วนหนึ่งในวัฒนธรรมป๊อป” โดยกล่าวว่า เครื่องแบบไม่ใช่

สิ่งที่เอาไว้ใช้บังคับนักเรียนอย่างเดียว แต่ในอีกแง่มุมหนึ่ง มันกลายเป็นสัญลักษณ์บ่งบอกตัวตนใน

สังคมของผู้สวมใส่ และกลายเป็นสัญลักษณ์ที่ปรารถนา 
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เครื่องแบบนักเรียนผ่านการปรับปรุงมาให้เป็นวัฒนธรรมป๊อปแบบวงกว้างหลายครั้ง ตั้งแต่

ต้นยุคทศวรรษ 80 ที่มากับความนิยมของไอดอล ละครทีวี เช่น นักสืบสาวสุเคะบัน ที่ใส่เครื่องแบบ

ชุดกะลาสีกระโปรงยาว เพลง Seraa Fuku wo Nugasanaide (อย่าถอดชุดกะลาสีของฉัน) ของวง 

Onyanko Club ภาพยนตร์เรื่อง Seraa Fuku to Kikanjuu (ว่าชุดกะลาสีกับปืนกล) ที่ดัดแปลงจาก

นิยายชื ่อเดียวกัน เมื ่อทศวรรษ 90 มีอนิเมะ Sailor Moon มาเน้นย้ำความนิยมของเครื ่องแบบ

นักเรียนหญิงในแง่วัฒธรรมป๊อป 

เครื่องแบบ JK (Joshi Koukousei) และ JC (Shochi Chuugakusei) หรือนักเรียนมัธยม

ปลายหญิง และนักเรียนมัธยมต้นหญิง กลายมาเป็นสิ่งสำคัญของวัฒนธรรมป๊อปญี่ปุ่น เพราะสำหรับ

ชาวญี่ปุ่นแล้ว JK คือผู้ที่กำหนดว่าอะไรจะนิยมหรือไม่นิยม เทรนด์แฟชั่นของญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลจาก 

JK ผ่านเครื่องแบบ ทำให้มีเทรนด์ต่างๆ เช่น ถุงเท้าลูซซอกส์หลวมใหญ่ กองท่วมรองเท้า หรือการ

ตกแต่งเครื่องแบบให้เป็นไปในแบบของตัวเอง หรือการแต่งหน้าสีเข้มแบบแกล แต่ยังใส่เครื่องแบบไว้

จนทำให้ JK ในเครื่องแบบมัธยมปลายกลายเป็นภาพจำของญี่ปุ่นอีกหนึ่งสิ่ง ทำให้เมื่อเห็นตัวละคร

ญี่ปุ่นในสื่อบันเทิงตะวันตก หลายครั้งจึงเป็นเด็กสาวมัธยมในชุดนักเรียน อีกทั้งรัฐบาลญี่ปุ่นจัด “ทูต

ความคาวาอ้ี” หรือทูตความน่ารัก เพื่อเผยแพร่วัฒนธรรมความน่ารักของญี่ปุ่น เด็กสาวมัธยมในชุด

นักเรียนเป็นหนึ่งในสามตัวแทนของญี่ปุ่น 

เมื่อเครื่องแบบและวัยรุ่นกลายมาเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมป๊อปแล้ว ทำให้ส่วนหนึ่งของ

ขั้นตอนการเติบโตของญี่ปุ่น เป็นแค่ช่วงเวลาทีส่ั้น ที่มีโอกาสได้สัมผัสในสิ่งที่คนอ่ืนไม่มีโอกาสได้สัมผัส

ทำให้ไม่มีเสียงต่อต้านกับเครื่องแบบ แต่ก็มีการปรับให้เข้ากับยุคสมัยบ้าง เช่น โรงเรียนหลายที่เลือก

ปรับปรุงชุดนักเรียนของตัวเองให้ทันสมัย หรือดูน่ารักมากขึ้น เพื่อให้เด็กสนใจเข้ามาเรียน จึงมี

สารานุกรมรวมชุดนักเรียนขาย เพื่อให้สามารถตรวจสอบว่าที่ไหนแต่งตัวอย่างไร หรือบางโรงเรียน

ตัดสินใจอนุญาตให้เด็กนักเรียนแต่งตัวตามเพศที่ตัวเองเลือกได้ ชุดนักเรียนคาดว่าจะสัมพันธ์กับสังคม

ญี่ปุ่นเป็นเวลานานเพราะมันสามารถกลายมาเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมป๊อปแล้ว 

 

2.3.1 การแปลงบุคคลประวัติศาสตร์ โอดะ โนะบุนากะ ในวัฒนธรรมป๊อป 

Sengoku Rance (2021) เกมซีรี่ย์ Sengoku Rance เป็นเกมนิยาย (Visual novel) มีภาพ

โป๊เปลือย สำหรับผู้ใหญ่ นำเสนอ โนะบุนากะ ในด้านที่เป็นคนเชื่อยชา นอกคอก มีทัศนะการมองโลก

ที่ต่างจากคนอ่ืน ชอบเรื่องของตะวันตก สนใจในศาสนาคริสต์ อีกท้ัง มีลิงคอยอยู่เคียงข้าง แม้จะเป็น

คนเชื่อยชาแต่มีพลังวิเศษของมารคือ เสมือนเป็นครึ่งคนครึ่งมาร โนะบุนากะเป็นทั้งเพื่อนของตัวเอก 

และศัตรูที่ต้องต่อสู้ในตอนท้าย (Sengoku Rance, ออนไลน์, 2021)  
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Dynasty Warriors (2021) เกมซีรี่ย์ Musou เป็นเกมแนวแอคชั่น ที่ผู้เล่นสามารถบังคับ 

ขุนพลในประวัติศาสตร์ต่อสู้กับกองทัพ และขุนพลคนอ่ืน เกมซีรี่ย์นี้นำเสนอ โนะบุนากะ ในด้านที่เป็น

คนจริงจังและเด็ดขาด สนใจอาวุธปืน เห็นแก่กองทัพตัวเองเป็นสำคัญ แต่บางครั้งจะละทิ้งหรือไม่ใยดี

กับลูกน้องของตัวเอง มีพลังวิเศษเป็นพลังของมาร และชุดเกราะที ่ผสมชุดเกราะจากตะวันตก  

(Dynasty Warriors, ออนไลน์, 2021) 

  

Sengoku Basara (2021) เกมซีรี่ย์ Sengoku Basara เป็นเกมแอคชั่น คล้ายกับ Mussou 

แต่มีจุดเด่นในด้าน ฉาก ท่าทาง และเนื้อเรื่องที่สามารถจบหลายรูปแบบ นำเสนอโนะบุนากะ เป็นคน

ตัวสูงใหญ่ มีพลังกำลังมาก มีนิสัยเผด็จการ ชอบอาวุธที่มีดินปืน และมีลิงเป็นสัตว์ข้างกาย อีกทั้งเป็น

ศัตรูตัวท้ายของเรื่องไม่ว่าจะเล่นจบแบบไหน (Sengoku Basara, ออนไลน์, 2021) 

 

ชยากร ฤทธิเดช (2562) ได้เขียนสารนิพน์ เรื่อง “คาแรคเตอร์ดีไซน์จากประวัติศาสตร์ญี่ปุ่น

จากเกม Fate/Grand Order” โดยกล่าวว่า เกม Fate grand order (2015) เป็นเกมเล่นฟรีบนมือ

ถือแนวตัวละคร(Gacha) ผลัดกันโจมตี (turn base) มีจุดเด่นด้านเนื้อเรื่อง และท่าทางของตัวละคร 

แต่มีสัดส่วนการได้ตัวละครหายากต่ำ เกมนี้มี โนะบุนากะ 2 คน คนแรกเป็นคนร่าเริง ชื่นชอบ

วัฒนธรรมตะวันตก พวกดาบ แต่ใช้อาวุธปืนโจมตี มีพลังของมารอยู่ คนที่สองเป็นคนตรงข้ามกับคน

แรกคือ จริงจังโหดเหี้ยม (ชยากร ฤทธิเดช, 2562, หน้า 11–16 ) 

 

Oda Nobuna no yabou (2021) การ์ตูน Oda Nobuna no Yabou (2012) เป็น

การ์ตูนแนวย้อนเวลา ตัวเอกถูกย้อนเวลากลับไปช่วงเวลาที่ โนะบุนากะมีชีวิตอยู่จริงด้วยความบังเอิญ 

การ์ตูนเรื่องนี้นำเสนอ โนะบุนากะเป็นสาวน้อยน่ารัก เป็นคนที่มีนิสัยควานผ่าซาก เน้นผลลัพธ์

มากกว่าการพูดคุย เป็นคนที่เข้มแข็งแต่เม่ืออ่อนไหวจะเสียใจมาก ชอบวัฒนธรรมตะวันตก และอาวุธ

ปืน (Oda Nobuna no yabou, ออนไลน์, 2021) 
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2.4 วรรณกรรมและประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง  

2.4.1 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง  

อรรถยา สุวรรณระดา (2550, หน้า 5-52 ; 2557, หน้า 8-10 ; 2558, หน้า 20 ; 2559, 

หน้า 11 ; 2560, หน้า 7-101) ได้เขียนหนังสือ 5 เล่ม โดยกล่าวถึงวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ดังนี้  

 

โคะจิก ิ

วรรณกรรมที่รวบรวมเนื้อหาของเทพญี่ปุ่น และตำนานต่าง ๆ มี3 ภาค ภาค1 กำเนิดเทพ คน

จนถึงจักรพรรดิองค์แรก ภาค2เรื่องราวจักรพรรดิถึงองค์ที่ 15 ภาค3เรื่องราวจนถึงจักรพรรดิองค์ที่ 

33 (อรรถยา สุวรรณระดา, 2557, หน้า 8-10) 

เฮะเคะโมโนกะตะริ 

วรรณกรรมที่บรรยายการสู้รบของ2ตระกูล ระหว่างตระกูลไทระ กับตระกูลมินะโมะโตะ 

สงครามจบลงด้วยชัยชนะของตระกูลมินะโมะโตะ นอกจากเป็นบันทึกประวัติศาสตร์ยังมีเรื่องสิ่งเหนือ

ธรรมชาติ (อรรถยา สุวรรณระดา, 2558, หน้า 20 ; 2559, หน้า 11) 

ทะเกะโมโนกะตะริ 

สามีและภรรยาแก่ชรา และยากจน อยู่อาศัยด้วยกันเป็นเวลานาน วันหนึ่งสามีไปตัดไผ่

ตามปกติ แต่ต้นไผ่ที่ตัดมีเด็กตัวเล็กอยู่ด้านใน จึงนำเด็กใส่ตะกร้ากลับปี่บ้านด้วย ทั้งคู่ดูแลเด็กอย่างดี

และตั้งชื่อให้ว่าคะกุยะ คะกุยะก็โตเร็วและยังสวยมากจนเป็นที่เรื่องลืออีกทั้งเมื่อสามีไปตัดไผ่จะพบ

เงินจำนวนมากจนร่ำรวย ขุนนาง5คนมาขอเธอแต่ง เธอให้งานที่เป็นไปไม่ได้ให้กับขุนนาง ขุนนาง

ทั้งหมดทำไม่สำเร็จและอับอายมาก จักรพรรดิได้ยินข่าวลือจนมาพบเธอด้วยตนเอง เมื่อจักรพรรดิได้รู้

เรื่องท่ีเธอจะมีคนรับกลับไปดวงจันทร์ จึงเตรียมทหารคุ้มกัน แต่ไม่สำเร็จก่อนคะกุยะจะจากไป เธอให้

ยาโฮไรหรือยาอายุวัฒนะ จักรพรรดิเสียใจที่เธอจากไปจึงสั ่งให้นำยาไปเผาที่ภูเขาฟูจิ (อรรถยา 

สุวรรณระดา, 2550, หน้า 5-52 ; 2560, หน้า 7-101) 

 

เยอิ ธีโดรา โอซากิ (2564) แปลโดย อรดา ลีลานุช ได้เขียนหนังสือเรื่อง “เทพนิยายญี่ปุ่น” 

โดยมีวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง สรุปได้ดังนี้  

นกกระจอกท่ีถูกตัดลิ้น 

สามีและภรรยาที่แก่ชราคู่หนึ่งอาศัยอยู่ในกระท่อมเก่า ๆ สามีช่วยเหลือนกกระจอกตัวหนึ่ง

จากอาการบาดเจ็บอีกทั ้งยังคอยให้อาหารมันตลอด แต่ภรรยาเป็นคนใจร้ายและมักรำคาญ
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นกกระจอกตัวนี้ วันหนึ่งนกกระจอกเผลอกินข้าวตำอย่างไม่ได้ตั้งใจ มันสำนึกผิด และขอโทษ แต่

ภรรยาโกรธมากจึงตัดลิ้นนกกระจอก หลังจากนั้นมันบินหนีเข้าไปในป่าไผ่ สามีเป็นห่วงมันมากวัน

ต่อมาจึงออกตามหา เขาได้พบกับครอบครัวนกกระจอก และได้รับการต้อนรับอน่างดี มันให้สามีเลือก 

กล่องใบเล็ก และกล่องใบใหญ่ สามีเลือกกล่องใบเล็กเพราะขนกลับง่าย เมื่อกลับถึงกล่องนั้นเต็มไป

ด้วยเงินทอง แต่ภรรยาโกรธเพราะไม่เลือกกล่องใหญ่ วันต่อมาเธอจึงไปบ้าง เมื่อถึงเธอด่าทอข่มขู่

พร้อมกับได้กล่องใบใหญ่มา เธอเหนื่อยมากจึงหยุดพักและเปิดกล่องดูแต่พบกับโยวไคมากมาย เธอ

ตกใจมากและรีบวิ่งกลับบ้าน หลังจากนั้นเธอกลับใจเป็นคนมีจิตใจดี (เยอิ ธีโดรา โอซากิ, 2564 หน้า 

27-41) 

เรื่องของชายที่ไม่อยากตาย 

ขุนนางนามชื่อว่าเซนทาโร่ เขามีชีวิตที่สบายโดยได้รับมรดกจากพ่อ และใช้ชีวิตโดยไม่สนใจ

อะไร ไม่มีความจริงจังในการทำงาน จนกระทั่งเมื่ออายุประมาณ30ปีเขาเริ่มสนใจการล้มป่วยและ

ความตาย เขาจึงต้องการยาอายุวัฒนะ และได้ยินว่ายานี้อยู่ที ่ดินแดนโฮไรซานและมีฤๅษีเป็นผู้รู้

ความลับยานี้ ซึ่งภูเขาฟูจิเป็นดินแดนโฮไรซาน เซนทาโร่จึงเดินทางไปภูเขาฟูจิแต่เขาหลงทาง และจำ

ใจกลับมาที่ศาลเจ้าโจฟุกุเพื่อสวดภาวนา โจฟุกุจึงส่งเซนทาโร่ไปดินแดนชีวิตอมตะด้วยนกกระสา

กระดาษ เมื่อเซนทาโร่ได้พบกับดินแดนอมตะ เขาไม่พอชีวิตความเป็นอยู่จึงเดินทางกลับ ตอนเดินทาง

กลับฝนตกแรงทำให้นกกระสากระดาษเปียกจนเซนทาโร่ตกน้ำ เขากลัวจนรู้สึกได้ว่าเป็นความฝัน และ

มีหนังสือคำสอนติดมากับเขา ตั้งแต่นั้นมาเซนทาโร่ทำประโยชน์ และใช้ชีวิตให้ดีตามหนังสือ เขาและ

ครอบครัวก็มีความสุขนับจากวันนั้น (เยอิ ธีโดรา โอซากิ, 2564 หน้า 96-109) 

ปีศาจแห่งอาดาชิการะ 

จังหวัดมัตสึมีพ้ืนที่ราบชื่อว่าอาดาชิการะ ดินแดนเป็นที่อยู่ของอาศัยปีศาจกินคน คนรอบนั้น

ต่างหวาดดินแดนนี้ ผู้คนที่เดินทางผ่านถูกจับกินบ้าง หายตัวไปบ้าง เมื่อพระอาทิตย์จะตกเย็นผู้คนจะ

เข้าไปในบ้านเพ่ือหลบภัย จนกระท่ังมีพระรูปหนึ่งเดินทางจากวัดไปอีกวัดแต่เขาหลงทางในอาดาชิกา

ระ ด้วยความหนาวของฤดูหนาว เขาจึงหาที่พัก เมื่อกระท่อมเก่า ๆ เขาจึงขอเข้าพัก หญิงชราจึง

ออกมาต้อนรับและนิมนต์เข้าพัก แต่เมื่ออยู่ระยะหนึ่งฝืนกำลังจะหมด หญิงชราจึงจะไปหาฝืนแม้ว่า

พระจะเสนอตัวไปแทน และบอกให้พระห้ามเปิดห้องหนึ่ง ด้วยความอยากรู้พระจึงแอบเปิดห้องและ 

พบกับกองกระดูกจำนวนมาก พระจึงหนีออกมา และพบว่าหญิงชรากลายเป็นปีศาจ พระหนีออกมา

ได้จนไม่สามารถวิ่งต่อได้แต่กำลังจะเช้าปีศาจที่เข้ามาใกล้ก็หายไป หลังจากนั้นพระรูปนี้ก็สวดมนต์ 

และเคร่งในหลักธรรมมากข้ึน พร้อมกับเดินทางต่อไป (เยอิ ธีโดรา โอซากิ, 2564 หน้า 147-155) 

ยักษ์แห่งราโชมอน 
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คณะซามูไร5คนของ มินาโมะโตะ โนะ ไรโคกำลังฉลองกันรอบกองไฟ และคุยกัน โฮโจซามูไร

หนึ่งในนั้นเล่าข่าวลือว่า ที่ประตูราโชมอนมียักษ์ที่จะออกมาตอนพลบค่ำ และจะคอยจับกินคน วาตา

นาเบะหนึ่งในคณะซามูไรไม่เชื่อคำกล่าวนี้เพราะพวกตนและไรโคพ่ึงกลับจากการปราบราชายักษ์ โชว

เท็น โดจิ แต่โฮโจพยายามยืนยันความจริง สุดท้ายวาตานาเบะจะไปตรวจสอบ เมื่อไปถึงประตูวาตา

นาเบะถูกยักษ์จับที่หมวก จึงชักดาบฟันแขนยักษ์ขาดทันที ยักษ์ตนนั้นชื่อว่า อิบาระคิ โดจิ ทั้งคู่ต่อสู้

กันเป็นเวลานานจนยักษ์ยอมถอยไป วาตาเบะจึงเก็บแขนเป็นหลักฐาน เมื่อเวลาผ่านไปหมอนมซึ่งเคย

เลี้ยงดูมาขอเข้าพบ และขอดูแขนยักษ์ วาตาเบะปฏิเสธคำขอแต่ด้วยความยืนกราน และความกตัญญู 

เขาจึงยอมให้ดู แม่นมกลับคืนร่างเป็นยักษ์ และขโมยแขน หนีหายไปได้สำเร็จ ตั้งแต่นั้นมาเกียวโตก็

ปลอดจากยักษ์ (เยอิ ธีโดรา โอซากิ, 2564 หน้า 262-272) 

ชายชราผู้สูญเสียเนื้องอก 

ยุคสมัยเฮอันมีชายผู้หนึ่งมีเนื้องอกที่ใบหน้า และใหญ่ขึ้น จนเขาพยายามหาทางรักษาแต่ก็ไม่

สำเร็จ จะตัดทิ้งก็ไม่ได้เพราะกลัวจะเป็นอันตราย วันหนึ่งเขาโดนขึ้นเขาไปหาฝืน ฝนตกหนักมากจึง

หลบฝนที่ต้นโพลงต้นไม้ใหญ่เป็นเวลานาน เขาได้ยินเสียงงานรื่นเริงแต่เจ้าของเสียงเป็น ไยวไค 5ตน

กำลัง เต้น และกินอาหารอย่างสนุกสนาน แต่โยวไคเต้นแย่มากจนเขาทนไม่ไหวออกไปเต้นให้ดู โยวไค

ชอบมากจึงชวนมางานเลี้ยง และให้มาเต้นให้ดูอีกจึงเก็บเนื้องอกของชายชราไว้ชายชราจะได้กลับมา 

ชายชราดีใจมากจนเพื่อนบ้านขี้อิจฉาลองไปตามที่ชายชราเล่า แต่เพื่อนบ้านเต้นแย่มาก โยวไคจึงคืน

เนื้องอกให้กลับเพื่อนบ้าน (เยอิ ธีโดรา โอซากิ, 2564 หน้า 272-281) 

 

N. MURAMARU (2563, หน้า 25 -31) แปลโดย บัณฑิต อานียา ได้เขียนหนังสือ นิทาน

พ้ืนบ้านญี่ปุ่น โดยมีเรื่องที่เกี่ยวข้องคือ เรื่องราวของอุราชิมะ ทาโร คนหาปลา มีเรื่องย่อว่า ทาโรเป็น

คนหาปลาที่เก่งมาก แต่เขามีชื่อเสียงเพราะเป็นคนมีจิตใจดี วันหนึ่งเขาพบกับเต่าที่ถูกพวกเด็กรังแก 

เขาสงสารเต่าตัวนั้นจึงซื้อมาจากพวกเด็ก และปล่อยเต่าตัวนั้นไป วันต่อมาเต่าตัวนั้นเปิดเผยตัวตนว่า

เป็นลูกสาวของเจ้ามังกรทะเล และจะพาไปชมวังใต้ทะเล ทาโรได้รับการต้อนรับอย่างดีและอยู่อาศัย

ชั่วเวลาประมาณหนึ่ง แต่เขาก็ต้องดูแลแม่จึงจะกลับไป ก่อนกลับเจ้าหญิงให้กล่องกับทาโร่อีกทั้งกำชับ

ว่าห้ามเปิด เมื่อไปถึงบ้าน ทุกอย่างดูเปลี่ยนไปไม่มีบ้านและแม่ เมื่อถามคนแถวนั้นพบว่าเวลาผ่านไป

200ปีแล้ว เขาตกใจมากจนเผลอเปิดกล่องที่ได้รับมาทำให้เขาแก่ลงและตาย  
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2.4.2 วรรณกรรมท่ีแต่งโดย ริวโนะสุเกะ อะคุตะกะวะ 

ริวโนะสุเกะ อะคะกะวะ (2563, หน้า, 35-45 ; 2560) แปลโดย มณฑา พิมพ์ทอง และคณะ 

มีเรื่องที่เก่ียวข้องดังนี้ 

ราโชมอน 

สมัยปลายเฮอัน ประตูราโชมอนเป็นสถานที่ทิ้งศพไร้ญาติ และศพอื่น ๆ ข้ารับใช้นายหนึ่ง

กำลังยืนหลบฝนอยู่ใต้ประตูนี้ เขากำลังตกงาน และกำลังคิดที่จะหางานใหม่ หรือเป็นโจรก่อนที่จะ

กลายเป็นศพเหล่านี้ เขาจึงสำรวจโดยเดินไปชั้นบนของป้อมประตูนี้ เขาพบกับหญิงกลางคนกำลังถอด

ผมศพอยู่ ด้วยความสงสัย จึงไปคุยด้วยแต่เธอหนี ท้ายที่สุดก็จับได้จึงถามว่าจะเอาเส้นผมนี้ไปทำอะไร 

เธอบอกว่าจะทำช้องผมขาย อีกท้ังเธอยังเล่าเรื่องเพ่ือนของเธอที่นำเนื้องูมาหลอกขายเป็นเนื้อหาเพ่ือ

ความอยู่รอดเธอจึงหาของบ้าง ชายใช้รับใช้จึงฉุดชุดของเธอหวังจะไปขายพร้อมหนีหายไป  (ริวโนะสุ

เกะ อะคะกะวะ 2563, หน้า, 35-45) 

กัปปะ 

เรื่องราวชีวิตประจำวันของกัปปะที่แต่งล่อมาจาก ปีศาจกัปปะ ชายคนหนึ่งเกิดอุบัติเหตุ และ

ได้รับการช่วยเหลือจากกัปปะ (ริวโนะสุเกะ อะคะกะวะ, 2560) 

 

2.4.3 ประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง 

วิจิตร วิจิตรวาทการ (2561) ได้เขียนหนังสือ “หนังสือประวัติศาสตร์เอเชีย” โดยกล่าวว่า 

สงครามศาสนาระหว่างสองเครือตระกูลใหญ่ในญี่ปุ่นยุคโบราณ (ค.ศ. 552 – 587) จักรพรรดิบิดัทสึ

ครองราชค.ศ. 572-585 ขณะนั้นมีสองตระกูลใหญ่ที่มีอิทธิพลทางการเมืองเป็นอย่างมากคือ ตระกูล

โมโนโนเบะ และตระกูลโซะกะ และยุคนี้เริ่มรับพระพุทธศาสนาเข้ามา โดยตระกูลโซะกะเลือกที่จะนับ

ถือศาสนาพุทธ ส่วนตระกูลโมโนโนเบะนับถือศาสนาชินโตซึ ่งเป็นศาสนาพื้นเมือง ปีค.ศ. 585 

จักรพรรดิบิดัทสึสิ้นพระชนม์ด้วยโรคฝีดาษ และน้องชายขึ้นครองราชย์ชื่อว่า จักรพรรดิโยวเมย์ มงกุฎ

ราชกุมารคือเจ้าชายโชวโทะคุเป็นลูกจักรพรรดิโยวเมย์ ทั้งสองนับถือศาสนาพุทธจึงเลือกอยู่ฝ่าย

เดียวกับตระกูลโซะกะ ตระกูลโมโนโนเบะจึงเริ่มเสื่อมอำนาจ ผู้เขียนมีความเห็นว่าความขัดแย้งของ

สองตระกูลนี้มีมานานแล้ว แต่ตระกูลโมโนโนเบะมีหน้าที่รับผิดชอบพิธีกรรมชินโตจนมีอำนาจมากขึ้น

ทำให้อำนาจจักรพรรดิลดลงจึงใช้ศาสนาพุทธเพื่อให้ขานอำนาจของตระกูลโมโนโนเบะ 

เมื่อจักรพรรดิโยวเมย์สิ้นพระชนม์ในปี ค.ศ. 587 ทั้งสองตระกูลพยายามผลักดันองค์ชายที่

ตนสนับสนุนให้ได้เป็นจักรพรรดิ ความขัดแย้งกลายเป็นสงคราม สงครามแย่งชิงอำนาจนี้สิ้นสุดลงที่



21 
 

 
 

สงครามภูเขาชิกิโดย หัวหน้าตระกูลโซะกะ โซะกะ โนะ อุมาโกะ สังหาร หัวหน้าตระกูลโมโนโนเบะ 

โมโนโนเบะ โนะ โมริยะ ทำให้ตระกูลโมโนโนเบะล่มสลาย 

ผลจากการล่มสลายของตระกูลโมโนโนเบะทำให้ศาสนาพุทธมีอิทธิพลมากทั้งในการใช้ชีวิต

และการเมือง พระมีอำนาจมากขึ้นจนสามารถสั่งสมกองกำลังได้ อำนาจของจักรพรรดิจึ งมีอำนาจ

ลดลงและวิตกกังวลซึ่งเป็นอีกสาเหตุของการย้ายเมืองหลวงจากเมืองนาราเป็นเมืองเกียวโต 
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บทที่ 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

การวิจัยเรื ่อง “การศึกษาการแต่งเรื ่องและสร้างตัวละครที่อ้างอิงจากวรรณกรรมและ

ประวัติศาสตร์ จากเกมชุด Touhou Project” เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยศึกษาจาก จาก เอกสาร

วิชาการที ่เกี ่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ เช่น หนังสือประวัติศาสตร์ บทความวิจัยประวัติศาสตร์ 

วรรณกรรมญี่ปุ ่น เอกสารวิชาการและบทความงานวิจัยวรรณกรรม และข้อมูลจากสื่อออนไลน์ที่

เกี่ยวข้อง มีวัตถุประสงค ์เพ่ือให้ทราบกลวิธีการประยุกต์วรรณกรรมและประวัติศาสตร์เพ่ือใช้แต่งเนื้อ

เรื่องเกม การแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมTouhou Project และเพ่ือให้ทราบวิธีการนำเสนอเนื้อเรื่อง

เกม และข้อมูลตัวละครด้วยระบบการเล่นเกม ภายในเกมTouhou Project โดยคัดเลือกมาจำนวน 

12 ภาคหลัก โดยเลือกศึกษาภาคที่มีเนื้อเรื่องจุดเริ่มต้นจากเหตุการณ์ภาคที่แล้ว และมีตัวละครที่

อ้างอิงจากประวัติศาสตร์ หรือวรรณกรรม เกมที่ใช้เป็นกรณีศึกษาดังนี้  

 

3.1 ขอบเขตการศึกษาวิจัย  

3.1.1 ศึกษาเกม Touhou project ทั้งหมด 12 ภาค โดยเลือกจาก ภาคท่ีมีการแต่งเนื้อเรื่อง

ซ่ึงดัดแปลงเน้ือเร่ืองจากวรรณกรรม หรอืประวัติศาสตร์  

3.1.2 ศึกษาตัวละครที่อ้างอิงจากประวัติศาสตร์ หรือวรรณกรรม โดยศึกษาจาก บทสนทนา 

ข้อมูลที่ปรากฏ สัญลักษณ์ รูปภาพ รายชื่อเพลง และคำใบ้อ่ืน ๆ 

3.1.3 ศ ึกษาการนำเสนอเนื ้อเร ื ่องเกม และข้อมูลต ัวละครด้วยระบบการเล ่นเกม 

(Gameplay) โดยศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อเรื่อง และระบบการเล่นเกม 

 

3.2 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา  

3.2.1 ข้อมูลปฐมภูมิ 

มาจากการรวบรวมข้อมูลผ่านการเล่นเกม ทั้ง 12 เกม จากที่กล่าวไว้ก่อนหน้า และนำข้อมูล

มาวิเคราะห์แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ เนื ้อเรื ่องและตัวละคร เพื ่อศึกษาการดัดแปลงและอ้างอิงจาก

ประวัติศาสตร์ หรือวรรณกรรม และการนำเสนอเนื้อเรื่องเกมและข้อมูลตัวละครด้วยระบบการเล่น

เกม ของเกมในแต่ละเกม 
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3.2.2 ข้อมูลทุติยภูมิ 

เกมชุดนี้ใช้สัญลักษณ์ รูปภาพ และคำใบ้อ่ืน ๆ กับตัวละครหลายครั้ง ซึ่งปรากฏตามฉาก บท

สนทนา พลังวิเศษหรือคุณสมบัติของตัวละคร ผู้วิจัยใช้ข้อมูลจากบทความต่าง ๆ งานวิจัยวรรณกรรม 

ประวัติศาสตร์ที่เก่ียวข้อง เพ่ือประกอบการศึกษา 

 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษากลวิธีการประยุกต์วรรณกรรมและประวัติศาสตร์ เพื่อใช้แต่งเนื้อ

เรื่องเกม และการแต่งภูมิหลังตัวละคร โดยการนำเสนอแบบแจกแจงด้วยรูปแบบตาราง โดยสังเขปให้

ทราบแหล่งอ้างอิง ดังนี้ 

 

ตารางที่ 1 แสดงเนื้อเรื่องของเกมโดยย่อ 

รายช่ือเกม เรื่องย่อ แหล่งอ้างอิง 
Touhou project 
東方靈異伝～ 

Highly 
Responsive to 
Prayers (1997) 

    ศาลเจ้าที่ห่างไกลจากผู้คน ฮาคุเรย์ เรย์
มุ มิโกะประจำศาลเจ้าแห่งนี้ พึ่งได้รับของ
วิเศษมา และอยากทดลองพลังของตน จึง
เปิดประตูสู่โลกปีศาจแล้วไปกำราบปีศาจ
เล่นแก้เบื่อ 

- วรรณกรรมโคะจิกิว่าด้วย
เรื่องความเชื่อ และ
ความสัมพันธ์กับศาสนาชินโต 

Touhou project 
東方封魔録～ 

Story of Eastern 
Wonderland 

(1997) 

เรย์ม ุข ึ ้นไปฝึกวิชาบนภูเขาเมื ่อกลับ
มาถึงศาลเจ้า พบโยวไคกำลังดูแลศาลเจ้า
อย่างเรียบร้อย แต่เธอรู้สึกผิดปกติจึงหาต้น
ตอสาเหตุเรื่องพบว่า มีสิ่งขอพลังวิเศษจาก
สมบัติของศาลเจ้าเธอ เธอจึงกำราบ 

Touhou project 
東方夢時空～ 

Phantasmagoria 
of Dim.Dream 

(1997) 

เรย ์ม ุต ื ่นข ึ ้นมาตอนเช ้าและพบกับ
โบราณสถานข้างศาลเจ ้า และระบ ุว่า 
โบราณสถานนี้มีพื้นที่จะมอบความสุขให้ 1 
คน จึงเกิดเหตุแย่งชิงพื้นที่ แต่เหตุผลของ
โบราณคือ เพื่อพิสูจน์หลักการหนึ่งเท่านั้น 
เจ้าของโบราณสถานจึงโดนกำราบ 
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รายช่ือเกม เรื่องย่อ แหล่งอ้างอิง 
Touhou project 
東方幻想郷～ 

Lotus Land 
Story (1998) 

ในขณะที่เรย์มุกำลังเบื่อหน่าย โยวไคเข้า
มาก่อกวนเธอ เธอจึงเพ่งเล็งจุดน่าสงสัยคือ 
คฤหาสน์ที่อยู่ใกล้กับแม่น้ำ และเข้าไป
กำราบสิ่งต้นกำเนิดเหตุ 

- วรรณกรรมโคะจิกิว่าด้วย
เรื่องความเชื่อ และ
ความสัมพันธ์กับศาสนาชินโต 

Touhou project 
東方怪綺談～ 

Mystic Square 
(1998) 

ช่วงหลังมานี้ ปีศาจปรากฏบ่อยขึ้น เรย์มุ
สืบสาเหตุว่ามาจาก ถ้ำหลังศาลเจ้า จึงเข้า
ไปในถ้ำ และโลกปีศาจเพ่ือกำราบต้นตอ
ของเรื่อง 

Touhou project 
東方妖々夢～ 
Perfect Cherry 

Blossom. (2003) 

ฤดูหนาวยาวนานกว่าปกติจนกระทั่ง
เดือนพฤษภาคมยังเป็นฤดูหนาวอยู่ เรย์มุจึง
ออกไปตรวจสอบ และพบกลีบดอกซากุระ
กำลังร่องรอยไปสักแห่ง เธอจึงตามไป และ
พบกับตำหนักของไซเกียวจิ ยูยูโกะ ในโลก
วิญญาณ และกำลังรวบรวมฤดูใบไม้ผลิ เธอ
จึงกำราบและหยุดการรวบรวมเพ่ือคืน
สมดุล  

- หนังสือสือรวมกลอน “ซังกะ
ยู” แต่งโดย ไซเกียว โฮวชิ  
- ชีวประวัติของไซเกียว โฮวชิ 
- วรรณกรรมที่มีเหตุการณ์คน
หายตัวอย ่างล ึกล ับ หร ือมี
สถานที่ลับ เช่น นกกระจอกที่
ถูกตัดลิ ้น ชายชราผู ้สูญเสีย
เนื้องอก 

Touhou project 
東方永夜抄～ 
Imperishable 
Night. (2004) 

คืนประหลาดคืนหนึ่ง พระจันทร์ไม่
เปลี่ยนแปลง ยังคงเป็นจันทร์เพ็ญ ทำให้โยว
ไคบางส่วนแข็งแกร่งขึ้น เรย์มุและโยวไค
บางส่วนจึงตามหาสาเหตุเรื่องนี้ พระจันทร์
ถูกใช้เป็นที่แหล่งอำพราง เรือนนิรันดร์ของ 
ไฮวไรซัน คากุยะ เรย์มุและไยวไคจึงช่วยกัน
กำราบ และคืนพระจันทร์เป็นดั่งเดิม  

- วรรณกรรมทะเกะโมโนกะ
ตะริ 
- วรรณกรรมโคะจิกิ 

Touhou project 
東方風神録～ 
Mountain of 
Faith. (2007) 

ยาซากะ คานาโกะดำเนินการย้ายศาล
เจ้าโมริยะพร้อมทะเลสาบ มายังเกนโซว
เคียว โดยตั้งอยู่บนภูเขาโยวไค และหวังว่า
จะได้รับศรัทธาจากโยวไค โคจิยะ ซานาเอะ 
มีหน้าที่คล้ายมิโกะของศาลเจ้าโมริยะคดิว่า 
ถ้าโค่นศาลเจ้าฮาคุเรย์ได้ ศรัทธาทั้งหมดก็
จะเป็นของศาลเจ้าโมริยะ เธอจึงขอให้เรย์มุ

- วรรณกรรมโคะจิกิ 
- วรรณกรรมเฮะเคะโมโนกะ
ตะริ 
- วรรณกรรมกัปปะ แต่งโดย  
ริวโนะสุเกะ อะคะตะงะวะ 
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รายช่ือเกม เรื่องย่อ แหล่งอ้างอิง 
หยุดกิจกรรมศาลเจ ้าฮาคุเรย์  เรย ์ม ุจึง
ปฏิเสธ และไปหาศาลเจ้าโมริยะ จึงเกิดการ
ต่อสู้ขึ ้น โดยทั้งหมดตกลงกันเรื ่องศรัทธา 
และจบลงด้วยดี 

Touhou project 
東方星蓮船～ 

Undefined 
Fantastic 

Object. (2009) 

โลกใต้ดินถูกเชื่อมกับบนดิน ทำให้ ลูก
ศิษย์ของฮิจิริ เบียคุเรน ต้องการปลดผนึก
อาจารย์ของตน หนึ่งในลูกศิษย์มีเรือลอยฟ้า
จึงใช้เพื่อรวบรวมพลัง 

เรย์มุเห็นเรือลอยบนท้องฟ้า และมีข่าว
ลือมากมายจึงไปตรวจสอบโดยมีมนุษย์ที่มี
พล ั ง ว ิ เ ศษคนอ ื ่ นด ้ วย  หล ั งจากการ
ตรวจสอบ เหล่ามนุษย์ไม่มีทางอื่นนอกจาก
ช่วยปลดผนึก แต่ความคิดไม่ตรงกัน จึง
กำราบเบียคุเรน หลังจากนั้น เบียคุเรนจึง
ก่อตั้งวัดเพื่อปฏิบัติธรรม และรวมรวบลูก
ศิษย์ 

-  วรรณกรรมช ิก ิซ ันเอนกิ  
(Shigisan Engi Emaki) 
- วรรณกรรมเฮะเคะโมโนกะ
ตะริ 
 

Touhou project 
東方神霊廟～ 
Ten Desires. 

(2011) 

วิญญาณความโลภไหลออกจากร่างกาย
ของสิ่งต่าง ๆ เดินทางไปสุสานของวัดเบียคุ
เรน เหล่ามนุษย์ที่มีพลังวิเศษจึงเดินทาง
ตามวิญญาณไป และพบกับ คาคุ เซย์กะ , 
โมโนโนเบะ โนะ ฟุโตะ, โซะกะ โนะ โทจิ
โกะ ซึ ่งเป็นคนรับใช้ของ โทโยซาโตะมิมิ 
โนะ มิโกะ หลังจากเหล่ามนุษย์กำราบ
ทั้งหมดจึงทราบว่าวิญญาณกำลังคาดหวังมิ
โกะเท่านั้น และมิโกะไม่ได้มีเจตนาร้าย จึง
ปลดผนึกมิโกะให้ และปล่อยไป 

-  ประว ัต ิ ศาสตร ์สงคราม
ระหว่าง ตระกูลโซะกะ กับ
ตระกูลโมโมโนเบะ 
- ชีวประวัติของเจ้าชายโชโตกุ
ไทชิ 

Touhou project 
東方輝針城～ 

Double Dealing 

ยักษ์ชื่อว่า คิจิน เซย์จา ล่อลวงให้ สุคุนะ 
ช ินเม ียวมารุ  นำค้อนนำโชคมาใช้ เ พ่ือ
เปลี่ยนให้คนอ่อนแอเป็นปกครอง ทำให้สิ่ง
ที ่อ่อนแอ ดุร้ายขึ ้น เหล่ามนุษย์ที ่มีพลัง

- วรรรณกรรมอิซซุนโบวชิ 
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รายช่ือเกม เรื่องย่อ แหล่งอ้างอิง 
Character. 

(2013) 
วิเศษจึงออกตามหาต้นตอจาก ปราสาท
กลับหัวที่ปรากฏขึ้นมาโดยไม่ทราบสาเหตุ 
แล้วจึงกำราบทั้งเซย์จา และชินเมียวมารุ  

 

ตารางที่ 2 แสดงข้อมูลตัวละครโดยย่อ 

ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
ฮาคุเรย์ เรย์มุ (博麗 霊夢) 

 
รูปที่ 1 ฮาคุเรย์ เรย์มุ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th13Reimu.png 

ฉายา ไม่แน่นอน 
เผ่า มนุษย ์
ความสามารถ บินไปบนท้องฟ้า     

ตัวละครเอกของเรื่อง เป็นตัว
ละครที่ผู ้เล่นสามารถเล่นได้ทุก
ภาค  

มิโกะ(miko)แห่งศาลเจ้าฮา
คุเรย์ถือครองกฎระเบียบเอาไว้ 
เรย์มุสามารถนำพลังลึกลับมาใช้
งานได้อย่างหลากหลาย ด้วยนิสัย
ที ่มองทุกคนเท่าเทียมกัน ทำให้
แม้แต่สิ ่งที ่ถ ูกเกลียด และกลัว
อย่างภูตผีปีศาจก็ยังชอบ แต่เธอก็
มักจะโดดเดี่ยวอยู่เสมอ เธออาจ
เป็นคนเย็นชาแต่งานของเธอคือ
การกำราบโยวไค ดังนั ้นจึงทำ
เหมือนเข้มงวดกับภูตผีปีศาจ แต่ 
เธอก็ไม่ได้สนใจมนุษย์ หรือภูตผี
ปีศาจ 

- วรรณกรรมโคะจิกิ
ว่าด้วยเรื่องความเชื่อ 
และความสัมพันธ์กับ
ศาสนาชินโต 

เลตตี้ ไวท์รอค 

(レティ・ホワイトロック) 
ฉายา สิ่งที่ถูกลืมแห่งฤดูหนาว 
เผ่า ไยวไค ยูกิโอะนะ 
ความสามารถ ควบคุม 
ความหนาว 

- นิทานพื ้นบ้านเจ้า
หญิงหิมะ 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 

 
รูปที่ 2 เลตตี้ ไวท์รอค 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th07Letty%.png 

โยวไคฤดูหนาวความแข็งแกร่ง
จะเพิ่มขึ้นเมื่อเข้าฤดูหนาว และ
จะหายไปเมื่อหมดฤดูหนาว 

เชน (橙)  

 
รูปที่ 3 เชน 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th07Chen.png 

ฉายา แมวดำแห่งลางร้าย 
เผ่า บาเคะเนะโคะ (ปีศาจแมว) 
ความสามารถ ใช้วิชาอาคม 

เชนรับใช้ของ ยาคุโมะ รัน 
เป็นปิศาจแมวที ่ ได ้ร ับพลังภูต
มากมายจากการอัญเชิญเทพยักษ์
มาสถิตในร่างแต่เพราะเจ้านาย
ของเชนก็เป็น 
ภูตรับใช้ของคนอื ่นอีกทอดหนึ่ง 
ความสามารถของเชนจึงค่อนข้าง
ต่ำ 

- นิทานจากทะคะซุ 
เ ก ็ น เ บ  ( Takasu 
Genbei) 

คอนปาคุ โยวมุ (魂魄 妖夢)  

 

ฉายา คนสวนปลีกวิเวก 
เผ่า ลูกครึ่งมนุษย์กับยูเรย์ 
ความสามารถ ใช้วิชาดาบ 

โยวมุเป็นคนสวนของไซเกยีวจิ 
ยูยูโกะและมีอาวุธประจำตัวเป็น
ดาบสองเล ่ม ดาบยาวช ื ่ อว่ า 
Roukanken (楼観剣) สามารถ

- หนังสือรวมกลอน
ซังกะยู และคำสอน
ของศาสนาพุทธในซัง
กะยู 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
รูปที่ 4 คอนปาคุ โยวมุ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th17Youmu.png 

ฟาดฟันยูวเรย์ 10 ตนให้สาหัสได้
ในดาบเดียว  
ดาบสั้น Hakurouken (白楼剣) 
สามารถตัดความว้าวุ่นและสับสน
ในจิตใจของมนุษย์ได ้

ไซเกียวจิ ยูยูโกะ (西行寺 幽々子)  

 
รูปที่ 5 ไซเกียวจิ ยูยูโกะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th13Yuyuko.png 

ฉายา สาวน ้อยว ิญญาณแห่ง
ตำหนักมรณะ 
เผ่า โบวเรย์ 
ความสามารถ ควบคุมความตาย    

ย ู โ ก ะ เ ป ็ น เ จ ้ า ห ญ ิ ง แ ห่ ง
วิญญาณ ลืมเรื่องราวสมัยที่ตนเอง
เคยเป็นมนุษย์ และสนใจศพที่อยู่
ใต้ต้นซากุระในโลกแห่งวิญญาณ 

- หน ังส ือส ือรวมก
ลอน “ซังกะยู” แต่ง
โดย ไซเกียว โฮวชิ  
- ช ีวประว ัต ิของไซ
เกียว โฮวชิ 
 

ยาคุโมะ รัน (八雲 藍) 

 
รูปที่ 6 ยาคุโมะ รัน 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/File:Ran.png  

ฉายา ภูตรับใช้ของโยวไคแห่ง
ช่องว่าง 
เผ่า โยวจูว 
ความสามารถ ใช้ภูติรับใช้  

รันเป็นภูติรับใช้ของยูคาริ มี
พลังแข่งแกร่งมากจนสามารถมี
ภูติรับใช้เป็นของตนเองได้ มีนิสัย
เข้ากับคนอื ่นได้ง ่าย และมีหาง
จิ้งจอก 9หาง ร่างจริงของรันคือ
ปีศาจจิ้งจอก 

- พงศาวดารญี่ปุ่น 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
ยาคุโมะ ยูคาริ (八雲 紫)  

 
รูปที่ 7 ยาคุโมะ ยูคาริ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th08YukariYakumo.png 

ฉายา ตัวการใหญ่แห่งเทพลัก
ซ่อน 
เผ่า โยวไค ช่องว่าง 
ความสามารถ ควบคุมอาณาเขต
แดน 

ยูคาริเป็นเพื่อนของยูยูโกะ ยู
คาริเป็นโยวไคขี้เซาทำให้มักเผลอ
ทำเขตแดนสั ่นไหวทำให้มนุษย์
หลุดเข้ามาในเกนโซเคียว อีกทั้งมี
พลังแข็งแกร่งมากจนเป็นนิรันดร์ 
มีพลังเทียบเท่ากับพระเจ้า และ
เป็นหนึ่งในผู ้สร้างมหาเขตแดน
ของเก็นโซวเคียวหลังจากถูกปิด
ผนึกรอบที่2  

- ว ร ร ณ ก ร ร ที่ มี
เหต ุการณ ์คนหาย
ตัวอย่างลึกลับ หรือมี
ส ถ า น ท ี ่ ล ั บ  เ ช่ น 
นกกระจอกที ่ถูกตัด
ลิ้น ชายชราผู้สูญเสีย
เนื้องอก 
 

อินาบะ เทวิ (因幡 てゐ)  

 
รูปที่ 8 อินาบะ เทวิ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th09TewiInaba.png 

ฉายา กระต่ายโลกาและกระต่าย
ขาวแห่งโชคลาภ 
เผ่า โยวไค กระต่าย 
ความสามารถ ทำให้มนุษย์ดวงดี 

กระต่ายขาวที่ดูแลสุขภาพจน
มีพล ังระด ับโยวไค และแสดง
อารมณ์อย ่างช ัดเจน เทว ิเป็น
หัวหน้ากระต่ายที่เกิดบนโลกใน
เรือนนิรันดร์ 

- วรรณกรรมโคะจิกิ 

เรย์เซ็น อุดองเกะอิน อินาบะ 
(鈴仙 優曇華院 イナバ ) 

ฉายา กระต่ายจันทราแห่งความ
วิกลจริต 
เผ่า กระต่ายจันทรา 
ความสามารถ ควบค ุมความ
วิกลจริต     

- วรรณกรรมทะเกะ
โมโนกะตะริ 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 

 
รูปที่ 9 เรย์เซ็น อุดองเกะอิน อินาบะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th8Reisen.png 

กระต่ายที ่เกิดบนดวงจันทร์ 
ย ้ ายลงมา โลกมน ุ ษย ์ เ พร า ะ
สงครามบนดวงจ ันทร ์  และ
กลายเป็นข้ารับใช้ประจำเรือนนิ
รันดร์ 

ยาโกะโคโระ เอย์ริน (八意 永琳) 

 
รูปที่ 10 อินาบะ เทวิ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th08EirinYagokoro.png 

ฉายา มันสมองของดวงจันทร์ 
เผ่า ชาวจันทรา 
ความสามารถ สร้างยาได้ทุกชนิด
และเป็นอัจฉริยะ     
    เอย์รินคบหากับคากุยะตั้งแต่
สมัยที ่คางุยะยังอาศัยอยู ่ที ่ดวง
จ ันทร์  เอย ์ร ินเป ็นผ ู ้สร ้างยา
ต้องห้าม “โฮวไรซัน” และดื่มยา
นี้พร้อมกันกับคากุยะ อีกทั้งเป็น
หนึ่งในคณะทูตที่จะไปรับคากุยะ
กลับ 

- วรรณกรรมทะเกะ
โมโนกะตะริ 

โฮวไรซัน คากุยะ (蓬莱山 輝夜)  

 
รูปที่ 11 โฮวไรซัน คากุยะ 

ฉายา คนบาปแห่งความนิรันดร์
และความสิ้นพลัน 
เผ่า ชาวจันทรา 
ความสามาถ ควบคุมความนิ
รันดร์และความสิ้นพลัน     

ท ั ้ งคาก ุยะและเอย ์ ร ิ น ไม่
สามารถตายได้เพราะดื่มยาโฮวไร 
ทำให้คากุยะถูกลงโทษและถูกขับ
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th08Kaguya.png 

ไล่จากดวงจันทร์ลงมาอาศัยกับ
มนุษย์โลก ทำให้คากุยะเป็นชาว
จันทราที ่เติบโตบนโลก คากุยะ
และเอย์ร ินเป็นเจ้าของเรือนนิ
รันดร์ 

ฟุจิวาระ โนะ โมะโคว (藤原 妹紅)  

 
รูปที่ 12 ฟุจิวาระ โนะ โมะโคว 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th08Kaguya.png 

ฉายา รูปลักษณ์ของมนุษย์โฮวไร 
เผ่า มนุษย ์
ความสามารถ ไม่แก่ไม่ตาย     

โมะโควเป็นมนุษย์ที่ดื่มยาโฮว
ไรทำให้ไม่สามารถตายได้เหมือน
คากุยะและเอย์ริน โมะโควเป็นลูก
ของขุนนางที่ยิ่งใหญ่ เมื่อโมะโคว
เห ็นคนในตระก ูลของตนเอง
ล้มเหลวบททดสอบที ่ได้ร ับจาก
ผู้หญิงคนหนึ่งจึงมีความแค้นกับ
ผู้หญิงคนนั้นมาก โมะโควมีงาน
อดิเรกคือฆ่ากันกับคากุยะ 

- วรรณกรรมทะเกะ
โมโนกะตะริ ที่เขียน
ในสมัยเฮอันย์ 
 

คะกิยามะ ฮินะ (鍵山 雛)  

 
รูปที่ 13 คะกิยามะ ฮินะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th10Hina.png 

ฉายา เทพลับนางาชิบินะ 
เผ่า เทพเจ้าแห่งเคราะห์ร้าย 
ความสามารถ สะสมเคราะห์ร้าย     

ฮินะจะเฝ้าระวังไม่ให้เคราะห์
ร้ายกลับไปที่อยู่อาศัยของมนุษย์ 
หรือเจ้าของเคราะห์ร้าย 

- วรรณกรรมโคะจิกิ 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
คะวะชิโระ นิโทะริ 
(河城にとり)  

 
รูปที่ 14 คะวะชิโระ นิโทะริ 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th10Nitori.png 

ฉายา สุดยอดหัวรบโยวไค 
เผ่า โยวไค กัปปะ 
ความสามารถ ควบคุมน้ำ     
    นิโทะริเป็นกัปปะที่อาศัยอยู่
บนภูเขาโยวไค นิสัยขี้อายความรู้
ด ้านวิศวกร และสนใจอุปกรณ์
ของมนุษย์ 
 

- วรรณกรรมกัปปะ 
แต่งโดย ริวโนะสุเกะ 
อะคะตะงะวะ 

อินุบะชิริ โมะมิจิ (犬走 椛)  
ไม่มีภาพในตัวเกมภาคหลัก 

ฉายา เทนกุลาดตระเวนชั้นผู้น้อย 
เผ่า โยวไค เทนกุหมาป่า 
ความสามารถ เห็นไกลพันลี้ 

โมะมิจิเป็นหัวหน้ากองกำลัง
ป ้องก ันของเผ ่าเท ็นก ุ  ม ีน ิสัย
ทำงานอย่างขยันขันแข็ง สามัคคี 
และชอบเล่นหมารุกญ่ีปุ่น 

- วรรณกรรมโคะจิกิ 
- วรรณกรรมเฮะเคะ
โมโนกะตะริ 

ชะเมมารุ อะยะ (射命丸 文)  

 

ฉายา เทนกุผู้อยู่ใกล้หมู่บ้านมาก
ที่สุด 
เผ่า โยวไค เท็นกุอีกา 
ความสามารถ ควบคุมลม 

นักข่าวของเผ่าเท็นกุ มีนิสัย
เจ้าเล่ห์ ชอบค้นหาเรื ่องราวใน
เก็นโซวเคียว 
     

- วรรณกรรมโคะจิกิ 
- วรรณกรรมเฮะเคะ
โมโนกะตะริ 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
รูปที่ 15 ชะเมมารุ อะยะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th16Aya.png  
โคะชิยะ ซะนะเอะ 
(東風谷 早苗)  

 
รูปที่ 16 โคะชิยะ ซะนะเอะ 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th18Sanae.png 

ฉายา มนุษย์แห่งสายลมที่ได้รับ
การบวงสรวง 
เผ่า มนุษย ์
ค ว า ม ส า ม า ร ถ  ก ่ อ ใ ห ้ เ กิ ด
ปาฏิหาริย์ 
    มนุษย์ที่รับการสืบทอดวิชาลับ
ของตระกูลจากรุ่นสู่รุ่นด้วยวิชานี้
ก ่อให ้ เก ิดลม ฝน หร ือคำขอ
กลายเป็นจร ิงได ้ ซะนะเอะจึง
ได้รับการบูชาเป็นสมมติเทพ แต่
เมื ่อตัดขาดจากโลกแล้วย้ายมา
อาศัยที ่เกนโซวเคียว ซะนะเอะ
เป ็นเพ ียงมน ุษย ์ท ี ่ม ีพล ังว ิชา
เท่านั้น 

- วรรณกรรมโคะจิกิ 
- สุ ว ะ ไ ด เ ม ี ย ว จิ น
เอะโคะทะบะ 
(諏方大明神画詞) 
 

ยาซะคะ คะนะโคะ (八坂 神奈子)  

 
รูปที่ 17 ยาซะคะ คะนะโคะ 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th10KanakoYasaka.png 

ฉายา อวตารแห่งเนินเขาและ
ทะเลสาบ 
เผ่า เทพ 
ความสามาถ สร้างสรรค์นภ 

เทพเจ้าท้องฟ้าลมฝนและเป็น
เทพงูที่ คะนะโกะย้ายมาอาศัยที่
เก็นโซวเคียวโดยมีเป้าหมายเพ่ือ
รวบรวมศรัทธาแห่งใหม่ เพราะ
ตนกำลังสูญเสียศรัทธาจากมนษุย์
โลก 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
โมะริยะ ซุวะโกะ (洩矢 諏訪子)  

 
รูปที่ 18 โมะริยะ ซุวะโกะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th10Suwako.png 

ฉายา จุดสูงสุดของเทพพ้ืนเมือง 
เผ่า เทพ 
ความสามารถ สร้างสรรค์พิภ 

เทพเจ้าภูเขาและเทพกบที่ให้
พลังที่แท้จริงให้กับ คะนะโคะและ
ซะนะเอะ ซุวะโกะเป็นเทพเจ้า
พ ื ้นเม ืองเม ื ่อถ ูกปราบโดยคะ
นะโคะซึ ่งเป็นเทพเจ้าจากยามา
โตะ 

- วรรณกรรมโคะจิกิ 
- สุ ว ะ ไ ด เ ม ี ย ว จิ น
เอะโคะทะบะ 
 

ทาทาระ โคกาสะ (多々良 小傘) 

 
รูปที่ 19 ยาซะคะ คะนะโคะ 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th10Suwako.png 

ฉายา ร่มผู้ร่าเริงที่ถูกลืม 
เผ่า โยวไค ร่มตาเดียว 
ความสามารถ ทำให้มนุษย์ตกใจ 

ร่มที่ไม่มีใช้ แต่เดิม ธอเป็นร่ม
ที่ถูกลืมทิ้งไว้ และไม่มีใครเก็บไป
ใช้เพราะสีไม่เป็นที่นิยม จนกลาย
ร่างเป็นโยวไคในขณะที่ถูกพายุฝน
พัดปลิว เธอไม่ได้คิดที่จะทำร้าย
มนุษย์ให้บาดเจ็บเลย, แค่อารมณ์
ดีที่ได้เห็นมนุษย์ตกใจเท่านั้น 

- วรรณกรรมซึคุโมะ
กามิ 

คุโมะอิ อิจิริน (雲居 一輪) และ อุน
ซาน (雲山)  

ฉายา กงล้อยักษ์ที ่คุ ้มครองกัน
และกัน 
เผ่า (อิจิริน) ไยวไค  
ความสามารถ (อิจิริน) ใช้นักพรต 

เผ่า (อุนซาน) โยวไค นักพรต 

- วรรณกรรม กะซุฮิ
เ ย ี ย ค ค ิ ย ะ เ ก ี ย ว 
(GazuHyakkiYagyo) 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 

 
รูปที่ 20 คุโมะอิ อิจิริน และอุนซาน 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th12Ichirin.png 

ค ว า ม ส า ม า ร ถ  ( อุ น ซ า น ) 
เปลี่ยนแปลงรูปร่างและขนาดได้
อย่างอิสระ 

อิจิรินเป็นโยวไคขยันขันแข็ง
เอาจริงเอาจัง และฉลาด สามารถ
จัดการเรื่องราวต่างๆได้เป็นอย่าง
ดี อุนซันเป็นนักพรตที่ชอบคนที่
ตรงไปตรงมา  

โยวไคผู้เป็นพวกพ้องของพวก
มุราสะ พวกเธอเป็นหนึ่งในผู ้ที่
เคารพ และเลื ่อมใสในตัวเบียคุ
เรน เพราะแสดงให้เห็นถึงความ
เมตตากรุณา แม้แต่กับนักพรต
อย่างพวกเธอ  

มุราสะ มินะมิทสึ (村紗 水蜜) 

 
รูปที่ 21 มุราสะ มินะมิทสึ 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th12Murasa.png 

ฉายา วิญญาณยึดมั่นถือมั่นจาก
อุบัติเหตุทางน้ำ 
เผ่า โบวเรย์เรือ 
ความสามารถ ก่อให้เกิดอุบัติภัย
ทางน้ำ 

วิญญาณของมนุษย์ที่เสียชีวิต
เนื่องจากเรือล่มในทะเล เบียคุเรน
สามารถกำราบเธอ และแสดงพลัง
ธรรมจนเธอศรัทธา และจะคอย
ช่วยเหลือเบียคุเรน เรือบนท้องฟ้า
คือเรือของเธอ 

- วรรณกรรม 
เอะโฮ่น เฮียคุ โมโน
กะตะริ (Ehon 
HyakuMonogatari) 
- วรรณกรรมเฮะเคะ
โมโนกะตะริ 

โทระมารุ โชว (寅丸 星) ฉายา ลูกศิษย์ของบิชามอนเทน 
เผ่า โยวไค 
ความสามารถ รวบรวมสมบัติ 

- วรรณกรรมชิกิซัน
เอนกิ (Shigisan 
Engi Emaki) 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 

 
รูปที่ 22 คุโมะอิ อิจิริน และอุนซาน 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th12Murasa.png 

โยวไคท ี ่ ได ้ร ับการเสนอชื่อ
จากเบียคุเรนให้เป็นตัวแทนของบิ
ชามอนเทน เพื่อรวบรวมศรัทธา
แทน เมื่อรู้ถึงแผนการคืนชีพเบียคุ
เรน จึงช่วยเหลือเต็มที่ 

- ต านาน 7 เทพน า
โชคของศาสนาพทุธ 

 

ฮิจิริ เบียคุเรน (聖 白蓮) 

 
รูปที่ 23 ฮิจิริ เบียคุเรน 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th12ByakurenHijiri.png 

ฉายา จอมมหาเวทที่ถูกผนึก 
เผ่า โยวไค จอมเวท 
ความสามารถ ใช ้ เวทมนตร์  
(เช ี ่ยวชาญเวทมนตร์ที ่ใช ้เสริม
สมรรถนะของร่างกาย) 

เบียคุเรนมีน้องชายที ่ศ ึกษา
ธรรมมาด้วยกัน แต่ตายไปก่อน 
เธอจึงเริ่มศึกษามนต์ดำด้วย และ
พยายามให้2 เผ่าอยู่ด้วยกัน แต่
กลับถูกมนุษย์ผนึก 

- วรรณกรรมชิกิซัน
เอนกิ (Shigisan 
Engi Emaki) 
 

โฮวจูว นุเอะ (封獣 ぬえ) ฉายา สาวน้อยมายาโบยบินที่ไม่
สามารถระบุเอกลักษณ ์

- วรรณกรรมเฮะเคะ
โมโนกะตะริ 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 

 
รูปที่ 24 โฮวจูว นุเอะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th12Nue.png 

เผ่า ไยวไค นุเอะ 
ความสามารถ ทำให้ไม่มีใครรู้ร่าง
จริง 

เธอถูกมนุษย ์กำราบมาแล้ว
หลายครั้ง แต่ตำนานเหล่านั้นถูก
แต่งขึ้น เพราะเธอไม่เคยปรากฏ
ตัวต ่อหน้าผ ู ้คนเลย เธอสนใจ
กิจกรรมของมุราสะ มินะมิทสึ  

คาโซะดานิ เคียวโกะ (幽谷 響子) 

 
รูปที่ 25 โฮวจูว นุเอะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th13Kyouko.png 

ฉายา ยามะบิโกะท่องบทสวด 
เผ่า โยวไค ยามะบิโกะ 
ความสามารถ ทำให้เสียงสะท้อน
กลับ 

โยวไคที ่ศร ัทธาในทางธรรม
ความสามารถของเธอเข้ากันได้ดี
กับการสวดมนต์ เธอจึงท่องบท
สวดบนภูเขาทุกวัน 

- บันทึกวะคันซาน
เซ็นซุเอะ(Wakan 
Sansai Zue) 

ฟ ุ ท ั ท ส ึ อ ิ ว ะ  ม าม ิ โ ซ ว  (二ッ岩 

マミゾウ ) 

 
รูปที่ 26 ฟุทัทสึอิวะ มามิโซว 

ฉายา ทานุกิ แปลงสิบร่าง 
เผ่า โยวไค ทานุกิ 
ความสามารถ ทำให้ส ิ ่งต ่างๆ
เปลี่ยนร่าง 

เพื่อนของนุเอะ ได้รับคำขอให้
มาช่วยกำราบ กลุ่มของมิโกะแต่
มาช้าไป จึงอาศัยอยู่ในวัดของเบีย
คุเรน 

- วรรณกรรมดันซะบุ
โรว ดันนุคิ 
(Danzaburou-
danuki) 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th13Mamizou.png 

โ ซ ะกะ  โ น ะ  โ ทจ ิ โ ก ะ  (蘇我 の 

屠自古)  

 
รูปที่ 27 โซะกะ โนะ โทจิโกะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/File:Th13Tojiko.png 

ฉายา วิญญาณผู ้เป ็นลูกหลาน
ของเทพ 
เผ่า โบวเรย์ 
ความสามารถ ก่อให้เกิดสายฟ้า 

เธอเป ็นข ้ าร ับใช ้ของม ิ โกะ 
เนื่องจากความผิดในอดีตจึงไม่ให้
ค ืนช ีพเป ็นมนุษย ์ แต ่เธอร ู ้สึก
พอใจในร่างวิญญาณ เธอกับฟุโตะ
ไม่มีความแค้นต่อกัน แต่พ่ึงพากัน 

-  ป ร ะว ั ต ิ ศ า สตร์
ส ง ค ร า ม ร ะห ว ่ า ง 
ตระก ูลโซะกะ กับ
ตระกูลโมโมโนเบะ 
- ชีวประวัติของ
เจ้าชายโชโตกุไทชิ 

โมโนโนเบะ โนะ ฟ ุโตะ (物部 の 

布都)  

 
รูปที่ 28 โมโนโนเบะ โนะ ฟุโตะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/File:Th13Futo.png 

ฉายา เซ ียนถอดว ิญญาณแห่ง
ญี่ปุ่นยุคโบราณ 
เผ่า มนุษย ์
ความสามารถ ควบคุมฮวงจุ้ย 

    เธอเป็นข้ารับใช้ของมิโกะ ฟุ
โตะเป็นผู ้ช ักใยให้เกิดสงคราม
ระหว่าง ตระกุลโซะกะ กับตระกูล
โมโมโนเบะ เธอกับมิโกะซ้อนเรื่อง 
ลัทธิเต๋าเป็นความลับ 

โทโยซาโตะมิมิ โนะ มิโกะ (豊聡耳 

の 神子)  
ฉายา นักพรตเต๋าผู้ทรงธรรม 
เผ่า มนุษย์นักบุญ 
ความสามารถ ฟังเรื ่องราวของ
สิบคนได้ในเวลาเดียวกัน  
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 

 
รูปที่ 29 โทโยซาโตะมิมิ โนะ มิโกะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th13Miko.png 

เธอเป็นอัจฉริยะโดยกำเนิด 
และได้รับเรื่องร้องทุกข์ อีกทั้งยัง
แก้ปัญหาให้ แต่เธอต้องการหลุด
จากความตาย จึงนับถือลัทธิเต๋า 
ผลจากสิ ่งนี ้ทำให้เธอเข้าสู ่การ
กล ับไหลเพ ื ่ อ เป ็น เซ ี ยนถอด
วิญญาณ แต่แผนการถูกนักบวชรู้
จึงผนึกเธอ และพวกของเธอ 

วาคาซากิฮิเมะ (わかさぎ姫) 

 
รูปที่ 30 วาคาซากิฮิเมะ 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/ 

File:Th14Wakasagihime.png 

ฉายา เงือกท่ีอาศัยในน้ำจืด 
เผ่า ไยวไค เงือก 
ความสามารถ แข็งแกร่งขึ้นเมื่อ
อยู่ในน้ำ 
    เงือกน้ำจืดที่รักสงบเรียบร้อย 
ปกติจะเอาแต่ร้องเพลงหรือขว้าง
ก้อนหิน และไม่มีความคิดเป็น
ปฏิปักษ์ต่อมนุษย์ 

- ตำนานเรื่อง ฮัปเปีย
คุ บ ิค ุน ิ (Happyaku 
Bikuni) 

เซคิบันค ิ(赤蛮奇)  

 
รูปที่ 31 เซคิบันคิ 

ฉายา เรื่องลี้ลับของโรคุโรคุบิ 
เผ่า โยวไค กระสือ 
ความสามารถ ทำให้หัวบินไปมา
ได ้

    โยวไคที ่ใช้ชีวิตปะปนอยู ่กับ
มนุษย์ในหมู่บ้าน เธอชอบใช้ชีวิต
อย่างสงบ แม้แต่ในงานครึกครื่น  

- วรรณกรรมโซโรริ
โมะโนะกะตะริ  
(Sorori  
Monogatari) 
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ชื่อ เนื้อหา และข้อมูล แหล่งอ้างอิง 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th14Sekibanki.png 

คิจิน เซย์จา (鬼人 正邪)  

 
รูปที่ 31 คิจิน เซย์จา 

ที่มา : https://en.touhou 
wiki.net/wiki/File:Th14Seija.png 

ฉายา อามาโนะจาคุสวนกลับ 
เผ่า โยวไค อามาโนะจาคุ 
ความสามารถ พลิกอะไรก็ได้ 
    โยวไคท่ีมีนิสัยไม่ซื่อตรงเท่านั้น 
เธอมักจะคิดตรงข้ามกับผู้คนอยู่
เสมอ ความทะเยอทะยานของเธอ
คือการพลิกเกนโซวเคียว แต่พลัง
ไม่พอจึงหลอกล่อชินเมียวมารุให้
มาช่วย 

- นิทานอุริโคะฮิเมะ 
(Urikohime)  

สุคุนะ ชินเมียวมารุ (少名 針妙丸 )  

 
รูปที่ 32 สุคุนะ ชินเมียวมารุ 
ที่มา : https://en.touhou 

wiki.net/wiki/ 
File:Th14Shinmyoumaru.png 

ฉายา ผู้สืบเชื้อสายคนแคระ 

เผ่า คนแคระ 
ความสามารถ ใช้ค้อนนำโชค 
    ชินเมียวมารุคือลูกหลานของอิ
ซซุนโบวชิ เธอจึงสามารถใช้ค้อน
นำโชคได้ เธอถูกล่อลวงให้ใช้ค้อน
นำโชคทำให้สิ่งที่อ่อนแอแข็งแกร่ง
ขึ้น  
     

- วรรรณกรรมอิซซุน
โบวชิ 
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3.4 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล  

รวบรวมข้อมูลจากเกมจำนวน 12 ภาค และรวบรวมข้อมูลโดยการรวบรวมข้อมูลจาก 

เอกสารวิชาการที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ เช่น หนังสือประวัติศาสตร์ บทความวิจัยประวัติศาสตร์ 

วรรณกรรมญี่ปุ่น เอกสารวิชาการและบทความงานวิจัยวรรณกรรม และข้อมูลจากสื่อออนไลน์ที่

เกี่ยวข้อง อีกท้ังศึกษากรณีตัวอย่าง ตัวละครตัวเดียวกันจากสื่ออ่ืน รายชื่อเกมมีดังนี้ 

ภาคท่ี1 Touhou project 東方靈異伝～ Highly Responsive to Prayers 

ภาคท่ี2 Touhou project 東方封魔録～ Story of Eastern Wonderland 

ภาคท่ี3 Touhou project 東方夢時空～ Phantasmagoria of Dim.Dream 

ภาคท่ี4 Touhou project 東方幻想郷～ Lotus Land Story 

ภาคท่ี5 Touhou project 東方怪綺談～ Mystic Square 

ภาคท่ี6Touhou project 東方妖々夢～ Perfect Cherry Blossom. 

ภาคที่7 Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable Night. 

ภาคที่8 Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. 

ภาคที่10 Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic Object. 

ภาคที่11 Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. 

ภาคที่12 Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing Character. 

 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจัยนำข้อมูลของเกมมาเรียบเรียงแยกเป็นส่วนแล้วนำมาเปรียบเทียบ จากนั้นแสดงให้เห็น

ถึงความแตกต่างของแนวคิดตัวละครในแง่ของความเป็นมาของตัวละครอย่างไร เช่น นิสัย พฤติกรรม 

พลังวิเศษ ประสบการณ์ตัวละคร อีกทั้งผู้วิจัยแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเนื้อเรื่องเกม กับ

เนื้อเรื่องของวรรณกรรม หรือประวัติศาสตร์ ว่าผู้แต่งมีกลวิธีดัดแปรงวรรณกรรม หรือประวัติศาสตร์

อย่างไร และแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อเรื่องกับระบบการเล่นเกม  

 

3.6 การนำเสนอข้อมูล  

ผู้วิจัยนำเสนอข้อมูลและผลการวิเคราะห์ลักษณะของสารคดีโดยใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนา 

เพ่ือให้ทราบกลวิธีการประยุกต์วรรณกรรมและประวัติศาสตร์เพ่ือใช้แต่งเนื้อเรื่องเกม และการแต่งภูมิ

หลังตัวละครของเกมTouhou Project และเพื่อให้ทราบวิธีการนำเสนอเนื้อเรื่องเกม และข้อมูลตัว

ละครด้วยระบบการเล่นเกม ภายในเกมTouhou Project 
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3.7 สรุป และข้อเสนอแนะ 

ผู้วิจัยมีวิธีการสรุปผลโดยการพรรณนาในลักษณะของสารคดี เพื่อแสดงหลักฐานและความ

เป็นไปได้ของข้อมูลที่เกมใช้อ้างอิง และแจกแจงกลวิธีของการประยุกต์วรรณกรรมและประวัติศาสตร์

เพ่ือใช้แต่งเนื้อเรื่องของเกมTouhou Project ในรูปแบบของชาต และการนำเสนอตัวละครด้วยระบบ

การเล่นเกมโดยการแจกแจงในรูปแบบตาราง อีกท้ังผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสำหรับผู้ที่จะศึกษาต่อคือเกม

นี้ใช้วรรณกรรมที่มีแปลเป็นภาษาต่างประเทศน้อยหาอ่านยาก และต้องใช้ความเข้าใจภาษาญี่ปุ่น 
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บทที่ 4 

ผลการศึกษา 

 จากการเล่นเกมทั้งหมด 12 เกม ตัวละครและเนื้อเรื่องของเกมแบ่งออกเป็น 2 ช่วง 

คือ เกมสมัยแรกที่เผยแพร่คือ ค.ศ. 1997 และ ค.ศ. 1998 ส่วนเกมสมัยปัจจุบันคือตั้งแต่ ค.ศ. 2003 

เป็นต้นไป จากการนำเสนอของเกมและการวิเคราะห์ แต่ละเกมและตัวละครหลายตัวอ้างอิงจาก

ประวัติศาสตร์และวรรณกรรม มีรายละเอียดดังนี้  

4.1 เกมสมัยแรก 

เกมสมัยแรกนำเสนอบนระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ PC 98 ทำให้เกมสมัยนี้มีข้อจำกัดด้าน

การนำเสนอหลายด้าน เช่น ด้านภาพ ระบบการเล่น การเขียนโปรแกรม และข้อผิดพลาดของตัวเกม

ที่ไม่สามารถแก้ไขได้ อีกท้ังเกมสมัยนี้ได้รับการสร้างตั้งแต่ช่วงที่ผู้แต่งกำลังเรียนในระดับมหาลัยทำให้

เนื้อเรื่องและตัวละครของเกมส่วนใหญ่เป็นต้นฉบับ  

 

ตารางที่ 3 เนื้อเรื่องเกมและตัวละครสมัยแรก 

เกม เนื้อเรื่อง ตัวละคร 
Touhou 

project 東方靈異伝～ 

Highly Responsive to 
Prayers (1997) 

ดินแดนตะวันออกที่ห่างไกล
ในโลกที่แสนประหลาดที่มีศาล
เจ้าและมิโกะอาศัยอยู่ ศาลเจ้า
โดนปีศาจและความเบื ่อจึงจะ
กำราบปีศาจ 

 

ฉากที่ 1 เรย์มุเดินทางไปประตู
มิติ และกำราบยามเฝ้าประตู  

 

ฉากที่ 2 ผู้เล่นจะเลือกให้เรย์มุ
เข้าไปดินแดนไหนระหว่าง นรก
และโลกปีศาจ 

1. เส้นทางนรกผู้เล่นจะสู้กับ
มิมะ (Mima) วิญญาณ
อาฆาต 

ฮาคุเรย์ เรย์มุ (博麗 霊夢) 
 

 
รูปที ่33 : เรย์มุใน Touhou 

project 東方幻想郷～ Lotus 
Land Story 
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เกม เนื้อเรื่อง ตัวละคร 
2. เส้นทางโลกปีศาจจะสู้กับ

ดวงตาชั่วร้าย (EvilEyes) 
 

ฉากที่ 3  
1. เส้นทางนรกผู้เล่นจะสู้

พระจันทร์นรก 
(HellMoon) 

2. เส้นทางโลกปีศาจจะสู้
กับอิริส (Elis) ปีศาจใส
ซ่ือ 

 

ฉากที่ 4  
1. เส้นทางนรกผู้เล่นจะสู้กับ

โคนกะระ (Konngara) 
อัศวินดวงดาว (Astral 
Knight) 

2. เส้นทางโลกปีศาจจะสู้กับ 
เซเรีย(Sariel) นางฟ้า
แห่งความตาย 

ฉากจบ  
1. ฉากจบนรก ลูกแก้วห

ยินหยางกลายเป็นอะไร
สักอย่างมาพังศาลเจ้าต่อ 

2. ฉากจบโลกปีศาจ ลูกแก้ว 

หย ิ นหยา งกลาย เป็ น
นางฟ้าตัวเล็กและให้พร
แก่เรย์มุ 

ที่มา : www.sabrekun.blogspot. 
com/2013/11/lls 
character.html 

ตัวละครที่ผู้เล่นสามารถเลือก
เล่นได้ทุกภาค แม้จะมีนิสัยขี้เกียจ
และไม่ค่อยใส่ใจสิ่งที่เข้ามา แต่
หน้าที่ของเธอคือการกำราบโยวไค 
และปัดเป่าสิ่งผิดปกติจากโลก
มนุษย์ เธอจึงใช้จุดนี้ในการแก้เบื่อ 

ตัวละครที่เหลือที่ปรากฏเป็นตัว
ละครต้นฉบับไม่มีแหล่งที่มา 

Touhou 
project 東方封魔録～ 

เรย์มุกลับจากการฝึกวิชาที่
ภูเขา เห็นโยวไคมาดูแลศาลเจ้า
ดีเกินไป ด้วยความสงสัย และ
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เกม เนื้อเรื่อง ตัวละคร 
Story of Eastern 

Wonderland (1997) 
ความโกรธจึงนำลูกแก้วหยินห
ยางหาสาเหตุเรื่องนี้ 

 

ฉากที่ 1 ระหว่างเดินทางเจอ
นักวิศกร ริกะ ยั่วโมโหจึงปราบ
จนริกะหนีไป 

 

ฉากที่ 2 ระหว่างเดินทางเจอ
กับซามูไร เมย์ระ อยากได้พลัง
ของศาลเจ้าฮาคุเรย์ บ้างจึงมาสู้
กับเรย์มุแต่แพ้ อีกทั้งเรย์มุไม่รู้
สาเหตุทำไมถึงต้องสู้ 

 

ฉากที่ 3 เรย์มุเดินทางมาถึง
ดินแดนแห่งจินตนาการเพ้อฝัน 
(幻夢界) เป็นรอยต่อระหว่าง
โลกกับโลกปิศาจ 

 

ฉากที่ 4 เรย์มุเจอ มิมะ และ
คาดว่าน่าจะเป็นต้นเหตุของ
เร ื ่อง แต่มิมะส่ง มาริสะมาสู้
แทน 

ฉากที ่ 5 เรย์มุสู ้ก ับมิมะต่อ
และรู้สาเหตุคืออยากขอใช้พลัง
จากลูกแก้วหยินหยางเท่านั้นจึง
แลศาลเจ้า 

 

ฉากจบ พลังของลูกแก้ว 
หยินหยางคือกินของหวานแล้ว
ไม่อ้วน, ปล่อยกลิ่นที่ชอบ และ
แปลงเป็นแมวได้ 
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เกม เนื้อเรื่อง ตัวละคร 
ฉากเพิ ่มเติม ร ิกะที ่หนีไป

กลับมาสู้กับเรย์มุด้วยดวงตาชั่ว
ร้ายซิกม่าแต่แพ้ 

Touhou 
project 東方夢時空～ 

Phantasmagoria of 
Dim.Dream (1997) 

ข้างศาลเจ้าฮาคุเรย์ปรากฏ
โบราณสถานนี้มีพื ้นที่จะมอบ
ความสุขให้ 1 คน ตัวละครจึง
ต่อสู้กันเพื่อแย่งชิง  

 
ฉากที่ 1 – 6 จะเป็นการต่อสู้

กันของตัวละครในเกม ได้แก่ 
เรย ์มุ , ม ิมะ , มาร ิสะ , เอเร ็น , 
โคะโตะฮิเมะ, คานะอานะเบร่า, 
ริคะโคะอะสะคุระ 

 

ฉากที ่  7 8 ต ัวเอกจะเข้า
โบราณสถานและจะสู้กับบุคคล
จากต่างโลก “เก็นโซเคียว” คิ
ตะชิระคะวะฉิย ูร ิ เป็นผู ้ช ่วย 
ศาสตราจารย์ โออะคะซะคิยู
เมะม ิ  ตามลำด ับ ท ั ้ ง  2 คน 
ต้องการพิสูจน์การมีอยู่ของเวท
มนย์ 

 

ฉากจบ ต ัวละครที ่ผ ู ้ เล่น
เลือกจะรับสิ่งที่ต้องการ  

Touhou 
project 東方幻想郷～ 

Lotus Land Story 
(1998) 

ศาลเจ้าฮาคุเรย ์ถ ูกโยวไค
จำนวนมากก่อกวนศาลเจ้า ด้วย
ความประหลาดใจ จ ึ งออก
ตามมาหาสาเหตุ 
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เกม เนื้อเรื่อง ตัวละคร 
มาริสะมีพลังเวทย์และสัมผัส

ได ้ถ ึ งพล ัง เวทย ์มหาศาลจึ ง
เดินทางตามไป 

ทั้งคู่มาบรรจบที่ ทะเลสาบ
กลางหุบเขา  

 

ฉากที่ 1 ระหว่างเดินทางพบ
กับ ไยวไคโอะเร็นจิ ด้วยความ
สงสัยจึงโดนกำราบ 

 

ฉากที ่ 2 ตัวเอกสู ้กับผู ้เฝ้า
ทะ เลสาบ  แวม ไพร ์  ค ุ ร ุ มิ  
หลังจากชนะเข้าประตูวาปไป
คฤหาสน์เพ้อฝัน (夢幻館) 

 

ฉากที่ 3 ตัวเอกสู้กับคนเผ้า
ประตูคฤหาสน์ เอริ 

 

ฉากที่ 4 เรย์มุและมาริสะพบ
กันในคฤหาสน์ ด้วยความไม่
ไว้ใจของเรย์มุ และความโลภ
ของมาริสะ ทั้ง 2 คนจึงสู้กัน 

ฉากที่ 5 6 จะได้สู้กับเจ้าของ
คฤหาสน์ ไยวไค คาซะมิ ยูคะ 
ฉากที่ 6 จะเป็นร่างที่เก่งขึ้น  

 

ฉากจบ ย ูคะเพียงแค่เบื่อ
เท่านั้น 

 

ฉากเพิ่มเติม เรย์มุและมาริ
สะเข้าไปในโลกความฝันด้วย
ความบังเอิญและความเบื่อ ทั้งคู่
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เกม เนื้อเรื่อง ตัวละคร 
พบกับ 2พี ่น้องปีศาจ มุเก็จสึ 
กับเก็นเก็จสึ และเอาชนะได้  

Touhou 
project 東方怪綺談～ 

Mystic Square (1998) 

ปีศาจจำนวนมากออกมา
จากถ้ำเหล่าตัวเอกจึงเดินทาง
ตามหาสาเหตุของเรื่องนี้ 

 

ฉากที่ 1 เหล่าตัวเอกพบกับ
ผู้เฝ้าประตู ซะระ และเข้าไปใน
โลกปีศาจ 

 

ฉากที ่  2 ระหว ่างต ัว เอก
เดินทางพบกับปีศาจรุยซุ กำลัง
เดินทางไปโลกมนุษย์จึงกำราบ
เธอ 

 

ฉากที่ 3 เมื ่อมาถึงเมืองใน
โลกปีศาจพบอลิสมากาทรอย
บอกให้กลับไปพร้อมกลับโจมตี
จึงโดนกำราบ 

 

ฉากที่ 4 ตัวเอกสงสัยป้อม
ปราการที ่ด ูน ่ากล ัวจ ึงบ ินไป
ระหว่างเดินทางพบกับ คู่หูจอม
เวทย์ ยูกิกับไม มาขัดขวางจึง
โดนกำราบ 

 

ฉากที ่ 5 ตัวเอกพบกับตัว
ต้นเหตุ เทพชินคิ แต่ยูเมะโคะ
ลูกน้องของชินคิเข้ามาขวางจึง
โดนกำราบ 
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เกม เนื้อเรื่อง ตัวละคร 
ฉากที ่ 6 ตัวเอกสู ้กับชินคิ

และชนะเธอ 

 

ฉากจบ ต้นเหตุมาจากชินคิ
อนุญาติให้ปีศาจท่องเที ่ยวใน
โลกมนุษย์ได้ หลังแพ้เธอบอกว่า
จะพยายามทำไรสักอย่างดู  

 

ฉากเพิ ่มเติม อลิสนำตำรา
เวทย์มาเพิ่มพลังและขอสู้กับตัว
เอกอีกรอบ  

 

4.1.1 วิเคราะห์เนื้อเรื่องเกมสมัยแรก 

เนื ้อเรื ่องเกมส่วนแรกมีลักษณะเป็นเส้นตรงไม่ซับซ้อนตามเอกลักษณ์ของเกมประเภท

เดินหน้ายิง (Shoot 'em up) แต่ผู้แต่งเกมขยายขอบเขตของเนื้อเรื่องให้กว้างขึ้นโดยเพิ่มโลกหรือ

ดินแดนเช่น นรกที่มีลักษณะความเป็นอยู่เหมือนโลก โลกปีศาจ โลกแห่งความฝันที่ลักษณะเหมือน

อวกาศ อารัมภาบทของเกมแต่ละเกมจะกล่าวถึง ศาลเจ้าที่ห่างไกลจากผู้คนอยู่เสมอ 

ดังที่กล่าวไว้ข้างต้น เนื้อหาของเกมมีแนวคิดโลกอื่นในวรรณกรรมโคะจิกิ ฉากที่เป็นรอยต่อ

ระหว่างโลกมนุษย์กับนรกและโลกปีศาจจะเป็นลักษณะเป็นรูป “ขอขวด” ซึ่งตรงกับวรรณกรรมโคะจิ

กิบรรยายไว้ตอนที่ เทพอิสะนะกิตามเทพอิสะนะมิลงไปในดินแดนความตาย (黄泉の国) บรรยายไว้

ว่า เทพอิสานะมิได้ออกมาต้อนรับที่ประตูกั้นวังโดยไม่เห็นหน้า และพูดคุยผ่านประตูกั้นวัง และฉากที่

เทพอิสานะมิหนีจากดินแดนความตายและนำหินก้อนใหญ่ชิบิกิมากั้นทางเข้าออก (อรรถยา สุวรรณ

ระดา, 2553 : หน้า 14-20) 

 
รูปที่ 34 : ภาพแสดงแนวคิดเรื่องโลกอ่ืน 

ที่มา : https://vanyatan.amebaownd.com/posts/201588183  
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เมื่อเข้าสู่เกมสมัยปัจจุบันตั้งแต่ ค.ศ. 2003 เป็นต้นไป เกมนำเสนอบนระบบปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ Windows ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ใหม่ทำให้ผู้แต่งเกมนำเกมสมัยแรกมาสร้างใหม่อีก

ครั้ง จึงนำเนื้อเรื่องเก่ามาปรับปรุงใหม่และกลายเป็นอารัมภาบทของเกมสมัยปัจจุบัน ด้วยเหตุนี้ตัว

ละครหลายตัวถูกนำออกจากเนื้อเรื่อง บางตัวละครได้รับการกรับปรุงใหม่ ได้แก่ ฮาคุเรย์ เรย์มุ, คาซะ

มิ ยูคะ, อลิส มากาทรอย, คิริซาเมะ มาริสะ เนื้อเรื่องที่ได้รับการปรับปรุงเป็นอารัมภาบทมีเนื้อเรื่อง

ดังนี้ 

เกนโซวเคียว (幻想郷, ภาษาอังกฤษ : Gensoukyou, ภาษาไทย : ดินแดนมายา) คือสถานที่

แห่งหนึ่งตั้งอยู่ที่ไหนสักในพ้ืนที่แถวตะวันออกและห่างไกลจากผู้คน สถานที่แห่งนี้มีไยวไค(妖怪) โยว

ไคคืออะไรก็ตามที่ไม่ใช่สิ่งปกติที่อยู่ตามธรรมชาติ ไยวไคอาศัยอยู่มากมายและทำร้ายมนุษย์ที่ผ่านมา 

คนที่มีวิชาอาคมและความกล้า จึงรวมพลังปราบปรามไยวไคอย่างรุนแรงและตั้งถิ่นฐานจนกลายเป็น

หมู่บ้านมนุษย์เพื่อเฝ้าไยวไคไม่ให้ไปทำร้ายคน เวลาผ่านไปโยวไคไม่สามารถออกมานอกเกนโซวเคียว

ได้ คนเลิกกลัวกลางคืนเพราะสามารถสร้างแสงสว่างตอนกลางคืนได้ คนศึกษาวิทยาศาสตร์และ

หลงใหลวัตถุนิยม จนลืมความเชื่อและตัวตนของโยวไค เกนโซวเคียวถูกลืม ในที่สุดผู้คนในเกนโซว

เคียวตัดสินใจผนึกเกนโซวเคียวด้วยการสร้าง "มหาเขตแดนฮาคุเรย์" 2ครั้ง โดยมี "ศาลเจ้าฮาคุเรย์" 

ตั้งอยู่สุดขอบของเกนโซวเคียว เป็นตัวกำหนดขอบเขตของเขตแดนนี้ และเป็นทางเข้าออกอย่าง

ถูกต้องเพียงทางเดียว โดยมี "มิโกะแห่งฮาคุเรย์" คอยดูแลศาลเจ้าแห่งนี้  ประวัติศาสตร์เกี่ยวกับทุก

อย่างทั้งหมดถูกลืมตามกาลเวลา ตั้งแต่นี้เกนโซวเคียวคือสถานที่ที่ใช้ดำเนินเรื่องราวของTouhou 

project โดยมี ฮาคุเรย์ เรย์มุ เป็นหนึ่งในตัวเอกของเรื่อง 
  

4.1.2 วิเคราะห์เนื้อเรื่องอารัมภาบท  

เนื้อเรื่องนี้สร้างคำอธิบายการหายไปของโยวไคและสิ่งเหนือธรรมชาติ วรรณกรรมในสมัย

ญี่ปุ่นโบราณคือ โคะจิกิ, นิฮนโชะกิ และฟุโดะกิ วรรณกรรมเหล่านี้มีส่วนที่เล่าถึงเรื่องการปราบปีศาจ 

และเรื่องเหนือธรรมชาติต่าง ๆ โดยเรียกสิ่งผิดปกติโดยรวมว่าโยวไค ทำให้โยวไคมีหลายชนิดและ

จำแนกประเภทได้มาก วรรณกรรมเหล่านี้มีจุดรวมกันคือ โยวไคจะปรากฏในวีรกรรมของบุคคลใน

ประวัติศาสตร์และบุคคลที่มีชื่อเสียงสมัยญี่ปุ่นโบราณ จากเนื้อเรื่องข้างต้นไม่ได้ระบุเวลาอย่างชัดเจน

แต่สามารถประมาณเวลาได้จากส่วนที่ระบุว่า “คนเลิกกลัวกลางคืนเพราะสามารถสร้างแสงสว่างตอน

กลางคืนได้ คนศึกษาวิทยาศาสตร์และหลงใหลวัตถุนิยม” เมื่อเข้าสู่ศตวรรษที่ 18 โยวไคที่ถูกบันทึก

เป็นลักษณะพงศาวดารไม่ปรากฏอีก โยวไคถูกบันทึกและสร้างเป็นลักษณะในวรรณกรรมหรือทาง

ศิลปะแทน เหมือนว่าหายไปอย่างไร้ร่องรอย ผู้แต่งเรื่องจึงสร้างคำอธิบายของการหายไปของโยวไค 
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ตัวละครที่ปรากฏในเกมนี้จึงเป็นตัวละครที่ถูกผู้คนนับว่าไม่มีตัวตนแล้วหรือถูกลืม อีกท้ังโยวไคมีความ

หลากหลายมาก ผู้แต่งจึงกำหนดชื่อเผ่าพันธุ์ของไยวไคตามชื่อหรือความสามารถโยวไค สาเหตุที่นำ  

“มิโกะ” และศาสนาชินโตเป็นตัวเอกหลักเพราะ วรรณกรรมโคะจิกิเป็นวรรณกรรมเรื่องแรกของญี่ปุ่น 

มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างความเป็นเอกภาพทำให้ศาสนานี้มีหน้าที่ขับไล่สิ่งชั่วร้ายโดยได้รับความไว้ใจจาก

คนญี่ปุ่นโบราณ    

  

4.1.3 ตัวละครที่ได้รับการปรับปรุง 

ฮาคุเรย์ เรย์มุ 

เรย์มุเป็นมิโกะแห่งศาลเจ้าฮาคุเรย์คนเดียวผู้ถือกฏระเบียบเกนโซเคียว เป็นคนที่มองผู้อ่ืนเท่า

เทียมกันโดยไม่แบ่งแยกเผ่าพันธุ์ทำให้ เรย์มุคุ้นเคยกับโยวไคเป็นอย่างดี แต่งานของเธอคือการกำราบ

โยวไค ดังนั้นจึงแสร้งทำเป็นเข้มงวดกับพวกโยวไค แต่ในความจริงนั้นไม่ว่าจะเป็นมนุษย์หรือโยวไค

เธอไม่สนใจมาก และเกลียดการทุ่มเทอย่างสุดกำลังเพราะเธอไม่เชื ่อว่า ความพยายามอยู่ที ่ไหน

ความสำเร็จอยู่ที่นั่น  
4.1.4 วิเคราะห์ตัวละคร 

ตัวละครเรย์มุอ้างอิงจากวรรณกรรมโคะจิกิ และ “ฮิมิโกะ” (Himiko) ฮิมิโกะคือผู้หญิงที่

ขึ้นมาปกครองดินแดนแถบยะมะตะอิ มีหลักฐานจากบันทึกของจีน “งิฌิวะจินเด็น” อ้างว่าเธอเป็นผู้มี

เวทมนย์ ทำหน้าที่เป็นผู้รับความประสงค์จากเทพ เธอได้รับความศรัทธาจากผู้คนบริเวณโดยรอบทำ

ให้มีอำนาจพิเศษต่างจากผู้ปกครอง การใช้ชีวิตของเธอระบุว่า วังที่อาศัยอยู่ห้ามผู้คนเข้าออก ยกเว้น

ชายรับใช้คนนึงที่เธอเลือก เรย์มุคล้ายกับฮิมิโกะคือ เธอไม่ใช้ผู ้ปกครองเกนโซเคียวแต่เป็นผู ้ถือ

กฎระเบียบ และได้รับความศรัทธาจากสิ่งรอบตัว การใช้ชีวิตของทั้ง 2 คนมีความโดดเดี่ยวแฝงอยู่ 
 

4.2 เกมสมัยปัจจุบัน  

เกมสมัยนี้นำเสนอบนระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ Windows ทำให้เกมสมัยนี้สามารถ

พัฒนาภาพและระบบการเล่นตามระบบปฏิบัติการที่ได้รับการพัฒนาจนถึงปัจจุบัน นอกจากนั้นเกม

สมัยนี้จะมีธรรมเนียมการตั้งชื ่อของเกมแต่ละภาค โดยจะนำตัวอักษรคันจิ (漢字) ของผู้ก่อเหตุ

บางส่วนมาใช้ตั้งชื่อสามตัวอักษรท้ายของชื่อเกม 
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ตารางที่ 4 ตารางแสดงเนื้อเรื่อง และตัวละคร Touhou project 東方妖々夢～ Perfect Cherry 

Blossom. (2003) 

4.2.1 Touhou project 東方妖々夢～ Perfect Cherry Blossom. (2003) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

เนื้อเรื่องปฐมบท 
ยูย ูโกะ สถานะโบวเรย์(ว ิญญาณ)  พบ

บันทึกโบราณที่กล่าวถึงศพใต้ต้นซากุระไซ
เกียวอายาคาชิ ด้วยความอยากรู ้ เธอจึงสั่ง
ให้ คอนปาคุ โยวมุ ออกไปรวบรวมฤดูใบไม้ผลิ
จากเกนโซวเคียวและหวังว่าเมื่อฤดูใบไม้ผลิ
เพียงพอจะทำให้ไซเกียวอายาคาชิเบ่งบานได้ 
และศพที่ถูกผนึกไว้จะคืนชีพขึ ้นมาในที ่สุด 
ด้วยเหตุนี้เอง ฤดูใบไม้ผลิจึงไม่มาเยือนเกนโซว
เคียวแม้จะเป็นเดือนพฤษภาคม 

 
ฤดูใบไม้ผลิไม่มาเกนโซวเคียว เหล่าตัวเอก

จึงเดินทางตามหาฤดูใบไม้ผลิและหาสาเหตุ
เรื่องนี ้

 

ฉากที่ 1 ระหว่างที่ตัวเอกกำลังเดินทาง 
เลตตี ้ ไวท์รอคเข้ามาขัดขวางจึงถูกกำราบ 
ถึงแม้เธอจะแข็งแกร่งขึ้นแต่ไม่จริงจังเพราะ 
สัจธรรมที่ฤดูใบไม้ผลิต้องมา 

เลตตี้ ไวท์รอค (レティ・ホワイトロック) 
เพลงประจำตัว : สีเงินตกผลึก (クリスタライ 

ズシルバー ) 
 
  

ฉากที ่ 2 ตัวเอกเดินทางผ่านหมู ่บ ้าน
มนุษย์ เชนจึงปรากฏตัวพร้อมทั้งแสดงความ
เป็นเจ้าถิ่นจึงโดนกำราบ 

เชน (橙) 
เพลงประจำตัว  : ส ีใบไม้แห ้ง (ใบไม้เห ี ่ยว)
ティアオイエツォン (withered leaf)  

ฉากที่ 3 อลิสที่เดินทางผ่านมารู้เบาะแส
จึงให้ข้อมูลกับตัวเอก แต่พูดอย่างยั่วยุทำให้สู้
กับตัวเอก 

อลิสมากาทรอยแม้จะได้ร ับการปรับปรุงและ
เพิ่มเติมข้อมูลแต่ยังเป็นตัวละครต้นฉบับทำให้ไม่
มีแหล่งที่มา 
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4.2.1 Touhou project 東方妖々夢～ Perfect Cherry Blossom. (2003) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

ฉากที่ 4 ตัวเอกพบรอยแยกของเขตแดน
โลกวิญญาณจึงเดินไปทางไปหา แต่พี ่น ้อง
ปริซึมริเวอร์พยายามไล่กลับไปจึงถูกปราบ 

ปริซึมริเวอร์เป็นตัวละครต้นฉบับไม่มีแหล่งที่มา 

ฉากท ี ่  5  ต ัว เอกเด ินทางเข ้ามาโลก
วิญญาณและเดินทางไปตำหนักหยาขาวเมื่อไป
ถึงพบกับโยวมุที่กำลังรวบรวมฤดูใบไม้ผลิจึง
ต่อสู้เพื่อแย่งชิงแต่โยวมุแพ้ 

คอนปาคุ โยวมุ (魂魄 妖夢) 
เพลงประจำตัว : เหตุการณ์ยิงนกประหลาดของ
ฮิโระอะริ ～ จนถึงเมื่อไหร่ ? (広有射怪鳥事 ～ 

Till When?) 
ฉากที่ 6 ตัวเอกเดินทางต่อและพบตัวสิ่ง

ต้นเหตุ ยูยูโกะ จึงกำราบเธอ  
 

ฉากจบ ฤดูใบไม้ผลิกลับเป็นปกติ 
 
 

ไซเกียวจิ ยูยูโกะ (西行寺 幽々子)   
 

สมัยอดีตเคยมีนักกวีผู้ยิ่งใหญ่ ออกเดินทางไป
จนกว่าจะตาย มีความต้องการคือตายใต ้ต้น
ซากุระที่งดงาม หลังจากนั้นต้นซากุระยิ่งเบ่งบาน
งดงามขึ้นและดึงดูดผู้คนจำนวนมากให้มาตาย จน
กลายเป็นไยวไคร่างต้นไม้ “ไซเกียวอายาคาชิ” ยู
ยูโกะ ไซเกียวจิ ลูกของนักกวีผู ้ย ิ ่งใหญ่กลับมี
ความสามารถควบคุมความตายทำให้เธอรังเกียจ
ตัวเองจึงฆ่าตัวตายเพื่อผนึกตัวเองและต้นไม้ไปไว้
ที่โลกวิญญาณ  
เพลงประจำตัว : ให้เบ่งบานอย่างอภิราม、 

ซากุระย้อมดำ ～ เขตแดนแห่งชีวิต (幽雅に 

咲かせ、墨染の桜 ～ Border of Life) 
แม้ว่าฤดูใบไม้ผลิจะเป็นปกติแต่รอยแยก

ของเขตแดนโลกวิญญาณยังคงอยู่ ตัวเอกจึง
พยายามหาสาเหตุที่ยูยูโกะให้ 

ฉากเพิ่มเติม 1 เชนเก่งขึ้นและจำตัวเอก
ได้จึงเข้ามาสู้แต่แพ้ รันสนใจในตัวเอกจึงเข้า
มาสู้ ตัวเอกทราบว่ารันเป็นภูติรับใช้ของตัว
ต้นเหตุจึงให้รันพาไปหา 

ยาคุโมะ รัน (八雲 藍)  
เพลงประจำตัว : งานศพมายาของเด็กสาว ～
จ ิ น ตน ากา ร ว ายชนม์  (少女幻葬～ Necro-
Fantasy)   
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4.2.1 Touhou project 東方妖々夢～ Perfect Cherry Blossom. (2003) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

ฉากเพ ิ ่มเต ิม  2 ร ันพาต ัว เอกพบตัว
เจ้านายของตน ยูคาริ หลังตัวเอกชนะ ยูคาริ
บอกว่าจะพยายามซ่อมเขตแดนให้เร็วขึ้น 

ยาคุโมะ ยูคาริ (八雲 紫) 
เพลงประจำตัว : ทำนองความตาย(ネクロファ 

ンタジア) 
 

4.2.1.1 บทวิเคราะห์เนื้อเรื่อง  

ธรรมเนียมการตั้งชื่อของภาคนี้คือ 妖々夢 ～ Perfect Cherry Blossom ความฝันอันเย้า

ยวน～ซากุระแบ่งบานอย่างไร้ที่ติ 

• 妖(ปีศาจ), 夢(ความฝัน) มาจากโยวมุเป็นผู้กระทำ 

• 々 เป็นเครื่องหมายซ้ำคำในภาษาญี่ปุ่นเป็นส่วนหนึ่งของชื่อยูยูโกะ 

อีกทั้งคำอ่านชื่อภาค และสิ่งที่ปรากฏในภาคนี้มาจากบทกลอนบทหนึ่งใน “หนังสือหมอน” 

(枕草子) ว่า  

春は曙、やうやう白くなりゆく山際、少し明りて、紫だちたる雲のほそくた

なびきたる。 

มีความหมายว่า ฤดูใบไม้ผลิคือเชิงเขาที่ค่อยๆกลายเป็นสีขาวในยามเช้า 

สิ่งที่พบในเกมคือ 

• ฤดูใบไม้ผลิ (春) หายไป  

• สีขาว (白く) หมายถึง หิมะและดวงวิญญาณ  

• สีม่วง (紫) หมายถึง ยูคาริที่เป็นส่วนเสริมของเนื้อเรื่องให้สมบูรณ์ 

• คำอ่าน โยวโยว (やうやう) ใช้ในการตั้งคำอ่านของเกม 東方妖々夢 โทวโฮโยวโยวม ุ

ที่มา : กลอนในหนังสือรวมกลอน “ซังกะณ”ู ชีวะประวัติของพระไซเกียว 

พระไซเกียวมีความปรารถนาที่จะตายใต้ต้นซากุระที่งดงาม และได้ทำอย่างที่ตั้งใจ ณ วัดฮิ

โรคาวะโดยแต่งกลอนไว้ว่า 願はくは 花の下にて 春死なむ その如月の 望月のころ  “สิ่งที่

ใฝ่ฝันคือการได้ตายใต้ต้นซากุระในวันเพ็ญเดือน 2 ในฤดูใบไม้ผลิ (วันปรินิพพานของพระพุทธเจ้าตาม

ความเชื่อของคนญี่ปุ่น)” ในความเป็นจริงพระไซเกียวเสียชีวิตใต้ต้นซากุระ วันที่ 16 เดือน 2 ตาม

ปฏิทินจันทรคติ ซึ่งใกล้เคียงกับวันที่ระบุในกลอน ทำให้นักกวีและผู้คนสมัยนั้นประทับใจมาก (อรรถ
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ยา สุวรรณระดา, 2558 : หน้า 50) กลอนนี้โด่งดังมากจนมีคำกล่าว่า “ใต้ต้นซากุระมีศพฝังอยู่” และ

ปรากฏแนวคิดนี้ในงานเขียนจนถึงปัจจุบัน 

ผู้แต่งนำกลอนมาเสริมเติมแต่งบทดังกล่าวเพราะ สามารถดึงดูดให้ผู้คนมาตายใต้ต้นซากุระ

เหมือนกับเวทมนต์สาเหตุที่นำดอกซากุระมาเป็นตัวแทนของฤดูใบไม้ผลิ เพราะกลอนและวรรณกรรม

เช่น ณูอิวะกะณู คินโยวะกะณู เป็นต้น ใช้ดอกซากุระพรรณนาถึงฤดูใบไม้ผลิเป็นจำนวนมาก  

4.2.1.2 บทวิเคราะห์ตัวละคร  

ตารางที่ 5 บทวิเคราะห์ตัวละคร Touhou project 東方妖々夢～ Perfect Cherry Blossom. 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
เลตตี้ ไวท์รอค (レティ・ホワイトロ 

ック) 

 
เธอมีสเปลการ์ดทั้งหมด 3 ใบ  

• ยันต์ความเย็น (Kanfu : 寒符)  
• ยันต์ฤดูหนาว (Toufu : 冬符 ) 
• ยันต์ประหลาด (Kaifu : 怪符) 

ที ่มา : ยูคิโอนะ (雪女) “เจ้าหญิงหิมะ” หรือ “สาว
หิมะ”   

 

ผู ้แต่งอ้างอิงจากเจ้าหญิงหิมะโดยลดทอนเนื ้อหา 
จากนิทานพื้นบ้านภาคเหนือของญี่ปุ่น เช่น จังหวัดอิวา
เตะ จ ังหว ัดยามากาตะ วรรณกรรมเร ื ่อง Sougi 
Shokoku Monogatari เ ป ็ น ว ร รณกร รมท ี ่ บ ั นทึ ก
เรื่องราวการเดินทางของ พระโซวกิ ระบุการพบเจอของ
เจ้าหญิงหิมะ นิทานต่างพ้ืนที่มีจุดที่แตกต่างและเพ่ิมเติม
มาก แต่เจ้าหญิงหิมะมีจุดที่เหมือนกันคือความสามารถ
ปล่อยความเย็นจากร่างกายได้ และปรากฏตัวในวันที่มี
พายุหิมะ นอกจากนั ้นเมื ่อเธอโดนความร้อนเธอจะ
หายไป แต่ข้อมูลในเกมไม่พบนิสัยความรัก 

 
ยูคิโอนะส่วนใหญ่ปรากฏตัวในยุคสมัยมุโรมาชิ 

(Muromachi) ค.ศ. 1336-1573 หลังจากผ่านยุคสมัยนี้ 
ยูคิโอนะปรากฏตัวน้อยมากและหายไป ทำให้เธอไม่มี
ตัวตนอีกแล้ว เธอจึงปรากฏอยู่ในเกนโซเคียวได้ 

เชน (橙) 
 

ที่มา : “ปีศาจแมว (猫叉)”  
ผู้แต่งอ้างอิงปีศาจแมวในวรรณกรรมและความเชื่อ

โดยไม่ปรับเปลี่ยน ปีศาจแมวคือแมวปกติทั่วไปแต่เมื่อ
อายุมากขึ้นประมาณ 12-13 ปี หางจะงอกเพิ่ม 1 หาง 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
เชนมีสเปลการ์ดทั้งหมด 9 ใบ  
สเปลการ ์ดของเชนไม่เก ี ่ยวข ้องกับ
ข้อมูลของเธอ แต่เกี่ยวกับการประลอง
ว ิชาความสามารของ “องเม ียวจิ” 
(Onmyoji) 2 คน อาเบะ โนะ เซย์เมย์ 
(Abe no Seimei) กับ อาชิยะ โดวมัน 

(Ashiya Doman)  

และกลายเป็นปีศาจแมว ปีศาจแมวที่มีหางมากจะบ่ง
บอกถึงพลังที่มี ปีศาจแมวสามารถเปลี่ยนร่างได้ตั้งแต่
สัตว์ตัวเล็กจนถึงมนุษย ์หลักฐานการมีอยู่ของปีศาจแมว
พบได้ตามภาพวาดหรือในงานศิลปะที่เกี่ยวกับแมว เช่น 
นิทานจากทะคะซุ เก็นเบ (Takasu Genbei), Ume no 
HaruGojusan 
tsugi (梅初春五十三駅) อีกทั ้งป ีศาจแมวยังพบใน
บันทึกประวัติศาสตร์สมัยมุโรมาจิ (Muromachi) ค.ศ.
1336-1573 ซามุไรตระกูล นะเบะชิมะ (Nabeshima) 
ถูกปีศาจแมวรบกวนหลายครั้ง 

 

คอนปาคุ โยวมุ (魂魄 妖夢) 

 
 

โยวมุมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 8 ใบ  

ที่มา : เหตุการณ์ยิงนกประหลาดของฮิโระอะริ , ความ
เชื่อเรื่อง “6 ภพ” ของพุทธมหายานในญี่ปุ่น   

 
เหตุการณ์ยิงนกอยู ่ในวรรณกรรมประเภทบันทึก

เหตุการณ์เรื่อง ไทเฮกิ (太平記) เนื้อเรื่องเกี่ยวกับการ
ล้มล้างตระกูลโฮโจโดยจักรพรรดิโกะไดโงะ (Go-Daigo-
Tennou) และเหตุการณ์หลังจากล้มล้าง เหตุการณ์ยิง
นกประหลาดเป็นลางบอกเหต ุให ้ก ับตระกูลโฮโจ 
เหตุการณ์นี้เกิดจากช่วงเวลาที่ผู ้คนป่วยตายด้วยโรค
ระบาดและความอดอยากจนมีนกประหลาดรูปร่างตัว
เป็นงู หน้าเป็นคน กรงเล็บคล้ายดาบ ไปเกาะที่ ราช
บัลลังก์ดอกเบญจมาศ บนหลังคาท้องพระโรงชิชินเด็น 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• ดาบภูตผี การถือศีลอดของภูต

โหยเด็กผี (幽鬼剣 妖童餓

鬼の断食) 

 
• ดาบภูตโหย นิทานแดนภูตโหย 

(餓鬼剣 餓鬼道草紙) 

 
• ดาบนรกภูมิสองร้อยโยชน์ใน

พริบตา (獄界剣 二百由旬

の一閃) 

 
• ดาบเดียรัจฉานภูมิทัณฑ์สวรรค์

คร้านไร้แก่นสาร (畜趣剣 

無為無策の冥罰) 

 
• ดาบอสูรหลงผิดทางโลก (修羅

剣 現世妄執) 

 
• ดาบโลกมนุษย์ตรัสรู้ชอบ (人

世剣 大悟顕晦) 

 
• ดาบสวรรค์ห้าลางมรณาแห่ง

เทวดา (天上剣 天人の五

衰) 

นกประหลาดจะส่งเสียง จนถึงเมื่อไหร่ จนถึงเมื่อไหร่ 
(いつまで、いつまで) สร้างความหวาดกลัว จนขุน
นางหาผู้ปราบนกประหลาดตามแบบของ มินะโมะโตะ 
โนะ โยริมาซะ ผู้ฆ่าโยวไคนุเอะ (Nue)โดยธนูยาวญี่ปุ่น 
และได้ซามูไรฮิโระอะริมาปราบนกประหลาด 

 
ในเหตุการณ์นี้เหล่าตัวเอกคือฮิโระอะริ โยวมุคือนก

ประหลาด ศพคือยูยูโกะ เพราะโยวมุสามารถรู้และคาด
เดาสาเหตุความเปลี่ยนแปลงที่เก่ียวข้องกับวิญญาณและ
เหตุการณ์ที่โลกแห่งวิญญาณได้รับผลกระทบเหมือนกับ
นกประหลาดที่รับรู้ความตายและความทุกข์ยาก 

 
นอกจากนั้นดาบของโยวมุยังอ้างอิงคำสอนของเรื่อง

ภพชาติตามความเชื ่อศาสนาพุทธแบบมหายานของ
ญี่ปุ่นเห็นได้จากชื่อ สเปลการ์ดของโยวมุจะอ้างอิงจาก
ความเชื่อ “หกภพ” (六道) มีดังนี ้

เทวภูมิ (天道) ภพทีเ่ป็นที่อยู่ของเทวดา อายุยืนยาว
มาก และโอกาศพบเจอกับความทุกข์น้อย แบ่งได้หลาย
ชั้นตามบุญของเทวดา 

 

มนุสสภูมิ (人間道) ภพที่เป็นที่อยู่ของมนุษย์ ภพนี้
จะมีความทุกข์ทรมานมาก แต่สามารถมีความสุขได้ 
และสามารถหลุดพ้นได้ด้วยพุทธรรม 

 
อสูรภูมิ (修羅道) ภพที่เป็นที่อยู่ของอสูร อีกทั้งจะ

ต่อสู้ชิงชัยกันเสมอ ความทุกข์เกิดจากตัวเอง จึงต่างจาก
นรก 

ดิร ัจฉานภูมิ  (畜生道) ภพที่ เป ็นที ่อยู่ของส ัตว์
เดรัจฉาน ใช้ชีวิตตามสัญชาตญาณ ไม่สามารถเข้าใจคำ
สอนได้ ทำให้หลุดพ้นยาก 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
เปรตภูมิ (餓鬼道) ภพทีเ่ป็นที่อยู่ของเปรตและภูตผี

ที่มีท้องมาน ภพนี้จะหิวตลอดเวลา เมื่อจะกินอาหารจะ
กลายเป็นกองไฟ ทำให้กินไม่ได ้

 

นรกภูมิ (地獄道) ภพที่เป็นที่ชดใช้กรรม แบ่งได้อีก
หลายชั้นตามกรรมของตัวเอง 

ไซเกียวจิ ยูยูโกะ (西行寺 幽々子)   

 
ยูยูโกะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 11 ใบ 

 
• สิ้นถิ่นฐาน สิ้นตัวตน สิ้น

เหตุผล (亡郷 亡我郷 さま

よえる魂) 

 
• สิ้นถิ่นฐาน สิ้นตัวตน กรรมเก่า 

(亡郷 亡我郷 宿罪) 

 

ที่มา : คำสอนของศาสนาพุทธแบบมหายานเรื่องกรรม 
การกลับชาติมาเกิดใหม่ และชีวประวัติของพระไซเกียว 
 

ผู้แต่งนำชีวประวัติของพระไซเกียว โฮวชิ (Saigyou 
houshi) มาประยุกต์ พระไซเกียวมีชื่อเดิมว่า ซะโต โนะ
รกิิโยะ เกิดปีค.ศ. 1118 ในตระกูลขุนนาง ออกบวชตอน
อายุ 23 ปี และออกเดินทางพร้อมแต่งกลอน โดยมี
หนังสือรวมกลอนที่มีชื่อเสียงคือ “ซังกะณู” กลอนใน
หนังสือรวมกลอนซังกะณูส่วนมากเป็นกลอนเกี่ยวกับ
ความรักและความเหงา แต่ไม่แสดงถึงตัณหา พระไซ
เกียวเสียชีวิตเมื่อปี ค.ศ. 1190 ที่วัดฮิโรคาวะ  

 
ชีวประวัติไม่ระบุว่าก่อนออกบวชพระไซเกียวมีลูก

หรือไม่ เป็นการคาดการณ์ว่ามี เพราะสมัยเฮอันเป็น
สมัยที่พระไซเกียวมีชีวิตอยู่ พระไซเกียวเกิดในตระกูล
ขุนนางผู้คนระดับขุนนางนิยมให้แต่งงานและมีลูกก่อน
อายุประมาณ 20 ปี อีกทั้งระบุว่าออกจากครอบครัว ทำ
ให้สร้างความคลุมเคลือ จึงใช้จุดนี้มาประยุกต์ ตามเนื้อ
เรื่องเกมคือ ตัวละครที่ปรากฏในเกมนี้จะเป็นตัวละครที่
ถูกผู้คนนับว่าไม่มีตัวตนแล้วหรือถูกลืม 

สเปลการ์ดของยูยูโกะระบุเรื่องราวของเธอในการ์ด
ชุด “สิ้นถิ่นฐาน” ยูยูโกะเริ่มไม่มีเหตุผลเหมือนวิญญาณ
เลื่อนลอยและขาดสติ ความผิดพลาดของพ่อยูยูโกะทำ
ให้เกิดโยวไคซากุระ “ไซเกียวอายาคาชิ” ทำให้คนฆ่าตัว
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• สิ้นถิ่นฐาน สิ้นตัวตน ไร้หนทาง 

(亡郷 亡我郷 道無き道) 
 

• สิ้นถิ่นฐาน สิ้นตัวตน ฆ่าตัวตาย 
(亡郷 亡我郷 自尽) 

 
• ระบำมรณะ ทุกชีวิตล้วนมี

อนิจจตา มืดมนสับสน (亡舞 

生者必滅の理 眩惑) 

 
• ระบำมรณะ ทุกชีวิตล้วนมี

อนิจจตา ผีเสื้อมรณะ (亡舞 

生者必滅の理 死蝶) 

 
• ระบำมรณะ ทุกชีวิตล้วนมี

อนิจจตา ผีเสื้อราตรีพิษ (亡舞 

生者必滅の理 毒蛾) 

 
• ระบำมรณะ ทุกชีวิตล้วนมี

อนิจจตา แดนมาร (亡舞 生

者必滅の理 魔境) 

 
• ทำนองลุ่มลึก ที่ฝังศพของฮิ

โรคาวะ วิญญาณเทวะ (幽曲

リポジトリ・オブ・ヒロ

カワ 神霊) 

 

ตายจำนวนมากกลายเป็นกรรมที่ไล่ตามเธอ เมื่อเธอไร้
หนทางจึงตัดสินใจฆ่าตัวตายเพื่อผนึกไซเกียวอายาชิ 

 
สเปลการ ์ดช ุด “ระบำมรณะ” อ้างอิงจากไตร

ลักษณะ “อนิจจตา” คือ อาการไม่เที่ยง อาการไม่คงที่ 
อาการไม่ยั่งยืน อาการที่เกิดขึ้นแล้วเสื่อมและสลายไป 
อาการท่ีแสดงถึงความเป็นสิ่งไม่เที่ยงของขันธ์ โดยการ์ด
ชุดนี้จะอธิบายความเชื่อวิญญาณออกจากร่างกายของ
ญี่ปุ่น คือความสับสน กลายเป็นผีเสื้อ และไปนรกเพ่ือ
ตัดสินกรรม  

 
สเปลการ์ดที่สำคัญที่เหลือระบุเรื่องราวของพระไซ

เกียวจิ  
สเปลการ์ด “ทำนองลุ่มลึก” ระบุถึง ศพของพระไซ

เกียวถูกฝังที่วัดฮิโรคาวะ 
 

การ์ดยันต์ซากุระระบุถึง ปีค.ศ. 1186 ตำนานของ
พระไซเกียวกล่าวว่า พระไซเกียวเดินทางด้วยไม้เท้าที่ทำ
จากต้นซากุระสุมิโซะเมะซะคุระ (墨染桜) เมื่อมาถึง
สถานที่แห่งนี้คล้ายบ้านเกิดของตัวเอง จึงแต่งกลอนว่า 
“หากต้นซากุระแห่งท้องทุ่งฟุคะคุสะยังมีหัวใจ จงเบ่ง
บานย้อมหมู่บ้านนี้ด้วยสีดำของเจ้าเถิด” (深草の野辺 

の桜木心あらば亦この里に墨染めに咲け)  พ ร ะ
ไซเกียวปักไม้เท้าลงที ่แห่งนั้นและเดินทางต่อ ไม้เท้า
เติบโตกลายเป็นต้นซากุระสุมิโซะเมะซะกุระ ต้นซากุระ
ซากุระสุมิโซะเมะซะคุระ มีลักษณะพิเศษคือเมื่อดอก
ร่วงแล้วจะกลายเป็นสีดำ ปัจจุบันสถานที่ดังกล่าวอยู่ที่ 
จ . ช ิ บ ะ  เ ม ื อ ง โ ทะก ะ เน ะ  ( Togane City. 2021. 
Ichishitei bunkazai sumizomezakura. Access 8 
February 2022.)  
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• ยันต์ซากุระ ซากุระย้อมดำ

สมบูรณ์ เบ่งบาน (桜符 完全

なる墨染の桜 開花) 

 
• ผีเสื้อวิญญาณคืนชีพ บานหนึ่ง

ส่วน (反魂蝶 一分咲)  
รูปที่ 35 ต้นซากุระจากไม้เท้าพระไซเกียว 

ที่มา : https://www.takakuri1125.com 
/mypage85-chiba-18.html 

 

การ์ดผีเสื้อวิญญาณคืนชีพระบุถึงความเหงาของพระ
ไซเกียวที ่ถ ูกบันทึกในนวนิยายเร ื ่องสั ้น เซนจูวโชว 
(撰集抄) ว ่า เขาต้องการใครสักคนอยู ่ร ่วมกัน จึง
รวบรวมศพคนมาสร้างร่างคนและใช้วิชา “ฮันโก๊น” 
(反魂) คือว ิชาที ่นำว ิญญาณที ่ตายไปแล้วกลับเข้า
ร่างกายที่ไม่มีวิญญาณ 

 
รูปที่ 36 ภาพในเซนจูวโชว พระไซเกียวกำลังใช้วิชา 

ฮันโก๊นเพ่ือคืนชีพวิญญาณ 

ที่มา : http://blog.livedoor.jp 
/yatanavi/archives/53256369.html 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
ยาคุโมะ รัน (八雲 藍)  

 
รันมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 5 ใบ 

• ภูตรับใช้ จิ้งจอกเซียนคิดคำนึง 
(式神 仙狐思念) 

 
• ประกายแสงภูตรับใช้ ยั่วย้อน 

ข้าศึกรอบทุกทิศทาง (式輝 

四面楚歌チャーミング) 

 
• กระสุนภูตรับใช้ บรรลุพระ

ธรรมอย่างถ่องแท้ (式弾 ア

ルティメットブディスト) 

 
• เทพมายา อิอิซึนะกอนเกน จุติ 

(幻神 飯綱権現降臨) 

 

ที ่มา : พงศาวดารของญี ่ปุ ่นในสมัยเฮอัน ความเชื่อ
เกี่ยวกับจิ้งจอกในญี่ปุ ่น และความเชื่อในศาสนาพุทธ
มหายานในอินเดีย 

ผู ้แต่งนำปีศาจจิ ้งจอกเก้าหางในพงศาวดารของ
ญี่ปุ ่นในสมัยเฮอันผสมเข้ากับความเชื่อของญี่ปุ ่นและ
ความเชื่อของอินเดีย  

จิ้งจอกเก้าหางหลบหนีจากอินเดียและประเทศจีน 
เข้ามาแฝงตัวอยู ่ในราชสำนักของญี ่ปุ ่นในสมัยของ
จักรพรรดิโทบะ (鳥羽天皇)โดยแฝงตัวในร่างของ พระ
สนมทามาโมะ โนะ มาเอะ (玉藻の前) คนที่ทำให้
จักรพรรดิโทบะลุ่มหลง จนสุขภาพของจักรพรรดิโทบะ
ทรุดโทรม จึงเชิญองเมียวจิมาทำพิธีพบว่า ในวังมีปิศาจ
จิ้งจอกแฝงตัวอยู่ มันจึงคืนร่างเป็นสุนัขจิ้งจอกสีทองตัว
ใหญ่ มีเก้าหาง หนีไปบนท้องฟ้า กองทหารไล่ตามไป

จนถึงที่บริเวณภูเขานาสุ (那須岳) และปราบจิ้งจอก

เก้าหางและมันกลายเป็นหินสังหาร 殺生石 (Sesshoo 
Seki)  

 
ความเชื่อจิ้งจอกของญี่ปุ่นมี 2 ชนิด คือ 

จิ้งจอกศักดิ์สิทธิ์รับใช้เทพอิโนริ(稲荷) และจิ้งจอก
มาร รันมีคุณสมบัติของทั้ง 2 ชนิด คือการ์ด “ภูตรับใช้ 
จิ ้งจอกเซียนคิดคำนึง” ระบุว่า รันเป็นจิ ้งจอกเซียน 
จิ้งจอกเซียนคือจิ้งจอกที่บำเพ็ญบุญ มีพลังมาก จิ้งจอก
สวรรค์ (天狐) เป็นขั้นสูงสุดของจิ้งจอกเซียน สำเร็จขั้น
นี้ได้โดยอายุครบ 1,000 ปี มี 9หาง ตาสีทอง ขนสีทอง 
แต่รันเป็นภูติรับใช้ของยูคาริไม่ใช่เทพเจ้าชินโต อีกท้ังรัน
อ้างอิงจากพงศาวดารญี่ปุ่น ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่า 
รันเป็นจิ้งจอกสวรรค์ที่กลายเป็นจิ้งจอกมารต่อมาก่อ
เหตุร้ายตามพงศาวดาร และกลายเป็นภูติรับใช้ของยูคา
ริ รันแสดงถึงความเชื่อของชินโตและศาสนาพุทธรวมกัน 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• ภูตรับใช้ พึ่งพิงฑากิณี (式神 

憑依荼吉尼天)  
 

ความเชื ่อของอินเดีย เทพฑากิณีคือเทพแห่งการ
เกษตรกรรม ไม่มีสัตว์เป็นพาหนะ ต่อมากลายเป็นปีศาจ
ที่มีตัณหากินเนื้อคน และกลายเป็นเทพที่ดุร้ายกินเนื้อ
คน ตอนที่เทพองค์นี้เป็นเทพแห่งการเกษตรในอินเดีย 
เทพองค์นี้อยู่ในความเชื่อของญี่ปุ่นคือ เทพอินาริ เป็น
เทพแห่งการเกษตร เพศหญิง มีจิ้งจอกขาวเป็นบริวาร
และพาหนะ จากการ์ด “ภูตรับใช้ พึ่งพิงฑากิณี” ผู้วิจัย
จึงมีความเห็นว่า รันเคยเป็นภูตรับใช้ของอินาริ 

ยาคุโมะ ยูคาริ (八雲 紫) 

 
ยูคาริมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 3 ใบ 

 

• ภูตพราย ดินแดนความฝัน
ความตรงและ ความโค้ง (罔両 

ストレートとカーブの夢郷) 

 

• ภูตพราย เทพลักซ่อนของยาคุ
โมะยูคาริ (罔両 八雲紫の神

隠し) 

ที่มา : วรรณกรรมและประวัติศาสตร์ที่มีเหตุการณ์คน
หายตัวอย่างลึกลับ หรือมีสถานที่ลับ เช่น นกกระจอกที่
ถูกตัดลิ้น ชายชราผู้สูญเสียเนื้องอก 

 
ความเชื่อของศาสนาชินโตเชื่อว่า เทพอาจจะใช้ป่า 

ภูเขา และหิน สิ่งของเป็นที่สิงสถิตกลายเป็นเรือนร่าง
ของเทพเจ้าทำให้สิ่งของหรือสถานที่มีเทพสถิตอยู่ ทำให้
คนไม่สามารถเห็นร่างจริงได้ และมีเขตแดนของเทพที่
ห้ามคนเข้าคือ ชินอิคิ (神域) เช่น ส่วนรโหฐานของศาล
เจ้าที่ห้ามคนเข้า ยกเว้นมิโกะ หรือคนที่ชำระล้างแล้ว 
ชินอิคิเป็นตัวกั ้นเขตแดนระหว่างดินแดนมนุษย์กับ
ดินแดนเทพเจ้าหรือเป็นประตูเชื่อมต่อระหว่างโลกกับ
โลกทิพย์ โลกเทพจะถูกบังบดเอาไว้ไม่ให้มนุษย์เห็นได้ 
แต ่บางคร ั ้ งเทพอยากจะให ้มน ุษย ์ เข ้าไป จ ึงเป็น
เหตุการณ์เรียกว่า เทพลักซ่อน (隠し神) 

  
ผู้แต่งนำความเชื่อดังกล่าวมาปรับใช้กับโลกโยวไค 

โดยกำหนดให้ยูคาริเป็นต้นเหตุของเทพลักซ่อนในมุม
ของโยวไค เห็นได้จาก การ์ด “เขตแดน อาณาเขตแห่ง
ความเป็นและความตาย” ซึ่งหมายถึงโลกกับเก็นโซเคียว 
แต่ยูคาริมีนิสัยขี้เกียจทำให้เขตแดนกั้นไม่มั่นคงบางครั้ง
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• เขตแดน อาณาเขตแห่งความ

เป็นและความตาย (結界 生

と死の境界)  

จึงมีมนุษย์จากโลกภายนอกหลุดเข้ามา และปรากฏใน
วรรณกรรม และประวัติศาสตร์ 

 

4.2.1.3 สรุป Touhou project 東方妖々夢～ Perfect Cherry Blossom. 

วิธีการประยุกต์เนื้อเรื่องของเกมนี้ ใช้รูปแบบเพิ่มเติม ผู้แต่งใช้ชีวประวัติของพระไซเกียวจิ 

และกลอน “願はくは 花の下にて 春死なむ その如月の 望月のころ”  เป็นแก่นเรื ่องหลัก 

โดยผู้แต่งเพ่ิมเติมเรื่องราวที่ไม่มีหรือไม่ได้รับการบันทึกในชีวประวัติของพระไซเกียวจิคือลูก และเพ่ิม

สิ่งเหนือธรรมชาติตามความเชื่อของญี่ปุ ่น เช่น วิญญาณ ปีศาจ เวทย์มนต์ ให้กับกลอน และใช้

บุคลาธิษฐานกับกลอนโดยรูปลักษณ์ของกลอนคือ ต้นซากุระไซเกียวอายาชิ เห็นได้จากภูมิหลังของยูยู

โกะที่ระบุว่า ต้นไม้ล่อลวงให้คนมาตาย เหมือนกับกลอนที่คนนิยมมาตายหรือฝังศพใต้ต้นซากุระ 

วิธีการแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมนี้ใช้รูปแบบลดทอน คงเดิมและเพิ่มเติม ตัวละครที่

ลดทอนคือไวท์รอค เพราะภูมิหลังของตัวละครตัวนี้ไม่ระบุถึงความสัมพันธ์ของมนุษย์กับเจ้าหญิงหิมะ 

ตัวละครที่มีรูปแบบคงเดิมคือ เชน เนื่องจากเชนเป็นปีศาจแมวตรงตามฉบับปีศาจแมวแต่แปลงเป็น

คนอยู่ตลอดเวลา โยวมุ, ยูยูโกะ, รัน, ยูคาริ ใช้รูปแบบมากกว่า 1 รูปแบบมีเนื้อหาดังนี้ 

โยวมุใช้รูปแบบคงเดิมและเพิ่มเติม โดยภูมิหลังของโยวมุคงเดิมลักษณะความลึกลับของนก

ประหลาดในวรรณกรรมไทเฮกิ และเพ่ิมเติมความเชื่อของศาสนาพุทธเรื่อง 6 ภพ 

ยูยูโกะใช้รูปแบบคงเดิม ลดทอนและเพิ่มเติม โดยภูมิหลังของยูยูโกะคงเดิมชีวะประวัติของ

พระไซเกียวแต่ลดทอนชีวะประวัติก่อนออกบวช ภูมิหลังได้รับความเพิ่มเติมความสามารถเหนือ

ธรรมชาติ โลกหลังความตายของศาสนาพุทธ และความเชื่อญี่ปุ่นเห็นได้จาก ฝีเสื้อเป็นรูปลักษณ์

วิญญาณและความตายซึ่งพบในชื่อสเปลการ์ดของยูยูโกะ และการเวียนว่ายตายเกิด 

รันใช้รูปแบบคงเดิมและเพิ่มเติม โดยภูมิหลังของรันคงเดิมจิ้งจอก 9 หางในพงศาวดารของ

ญี่ปุ่น ในพงศาวดารของญี่ปุ่นจิ้งจอก 9 หาง หลบหนีจากอินเดีย จีนก่อนจะมาญ่ีปุ่น ทำให้มีความเชื่อ

ของอินเดีย จีน ญี่ปุ่นผสมกัน เห็นได้จากรูปลักษณะของรัน ภูมิหลังที่เพ่ิมเติมคือจิ้งจอกของเทพอิโนริ

โดยรันเคยเป็นภูติรับใช้ของเทพอิโนริ 

ยูคาริใช้รูปแบบคงเดิมและเพิ่มเติม โดยภูมิหลังของยูคาริคงเดิมเรื่องเทพลักซ่อนที่มีสาเหตุ

จากสิ่งไม่ดี เช่น โยวไค โดยให้ยูคาริเป็นรูปลักษณเรื่องนี้ ภูมิหลังที่เพ่ิมเติมคือการควบคุมเขตแดนโดย

ได้รับตีความคำว่าเขตแดน ว่า ตัวตนของสิ่งต่าง ๆ คงอยู่ด้วยอาณาเขต ถ้าไม่มีผิวน้ำทะเลสาบจะไม่มี
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ตัวตน ถ้าไม่มีเส้นขอบฟ้าภูเขาและท้องฟ้าจะไม่มีตัวตน ทำให้ยูคาริเป็นหนึ่งในผู้สร้างเก็นโซเคียวและ

เป็นตนเหตุของเหตุการณ์เทพลักซ่อน 

 

ตารางที ่ 6 ตารางแสดงเนื ้อเรื ่องและตัวละคร Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable 

Night. (2004) 

4.2.2 Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable Night. (2004) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

เนื้อเรื่องปฐมบท  
ฤดูร้อนในเก็นโซเคียว ยูคาริ, อลิส, โยวมุ, ยูยูโกะ, 

ซาคุยะ, เรมิเลีย รับรู้ถึงความผิดปกติของพระจันทร์คือ 
พระจันทร์ไม่เคยเต็มดวง ยูคาริจึงไปขอความช่วยเหลือ
จากเรย์มุ อลิสขอความช่วยเหลือจากมาริสะ 

 

ฉากที่ 1 ตัวเอกพบกับ ริกเก้ิล ไนท์บั๊ก โดยบังเอิญ 
แต่ตัวเอกไม่สนใจเธอเลยจึงโกรธและเข้าโจมตี 

ริกเก้ิล ไนท์บั๊ก (リグル・ナイトバグ)  
เป็นตัวละครต้นฉบับไม่มีแหล่งอ้างอิง 

ฉากที่ 2 ระหว่างเดินทางพบ มิสเทีย โลเรไล เธอ
กำลังหาคนเล่นด้วยอยู่ และขวางทางตัวเอก จึงโดน
กำราบ 

มิสเทีย โลเรไล(ミスティア・ローレ 

ライ) เป็นตัวละครต้นฉบับไม่มีแหล่ง
อ้างอิง 

ฉากที่ 3 ระหว่างเดินทาง จุดที่มีหมู่บ้านคนแต่ไม่
มีหมู่บ้าน ตัวเอกจึงตรวจสอบและพบกับ “คามิชิราซา
วะ เคย์เนะ” เคย์เนะเข้าใจผิดว ่าตัวเอกจะโจมตี
หมู่บ้านจึงเข้าต่อสู้แต่แพ้ เคย์เนะยอมรับว่าตนเป็นผู้
ซ่อนหมู่บ้าน เพราะคิดว่าผู้ที่เป็นต้นเหตุของเหตุการณ์
ครั้งนี้ต้องเป็นผู้มีพลังมากเพื่อความปลอดภัยจึงซ่อน
หมู่บ้าน 

คามิชิราซาวะ เคย์เนะ (上白沢 慧音)  
เป็นตัวละครต้นฉบับไม่มีแหล่งอ้างอิง 
 

ฉากที่ 4 ฉากนี้คนที่ต้องสู้คือเรย์มุ หรือมาริสะ 
โดยขึ้นอยู่กับว่าผู้เล่นเลือกเล่นเป็นใคร สาเหตุที่สู ้กัน
คืออีกฝ่ายเข้าใจผู้ที่เป็นต้นเหตุผิด 

เพลงประจำตัว : เรย์มุ ความเอาแต่ใจ
ของสาวน ้อย～การต ่อสู้ ในความฝัน
(少女綺想曲～ Dream Battle) 
 
มาร ิสะ ปรมาจารย ์ล ูกไฟส ีความรัก
(恋色マスタースパーク) 
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ฉากที่ 5 ตัวเอกเดินทางมาถึงกลางป่าไฝ่ และพบ
เรือนปริศนาจึงเข้าไปตรวจสอบ อุดงเกะอินและอิ
นาบะเข้ามาขัดขวาง ระหว่างที่อุดงเกะอินกำลังต่อสู้ 
เอย์รินเข้ามากำชับว่า ห้ามไม่ให้มีอะไรก็ตามผ่านเข้า
มา หลังจากกำราบพวกเธอ ผู้เล่นจะเลือกเส้นทางไป
ต่อระหว่าง A หรือ B 

เพลงประจำตัว : อุดงเกะอิน นัยน์ตา
แห่งความวิกลจริต～จันทร์เพ็ญล่องหน  
(狂気の瞳～ Invisible Full Moon) 

ฉากที่ 6  
A. ผู้เล่นจะได้สู้กับ เอย์ริน 
B. ผู้เล่นจะได้สู้กับ คากุยะ 

 
ฉากจบ  

ฉากจบธรรมดา (Normal End) ได้รับเมื่อสู้กับเอย์
ร ินชนะ มีเนื ้อหาว่า คู ่ต ัวเอกรวมตัวกันในสถานที่
ประจำของตัวเอง และชมพระจันทร์ด ้วยกันด้วย
ความรู้สึกแปลก 

ฉากจบดี (Good End) ได้รับเมื่อสู้กับคากุยะชนะ     
มีเนื้อหาว่า คู่ตัวเอกรวมตัวกันในสถานที่ประจำของ
ตัวเอง และชมพระจันทร์ด้วยกันพร้อมกับคากุยะ , อุ
ดองเกะอิน และเอย์ริน 

เพลงประจำตัว : เอยฺริน เกนโซเคียว 
หนึ่งพันปี～ประวัติศาสตร์ดวงจันทร์  
(千年幻想郷～ History of the Moon) 
 

คากุยะ คนตัดไฝ่ทะยานบิน～เจ้าหญิง
วิกลจริต  
(竹取飛翔～ Lunatic Princess) 

ฉากเพิ่มเติม 1  
ระหว่างที่ตัวเอกกำลังเบื่อคากุยะจึงแนะนำให้ไป

ทดสอบความกล้าในป่าไฝ่ แต่สิ่งนี้เป็นกลอุบายให้ตัว
เอกไปกำราบโมวโค 

เพลงประจำตัว : ไปให้ถึงดวงจันทร์,  
เจ้าขวัญอมตะ   (月まで届け、不死の 

煙) 

 

4.2.2.1 บทวิเคราะห์เนื้อเรื่อง 

ธรรมเนียมการตั้งชื่อของภาคนี้คือ 永夜抄～Imperishable Night. บทสรุปราตรีอันชัวนชั่ว

นิจนิรัน～ค่ำคืนทีไ่มม่ีวันเสื่อมสลาย 

• 永 มีความหมายว่าชั่วนิจนิรัน มาจากเอย์รินผู้ก่อเหตุ 

• 夜 มีความหมายว่ากลางคืนมาจากคากุยะเป็นต้นเหตุ 
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ที่มา : นิทานคนตัดไฝ่ ทะเกะโมโนกะตะริ (竹取物語)  

กาลครั้งหนึ่ง ชายชราที่มีอาชีพตัดไผ่พบปล้องไผ่เปล่งแสงในป่าไผ่ เมื่อตัดปล้องไผ่พบทารก

หญิง ชายชราจึงพากลับมาเลี้ยงที่บ้านอีกทั้งตนกับภรรยาไม่เคยมีลูกตายายจึงเลี้ยงดูอย่างดีและตั้งชื่อ

ว่า “คากุยะ” ทุกครั้งที่ตาไปตัดไผ่จะพบทองอยู่ในปล้องไผ่ที่ตัดเสมอ ตายายจึงร่ำรวยอย่างรวดเร็ว 

อีกทั้งคางุยะเติบโอย่างรวดเร็วจนกลายเป็นหญิงที่งดงาม ความงามของคางุยะถูกพูดถึงทั่วแผ่นดิน 

ผู้ชายทั่วญี่ปุ่นจึงเดินทางมาเพ่ือชมความงามและขอเธอแต่งงาน แต่ไม่มีใครสามารถเห็นเธอได้และถูก

ปฏิเสธเสมอ แต่มีผู้ชาย5คนจากตระกูลใหญ่ยังอดทนขอเธอแต่งงานหลายปี คางุยะจึงให้บททดสอบ

โดยให้แต่ละคนตามหาของที่กำหนด แต่มีคนเสียชีวิตขณะตามหาสิ่งของ ทำให้จักรพรรดิสนใจเธอ 

และเดินทางมาหาด้วยตัวเอง แต่ไม่สามารถเห็นเธอได้และถูกปฏิเสธคำขอแต่งงาน หลังจากนั้นทั้งคู่

พูดคุยผ่านจดหมาย จนจักรพรรดิออกอุบายเพื่อให้ได้เห็นหน้าเธอ จักรพรรดิประทับใจความงามของ

เธอแต่เธอก็หายตัวไปพร้อมกับควัน ต้นฤดูใบไม้ผลิทุกวันคางุยะจะเอาแต่มองดวงจันทร์แล้วร้องไห้ ตา

ยายจึงถามเธอและได้คำตอบว่าเธอไม่ใช่คนของโลกนี้และต้องกลับไปดวงจันทร์แล้วคณะทูตจากดวง

จันทร์จะมารับเธอในคืนจันทร์เพ็ญ ตาจึงแจ้งข่าวกับจักรพรรดิ จักรพรรดิจึงส่งกองทัพเพื่ออารักขา

เธอ เมื่อคณะทูตมาถึงกองทัพไม่สามารถหยุดคณะทูตได้ ก่อนที่คณะทูตจะพาเธอกลับดวงจันทร์ คากุ

ยะสั่งเสียกับตายายและมอบจดหมายพร้อมกับยาอายุวัฒนะให้กับจักรพรรดิผ่ านแม่ทัพ คางุยะสวม

เสื้อจากคณะทูตทำให้เธอลืมทุกอย่างไร้อารมณ์และกลับดวงจันทร์ เมื่อองค์จักรพรรดิอ่านจดหมายจึง

มีคำสั่งให้นำยาและจดหมายไปเผาที่ภูเขาที่สูงสุด 

ผู้แต่งปรับเปลี่ยนบางส่วนของนิทานคนตัดไฝ่จุดที่เปลี่ยนแปลงคือตอนจบของเรื่อง คากุยะ

และเอย์รินสังหารคณะทูตและหลบซ่อนเรื่อยมาจนเข้ามาเก็นโซเคียวด้วยความบังเอิญ อีกทั้งสาเหตุที่

คากุยะต้องลงมาใช้ชีวิตบนโลกมนุษย์ระบุแตกต่างกันหลายเล่มเช่น ทำความผิดจึงต้องลงมาใช้ชีวิต , 

หลบหนีจากสงครามบนดวงจันทร์ ผู้แต่งนำทั้งสองสาเหตุผสมกันคือ คากุยะกระทำผิดบนดวงจันทร์

โดยการให้เอย์รินสร้างยาอายุวัฒนะและทั้งคู่ก็ดื่มยาอายุวัฒนะ หลังจากคากุยะและเอย์รินหลบซ่อน

เป็นเวลานาน ทั้งคู่พบกระต่ายจากดวงจันทร์อุดงเกะอินที่บาดเจ็บจากสงครามบนดวงจันทร์ จึงรับมา

เลี้ยง ทั้งคู ่ไม่อยากหลบซ่อนอีกจึงสร้างดวงจันทร์ปลอมเพื่อไม่ให้คณะทูตมาโลกมนุษย์ได้เพราะ

สามารถมาได้เฉพาะจันทร์เพ็ญ 
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4.2.2.2 บทวิเคราะห์ตัวละคร 

ตารางที่ 7 บทวิเคราะห์ตัวละคร Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable Night. 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
อินาบะ เทวิ (因幡 てゐ) 

 
เทวิมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 1 ใบ  

• การหลอกลวงสมัยโบราณ (エ
ンシェントデューパー) 

ที่มา : วรรณกรรมโคะจิกิ ตำนานกระต่ายขาวเมืองอิ
นะบะ  
 

ผู้แต่งอ้างอิงกระต่ายขาวจากตำนานกระต่ายขาว
เมืองอินะบะโดยไม่ปรับเปลี่ยน เทวิคือกระต่ายขาวที่
ได้รับความช่วยเหลือจากเทพโอกุนินุฌิ กระต่ายขาวจึง
บอกว่า เทพโอกุนินุฌิจะได้รับเลือกให้แต่งงานกับยะงะ
มิฮิเมะสมปรารถนา 

 
ข้อมูลที่บ่งบอกตัวตนคือชื่อ “อินาบะ” (因幡) ใช้

ตัวอักษรตัวเดียวกับเมืองอินาบะ และสเปลการ์ด “การ
หลอกลวงสมัยโบราณ” อ้างอิงจากเหตุการณ์กระต่าย
ขาวหลอกปลาฉลามเพ่ือหาทางข้ามแม่น้ำ 

 
เรย์เซน อุดองเกอิน อินาบะ  
(鈴仙・優曇華院・イナバ)  

 
สเปลการ์ดของอุดองเกอินส่วนใหญ่
เกี่ยวกับการสะกดจิต และภาพลวงตา  

 

ที่มา : วรรณกรรมคนตัดไฝ่ ความเชื่อเกี่ยวกับดวงจันทร์ 
 

ผู้แต่งนำความเชื่อ พระจันทร์มาใช้อ้างอิงตัวละคร
ตัวนี้ ความเชื่อที่ใช้อ้างอิงคือ “พระจันทร์” กับอารมรณ์
เศร้า คากุยะมีอารมรณ์เศร้าและเงียบเหงาเมื ่อมอง
พระจันทร์เต็มดวง อีกทั ้งวรรณกรรมคนตัดไฝ่เป็น
วรรณกรรมประเภทเรื่องเล่าเรื ่องแรกของญี่ปุ่นทำให้
กลายเป็นต้นแบบให้กับวรรณกรรมยุคเดียวกัน และมี
อิทธิพลจนถึงปัจจุบัน ความเชื่อของดวงจันทร์จึงได้รับ
การส่งต่อเสมอมา  

 
นอกจากนั้นพระจันทร์เป็นสัญลักษณ์ของบ้านเกิด

หรือเมืองหลวง และการเดินทาง คากุยะเป็นคนจาก
ดวงจันทร์ทำให้คิดถึงบ้านเกิดเมื่อมองที่ดวงจันทร์ สมัย
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
โบราณแสงของพระจันทร์ทำให้เดินทางได้สะดวก การ
เดินทางจำเป็นต้องมีแสงจันทร์ทำให้คนรู้สึกปลอดภัย
เมื่อพระจันทร์เต็มดวง 

จากสาเหตุที่กล่าวมาข้างต้น พระจันทร์เกี่ยวข้อง
ก ับความร ู ้ส ึกและอารมณ์ ทำให ้ต ัวละครต ัวน ี ้มี
ความสามารถเกี่ยวข้องกับอารมณ์และการสะกดจิต อีก
ทั้งชื่อท้าย “อินาบะ” ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับเมืองอินาบะ
จากตำนานกระต่ายขาวเมืองอินะบะ เพราะเขียนด้วย
ตัวอักษร “คะตะกะนะ” เพื่อแสดงถึงสิ่งที่มาจากต่าง
ถิ่น 

ยาโกะโคะโระ เอย์ริน (八意 永琳)  

 
เอย์รินมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 2 ใบ 

• ยันต์เทพ ลำดับเครือญาติของ
เทวดา (神符 天人の系譜) 

 

• เทพแห่งการชี้นำ อุปกรณ์โอ
โมอิคาเนะ (操神 オモイカ

ネディバイス) 

ที่มา : วรรณกรรมโคะจิกิ  
 

ผู้แต่งอ้างอิงตัวละครตัวนี้จากเทพโอโมอิคาเนะโนะ
คามิ (思金神) ในวรรณกรรมโคะจิกิคือเทพแห่งปัญญา
และ เทพองค์นี้คือเทพที่คิดแผนการนำเทพอะมะเตราซุ 
(天照大御神) ออกจากถ้ำ และเป็นหนึ่งในเทพที่มา
ช่วยนินิกิกำราบพื้นพิภพ 

 

ผู้แต่งนำลักษณะของเทพโอโมอิคาเนะโนะคามิมา
ใช้เป็นความสามารถของเอย์ริน แต่เอย์รินไม่ใช่เทพโอ
โมอิคาเนะโนะคามิ สเปลการ์ดที่บ่งบอกข้อมูลของเอย์
รินคือ “เทพแห่งการชี้นำ อุปกรณ์โอโมอิคาเนะ” เอย์
รินไม่ใช่เทพโอโมอิคาเนะ และ “ยันต์เทพ ลำดับเครือ
ญาติของเทวดา” ในวรรณกรรมโคะจิกิ ตอนกำราบพ้ืน
พิภพ เทพที ่อยู ่พื ้นพิภพมีเชื ้อสายจากเทพที่อยู ่บน
สวรรค์ แต่ซับซ้อนมากทำให้มีอุปสรรค 

โฮวไรซัน คากุยะ (蓬莱山 輝夜)  ที่มา : วรรณกรรมคนตัดไฝ่ 
 



69 
 

 
 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
คะกุยะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 5 ใบ 

• หัวข้อที่ยากเย็น จินดาข้างคอ
มังกร -กระสุน5สี- (難題 龍

の頸の玉 -五色の弾丸-) 

 
• หัวข้อที่ยากเย็น บาตรศิลาของ

พระพุทธเจ้า -เจตจำนงที่ไม่มี
วันแตกสลาย- (難題 仏の

御石の鉢 -砕けぬ意志-) 

 

• หัวข้อที่ยากเย็น เสื้อคลุมขน
หนูไฟ -หัวใจที่ไม่ร้อนรน- (難
題 火鼠の 皮衣 -焦れぬ

心-) 

 

• หัวข้อที่ยากเย็น หอยเบี้ยของ
นกนางแอ่น -เส้นชีวิตนิรันดร์- 
(難題 燕の子安貝 -永命

線-) 

 

ผ ู ้แต ่งนำคาก ุยะจากวรรณกรรมคนตัดไฝ ่มา
ประยุกต์โดย เพ่ิมรายละเอียดของเธอคือ ก่อนลงมาโลก
มนุษย์เธอดื่มยาอายุวัฒนะ (ยาโฮวไร) ทำให้เธอไม่มีวัน
ตาย จึงมีความผิดใหญ่หลวง เพราะทุกชีวิตต้องตาย
ในทางใดทางหนึ่ง และตอนกลับดวงจันทร์เธอได้รับ
ความช่วยเหลือจากเอย์รินทำให้สามารถหลบหนีและ
ซ่อนตัวในเกนโซเคียวด้วยความบังเอิญ 

ข้อมูลที่แสดงตัวตนของเธอคือ ภาพคากุยะมีสิ่งของ
ที่ให้ขุนนางแต่ละคนตามหา และเห็นได้จากสเปลการ์ด
ช ุด  “ห ั วข ้ อท ี ่ ย ากเย ็น” และ “สมบ ัต ิ เทพ” มี
รายละเอียดดังนี้ 

เจ้าชายอิฌิท์ซุกุริได้รับมอบหมายให้หาบาตรศิลา
ของพระพุทธเจ้า เจ้าชายคนนี้อ้างอิงจากขุนนาง ทะจิฮิ 
โนะ ชิมะ (多治比 嶋) ในยุคอะซึคะ 

 
ขุนนางดะอินะงน โอโตะโมะได้รับมอบหมายให้หา

จินดาข้างคอของมังกร ขุนนางคนนี ้อ้างอิงจาก โอ
โตะโมะ โนะ มิยุกิ (大伴 御行) เป็นแม่ทัพตำแหน่ง
มหาแม่ทัพ (大将軍) ในยุคอะซึคะ (飛鳥時代) 

 
ขุนนางอะเบะ โนะ มิอุฌิได้รับมอบหมายให้หาเสื้อ

คลุมขนหนูไฟ ขุนนางคนนี้อ้างอิงจาก อาเบะ โนะ มิอุฌิ 
(阿倍 御主人) เป็นขุนนางในยุคอะซึคะ 

 

ขุนนางชูนะงน อิโซะโนะกะมิได้รับมอบหมายให้หา
หอยเบี ้ยของนกนางแอ่น ขุนนางคนนี้อ้างอิงจาก อิ
โซะโนะคามิ โนะ มาโระ (石上 麻呂) เป็นขุนนางใน
ยุคอะซึกคะจนถึงสมัยนาระ (奈良時代) 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• สมบัติเทพ กิ่งไม้จินดาโฮวไร -

ดินแดนสีฝัน- (神宝 蓬莱の

玉の枝 夢色の郷-) 

เจ้าชายคุระโมะชิได้รับมอบหมายให้หากิ่งไม้จินดา
โฮวไร ขุนนางคนนี้อ้างอิงจาก ฟุจิวาระ โนะ ฟุฮิโตะ 
(藤原 不比等) ขุนนางในยุคอะซึกคะจนถึงสมัยนาระ 

ฟุจิวาระ โนะ โมะโคว (藤原  妹紅)  

 
โมะโควมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 3 ใบ 

• อายุความ คำสาปของซึคิโนะอิ
ฮะคะสะ (時効 月のいは

かさの呪い) 

 
• ตระกูลฟุจิวาระ รอยด่างของ

วัดล้างระบาป (藤原 滅罪

寺院傷) 

 

• ตุ๊กตาโฮวไร (蓬莱人形) 

ที่มา : ตระกูลฟุจิวาระ 
 

ผู้แต่งนำเรื่องเล่าลูกลับของตระกูลฟุจิวาระมารวม
กับวรรณกรรมคนตัดไฝ่ ตอนที่จักรพรรดิมีคำสั่งให้นำ
ยาอายุวัฒนะและจดหมายไปเผาที่ภูเขาที่สูงที่สุด 

เรื่องเล่าลูกลับของตระกูลฟุจิวาระในสมัยเริ่มก่อตั้ง
สายตระกูลในสมัยของฟุจ ิวาระ โนะ ฮิโตะ 藤原 

不比等 มีลูกชาย 4 คน และลูกสาว 2 คน แต่มีลูกสาว
คนหนึ่งไม่ได้รับการบันทึกชื่อซึ่งยังไม่พบหลักฐานลูกคน
นี้ว่ามีตัวตนจริงหรือไม่  

ในวรรณกรรมคนตัดไฝ่ทหารที่ได้รับคำสั่งให้นำยา
อายุวัฒนะไปเผาคือ ซึคิโนะอิฮะคะสะ (つきの岩笠) 
ไม่มีบันทึกชะตากรรมของทหารคนนี้ว่าเป็นอย่างไร
หลังจากเผาหรือขณะเผา ผู้แต่งจึงปรับเปลี่ยนเรื่องราว
คือ อิฮะคะสะถูกโมะโควฆ่าตาย ชิงยาอายุวัฒนะ และ
หายสาบสูญ 

 
ข้อมูลที่บ่งบอกข้อมูลเธอคือเพลงประจำตัว “ไปให้

ถ ึงดวงจันทร์ , เจ ้าขวัญอมตะ” เพลงนี ้ส ื ่อถึงความ
ต้องการของจักรพรรดิที่ต้องการให้คากุยะรับรู้ความ
เศร้า  

 
สเปลการ์ด “อายุความ คำสาปของซึคิโนะอิฮะคะ

สะ” สื่อถึงความทรมานของความเป็นอมตะ และชื่อซึคิ
โนะอิฮะคะสะเป็นชื ่อนายทหารที ่ร ับพระบัญชานำ
จดหมายและยาอายุวัฒนะไปเผา แต่เล่นคำพ้องเสียง 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
สเปลการ์ด“ตระกูลฟุจิวาระ รอยด่างของวัดล้างระ

บาป” สื่อถึงตระกูลฟุจิวาระมีอำนาจมาก แต่ก็ทำเรื่อง
ไม่ดีหลายครั้ง อีกทั้งในสมัยนั้นสาเหตุของโรคระบาด
เชื่อว่ามาจากความแค้นของผู้ที่โดนกลั่นแกล้ง ตระกูลฟุ
จิวาระจึงสร้างวัดเป็นจำนวนมาก 
 

“ตุ๊กตาโฮวไร” สื่อถึงคนที่ได้ดื่มยาอายุวัฒนะซึ่งใน
ความเป็นจริงไม่มีใครดื่ม ดังนั้นจึงเปรียบเหมือนผู้ที่ได้
ดื่มมีเพียงในเรื่องเล่าคล้ายตุ๊กตาที่ได้รับการเติมแต่ง 

 

4.2.2.3 สรุป Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable Night. 

วิธีการประยุกต์เนื้อเรื ่องของเกมนี้ ใช้รูปแบบคงเดิม และเพิ่มเติม ผู้แต่งใช้วรรณกรรมคน

ตัดไฝ่เป็นแก่นเรื่องหลัก โดยผู้แต่งคงเดิมเนื้อหาส่วนตนของวรรณกรรมไว้คือ เนื้อหาตอนที่คากุยะลง

มากำเนิดบนโลกมนุษย์ จนถึงตอนที่คากุยะกำลังกลับดวงจันทร์ ส่วนที่เพิ่มเติมหรือปรับปรุงคือ 

สาเหตุที่คากุยะลงมากำเนิดบนโลกมนุษย์และชะตากรรมตอนที่กำลังกลับดวงจันทร์และหลังจาก

หลบหนี โดยสาเหตุที่คากุยะลงมากำเนิดบนดวงจันทร์มีหลายสาเหตุแตกต่างตามคนที่คัดลอกสมัยเฮ

อัน ผู้แต่งจึงเพิ่มเติมจุดนี้ขึ้นมาเอง ชะตากรรมตอนที่กำลังกลับดวงจันทร์มาจากความอาลัยอาวรณ์

ของคากุยะจึงหลบหนีจากคณะทูต และให้หลบซ่อนจนเข้ามาเก็นโซเคียวด้วยความบังเอิญ 

วิธีการแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมนี้ใช้รูปแบบลดทอน คงเดิมและเพิ่มเติม ตัวละครที่

ลดทอนคือ อินาบะ เทวิ เห็นได้จากชื่อเป็นตัวอักษรเดียวกัน และภูมิหลังที่ระบุถึงตำนานกระต่ายขาว

แต่ไม่ระบุถึงเรื่อราวของยาคะมิฮิเมะ และเทพโอกุนินุฌิ อุดงเกะอิน , เอย์ริน, คากุยะ, โมะโคว ใช้

รูปแบบมากกว่า 1 รูปแบบ 

อุดงเกะอินใช้รูปแบบคงเดิมและเพ่ิมเติม โดยภูมิหลังของอุดองเกะอินคงเดิมกระต่ายที่อยู่บน

ดวงจันทร์แต่เพ่ิมเติมสาเหตุที่คากุยะลงมากำเนิดบนโลกมนุษย์เพ่ือหนีสงคราม นอกจากนั้นอุดองเกะ

อินเป็นรูปลักษณความเชื ่อดวงจันทร์ เพราะเมื ่อคนจ้องมองดวงจันทร์อารมณ์ของคนนั้ นจะ

เปลี่ยนแปลงเหมือนกับการสะกดจิต เห็นได้จากวรรณกรรมคนตัดไฝ่ และการเดินทางจากเมืองโทะซะ 

(土佐日記) 

เอย์รินใช้รูปแบบลดทอนและเพิ่มเติม โดยภูมิหลังของเอย์รินลดทอนจากเทพโอโมอิคา

เนะโนะคามิโดยลดทอนความเกี่ยวข้องกับเทพในวรรณกรรมโคะจิกิ ให้เหลือแต่ความสามารถ และ
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เพ่ิมเติมเนื้อเรื่องในวรรณกรรมคนตัดไฝ่คือ เอย์รินเป็นเพื่อนกับคากุยะตั้งแต่อยู่หนึ่งในคณะทูตที่มา

รับคากุยะ อีกท้ังเป็นผู้ที่พาคากุยะหลบซ่อนในที่ต่าง ๆ 

คากุยะใช้รูปแบบคงเดิม และเพ่ิมเติม โดยภูมิหลังของคากุยะคงเดิมจากคากุยะในวรรณกรรม

คนตัดไฝ่ แต่เพิ่มเติมหรือปรับปรุง ชีวิตก่อนลงมากำเนิดบนโลกคือ คากุยะเป็นเพื่อนกับเอย์รินด้วย

ความอยากรู้เรื่องยาอายุวัฒนะจึงขอให้เอย์รินสร้างยานี้ให้ทั้งคู่ดื่มยานี้ แต่คนที่มีความผิดคือคากุยะ 

และตอนที่กำลังกลับดวงจันทร์ทั้งคู่สามารถหนีและหลบซ่อนสำเร็จ 

โมวโควให้รูปแบบคงเดิม และเพ่ิมเติม โดยภูมิหลังของโมวโควคงเดิมจากสายตระกูลฟุจิวาระ 

และเรื่องลูกลับของฟุจิวาระ โนะ ฮิโตะ ส่วนที่เพิ่มเติมคือสาเหตุการหายตัวไปของลูกลับคนนี้โดย

นำมารวมกับชะตากรรมของซึคิโนะอิฮะคะสะซึ่งได้รับการปรับปรุงเพ่ือให้สามารถสอดคล้องกับลูกลับ

คนนี้ 
 

ตารางที ่ 8 ตารางแสดงเนื ้อเรื ่องและตัวละคร Touhou project 東方風神録～ Mountain of 

Faith. 

4.2.3 Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. (2007) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

เนื้อเรื่องปฐมบท  
ซานาเอะมาศาลเจ้าฮาคุเรย์ และสั่งให้ 

เรย์มุเลิกกิจการศาลเจ้า เรย์มุนำเรื่องดังกล่าว
เล่าให้มาริสะฟัง และตกลงว่าจะไปภูเขาโยวไค
เพ่ือตามไปหาซานาเอะ 

 
ฉากที่ 1 ระหว่างเดินทาง อาคิ ชิซึฮะ และ

อาคิ มิโนริโกะ คิดว่า จะมาก่อกวนความสงบ
สุขจึงขัดขวาง แต่แพ้ 

อาคิ ชิซึฮะ และอาคิ มิโนริโกะ เป็นตัวละคร
ต้นฉบับจึงไม่มีข้อมูลอ้างอิง 

ฉากที ่ 2 คางิยามะ ฮินะเห็นคนกำลัง
เดินทางไปภูเขาโยวไคด้วยความหวังด ีจึง
พยายามไล่ให้กลับเพราะภูเขาอันตรายสำหรับ
คน แต่ไม่สำเร็จ 

เพลงประจำตัว : ฮินะ ทางผ่านของเทพเจ้าแห่ง
เ ค ร า ะ ห ์ ร ้ า ย ～ ถ น น แ ห ่ ง ค ว า ม มื ด 
(厄神様の通り道 ～ Dark Road) 

ฉากที่ 3 เมื่อตัวเอกไปถึงตีนเขา คาวาชิ
โระ นิโทริ พยายามห้ามไม่ให้ขึ ้นไป แต่ไม่

เพลงประจำตัว : นิโทริ กัปปะของอาคุตะงาวะ ริ
วโนะสุเกะ～เพ่ือนผู้ซื่อตรง (芥川龍之介の 
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4.2.3 Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. (2007) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

สำเร็จ จึงบอกว่า ตอนนี้มีเทพองค์ใหม่อยู่บน
ภูเขา ตัวเอกจึงอยากไปหาเทพองค์ใหม่ 

河童～ Candid Friend) 

ฉากที่ 4 ระหว่างที่ตัวเอกบินขึ้นภูเขา อินุ
บาชิริ โมมิจิ เห็ยว่ากำลังบุกรุกเขตเท็นกุ แต่
แพ ้จ ึงแจ ้งข ่าวให ้  ชาเมย ์มาร ุ  อายะ มา
ตรวจสอบ เมื่ออายะทราบจุดประสงค์จึงคิดจะ
ปล่อยไป แต่ตัวเองกำลังถูกจับตาดูอยู่จึงสู้แบบ
ไม่จริงจัง 

เพลงประจำตัว : อายะ ภูเขาโยวไค～ภูเขาลับ
แล (妖怪の山～Mysterious Mountain) 

 

ฉากที่ 5 เมื่อมาถึงศาลเจ้าของเทพองค์
ใหม่บนภูเขา ซานาเอะมิโกะของศาลเจ้าโมริ
ยะ แต่เจรจาไม่สำเร็จจึงสู้กัน 

เพลงประจำตัว : ซานาเอะ ศรัทธาแด่มนุษย์ผู้ไร้
แก่นสาร (信仰は儚き人間の為に) 

ฉากที่ 6 เมื่อเข้ามาในเขตศาลเจ้าตัวเอก
พูดคุยกับ คานาโกะ แต่ผลจากการคุยกันคือ 
การต่อสู้กัน  

ฉากจบ คานาโกะแพ้การต่อสู้ แต่ทำให้รู้
ว ่าพวกคานาโกะไม ่ม ี เจตนาร ้าย จ ึงช ่วย
แก้ปัญหาคือ ให้โยวไคบริเวณภูเขา เช่น เท็นกุ 
กัปปะ มาพูดคุยกันจนคานาโกะได้เป็นเทพเจ้า
แห่งขุนผา และแบ่งพลังให้กับพวกโยวไค จน
เก่งเกินทำให้สมดุลเริ ่มเสีย จึงแบ่งศรัทธา
บางส่วนให้กับศาลเจ้าฮาคุเรย์ เพ่ือคืนสมดุล 

เพลงประจำตัว : คานาโกะ  สนามรบโบราณที่มี
มนต์ขลัง～สนามรบเก่าแห่งสุวะ (神さびた 

古戦場～ Suwa Foughten Field) 

ฉากเพิ่มเติม 1 ตัวเอกได้ยินข่าวเทพเจ้า
อีกองค์ของศาลเจ้าโมริยะ จึงมาศาลเจ้าเพื่อดู 
โมริยะ สุวะโกะ เทพเจ้าอีกองค์เห็นมีคนมา
เยี่ยมจึงอยากเล่นด้วยเหมือนกับคานาโกะ จึง
เป็นการต่อสู ้ก ันเพราะสุวะโกะคิดว ่าเป็น
การละเล่น  

เพลงประจำตัว : สุวะโกะ ความเชื ่อท้องถิ่น 
(ネイティブフェイス) 
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4.2.3.1 บทวิเคราะห์เนื้อเรื่อง 

ธรรมเนียมการตั้งชื่อของภาคนี้คือ 風神録～Mountain of Faith. บ ันทึกเหตุการณ์เทพ

วายุ～ขุนภาแห่งความศรัทธา 

• 風 มีความหมายว่าลม มาจากซานาเอะหนึ่งในผู้กระทำ 

• 神 (เทพ) 録 (พงศาวดาร) มาจากคานาโกะเป็นผู้ก่อเหตุและผู้กระทำ 

ที่มา : วรรณกรรมโคะจิกิ 

วรรณกรรมโคะจิกิตอนกำราบพื้นพิภพ มหาเทพอะมะเตะระซุส่งบุตรของตนลงมาพื้นพิภพ

มาปกครอง แต่ไม่สำเร็จหลายครั้ง จึงประชุมกับเทพองค์อื่น และส่งเทพทะเกะมิกะสุชิ (建御雷) ซึ่ง

เป็นบุตรของเทพอะเมะโนะโอะโฮะฮะบะริ จึงเชื้อสายจากเทพสวรรค์ เทพทะเกะมิกะสุชิเจรจากับ

เทพผู้ปกครองพื้นพิภพ โอกุนินุฌิ ผลของการเจรจาคือจะต้องสู้กับบุตรของเทพโอกุนินุฌิคือ เทพทะ

เกะมินะกะตะ (建御名方) ทั้งคู่สู้กันและจบลงที่ทะเลสาบสุวะ เทพทะเกะมิกะสุชิเป็นฝ่ายชนะและ

กลับขึ ้นสวรรค์พร้อมรายงานผลการกำราบเทพพื ้นพิภพ มหาเทพอะมะเตะระซุจึงส่งเทพอะ

เมะโนะโอะฌิโฮะมิมิ(天之忍穂耳命) แต่เทพองค์นี้ส่งบุตรของตนไปแทนคือ เทพอะเมะนิกิฌิกุนินิ

กิฌิอะมะท์ซุฮิโกะฮิโกะโฮะโนะนินิงิ (天邇岐志国邇岐志天津日高日子番能邇邇芸命) มีชื่อย่อ

ว่า “นินิงิ”( 瓊瓊杵尊) ถึงแม้ว่านินิงิจะเป็นผู้ปกครองพื้นพิภพแต่แต่อิทธิพลมีบริเวณเกาะคิวชูจนถึง

ภาคกลางของญี่ปุ่นเท่านั้น ทำให้พื้นที่ภาคเหนือไม่มีอิทธิพลมาก เช่น เกาะฮอคไคโด 

จากที่กล่าวไว้ข้างต้นเทพทะเกะนินะกะตะเป็นบุตรของเทพโอกุนินุฌิซึ่งเทพโอกุนินุฌิมีเชื้อ

สายของเทพซุซาโนะโอะ ดังนั้นก่อนที่เทพที่ปกครองพื้นพิภพจะปกครองพื้นพิภพ เทพเหล่านี้กำราบ 

“คามิ” (八百万の神) บนพื้นพิภพก่อนแล้ว โดยเทพทะเกะนินะกะตะมีอีกชื่อว่า ซุวะไดเมียวจิน 

(諏訪大明神) กำราบ “โมริยะแห่งความชั่วร้าย” (洩矢の惡賊) และปกครองพื้นที่แถบนี้ แต่ถึงจะ

ได้ปกครองผู้คนก็ยังศรัทธาโมริยะอยู่ดี เรื่องนี้นัยถึงชนพื้นเมืองดั้งเดิมคือคนอินเดียที่อพยพเข้ามาตั้ง

ถิ่นฐานบริเวณนี้ คือโมริยะ เทพทะเกะนินะกะตะคืออีกชนเผ่าซึ่งเป็นบรรพบุรุษของคนญี่ปุ่นมาปราบ

สำเร็จ และรับเอาความเชื่อพุทธศาสนา ต่อมาถูกราชสำนักญี่ปุ่นปราบ เทพทะเกะนินะกะตะ และโมริ

ยะรวมอยู่ในความเชื่อ “คามิ” คือเทพดั้งเดิมท้ังหมดก่อนที่เทพสวรรค์จะปกครอง 

ผู้แต่งนำตำนานจากที่กล่าวไว้ข้างต้นมาแต่งเพิ่มโดย เปลี่ยนให้อยู่ในยุคสมัยที่คนไม่นับถือ

ศาสนาและไม่สนใจความเชื่อต่าง ๆ แล้ว ทำให้เทพเจ้ามีกำลังอ่อนแอลง เพ่ือความอยู่รอดจึงย้ายศาล

เจ้าเข้ามาในเก็นโซเคียวเพราะกำลังจะค่อย ๆ ถูกลืม ซานาเอะมิโกะของศาลเจ้าจึงมาที่ศาลเจ้าฮา
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คุเรย์เพื่อให้ยอมสวามิภักดิ์ เหตุการณ์นี้คล้ายกับการกำราบพื้นพิภพของเทพทะเกะนินะกะตะที่

กำราบคามิดั้งเดิม 

4.2.3.2 บทวิเคราะห์ตัวละคร 

ตารางที่ 9 บทวิเคราะห์ตัวละคร Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
คะกิยามะ ฮินะ (鍵山 雛) 

 
สเปลการ์ดของฮินะส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับ
เครื่องรางญี่ปุ่นและตุ๊กตานากาชิบินะ 

ที่มา : เทศกาลนากาชิบินะ (流し雛) ในวรรณกรรม
เก็นจิโมโนกะตะริ (源氏物語) 

 
ผู้แต่งอ้างอิงเทศกาลนากาชิบินะให้กลายเป็นคน

โดยใช้หลักการคามิคือทุกสิ่งจะมีเทพเจ้าสิ่งสถิตอยู่ ตัว
ละครตัวนี้คือรูปลักษณะของเทศกาลดังกล่าว และ
เทศกาลนี้ปรากฏครั้งแรกในวรรณกรรมเก็นจิโมโนกะ
ตะริแต่มีชื่อเสียงในสมัยเอโดะ 

 
ข้อมูลที่บ่งบอกตัวตนคือชื่อของตัวละคร ตัวอักษร

雛 เป็นตัวอักษรตัวเดียวกันกับเทศกาลและสเปลการ์ด 
เนื่องจากตัวอักษร 雛 ตัวนี้มีคนใช้น้อยมาก ปัจจุบัน
เทศกาลนี้ตัวอักษร 雛 ถูกเขียนด้วยตัวอักษร “ฮิราคะ
นะ” (Hirakana) แทนคือ びな อีกทั ้งเทศกาลนี ้ถูก
วิจารณ์ว่าสร้างขยะทำให้แหล่งน้ำเน่าเสีย ทำให้หลาย
พ้ืนที่ยกเลิกเทศกาลนี้หรือควบคุมมากขึ้น  

จากที่กล่าวมาข้างต้นเทศกาลนี้ถูกยกเลิกหลาย
พื้นที่แล้วทำให้ค่อย ๆ ถูกลืมจึงสามารถเข้ามาในเก็น
โซเคียวได้ 

คะวะชิโระ นิโทะริ (河城 にとり) ที่มา : วรรณกรรมขัปปะ โดยอาคุตะงาวะ ริวโนะซุเกะ  
 

ผู้แต่งนำกัปปะจากวรรณกรรม“ขัปปะ” ผสมกับ
ก ัปปะในความเช ื ่ อของญ ี ่ป ุ ่ น  โยวไคก ัปปะใน
วรรณกรรมอ้างอิงจากกัปปะในความเชื่อญี่ปุ ่นอีกที
แตกต่างจาก กัปปะในความเชื่อญี่ปุ่นคือมีนิสัยกลัวคน 
และอยากรู้อยากเห็นวิทยาการของคน  
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
นิโทะริมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 3 ใบ 

• ทัศนศาสตร์ ชุดพรางตาเชิง
แสง (光学 オプティカル

カモフラージュ) 

 

• กัปปะ แตงกวาผี (河童 お

化けキューカンバー) 

 

• น้ำท่วม ทะเลสาบอุทกภัย (洪
水 デリューヴィアルメ

ア) 

 
ข้อมูลที่บ่งบอกตัวตนคือเพลงประจำตัว “กัปปะ

ของอาคุตะงาวะ ริวโนะซุเกะ～เพื่อนผู้ซื ่อตรง” ชื่อ
เพลงระบุชัดเจนว่าเป็นกัปปะที่แต่งโดยริวโนะซุเกะ 
นอกจากนั้นสเปลการ์ดมีนัยถึงกัปปะในความเชื่อญี่ปุ่น
เห็นจากสเปลการ์ด  

สเปลการ์ด “ทัศนศาสตร์ ชุดพรางตาเชิงแสง” 
แสดงถึงความสามารถพรางตัวของกัปปะ 

สเปลการ์ด “กัปปะ แตงกวาผี” แสดงถึงอาหารที่
กัปปะชอบ 

สเปลการ์ด “น้ำท่วม ทะเลสาบอุทกภัย” นัยถึงกัป
ปะเป็นหนึ่งในสาเหตุของน้ำท่วม 

อินุบะชิริ โมะมิจิ (犬走 椛)  
และชะเมมารุ อะยะ (射命丸 文) 

ที่มา : คนจะกุโมะโนะงะตะริฌู (今昔物語集) นิฮนชิ
กิ (日本書紀) 

 

เท็นกุ (天狗) เป็นหนึ่งในโยวไคที่มีชื่อเสียงมากใน
ญี่ปุ ่น แต่ที ่มาของเท็นกุไม่แน่ชัด ที ่มาของเทนกุมี
หลายทฤษฎี ปรากฏครั้งแรกในวรรณกรรมนิฮนโชกิ
พร้อมกับดาวตกเป็นคำทำนายของสงคราม แต่ชื่อตอน
นั้นสื่อถึง หมาสวรรค์มากกว่านก ภาพลักษณะของนก
เริ ่มในวรรณกรรมคนจะกุโมะโนะงะตะริฌูคือสร้าง
ความวุ่นวายให้กับศาสนาพุทธ หลังจากวรรณกรรม
เรื่องนี้ ภาพลักษณะของเทนกุมีทั้งดีและร้าย นอกจาก
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
สเปลการ์ดของอายะส่วนจะเกี ่ยวกับ
ความเชื่อลม และความสามารถการใช้
ลม 
สเปลการ์ดของโมมิจิไม่ปรากฏในตัวเกม
นี้ 

นั้นเท็นกุได้รับการบันทึกเป็นอาจารย์สอนซามูไรและ
ลักพาตัวเด็กไปฝึกฝน ความสามารถด้านการรบและ
เพลงดาบของมินาโมะโตะ โยชิสึเนะ (Minamoto 
Yoshitsune) ว่าได้รับการสั่งสอนโดยเท็นกุ บางพื้นที่
ของญี่ปุ่นบูชาเท็นกุเหมือนเทพ 

 

ผู้แต่งเพิ่มเติมความหลากหลายของเท็นกุ เนื่อง
จากเท็นกุมีหลายชนิด เช่น เท็นกุไฟ (天狗火), เท็นกุ
แม่น ้ำ (川天狗) , เท ็นกุห ิน (天狗礫) , มหาเท็นกุ 
(大天狗) แต่เท็นกุที ่ได ้ร ับความนิยมคือเท็นกุลม 
(天狗倒し) ถือพัดและควบคุมลมได้ซึ ่งเป็นต้นแบบ
ของอายะ 

 
โมะมิจิเป็นเท็นกุหมาป่าซึ ่งผู ้แต่งเพิ ่มเติมโดย

อ้างอิงจากความหมายแรกของเท็นกุคือหมาสวรรค์ 
ความหมายหมา (狗) ต่อมามีความหมายเพิ่มคือผู้ปก
ปัก และหมานัยยะถึงความจงรักภักดีซึ่งเป็นนิสัยของ
โมะมิจิ 

โคะชิยะ ซะนะเอะ (東風谷 早苗) 

 
ซานาเอะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 3 ใบ 

ที่มา : สุวะไดเมียวจินเอะโคะทะบะ (諏方大明神画 

詞) 
 

ที่ศาลเจ้าซุวะมีตำแหน่ง “ผู ้ฉลองวายุ” (風祝) 
โดยตำแหน่งนี้ปรากฏในซุวะไดเมียวจิรเอะโคะทะบะ 
แต่ไม่ปรากฏในตำนานของศาลเจ้าอื ่น ในปัจจุบัน
ตำแหน่งนี้ถูกยกเลิกแล้ว คนสุดท้ายในตำแหน่งนี้คือ 
โมร ิยะ ซานาเอะ (守矢 早苗) ซึ ่งเป ็นต ้นแบบ
ให้กับโคะชิยะ ซะนะเอะ ข้อมูลส่วนใหญ่ของโคะชิยะ 
ซะนะเอะมาจากตำนาน มีเพียงชื่อเท่านั้นที่อ้างอิง 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• วิชาลับ เทศกาลที่ถูกลืม (秘術 

忘却の祭儀) 

 

• จัดเตรียม อัญเชิญทะเกะมินะ
กะตะ (準備 サモンタケ

ミナカタ) 

 

• มหาปาฏิหารณ์ ลมเทพของยา
ซากะ (大奇跡 八坂の神

風) 

ข้อมูลที่บ่งบอกข้อมูลเห็นได้จากสเปลการ์ด “วิชา
ลับ เทศกาลที่ถูกลืม” แสดงถึงงานเทศกาลที่เกี่ยวข้อง
กับตำแหน่งผู้ฉลองวายุถูกลืม ทำให้ตำแหน่งนี้ค่อย ๆ 
หมดความสำคัญลง อีกท้ังสมัยนี้วิทยาศาสตร์มีบทบาท
มากขึ้น จึงยกเลิกตำแหน่งนี้ 

สเปลการ์ด“จัดเตรียม อัญเชิญทะเกะมินะกะตะ” 
และ “มหาปาฏิหารณ์ ลมเทพของยาซากะ” แสดงถึง
เทพของศาลเจ้าซุวะคือเทพทะเกะมินะกะตะ และยา
ซะคะ คะนะโคะอ้างอิงจากเทพองค์นี้ 

ยาซะคะ คะนะโคะ (八坂 神奈子) 

 
คะนะโคะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 7 ใบ 

• เทศกาลแปลก เมะโดะเตะโคะ
ร่ายรำ (奇祭 目処梃子乱

舞) 

 

• ข้าวต้มกระบอกไผ่ ข้าวต้มเทพ 

(筒粥 神の粥) 

ที ่มา : วรรณกรรมโคะจิกิ, สุวะไดเมียวจินเอะโคะ
ทะบะ 

 
ผู้แต่งนำเทพทะเกะมินะกะตะและเทพยาซากะโท

เมะซึ่งเป็นภรรยาของเทพทะเกะมินะกะตะมาผสมกัน 
เทพทะเกะมินะกะตะเป็นบุตรของเทพโอกุนินุฌิ และ
เป็นเทพแห่งลมกับน้ำ จึงได้รับการยกย่องว่า เป็นเทพ
เกษตรกรรม เทพพื ้นพิภพส ่วนใหญ่จะเก ี ่ยวกับ
เกษตรกรรมแสดงถึงความอุดมสมบูรณ์ เทพทะเกะนิ
นะกะตะกำราบปีศาจ “โมริยะแห่งความชั ่วร้าย”  
และปกครองเมืองซุวะ ต่อมาถูกเทพจากสวรรค์ทะเกะ
มิกะสุชิกำราบ อีกทั ้งเทพทะเกะมินะกะตะให้คำ
สัญญาว่าจะยกพื้นพิภพให้เทพสวรรค์ปกครอง แต่
ภายหลังไม่มีเทพองค์ใดมาแทนที่เทพทะเกะนินะกะตะ 

 
ข้อมูลที่บ่งบอกคือ เชือกชิเมะนาวะ (しめ縄) ที่

อยู่ด้านหลังของเธอ เชือกนี้มีนัยยะถึงงูซึ่งเป็นสัญญา
ลักษณ์ขอเทพทะเกะมินะกะตะ เพลงประจำตัวของ
เธอ “สนามรบโบราณที่มีมนต์ขลัง～สนามรบเก่าแห่ง
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
 

• ยันต์บูชายัญ พิธีล่าสัตว์บน
ภูเขามิสะ (贄符 御射山御

狩神事) 

 

• ความลับเทพ น้ำใสสะอาดแห่ง
คุซุอิ (神秘 葛井の清水)  

 
• มังกรสวรรค์ ต้นกำเนิดแห่ง

สายฝน (天竜 雨の源泉) 

 
• ยันต์เทพ สายสัมพันธ์โบราณ

โดยต้นสน (神符 杉で結ぶ

古き縁) 

 
• ยันต์เทพ โอมิวาตาริที่ถูกเทพ

เดินผ่าน (神符 神が歩か

れた御神渡り) 

สุวะ” สื่อถึงเหตุการณ์ที่เทพทะเกะมินะกะตะพ่ายแพ้
ต่อเทพทะเกะมิกะสุชิ ที่ทะเลสาบสุวะ 

สเปลการ์ดของเธอบ่งบอกถึงเทศกาลของศาลเจ้า
สุวะ 

สเปลการ์ด “เทศกาลแปลก เมะโดะเตะโคะร่าย
รำ” บ่งบอกถึงเทศกาลออนบาชิระเป็นหนึ่งในเทศกาล
แปลกของญี่ปุ่น มีรายละเอียดคือ ปีวอกและปีขาลจะ
ตัดต้นไม้เพ่ือทำเสาออนบาริ แล้วแห่รอบเมือง และทำ
พิธีตั้งเสา 

 

สเปลการ์ด “ข้าวต้มกระบอกไผ่ ข้าวต้มเทพ” บ่ง
บอกถึงพิธีทำนายพืชผลของปีนั้น เป็นหนึ่งในเจ็ดสิ่งลี้
ลับของศาลเจ้า 

 
สเปลการ์ด “ยันต์บูชายัญ พิธีล่าสัตว์บนภูเขามิ

สะ” บ่งบอกถึงพิธีการประลองของนักรบเมืองสุวะ 
เมื ่อเสร็จพิธีจะเห็นแสงตะวันจันทราดาราในเวลา
เดียวกัน เป็นหนึ่งในเจ็ดสิ่งลี้ลับของศาลเจ้า 

 
สเปลการ์ด “ความลับเทพ น้ำใสสะอาดแห่งคุซุอิ” 

บ่งบอกถึง บึงคุซุอิ เชื่อว่า หากนำเครื่องเซ่นไปทิ้งลง
บึงในวันสิ้นปี หรือนำอุปกรณ์ประกอบพิธีที่ใช้มาตลอด
ปีทิ้งลงบึง มันจะไปโผล่ลอยอยู่ที่บึงซานากิของจังหวัด
ชิสึโอกะ เหตุการณ์นี้เป็นหนึ่งในเจ็ดสิ่งลี้ลับของศาล
เจ้า 

 

สเปลการ์ด “มังกรสวรรค์ ต้นกำเนิดแห่งสายฝน” 
ห้องคลังของศาลเจ้าชั ้นบนของศาลเจ้าสุวะ ไม่ว่า
สภาพอากาศจะอย่างไรจะมีน้ำหยดลงมาวันละสาม
หยดเสมอ และเชื่อกันว่าเป็นต้นกำเนิดของแม่น้ำมังกร
สวรรค์ และเป็นหนึ่งในเจ็ดสิ่งลี้ลับของศาลเจ้า 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
 

สเปลการ์ด “ยันต์เทพ สายสัมพันธ์โบราณโดยต้น
สน” บ่งบอกถึงต้นสนที่มีลำต้น2ต้น แต่มีราก1เดียวกัน 
เป็นหนึ่งในเจ็ดสิ่งลี้ลับของศาลเจ้า 

 
รูปที่ 37 ภาพต้นสน 2 ลำต้น 1 ราก ในศาลเจ้า 
ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/Suwa-
taisha#/media/File:Mine-tatae_(峰湛).jpg 

 
สเปลการ์ด “ยันต์เทพ โอมิวาตาริที ่ถูกเทพเดิน

ผ่าน” บ่งบอกถึง ปรากฏการณ์ธรรมชาติในฤดูหนาว
ในทะเลสาบสุวะ เมื ่ออุณหภูมิลดต่ำลงน้ำแข็งที่ผิว
ทะเลสาบจะหดตัวและปริแตกทำให้น้ำที่อยู่ข้างล่าง
กลายเป็นน้ำแข็งตามไปด้วย และเมื่ออุณหภูมิสูงขึ้น 
น้ำแข็งผิวทะเลสาบจะขยายตัวและดันน้ำแข็งตรงรอย
แตกให้สูงขึ ้นมาจนเห็นเป็นเส้นทางน้ำแข็งบนผิว
ทะเลสาบ 

 
โมะริยะ สุวะโกะ (洩矢 諏訪子) ที่มา : สุวะไดเมียวจินเอะโคะทะบะ 

 
ผู้แต่งนำเหตุการณ์ที่เทพทะเกะมินะกะตะกำราบ

โมริยะแห่งความชั่วร้าย มาแต่งเพิ่มในเหตุการณ์ครั้งนี้
โดยนำเหตุการณ์ที ่เทพทะเกะมินะกะตะกำราบกบ
ยักษ์ (蝦蟆神) รวมเป็นเหตุการณ์เดียวกัน แม้ว่าโมริ
ยะแห่งความชั่วร้ายจะถูกกำราบแต่ยังได้รับการบูชา
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
 

สุวะโกะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 4 ใบ 
• อุปกรณ์เทพ ห่วงเหล็กโมริยะ  

(神具 洩矢の鉄の輪) 

 
• ยันต์คำสาป ท่านมิชากุจิ (祟

符 ミシャグジさま) 

 
• เทพพื้นเมือง เจ็ดหินกับเจ็ดไม้ 

(土着神 七つの石と七つ

の木)  

 

• มหาสงครามสุวะ～ตำนานเทพ
พ้ืนเมือง vs ตำนานเทพภาค
กลาง (諏訪大戦～土着神話 

vs 中央神話) 

อยู่เสมอจึงมีศาลเจ้าโมริยะ (洩矢神) เป็นส่วนหนึ่ง
ของศาลเจ้าสุวะ 

 

ข้อมูลที่บ่งบอกตัวตนคือชื่อโมริยะ (洩矢) เป็น
ตัวอักษรตัวเดียวกันศาลเจ้า และเพลงประจำตัว 
“ความเชื่อท้องถิ่น” สื่อถึงสุวะโกะเป็นเทพพื้นเมือง
ก่อนจะถูกเทพพื้นพิภพซึ่งมีเชื ้อสายจากเทพสวรรค์
กำราบ 

สเปลการ์ด “อุปกรณ์เทพ ห่วงเหล็กโมริยะ” สื่อ
ถึงความอาวุธของโมริยะแห่งความชั่วร้าย (鐵輪) 

 
สเปลการ์ด “ยันต์คำสาป ท่านมิชากุจิ” สื ่อถึง

ปีศาจที่ถูกโมริยะกำราบ โมริยะจึงได้รับการบูชา 
 

สเปลการ์ด “เทพพื ้นเมือง เจ็ดหินกับเจ็ดไม้” 
สิ่งของที่ใช้ทำพิธีสยบมิชากุจิ มีดังนี้  

หิน 7 ชนิด หินแป้นหมึก, หินรองเท้า, หินถุง
เล็ก, หินมณีอ่อน, หินเบาะรองนั่ง, หินเต่า, หินกบ,  

ไม้ 7 ชนิด ไม้ซาคุระทาทาเอะ, ไม้มายุมิทาทา
เอะ , ไม ้ม ิ เนะโนะทาทาเอะ , ไม ้ฮ ิค ุสะทาทาเอะ , 
ไม้มัทสึโนะคิทาทาเอะ, ไม้โทะฉิโนะคิทาทาเอะ, ไม้ยา
นากิทาทาเอะ 

 
มหาสงครามส ุวะ～ ตำนานเทพพื ้นเม ือง vs 

ตำนานเทพภาคกลาง สื่อถึงเหตุการณ์กำราบโมริยะ
แห่งความชั่วร้าย และกบยักษ์ 
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4.2.3.3 สรุป Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. 

วิธีการประยุกต์เนื้อเรื่องของเกมนี้ใช้รูปแบบคงเดิม และเพิ่มเติม ผู้แต่งใช้วรรณกรรมโคะจิกิ 

และสุวะไดเมียวจิรเอะโคะทะบะ เป็นแก่นเรื่องหลัก ผู้แต่งคงเดิมวรรณกรรมทั้งสองเรื่อง แต่สุวะได

เมียวจิรเอะโคะทะบะได้รับการเพิ่มเติมหรือปรับปรุง ตอนที่เทพทะเกะมินะกะตะปราบเทพพื้นเมือง

โดยรวมโมริยะแห่งความชั่วร้ายกับกบยักษ์ โดยเหตุการณกำราบเทพพ้ืนเมืองเกิดขึ้นอีกครั้งเมื่อเข้ามา

ในเก็นโซเคยีวระหว่าง ศาลเจ้าสุวะกับศาลเจ้าฮาคุเรย์ 
วิธีการแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมนี้ใช้รูปแบบคงเดิม และเพ่ิมเติม ตัวะละครที่เพ่ิมเติมคือ อิ

นุบะชิริ โมะมิจิ และชะเมมารุ อะยะ ตัวละครสองตัวนี้เพิ่มเติมจากเท็นกุในวรรณกรรมและความเชื่อ

ของญี่ปุ่น โดยอายะเป็นเท็นกุอีกาลม และโมะมิจิเป็นเท็นกุหมาป่าซึ่งอ้างอิงจากเท็นกุในนิฮนโชกิ  

ตัวละครรูปแบบคงเดิมคือฮินะ, นิโทะริ, ซานาเอะ, สุวาโกะ, และคานะโกะ ฮินะคือรูปลักษณ

ของเทศกาลนากาชิบินะโดยใช้ความเชื่อคามิ นิโทะริคงเดิมกัปปะจากวรรณกรรมขัปปะของอาคุตะงา

วะ ริวโนะซุเกะ ซานาเนะใช้เนื้อหาคงเดิมของตำแหน่งผู้ฉลองวายุ และโมริยะ ซานาเอะ คานาะโกะใช้

ภูมิหลังของเทพทะเกะมินะกะตะเป็นหลัก แต่ใช้ชื่อของเทพยาคะซะซึ่งเป็นภรรยา ทำให้ยาซากะมีภูมิ

หลังและข้อมูลของเทพทั้งสององค์ สุวะโกะ ใช้รูปแบบคงเดิม และเพ่ิมเติม ภูมิหลังของสุวะโกะคือโมริ

ยะแห่งความชั่วร้าย และรวมเข้ากับกบยักษ์ โดยผู้แต่งรวมสองนี้เป็นเรื่องเดียว 
 

ตารางที ่ 10 ตารางแสดงเนื ้อเรื ่องและตัวละคร Touhou project 東方星蓮船～ Undefined 

Fantastic Object. 

4.2.4 Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic Object. (2009) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

เนื้อเรื่องปฐมบท  
เหล่าตัวเอกได้ยินข่าวลือเกี่ยวกับเรือที่บิน

บนท้องฟ้า และกำลังตามหาบางสิ่งอยู่ ทำให้
เหล่าตัวเองสนใจจึงไปตรวจสอบเรือเหาะ 

 

ฉากที ่  1 ระหว่างทางตัวเอกเก็บของ
ปริศนาบางสิ่งที่เรือเหะกำลังตามหาอยู่ ทำให้
พบนาซูรินซึ่งกำลังตามหาของอยู่ จนต่อสู้กัน 

นาซูรินเป็นตัวละครต้นฉบับไม่มีการอ้างอิง 

ฉากที่ 2 โคกาสะกำลังเบื่อจึงเข้ามาขวาง
ให้ตกใจ แต่ถูกกำราบ 

เพลงประจำตัว : โปรดระวังร่มสำรองหมื ่นปี  
(万年置き傘にご注意を) 
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4.2.4 Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic Object. (2009) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

ฉากที่ 3 ตัวเอกไล่ตามเรือเหาะทัน เมื่อ
ไปถึงเรือพบอิจิริน และอุนซัน จึงสู้กัน ขณะสู้
กันอุนซันบอกว่า ตัวเอกเก็บชิ้นส่วนมาด้วย 
ทำให้อิจิรินคิดว่าเป็นฝ่ายเดียวกันจึงให้เข้าไป
ในตัวเรือ  

เพลงประจำตัว : คุณพ่อย้อนยุคกับสาวน้อยปก
สูง (時代親父とハイカラ少女) 

ฉากที่ 4 ตัวเอกสำรวจภายในเรือจนพบมุ
ราสะ มินะมิทสึ ผู ้เป็นกัปตันเรือ มินะมิทสึ
พยายามรั้งให้ตัวเอกอยู่ในเรือจนสู้กัน 

เพลงประจำตัว : กัปตันมุราสะ (キャプテン・ 

ムラサ) 
 

ฉากที่ 5 หลังจบการต่อสู้สิ่งที่รวบรวมมา
มีจำนวนมากพอ ทำให้เรือเหาะเข้าไปโลก
ปีศาจ จึงเดินทางตามสิ่งที่รวบรวม และพบกับ
นาซูรินที่กำลังไปหาเจ้านายตัวเอง แต่อยาก
ทดสอบเจดีย์แห่งบิชามอนเท็นจึงสู้กับกันแต่
แพ้ จึงหนี ตัวเอกตามไปพบกับโทระมารุ โชว 
ผู้เป็นเจ้านายของนาซูริน โชวคิดว่าเป็นฝ่าย
เดียวกัน แต่จุดประสงค์ไม่ตรงกันจึงสู้กัน 

เพลงประจำต ั ว  : บ ิช ามอน เท ็นลาย เสื อ 
(虎柄の毘沙門天) 

ฉากที่ 6 หลังจบการต่อสู ้ ตัวเอกยอม
ช่วยโชวคลายผนึก ภายในผนึกมี ฮิจิริ เบียคุ
เรน หลังจากพูดคุยกันความเห็นทั้ง 2 ฝั่งไม่
ตรงกันจึงต่อสู้กัน 

 
ฉากจบ เบียคุเรนพาตัวเอกกลับบ้าน 

และขอให้เทพเจ้าองค์ใหม่คานาโกะ และสุวา
โกะ สร้างวัดและตั ้งชื ่อว่า “วัดเมียวเรนจิ” 
เพ่ือปฏิบัติธรรม 

เพลงประจำตัว : เจดีย์แห่งอารมณ์ความรู้สึก～
จิตใจอันกว้างใหญ่ไพศาล  (感情の摩天楼～ 

Cosmic Mind) 
 

ฉากเพิ่มเติม 1 มาริสะนำUFOที่เก็บได้
ระหว่างเหตุการณ์ซึ่งเป็นสิ่งที่ฝ่ายโชวต้องการ
รวบรวมมาตรวจสอบ พบว่าฝ่ายโชวไม่ได้เห็น
เป็นUFO แต่เห็นเป็นเศษเสี้ยวของยุ้งฉางลอย

เพลงประจำต ัว  : มนุษย ์ต ่างดาวย ุคเฮย ์ อัน 

(平安のエイリアン) 
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4.2.4 Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic Object. (2009) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

ฟ้า พวกตัวเอกจึงหาที่มา และพบกับโฮวจูว นุ
เอะ หลังจากต่อสู้ นุเอะไม่รู้เป้าหมายของโชว
จึงแกล้งด้วยความสนุกทำให้นุเอะเข้ามาเป็น
ส่วนหนึ่งของวัดเมียวเรนจิเพ่ือขอโทษ 

 

4.2.4.1 บทวิเคราะห์เนื้อเรื่อง 

ธรรมเนียมการตั้งชื่อของภาคนี้คือ 星蓮船～Undefined Fantastic Object. เรือดอกบัว

แห่งดวงดาว～วัตถุเหนือจินตนาการที่ไม่สามารถระบุได้ 

• 星 มีความหมายว่าดาว มาจากโชวผู้เป็นต้นคิด 

• 蓮 มีความหมายว่าเอกบัว มาจากเบียวคุเรนซึ่งเป็นเป้าหมายของโชว 

• 船 มีความหมายว่าเรือ มาจากมินะมิทสึเป็นผู้กระทำ 

ที่มา : ม้วนภาพวาดชิกิซันเอ็นคิ (信貴山縁起絵巻) 

ม้วนภาพนี้กล่าวถึง อภินิหารของพระเมียวเร็น พระรูปนี้มีชีวิตอยู่ในสมัยเฮย์อันประมาณ 

ศตวรรษที่ 9 ในภาพม้วนแรกกล่าวถึง พระเมียวเร็นจะส่งบาตรไปหมู่บ้านเพื่อขอข้าว แต่ เศรษฐีใน

หมู่บ้าน เศรษฐียามาซากิ เป็นเศรษฐีขี้งกและสร้างความเดือดร้อนให้กับหมู่บ้าน เมื่อบาตรของพระ

เมียวเรนมาถึง เศรษฐีคนนี้ไม่ใส่บาตรพร้อมกับไล่กลับไป พระเมียวเร็นจึงให้บาตรยกยุ้งฉางกลับไป

ด้วย เศรษฐีจึงตามยุ้งฉางและพบกับพระเร็นจิ เศรษฐีขอข้าวคืน พระเมียวเรนคืนข้าวโดยให้เอาข้าวใส่

บาตรและบินกลับไป แต่พระเมียวเรนไม่คืนยุ้งฉางอีกท้ังสอนธรรมให้กับเศรษฐีคนนี้ 

ม้วนภาพที่สามกล่าวถึง การผจภัยของพระภิกษุณีซึ่งเป็นพี่สาวของพระเมียวเรนที่ตามหา

พระเมียวเรน โดยม้วนภาพนี้เป็นม้วนสุดท้ายแสดงถึงยุ้งฉางในม้วนแรกกลายเป็นที่อยู่ของพระเมีย

วเรนและมรณภาพท่ีนี้  

ผู้แต่งเพิ่มเติมเนื้อหาในม้วนภาพชิกิซันเอ็นคิคือเพิ่มรายละเอียดและจินตนาการของผู้แต่ง 

ม้วนภาพที่สามกล่าวถึง พี่สาวของพระเมียวเร็นเป็นพระภิกษุณีแต่ไม่ปรากฏชื่อของเธอในบันทึกหรือ

ในม้วนภาพ ผู้แต่งจึงตั้งชื่อให้กับเธอคือ ฮิจิริ เบียคุเรน (聖 白蓮) โดยกำหนดบทบาทให้เธอเป็นพระ

ภิกษุณีที่กลายเป็นโยวไค สาเหตุคือเมื่อพระเมียวเรนมรณภาพก่อนตัวเองทำให้เธอกลัวความตายจึง

ศึกษาเวทมนย์ย้อนวัยทำให้ไม่แก่ศึกผิดหลักธรรม อีกทั้งเวทมนย์ เหล่านี้กำลังถูกกวาดล้างเหมือนกับ

โยวไค เธอจึงช่วยเหลือทั้งโยวไคและมนุษย์พร้อมกัน เธอจึงได้รับแรงศรัทธาจากท้ัง 2 ฝั่ง แต่ความลับ
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ของเธอถูกเปิดเผยจึงถูกผนึกในดินแดนธรรมโลก ในตอนจบของม้วนภาพผู้คนสร้างวัดเพื่อลำลึกถึง

พระเมียวเรน และตั้งชื่อวัดว่า “วัดเมียวเรน” (妙蓮寺) ตามชื่อของพระเมียวเรน ในเนื้อเรื่องของเกม 

เบียคุเรนสร้างวัดหลังจากจบเหตุการณ์และตั้งชื่อวัดว่า “วัดเมียวเรน” (命蓮寺) แต่ใช้ตัวอักษรคนละ

ตัวให้พ้องเสียงกัน 

4.2.4.2 บทวิเคราะห์ตัวละคร 

ตารางท ี ่  11 บทว ิ เคราะห ์ต ัวละคร  Touhou project 東方星蓮船 ～ Undefined Fantastic 

Object. 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
ทาทาระ โคกาสะ (多々良 小傘) 

 
สเปลการ์ดส่วนใหญ่ของโคกาสะจะเล่น
คำกับคำว่าร่ม 

ที่มา : วรรณกรรม เฮียคคิ ยะเกียว เอะมะคิ (Hyakki 
Yagyo Emaki)  

 
ผู้แต่งอ้างอิงจาก คาระคาสะ โควโซ (唐傘小僧) 

แต่ชื่อของปีศาจร่มตัวนี้มีหลายชื่อ เช่น คาสะโอะบา
เกะ (傘おばけ) เนื่องจากโยวไคตัวนี้ไม่มีบันทึกการ
ปรากฏตัวจึงเป็นเพียงเรื่องราวที่ถูกแต่งขึ้น จากความ
นิยมของเฮียคคิ ยะเกียว เอะมะคิ ทำให้นักเล่านิทาน
ได้รับคำร้องขอจำนวนมากจึงมีการปรับเปลี่ยน และ

เพ่ิมโยวไคชนิดใหม่ (Natsuhiko Kyogoku. 2008)  
 

โยวไคตัวนี้ได้รับการเพ่ิมเติมคือมีผู้ถือ นอกจากนั้น
ทุกอย่างคงเดิม 

คุโมะอิ อิจิริน (雲居 一輪) และ อุนซาน 
(雲山) 

ที ่มา : วรรณกรรม กะซุ ฮิเยียคคิ ยะเกียว (Gazu 
Hyakki Yagyo) 
 

ผู้แต่งอ้างอิงจาก ไยวไคมิโคะฌินิวโด (見越入道) 
ตัวละครที่อ้างอิงคือ อุนซาน อิจิรินคือตัวละครต้นฉบับ
ไม่มีอ้างอิง มิโคะฌินิวโดเป็นโยวไครูปร่างเหมือนพระที่
จะหลอกจับกินคน โดยยืดคอให้ยาวจนคนเงยหน้ามอง
หน้าจนสุดคอแล้วจับกิน ความสามารถของมิโคะฌินิว
โดวมีหลายแหล่งระบุว ่ามิโคะฌิโดสามารถขยาย
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
สเปลการ์ดส่วนใหญ่ของทั้งคู่เกี่ยวข้อง
กับหมัด 

ร่างกาย และปรับรูปร่างร่างกายได้ อีกทั ้งระบุว่า
ร่างกายที่แท้จริงคือสิ่งของที่มิโคะฌิโดถืออยู่ 

 

ผู ้แต่งจ ึงนำความสามารถนี ้มาตีความใหม ่ให้
ร่างกายของมิโคะฌินิวโดเป็นเมฆ จากภาพของอิจิริน
กำลังถือห่วงอยู่คือร่างกายที่แท้จริงของอุนซาน แสดง
ถึงอิจิรินเคยกำราบอุนซันจนยอมสวามิภักดิ์  

มุราสะ มินะมิทสึ (村紗 水蜜) 

 
สเปลการ์ดส่วนใหญ่ของเธอเกี ่ยวข้อง
กับการจมเรือ 

ที่มา : วรรณกรรม เอะโฮ่น เฮียคุ โมโนกะตะริ 
 

ผู้แต่งอ้างอิงจาก โยวไคฟุนะยูเรย์ (船幽霊) โยว
ไคตนนี้เกิดจากคนที่ตายจากเรือล้ม และคอยจมเรือ
ด้วยความแค้นโดยการใช้กระบวยตักน้ำใส่เรือ ความ
เชื่อเหนือธรรมชาติที่ทำให้เรือจมมีตั้งแต่สมัยโบราณ 
แต่สมัยเอโดะ ความเชื่อนี้ถูกทำให้เป็นรูปลักษณะ อีก
ทั้งมีชื ่อเรียกของฟุนะยูเรย์ตามสถานที่ ชื ่อ มุราสะ 
เป็นชื่อเรียกฟุนะยูเรย์บริเวณจังหวัดชิมาเนะ ผู้แต่งคง
เดิมภูมิหลังของฟุนะยูเรย์ไว้คงเดิม 

โทระมารุ โชว (寅丸 星) ที่มา : ม้วนภาพวาดชิกิซันเอ็นคิ (信貴山縁起絵巻) 
และต านาน 7 เทพน าโชคของศาสนาพทุธ  

 
ผู ้แต่งอ้างอิงจากม้วนภาพวาดชิกิซ ันเอ ็นคิที่

กล่าวถึงพระเมียวเรนที่อุทิศตนให้กับเทพบิชามอนเท็น 
ผู้แต่งจึงให้โชวเป็นลูกศิษย์และตัวแทนของเทพบิชา
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
สเปลการ์ดที่สำคัญของโชวมี 3 ใบ 

• เจดีย์ สมบัติเปล่งประกาย (宝
塔レイディアントトレジ

ャー) 

 

• พลังในพระธรรม วัชระเดี่ยว
อันมีค่า (法力 至宝の独鈷

杵) 

 

• ตะเกียงพระธรรม วัชระเดี่ยว
แห่งพระธรรมไร้ช่องว่าง (法灯 

隙間無い法の独鈷杵) 

มองเท็น โดยท่าทางต่างๆของโชวจะอ้างอิงจากเทพบิ
ชามอนเท็น  

 
รูปที่ 38 รูปปั้นบิชามอนเท็นที่วัดโทไดจิ 
ที่มา https://en.wikipedia.org/wiki/ 

Standing_Bishamonten 
ในสเปลการ์ด “เจดีย์” ระบุถึงเจดีย์ของบิชามอน

เท็นที่หนึ่งในเทพแห่งโชคลาภ 
 
สเปลการ์ด “พลังในพระธรรม” และ “ตะเกียง

พระธรรม” กล่าวถึง ว ัชระในความเชื ่อของพุทธ
มหายาน วัชระคืออาวุธของพระโพธิสัตว์ที่ใช้ตัดกิเลส 
และใช้ประกอบพิธีกรรม 

ฮิจิริ เบียคุเรน (聖 白蓮) 

 

ที่มา : ม้วนภาพวาดชิกิซันเอ็นคิ (信貴山縁 

起絵巻) 
 

ผู ้แต่งนำพระภิกษุณีในม้วนภาพวาดที ่สามมา
เพ่ิมเติมเนื้อหา โดยการใส่ชื่อ ชื่อพระเมียวเรน (命蓮) 
มีความหมายว่า ดอกบัวแห่งชีวิต  ดอกบัวในศาสนา
พุทธหมายถึง ความบริสุทธิ์ของจิตใจและความศรัทธา 
อีกทั้งยังหมายถึงการตรัสรู้บรรลุธรรม  
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
เบียคุเรนมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 3 ใบ 

• ม้วนภาพทำนองของพระ
ภิกษุณีฮิจิริ (聖尼公のエア

巻物) 

 

• บาตรลอยฟ้า ความน่าอัศจรรย์
การบิน(飛鉢フライングフ

ァンタスティカ) 

 

• บาตรลอยฟ้า บาตรเหินฟ้าใน
ตำนาน (飛鉢 伝説の飛空

円盤) 

ชื่อเบียคุเรน (白蓮) มีความหมายว่า ดอกบัวสีขาว 
ดอกบัวสีขาวหมายถึง ความบริสุทธิ์ของจิตใจที่สงบ  

 

จากที่กล่าวมาข้างต้นความหมายใกล้เคียงกันมาก 
ชื ่อของทั ้งคู ่ค ือชื ่อทางธรรม (Dharma name) แต่
เบียวคุเรนมีนามสกุลคือ ฮิจิริ (聖) ในชื่อทางธรรมจะ
ไม่มีนางสกุล แสดงให้เห็นว่า เบียคุเรนเป็นพระภิกษุณี
ที่ศึกษาเวทมนย์เพ่ิมเติมด้วย ฮิจิริแปลว่า ความศรัทธา 
มีนัยว่า เบียคุเรนยังศรัทธาในศาสนาพุทธอยู่ 

 

สเปลการ์ดของเบียคุเรนบ่งบอกตัวตนของเธอและ
เหตุการณ์ในม้วนคือภาพคือ  

สเปลการ์ด “ม้วนภาพทำนองของพระภิกษุณีฮิจิ
ร”ิ ระบุว่าเธอคือพระภิกษุณีในม้วนภาพที่สาม 
บาตรลอยฟ้า กล่าวถึงเหตุการณ์ บาตรลอยฟ้าในม้วน
ภาพแรก 

โฮวจูว นุเอะ (封獣 ぬえ) 

 
นุเอะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 5 ใบ 

• เมฆร้าย เมฆสีดำสมัยเฮอัน (妖
雲 平安のダーククラウ

ド) 

 

ที่มา : วรรณกรรมเฮะเคะโมโนกะตะริ (平家 

物語) 
 

ผู้แต่งน าเรื่องราวความหลากหลายของรูปร่าง
นุเอะมาอา้งอิงโดยผู้แต่งอ้างอิงจากโยวไคนุเอะ (鵺) 
โยวไคตนนี้ปรากฏในหลายสมัย ในวรรณกรรมโคะจิกิ
ได้ร ับการบันทึกว่า เป็นนกกลางคืนชนิดหนึ่งและ
บรรยายลักษณะว่าเป็นนกตัวใหญ่สีแดง เหลือง นุเอะ
ที่มีชื่อเสียงที่สุดคือในสมัยปลายเฮอันในวรรณกรรม
เฮะเคะโมโนกะตะริ บรรยายลักษณะว่า หัวเป็นลิง ตัว
เป็นทานุกิมีหางงูและมีแขนขาเสือ นุเอะสร้างความ
วุ่นวายในเมืองหลวงเฮอันเคียว (平安京) จนกระทั้ง
โดนซามุไร มินาโมโตะ โยริมาสะ (源 頼政) ใช้ธนูยาว
ยิงใส่และฆ่าตาย 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• ยันต์นุเอะ การแสดงงูอย่างนุ

เอะ (鵺符 鵺的スネーク

ショー) 

 

• ยันต์นุเอะ ห่ากระสุนคิเมร่า     
(鵺符 弾幕キメラ) 

 

• ฝันร้ายของเฮอันเคียว (平安

京の悪夢) 

 

• ธนูแห่งความแค้น ธนูของ
เกนซันมิ โยริมาสะ (恨弓 源

三位頼政の弓) 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ความสามารถของนุเอะจึง
มาจากเรื่องราวความหลากหลายของรูปร่าง คือท า
ใหไ้ม่สามารถระบุรา่งจริงได ้ไม่ว่าจะเป็นตวันุเอะเอง 
หรือสิ่งของ อีกทัง้ชื่อของนุเอะเขียนดว้ยตวัอักษรคะ
ตะกะนะ (片仮名) ซ ึ ่งต ัวอ ักษรนี ้ ใช ้อ ่านคันจิใน
ภาษาญี่ปุ่นแสดงถึงความไม่แน่นอนของรูปร่าง 

 
นอกจากนั้นส เปลการ์ดของ เธอกล่ า วถึ ง

เหตกุารณน์เุอะในวรรณกรรมเฮะเคะโมโนกะตะริ 
สเปลการ์ด “เมฆร้าย” กล่าวถึงการปรากฏตัว

ของนุเอะจะมีเมฆสีดำรอบตัวนุเอะ 

 
สเปลการด์ชุด “ยันต์นุเอะ” กล่าวถึงรูปร่าง

คือมีหางเป็นง ูและมีรูปรา่งคลา้ยคิเมรา่ในตะวนัตก 
 
สเปลการด์ “ฝันร้ายของเฮอันเคียว” กล่าวถึง

ความกลัวของขุนนางและผู้คนในเมือง 
สเปลการด์ “ธนูแห่งความแค้น” กล่าวถึงคนที ่ฆ่า
นุเอะคือ เกนซันมิ โยริมาสะ มีอีกชื่อว่า มินาโมโตะ โย
ริมาสะ 

 

4 . 2 . 4. 3  ส ร ุ ป  Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic 

Object. 

วิธีการประยุกต์เนื้อเรื่องของเกมนี้ใช้รูปแบบคงเดิม และเพ่ิมเติม ผู้แต่งคงเดิมม้วนภาพวาดชิ

กิซันเอ็นคิ ได้รับการเพ่ิมเติมหรือปรับปรุงตามแนวคิดของคำสอนในศาสนาพุทธคือ ปีศาจหรือสัตว์เด

รัชฉานไม่สามารถบวชได้ แม้ว่าปีศาจหรือสัตว์ตัวนั้นจะมีสติปัญญาที่สูงเช่น พญานาค แต่เรื่องเล่า

เหนือธรรมชาติของญี่ปุ่นมีโยวไคที่บวชเป็นพระได้เช่น ยักษ์คันเนะบุสึ (鬼の寒念仏) จึงเป็นเหตุผล

ให้เบียวคุเรนมีแนวคิดว่า ไยวไคกับมนุษย์สามารถอยู่ร่วมกันได้ และเธอกลายเป็นโยวไคโดยที่คนใกล้

ตัวเธอไม่รู้ซึ่งเธอเป็นพระภิกษุณีก่อนเป็นโยวไค 
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วิธีการแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมนี้ใช้รูปแบบคงเดิม และเพ่ิมเติม ตัวะละครที่คงเดิมคือ โค

กาสะ, อุนซาน, นุเอะ อุซานมีภูมิหลังคงเดิมแต่เปลี่ยนรูปลักษณ์  

ตัวละครรูปแบบเพิ่มเติมคือ มินะมิทสึ, โชว, มินะมิทสึเป็นฟุนะยูเรย์ที่ถูกเบียคุเรนกำราบ 

และมองเห็นในพระธรรมตอนนี้เลิกจมเรือแล้ว โชวเป็นลูกษิย์ของบิชามอนเท็นเพิ่มเติมจากภูเขาชิกิซึ่ง

เป็นสถานที่ที่พระเมียวเร็นดำเนินเนื้อเรื่องในม้วนภาพเป็นภูเขาที่เชื่อว่าบิชามอนเท็นสถิตอยู่ และ

ม้วนภาพนี้เขียนเพื่อบูชาบิชามอนเท็น ทำให้โชวเป็นภาพลักษณ์ความเชื่อของบิชามอนเท็นในม้วน

ภาพ  

ตัวละครที่ใช้มากกว่า 1 รูปแบบคือ เบียคุเรน  

รูปแบบภูมิหลังของเบียคุเรนที่ใช้คือ คงเดิม และเพิ่มเติม จุดที่คงเดิมคือพี่สาวของพระเมยีว

เร็น จุดที่เพ่ิมเติมคือ ช่วยเหลือโยวไค ภายหลังจากพระเมียวเรนมรณภาพ เบียวคุเรนกลายเป็นไยวไค 
 

ตารางที ่ 12 ตารางแสดงเนื ้อเรื ่องและตัวละคร Touhou project 東方星蓮船～ Undefined 

Fantastic Object. 

4.2.5 Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. (2011) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

เนื้อเรื่องปฐมบท  
หลังจากวัดเมียวเรนได้รับการสร้าง เวลา

ผ่านไปจนฤดูใบไม้ผลิมาถึง ชินเรย์ (神霊) คือ
รูปลักษณะตัวตนของอารมณ์ ชินเรย์จำนวน
มากปรากฏตัว และหายไปหลายครั ้ง ทำให้
เหล่าตัวเอกสงสัยและเริ่มตรวจสอบ 

 
ฉากที่ 1 สถานที่แรกท่ีตัวเอกสงสัยคือโลก

วิญญาณ โลกที่ยูยูโกะเจ้าหญิงแห่งโลกวิญญาณ
อาศัยอยู่ เพราะถึงแม้ชินเรย์จะมาจากลักษณ
ต ัวตนของอารมณ์แต ่จ ัดอย ู ่ ในหมวดหมู่
วิญญาณ  
ยูยูโกะไม่รู้เรื่องในเหตุการณ์นี้แต่แนะนำให้ตัว
เอกไปวัดเมียวเรน เพราะชินเรย์เหล่านี้สนใจวัด
นี้มาก 

เพลงประจำตัวเพลงที ่ 2 : ยูยูโกะ ผีนำทาง 
(ゴーストリード) 
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4.2.5 Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. (2011) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

ฉากที่ 2 ระหว่างทางพบคาโซะดานิ เคียว
โกะ หลังสอบถามด้วยการต่อสู้ ทำให้รู้ว่าไม่มี
ส่วนเกี่ยวข้องจึงเดินทางต่อ 

เพลงประจำตัว : เคียวโกะ สาวน้อยโยวไคท่ีหน้า
ประต ู(門前の妖怪小娘) 

ฉากที่ 3 เมื่อตัวเอกมาถึงสุสานของวัดเมีย
วเรน โคกาสะจึงมาขอความช่วยเหลือ แต่ตัว
เอกสงสัยจึงกำราบ เมื ่อไปถึงเข้าไปด้านใน
สุสานพบ มิยาโกะ โยชิกะ กำลังปกป้องสุสาน
อยู่ ด้วยตัวเอกจึงกำราบเธอด้วยความสงสัย 

มิยาโกะ โยช ิกะ (宮古 芳香) เป ็นต ัวละคร
ต้นฉบับไม่มีแหล่งอ้างอิง 

ฉากท ี ่  4  เม ื ่อต ัว เอกเข ้า ไปสถานที่
บวงสรวง ชินเรย์จำนวนมากรวมตัวอยู่ที่นี้ คาคุ 
เซย์กะ สงสัยผู้ที ่กำราบลูกน้องของเธอได้จึง
ออกมาพบ ทำให้ต่อสู้กับตัวเอก 

เพลงประจำต ั ว  : เ ซย ์ กะ  เซ ี ยน โบราณ 
(古きユアンシェン) 

ฉากที ่ 5 ตัวเอกเข้ามาถึงด ้านในของ
สถานที่บวงสรวง ระหว่างทางพบกับ โซะกะ 
โนะ โทจิโกะ และ โมโนโนเบะ โนะ ฟุโตะ กำลัง
ปกป้องบางสิ่งอยู่จึงโดนกำราบ 

โซะกะ โนะ โทจิโกะไม่มีเพลงประจำตัว 
เพลงประจำตัว : ฟุโตะ เทวตำนานโอโอมิวะ 
(大神神話伝) 

ฉากที่ 6 โทโยซาโตะมิมิ โนะ มิโกะ คืน
ชีพจากวิชาของเต๋าได้สำเร็จ หลังจากคุยกับตัว
เอก มิโกะสนใจตัวเอกและต่อสู้กัน 

 
ฉากจบ ฝ่ายมิโกะไม่อยากอยู่ใต้วัดเมีย

วเรน เพราะฝ่ายมิโกะเป็นปรปักษ์กับโยวไค อีก
ทั้งสาเหตุที่วัดได้รับการก่อสร้างในพื้นที่นี้เพ่ือ
ผนึกฝ่ายมิโกะ ตามคำขอของเบียคุเรน  

เพลงประจำตัว : มิโกะ ตำนานโชวโทะคุ～ นัก
ป ก ค ร อ ง ท ี ่ แ ท ้ จ ร ิ ง  (聖徳伝説～ True 
Administrator) 

ฉากเพิ่มเติม มิโกะดูดซึมชินเรย์จำนวน
มากเพื่อหยุดเหตุการณ์ครั้งนี้ แต่นุเอะขอความ
ช่วยเหลือจาก ฟุทัทสึอิวะ มามิโซวที่อยู ่โลก
ภายนอกเก็นโซเคียว ให้ช่วยกำราบมิโกะ เมื่อ

เพลงประจำตัว : ฟุทัทสึอิวะ ฟุทัทสึอิวะแห่งซา
โดะ (佐渡のニッ岩) 
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4.2.5 Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. (2011) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

ตัวเอกรู้เรื่องจึงมากำราบตามหน้าที่ ฟุทัทสึอิวะ
ผิดหวังแต่ได้รับคำแนะนำให้อยู่ท่ีวัดเมียวเรน 

 

4.2.5.1 บทวิเคราะห์เนื้อเรื่อง Touhou project 東方星蓮船～ Undefined 

Fantastic Object. 

ธรรมเนียมการตั้งชื่อของภาคนี้คือ 神霊廟～Ten Desires. ส ุสานว ิญญาณเทพ～ความ

ปรารถนาทั้งสิบ 

• 神 มีความหมายว่าเทพ มาจากมิโกะผู้เป็นต้นเหตุ 

• 霊 มีความหมายว่าวิญญาณเมื่อรวมกับ 神 จะกลายเป็น 神霊 จะกลายเป็นชินเรย์ซึ่งเป็นผู้

ก่อนเหตุ 

• 廟 ไม่มีในตัวอักษรของตัวละครสำคัญ มีความหมายว่า หลุมฝังศพ, ฮวงซุ้ย, เมื่อรวมกับคำว่า 

神 จะกลายเป็น 神廟 มีความหมายว่า สถานที่บวงสรวงเทพเจ้า ความหมายของคำนี้คือ

สถานที่ที่ผู้เล่นจะได้พบ 

ที่มา : ประวัติศาสตร์สงครามระหว่าง ตระกูลโซะกะ กับตระกูลโมโมโนเบะ, ชีวประวัติของเจ้าชายโช

โตกุไทชิ 

สงครามศาสนาระหว่างสองเครือตระกูลใหญ่ในญี่ปุ่นยุคโบราณ (ค.ศ. 552 – 587) จักรพรรดิ

บิดัทสึ (敏達天皇) ครองราชค.ศ. 572-585 มีสองตระกูลใหญ่ที่มีอิทธิพลทางการเมืองเป็นอย่างมาก

ได้แก่ตระกูลโมโนโนเบะ และ ตระกูลโซะกะ และยุคนี้เริ่มรับเอาพระพุทธศาสนาเข้ามาในประเทศ

ญี่ปุ่นโดยตระกูลโซะกะเลือกท่ีจะนับถือศาสนาพุทธ ส่วนตระกูลโมโนโนเบะนับถือศาสนาชินโตซึ่งเป็น

ศาสนาพื้นเมือง ปีค.ศ. 585 จักรพรรดิบิดัทสึสิ้นพระชนม์ และน้องชายของเขาขึ้นครองราชย์ชื่อว่า 

จักรพรรดิโยวเมย์ (用明天皇) มงกุฎราชกุมารเจ้าชายโชวโทะคุคือลูก จักรพรรดิโยวเมย์ ทั้งสองนับ

ถือศาสนาพุทธจึงเลือกอยู่ฝ่ายเดียวกับตระกูลโซะกะ ตระกูลโมโนโนเบะจึงเริ่มเสื่อมอำนาจลง ความ

ขัดแย้งของสองตระกูลนี้เกิดขึ้นมานานแล้ว แต่ตระกูลโมโนโนเบะมีหน้าที่รับผิดชอบพิธีกรรมชินโตจน

มีอำนาจใหญ่ขึ้นทำให้อำนาจจักรพรรดิลดลง จักรพรรดิจึงใช้ศาสนาพุทธเพื่อให้ขานอำนาจของ

ตระกูลโมโนโนเบะ เมื่อจักรพรรดิโยวเมย์สิ้นพระชนม์ในปี ค.ศ. 587 ทั้งสองตระกูลพยายามผลักดัน

องค์ชายที่ตนสนับสนุนให้เป็นจักรพรรดิ ความขัดแย้งลุกลามกลายเป็นสงคราม ฝ่ายโมโนโนเบะบุก

เข้าไปเผาวัดพุทธรูปและโยนทิ้งลงไปในคลองของเมืองนานิวะซึ่งปัจจุบันคือเมืองโอซาก้า สงครามแย่ง
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ชิงอำนาจนี้สิ้นสุดลงที่สงครามภูเขาชิกิโดย โซะกะ โนะ อุมาโกะ (蘇我馬子) สังหาร โมโนโนเบะ โนะ 

โมริยะ (物部守屋) ทำให้ตระกูลโมโนโนเบะล่มสลาย โซะกะ โนะ อุมาโกะ มีภรรยาชื่อฟุโตะฮิเมะ 

(布都姫, 太媛) ซึ่งเป็นน้องสาวของ โมโนโนเบะ โนะ โมริยะ ทั้งสองมีลูกชื่อ โทจิโกะ โนะ อิรัทสึเมะ 

(刀自古郎女) ซึ่งยกให้แต่งงานกับมกุฎราชกุมารเจ้าชายโชวโทะคุ เชื่อกันว่าเจ้าหญิงฟุโตะเป็นคน

ช่วยวางแผนให้อุมาโกะสังหารโมริยะในสงครามภูเขาชิกิ  นอกจากนี้เชื่อกันว่า สงครามระหว่างสอง

ตระกูลนี้เกิด จากแผนการของเจ้าหญิงฟุโตะ 

ผู้แต่งนำประวัติศาสตร์สมัยอะซุกะในเหตุการณ์สงครามศาสนาระหว่างตระกูลโมโนโนเบะ 

และ ตระกูลโซะกะ มาแต่งเพิ่มโดย เหตุผลที่เจ้าชายโชวโทะคุสนใจศาสนาพุทธคือเต๋า ศาสนาพุทธ

เมื่อได้รับอิทธิพลจากจีนศาสนาพุทธมีแนวคิดของเต๋าผสมอยู่ อีกทั้งเมื่อแปลคำสอนของศาสนาพุทธ

เป็นภาษาจีนจะใช้คำศัพท์ของเต๋าแปล เมื่อเวลาผ่านไป ศาสนาพุทธนิกายมหายานมีนิกายย่อยเพ่ิมคือ

นิกาย เซ็น “禅” ซึ่งมีชื่อเสียงมากในญี่ปุ่นและมีความเชื่อของเต๋า  เต๋าที่เจ้าชายโชวโทะคุสนใจคือ 

“เต๋าใหม่” (Xuanxue) ด้วยเหตุนี้เจ้าชายจึงเผยแพร่ศาสนาพุทธให้สามัญชนและศึกษาวิชาเต๋าอย่าง

ลับ ๆ โดยฟุโตะให้ความช่วยเหลือด้านการเมืองและเป็นหนูทดลองวิชาเต๋า นอกจากนั้นมีทฤษฎี ที่

กล่าวว่าตัวตนของเจ้าชายเป็นเรื่องที่แต่งขึ้น ทำให้ผู้แต่งนำทฤษฎีดังกล่าวเพ่ิมในเนื้อหาโดยให้เจ้าชาย

ใช้วิชาเต๋าเพื่อรอวันคืนชีพ พระที่รู้เรื่องนี้จึงผนึกเจ้าชาย เมื่อเวลาผ่านไปเรื่องที่เจ้าชายศึกษาวิชาเต๋า

กลายเป็นตำนานและหายไปตามเวลา แต่การแต่งเรื่องนี้มีจุดผิดพลาดคือ คาคุ เซย์กะ เป็นเซียนที่

หลงใหลใน เหอเซียนกู่ (何仙姑) หนึ่งในแปดเซียนของเต๋า และเป็นคนที่สอนเรื่องเต๋าให้เจ้าชาย 

ตัวตนของเหอเซียนกู่ได้รับการบันทึกในปีค.ศ. 707-710 แต่เจ้าชายมีชีวิตอยู่ระหว่างปีค.ศ.  574 - 

622 

4.2.5.2 บทวิเคราะห์ตัวละคร 

ตารางที ่ 13 ตารางแสดงเนื ้อเรื ่องและตัวละคร Touhou project 東方星蓮船～ Undefined 

Fantastic Object. 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
คาโซะดานิ เคียวโกะ (幽谷 響子) ที ่มา : บันทึกวะคันซานเซ็นซุเอะ (Wakan Sansai 

Zue) 
 

ผ ู ้แต ่งอ ้างอ ิงจาก ยามะบ ิโคะ (山彦) โดยคง
ลักษณะเดิมไว้ คือสามารถทำให้เสียงสะท้อน อาศัยใน
ภูเขา 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
เคียวโกะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 1 ใบ 

• ยันต์สะท้อน เสียงสะท้อนภูเขา 
(響符 マウンテンエコ) 

เห็นได้จากสเปลการ์ด “ยันต์สะท้อน เสียงสะท้อน
ภูเขา” ที่กล่าวถึงพฤติกรรมของเธอ 

 คาคุ เซย์กะ (霍 青娥) 

 
สเปลการ์ดของเธอเกี ่ยวข้องกับ ไสย
ศาสตร์จีน  

ที่มา : เรื ่องเล่าแปลกประหลาดจากห้องทำงานจีน
(Liaozhai zhiyi) 

 
ผู้แต่งอ้างอิงจากตัวละครหญิง “ชิงเอ๋อ” (青娥) 

โดยเพิ่มเนื้อหาของเธอ ชื่อของเธอมาจากเสียงอ่านคัน
จิแบบญี่ปุ่น เธอหลงใหลเหอเซียนกู่และพ่อของเธอที่
เป็นนักพรต จนทิ้งครอบครัวเพื่อทำตามความฝันคือ
เป็นนักพรต ทำให้สามีของเธอพยายามตามหาเธอ 

เนื้อหาที่เพิ่มคือ เธอมีพลังวิชามากจนไม่แก่ตาย
และสร้างความหวาดกลัวจนเป็นเซียนมาร ประเทศ
ของเธอมีเซียนอยู่จำนวนมากจึง เดินทางมาประเทศท่ี
ไม่มีเซียนคือญี่ปุ่น เพื่อเผยแพร่ลัทธิเต๋า โดยเข้าหา โท
โยซาโตะมิมิ โนะ มิโกะ 

 โซะกะ โนะ โทจิโกะ (蘇我 屠自古) ที่มา : ประวัติศาสตร์สงครามระหว่าง ตระกูลโซะกะ 
กับตระกูลโมโมโนเบะ, ชีวประวัติของเจ้าชายโชโตกุไท
ชิ 

 
ผู้แต่งอ้างอิงจาก โทจิโกะ โนะ อิรัทสึเมะ ภรรยา

ของเจ้าชายโชโตกุไทชิ โดยคงเดิมภูมิหลังของเธอไว้ 



95 
 

 
 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
สเปลการ์ดที่สำคัญของโทจิโกะ มี 1 ใบ 

• ศรสายฟ้า พายุหมุนกะโกวจิ    
(雷矢 ガゴウジサイクロ

ン) 

แต่ชื่อของเธอมาจากนามสกุลคนที่ผู้แต่งอ้างอิงคือโทจิ
โกะแต่ใช ้คำพ้องเส ียง และเปลี ่ยนนามสกุลเป็น
นามสกุลต้นตระกูลของเธอ  

 
เนื้อหาที่เพ่ิมเติมคือ เธอกลายเป็นวิญญาณเพราะฟุ

โตะโกรธตระกูลโซะกะที่กวาดล้างตระกูลของเธอ แต่
โทจิโกะพอใจกับร่างวิญญาณนี้ 

ความสามารถของเธอมาจากที่ตระกูลโมโนโนเบะ
เชื่อว่ามีเชื้อสายของเทพ และแม่ของเธอมาจากตระกูล
โมโนโนเบะทำให้เธอมีเชื ้อสายของเทพ จึงเป็นที่มา
ของสายฟ้าที่เธอปล่อยออกมา เห็นได้จากสเปลการ์ด 
“ศรสายฟ้า” 

โมโนโนเบะ โนะ ฟุโตะ (物部 布都) 

 
สเปลการ์ดที่สำคัญของฟุโตะมี 2 ใบ 

• ยันต์สวรรค์ เรือศิลาสวรรค์เอ๋ย 
จงทะยานสู่สวรรค์ (天符 天

の磐舟よ天へ昇れ) 

 
• ยันต์เพลิง วัดซาคุระอิจิในกอง

เพลิง (炎符 桜井寺炎上) 

ที่มา : ประวัติศาสตร์สงครามระหว่าง ตระกูลโซะกะ 
กับตระกูลโมโมโนเบะ, ชีวประวัติของเจ้าชายโชโตกุไท
ชิ 

 
ผู้แต่งอ้างอิงจาก เจ้าหญิงฟุโตะ (布都姫) ภรรยา

ของโซะกะ โนะ อุมาโกะ โดยคงเดิมภูมิหลังของเธอไว้ 
แต่ต ัดตัวอักษร (姫) แปลว่าเจ ้าหญิงออกซึ ่งเป็น
ตำแหน ่งของเธอ และม ี เน ื ้ อหาท ี ่ เพ ิ ่ ม เต ิ มคื อ 
ความสัมพันธ์กับเจ้าชายโชโตกุไทชิ และความสนใจ
เรื่องเต๋า ความสัมพันธ์อ้างอิงจากเจ้าชายสนับสนุน
ตระกูลโซะกะ และมีความเช ื ่อว ่าเจ ้าหญิงฟุโตะ
ช่วยเหลือ 

 
สเปลการ์ด “ยันต์สวรรค์” กล่าวถึง หินรูปร่าง

คล้ายเรือ มีการตั้งศาลเจ้าอิวะฟุเนะ(磐船神社)  ใน
เม ื อ ง โอซาก ้ า  ข ึ ้ น เพ ื ่ อบ ู ช า เทพ น ิ ก ิ ฮ าย ามิ  
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(邇芸速日命) ซึ่งเป็นเทพประจำเครือตระกูลโมโนโน
เบะ 

สเปลการ์ด “ยันต์เพลิง” กล่าวถึงตระกูลโซะกะใช้
กำลังบุกเผาทำลายวัด และโยนพระพุทธรูปทิ้งลงน้ำ 
ต่อมาวัดนี้ได้รับการบูรณะขึ้นใหม่ ในปีค.ศ. 957 

โทโยซาโตะม ิม ิ  โนะ ม ิโกะ  (豊聡耳 

神子) 

 
มิโกะมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 6 ใบ 

• เกียรติ หมวกประจำตำแหน่ง
สิบสองข้ัน (名誉 十二階の

冠位) 

 

• สมบัติลับ ลูกโลกดาราแห่งวัดอิ
คารุคะ (秘宝 斑鳩寺の天

球儀) 

 

ที่มา : ประวัติศาสตร์สงครามระหว่าง ตระกูลโซะกะ 
กับตระกูลโมโมโนเบะ, ชีวประวัติของเจ้าชายโชโตกุไท
ชิ 

ผู้แต่งอ้างอิงจากเจ้าชายโชโตกุไทชิ โดยเพิ่มเติม
เนื้อหา ตั้งแต่นามสกุลคือ “โทโยซาโตะมิมิ” (豊聡耳) 
มาจากชื่อของเจ้าชายในวรรณกรรมโคะจิกิ คือ “คา
มิซึมิยะโนะอุมะยะโทะโนะโทโยโทมิมิโนะมิโคะ” 
(上宮之厩戸豊聡耳命) โดย “คามิซึมิยะโนะอุมะ
ยะโทะโนะ” (上宮之厩戸) เป็นฉายา แต่ผู ้แต่งแก้
เสียงอ่านจาก โทโยโทมิมิเป็น โทโยซาโตะมิมิ  

ส่วนชื่อที่เหลือคือ 命 มีความหมาย ชีวิต และสื่อถึง
คนที่มีเชื้อสายจากเทพ แต่ใช้เสียงอ่านให้พ้องเสียงกับ
คำว่า 神子 มีความหมาย ลูกของเทพ และผู้แต่งใช้คำ
นี้เป็นชื่อของเธอ 

สาเหตุที่ใช้ชื่อจากวรรณกรรมโคะจิกิคือนิสัยในเกม
ที่ไม่ชอบพุทธศาสนาจึงใช้วรรณกรรมเรื่องนี้เพราะเป็น
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทพเจ้าญี่ปุ่น ชื่อเจ้าชายโช
โตค ุไทช ิ  (聖徳太子) เป ็นช ื ่อท ี ่ชาวบ ้านเร ียกมี
ความหมายว่า “เจ้าชายผู้ทรงธรรม”  

 

จุดที่เพิ่มเติมของผู้แต่งคือ ความสนใจเกี่ยวกับเต๋า
ใหม่ เพื่อความไม่แก่ตาย แต่ร่างกายของเธอกำลังถูก
ทำลายจากการศึกษาเต๋าใหม่แทน จึงใช้วิชาเซียนถอด
วิญญาณเพื่อคงสภาพของตัวเอง และรอวันคืนชีพ แต่
แผนการถูกนักบวชรู้ทำให้เธอและพวกของเธอถูกผนึก 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• สมบัติลับ OOPARTS ของ

มกุฎราชกุมารโชวโทะคุ (秘宝 

聖徳太子のオーパーツ) 

 

• แสงประกายตา ลำแสดงสิบเจ็ด
ประการ (眼光 十七条のレ

ーザー) 

 

• แสงเทพ จงศรัทธาในการไม่ทำ
ความผิดเถิด (神光 逆らう

事なきを宗とせよ) 

 

• วิญญาณเทพที่เพ่ิงถือกำเนิด    
(生まれたての神霊) 

แต่มิโกะไม่เดือดร้อนมากเพราะคิดว่าพุทธศาสนาจะ
เสื่อมลงไปเอง แต่เมื่อวัดเมียวเรนจิอยู่บนสุสานของ
เธอจึงไม่ยอมถูกกดข่ีและคืนชีพ 

สเปลการ์ดของเธอเกี่ยวข้องพระราชกรณียกิจของ
เจ้าชายโชโตกุไทชิ 

 
สเปลการ์ด “เกียรติ” กล่าวถึง  เจ ้าชายคิดค้น

ตำแหน่งขุนนาง 12 ตำแหน่ง โดยอ้างอิงจากจีน 

 

สเปลการ์ดชุด “สมบัติลับ” กล่าวถึง ลูกโลกของ
วัดอิคารุคะ (斑鳩寺) เจ้าชายสร้างวัดอิคารุคะเพ่ือ
บำรุงศาสนาพุทธ โดยวัดนี ้ เก ็บรักษาลูกโลกของ
เจ้าชายไว้ แต่ลูกโลกปัจจุบันถูกสร้างสมัยเอโดะจึงเชื่อ
ว่า ลูกโลกอันนี้เป็นของเลียนแบบ คำว่า OOPARTS 
เป็นตัวย่อของ Out Of Place Artifacts มีความหมาย
ว่า วัตถุโบราณท่ีอยู่ในสถานที่ท่ีไม่ควรจะมีอยู่ 

 

สเปลการ์ด “แสงประกายตา” กล่าวถึง กฎหมาย
รัฐธรรมนูญ 17 ข้อที่ร่างโดยเจ้าชาย  และสเปลการ์ด 
แสงเทพ อ้างอิงจากคำในข้อแรกคือ จงศรัทธาในการ
ไม่ทำความผิด แล้วสร้างอำนาจด้วยความสงบสุข 

 
สเปลการ ์ด “ว ิญญาณเทพที ่ เพ ิ ่ งถ ือกำเน ิด” 

กล่าวถึงชื่อของเธอที่พ้องเสียงกับคำว่าลูกเทพ 
ฟุทัทสึอิวะ มามิโซว (二ッ岩 マミゾ 

ウ) 
ที่มา : วรรณกรรมดันซะบุโรว ดานุคิ (Danzaburou-
danuki) 

 
ผู้แต่งอ้างอิงจาก โยวไคทานุกิ ใน วรรณกรรมดัน

ซะบุโรว ดานุค ิโดยคงเดิมภูมิหลัง ทานุกิในวรรณกรรม
เรื่องนี้เป็นหนึ่งในสามทานุกิท่ีมีชื่อเสียงในญี่ปุ่น มีนิสัย
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สเปลการ์ดของเธอส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับ
การแปลงกาย 

ชอบหลอกคนแต่ไม่เคยหลอกจนถึงความตาย บางครั้ง
ทานุกิตัวนี้ช่วยเหลือคนในพ้ืนที่ จึงได้รับความนับถือ 

สเปลการ์ดของเธอมาจากความสามารถของทานุกิ
คือการแปลงกาย 

 

4 . 2 . 5. 3  ส ร ุ ป  Touhou project 東方星蓮船 ～ Undefined Fantastic 

Object. 

วิธ ีการประยุกต์เนื ้อเรื ่องของเกมนี้ ใช้ร ูปแบบคงเดิม และเพิ ่มเติม ผู ้แต่งคงเดิมจาก 

ประวัติศาสตร์สงครามระหว่าง ตระกูลโซะกะ กับตระกูลโมโมโนเบะ , ชีวประวัติของเจ้าชายโชโตกุไท

ชิ ภายในเนื้อเรื่องโทะจิโกะ, ฟุโตะ, และมิโกะ แสดงความเกลียดชังศาสนาพุทธอย่างชัดเจนเหมือนกับ

ตระกูลโมโมโนเบะ จุดที่เพิ่มเติมความเชื่อเรื่องเต๋าใหม่ เมื่อศาสนาพุทธเผยแพร่ในจีน ศาสนาพุทธ

ผสมรวมกับเต๋าแต่เต๋าดั้งเดิมไม่มีเรื่องเหนือธรรมชาติ ผู้แต่งจึงนำลัทธิเต๋าใหม่มาเพิ่มเติมเพราะ เต๋า

ใหม่มีเรื่องเหนือธรรมชาติมาก 

วิธีการแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมนี้ใช้รูปแบบคงเดิม ลดทอน และเพิ่มเติม ตัวะละครที่คง

เดิมคือ เคียวโกะ และมามิโซว  ตัวละครที่ใช้มากกว่า 1 รูปแบบคือ เซย์กะ, โทะจิโกะ, ฟุโตะ, และมิ

โกะ 

รูปแบบภูมิหลังของเซย์กะที่ใช้คือคงเดิม ลดทอน และเพิ่มเติม จุดที่คงเดิมคือภูมิหลังของชิง

เอ๋อที่ต้องการเป็นเซียนโดยทิ้งครอบครัวของเธอ จุดที่เพิ่มเติมคือเธอเป็นเซียนมารและเดินทางมา

ญี่ปุ่นเพื่อเผยแพร่เต๋าใหม่โดยเข้าพบกับเจ้าชายโชโทกุไทชิ จุดที่ลดทอนคือสามีพยายามตามหาเธอ  

รูปแบบภูมิหลังของโทะจิโกะที่ใช้คือคงเดิม และเพิ่มเติม จุดที่คงเดิมคือเป็นภรรยาของ

เจ้าชายโชโตกุไทชิ จุดเพิ่มเติมคือสืบเชื้อสายมาจากเทพซึ่งอ้างอิงมาจากความเชื่อของสายตระกูลโมโม

โนเบะ และความสัมพันธ์ที่ไม่ดีในอดีตกับเจ้าหญิงฟุโตะ 
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รูปแบบภูมิหลังของฟุโตะที่ใช้คือคงเดิม และเพิ่มเติม จุดที่คงเดิมคือเป็นภรรยาของโซะกะ 

โนะ อุมะโคะอีกทั้งเป็นน้องสาวของโมริยะ และอ้างอิงจากความเชื่อว่าเจ้าหญิงฟุโตะเป็นต้นเหตุของ

สงคราม จุดที่เพ่ิมเติมคือความสัมพันธ์กับเจ้าชายโชโตทุไทชิ และความเชื่อเรื่องเต๋าใหม่  

รูปแบบภูมิหลังของมิโกะที่ใช้คือคงเดิม ลดทอน และเพิ่มเติม จุดที่คงเดิมคือ ชีวประวัติ 

ความสามารถ และพระราชกรณียกิจ จุดที่เพิ่มเติมคือความสนใจเกี่ยวกับเต๋าใหม่ และการเป็นเซียน 

จุดที่ลดทอนคือพระราชกรณียกิจที่เก่ียวกับศาสนาพุทธ 
 

ตารางที่ 14 ตารางแสดงเนื้อเรื่องและตัวละคร Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing 

Character 

4.2.6 Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing Character. (2013) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

เนื้อเรื่องปฐมบท  
อุปกรณ์ประจำตัวของตัวเอกสามารถ

เคลื่อนไหวตามใจชอบได้ และโยวไคที่รักสงบ
กำลังออกอาละวาด สร้างความแปลกใจให้กับ
ตัวเอกจึงออกตามหาต้นเหตุของเรื่อง 

ฉากที่ 1 วาคาซากิฮิเมะเป็นโยวไคที่รัก
สงบ แต่เมื่อเห็นตัวเอกเดินทางผ่านจึงเข้าไป
โจมตี 

เพลงประจำตัว: วาคาซากิฮิเมะ นางเงือกดินแดน
ลับแล (秘境のマーメイド) 

ฉากท ี ่  2 เซค ิบ ันคิ เห ็นต ัวเอกเดิน
ทางผ่านจึงเข้าไปโจมตี 

เพลงประจำตัว : เซคิบันค ิDullahan ใต้ต้นหลิว 
(柳の下のデュラハン) 

ฉากที่ 3 อิมาอิซึมิ คาเงะโรวเห็นตัวเอก
เดินทางผ่านจึงเข้าไปโจมตี 

อิมาอิซึมิ คาเงะโรวเป็นตัวละครตัวละครที่มีแหล่ง
อ้างอิง แต่ไม่ตรงกับขอบเขตการวิจัย 

ฉากที ่ 4 ตัวเอกเห็นกลุ ่มก้อนเมฆสี
ประหลาด และพายุจึงบินขึ ้นไปตรวจสอบ 
ระหว่างทางพบกับ ทสึคุโมะ เบนเบน, และทสึ
คุโมะ ยัทสึฮาชิ 

เบนเบน และยัทสึฮาชิเป็นตัวละครต้นฉบับไม่มี
แหล่งอ้างอิง 

ฉากที่ 5 ตัวเอกได้ข้อมูลว่าภายในพายุมี
ปราสาทกลับหัวลอยอยู่บนท้องฟ้า และมีพลัง
เวทล้นออก ข้างในปราสาทพบ คิจิน เซย์จา 

เพลงประจำตัว : เซย์จา  อุดมการณ์กลับหัว 
(リバースイデオロギー) 
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4.2.6 Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing Character. (2013) 
เนื้อเรื่อง ตัวละคร 

ฉากที่ 6 หลังจากกำราบคิจิน เซย์จา ตัว
เอกเข้าไปในส่วนลึกของปราสาทและกำราบ สุ
คุนะ ชินเมียวมารุ ผู้เป็นต้นเหตุ 

 
ฉากจบ ค้อนนำโชคที่สุคุนะ ชินเมียวมา

รุใช ้ด ูดพลังกลับ ทำให้โยวไคสงบลง และ
อุปกรณ์กลับเป็นอย่างเดิม 

เพลงประจำตัว : ชินเมียวมารุ เผ่าคนแคระแห่ง
เข ็มทอประกาย (輝く針の小人族～ Little 
Princess) 

ฉากเพิ่มเติม กลุ่มก้อนเมฆสีประหลาด
ปรากฏขึ้นอีกครั้ง แต่สุคุนะ ชินเมียวมารุไม่ได้
ทำ ตัวเอกจึงไปตรวจสอบ และกำราบโฮริคา
วะ ไรโกะผู้เป็นต้นเหตุ 

ไรโกะเป็นตัวละครต้นฉบับไม่มีแหล่งอ้างอิง 

 

4.2.6.1 บทวิเคราะห์เนื ้อเร ื ่อง Touhou project 東方輝針城～ Double 

Dealing Character 

ธรรมเนียมการตั ้งชื ่อของภาคนี้คือ 輝針城～Double Dealing Character. ปราสาทเข็มทอ

ประกาย～ตัวละครตีสองหน้า 

• 針 มีความหมายว่าเข็ม มาจากสุคุนะ ชินเมียวมารุ ผู้เป็นต้นเหตุและผู้ก่อเหตุ 

• 城 มีความหมายว่าปราสาทซึ่งเป็นสถานที่ท่ีผู้เป็นเหตุใช้ 

ที่มา : วรรรณกรรมอิซซุนโบวชิ (一寸法師) 

ตายายไม่มีลูกคู่หนึ่งขอพรต่อเทพเจ้าเพ่ือให้มีลูกทำให้ยายตั้งครรภ์ แต่เด็กที่เกิดมามีความสูง

เท่าหัวแม่มือจึงตั้งชื่อว่า “อิซซุนโบวชิ” แปลว่า เจ้าตัวน้อย 1 นิ้ว แต่เด็กคนนี้ไม่สูงขึ้น วันหนึ่งอิซซุน

โบวชิอยากเป็นซามูไรที่เมืองหลวง ทำให้ตายายเป็นห่วงจึงให้เข็มเป็นอาวุธ อิซซุนโบวชิเดินทางโดยใช้

ถ้วยเป็นเรือ ใช้ตะเกียบแทนไม้พาย และใช้เข็มแทนดาบ เมื่ออิซซุนโบวชิมาถึงเมืองพบกับลูกสาว

เศรษฐี เธอรับอิซซุนโบวชิเข้ามาทำงานในบ้าน แต่วันหนึ่ง ยักษ์ลักพาตัวลูกสาวไป อิซซุนโบวชิจึงตาม

ไปช่วยแต่ถูกยักษ์ที่จับลูกสาวกลืนลงท้อง อิซซุนโบวชิจึงนำเข็มฟันแทงจากข้างใน จนยักษ์สำรอกอิ

ซซุนโบวชิออกมาและหนี ระหว่างที่ยักษ์หนี ยักษ์ทำค้อนนำโชคตก อิซซุนโบวชิจึงเก็บค้อนแล้วเสกให้

ตัวเองตัวสูงขึ้น และแต่งงานกับลูกสาวเศรษฐี 
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แต่วรรณกรรมเรื่องนี้มีเนื้อเรื่องอีกรูปแบบในบันทึกโอะโตะกิโซวจิ (御伽草子) คือ ตายาย

สงสัยอิซซุนโบวชิว่าเป็นไยวไค อิซซุนโบวชิจึงออกจากบ้านไปเมืองหลวง อิซซุนโบวชิโกหกเศรษฐีว่า 

ลูกสาวทำเครื่องเซ่นหายทำให้เศรษฐีโกรธมากจนพยายามฆ่าลูกสาว แต่อิซซุนโบวชิปกป้องเธอ จนทั้ง

คู่ถูกไล่ออกจากบ้าน และพบกับยักษ์รหว่างทาง อิซซุนโบวชิสามารถเอาชนะยักษ์และใช้ค้อนทำให้

ต ัวเองต ัวส ูงข ึ ้น และทำให้อ ิซซ ุนโบวชิได ้ร ับช ื ่อเส ียงจนจักรพรรดิมอบตำแหน่ งข ั ้นส ูงให้  

 ผู้แต่งนำวรรณกรรมในรูปแบบที่บันทึกในบันทึกโอะโตะกิโซวจิมาเพิ่มเติมเนื้อหา โดยผู้แต่ง

แต่งต่อจากวรรณกรรมว่า ค้อนนำโชคเป็นอุปกรณ์ของยักษ์ มันก็เป็นพลังเวทของยักษ์  เชื่อว่าถ้า

นำมาใช้อย่างไม่รอบคอบ จะนำความล้มสลายมาสู่ตัวผู้ใช้ ลูกหลานของอิซซุนโบวชิไม่มีจิตใจที่

แข็งแกร่งเหมือนอิซซุนโบวชิจึงนำค้อนมาใช้สร้างความสุขให้กับตัวเอง และปกครองประชาชน จากคำ

ขอเหล่านี้ทำให้ค้อนหมดพลัง ปราสาทที่เสกมาจึงกลับหัว และเหล่าคนแคระถูกผนึก และอยู่ร่วมกัน

กับยักษ์ ทำให้เหล่าคนแคระเข้าใจว่า คำขอพรของค้อนจำเป็นต้องมีข้อแลกเปลี่ยนที่เท่าเทียม เหล่า

คนแคระจึงผนึกค้อน และหลงลืมพลังของค้อนอันนี้ คิจิน เซย์จา อยากใช้พลังของค้อนนำโชค แต่ผู้ที่

จะใช้ได้ต้องเป็นคนที่สืบเชื้อสายจากอิซซุนโบวชิ เซย์จาจึงหลอกชินเมียวมารุให้นำค้อนมาใช้ 

4.2.6.2 บทวิเคราะห์ตัวละคร 

ตารางที ่15 ตารางแสดงเนื้อเรื่องและตัวละคร Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing 

Character 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
วาคาซากิฮิเมะ (わかさぎ姫) 

 
สเปลการ์ดของเธอเก่ียวกับคลื่นและเกร็ด
มังกร 

ที ่มา :  ตำนานเรื ่อง ฮัปเปียคุ บิค ุนิ  (Happyaku 
Bikuni) 

 
ผู ้แต่งอ้างอิงจากนางเงือก (人魚) โดยเพิ ่มเติม

เนื้อหาว่า นางเงือกมีมากกว่า 1 ตน และวาคาซากิฮิ
เมะ เป็นหนึ่งในนางเงือกเรื่องนั้น เห็นได้จากชื่อของ
เธอ わかさ เป็นชื่อจังหวัดที่ดำเนินเรื่อง แต่รูปภาพ
ภายในเกมใช้ลักษณะนางเงือกจากตะวันตก โดยส่วนที่
เป็นปลาคล้ายกับปลาวาคาซากิซึ ่งเป็นปลาน้ำจืดใน
จังหวัดฮอคไกโด 

เซคิบันคิ (赤蛮奇) ที ่มา : วรรณกรรมโซโรร ิโมะโนะกะตะร ิ (Sorori 
Monogatari) 
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ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 

 
เซคิบันทีสเปลการ์ดที่สำคัญ 1 ใบ  

• ยันต์คอ โระคุโระคุโผบิน(首符 

ろくろ首飛来) 

 
ผู้แต่งอ้างอิงจากโยวไค “โระคุโระคุบิ” (ろくろ首) 

โดยคงลักษณะเดิมไว้ โระคุโระคุบิมี 2 ลักษณะ คือ
สามารถยืดคอได้ หรือสามารถแยกหัวออกจากร่างแล้ว
บินไปมาได้ ผู้แต่งนำลักษณะที่สองมาจากวรรณกรรม
โซโรริโมะโนะกะตะริ เห็นได้จากสเปลการ์ดที่สำคัญ
ภูมิหลังของโระคุโระคุไม่แน่ชัด แตกต่างตามแต่ละ
พ้ืนที่ ทำให้ภายในเกมไม่มีรายละเอียดภูมิหลัง 

คิจิน เซย์จา (鬼人 正邪) 

 
สเปลการ์ดของเธอเป็นการเล่นคำการ
กลับหัว 

ที่มา : นิทานอุริโคะฮิเมะ (Urikohime) 
 

ผู้แต่งอ้างอิงจากยักษ์ “อามะโนะจาคุ” (天邪鬼) 
โดยคงเดิมพฤติกรรมคือ มักจะทำสิ่งที่ขัดกับธรรมชาติ 
หรือทำตรงกันข้าม และสามารถกระตุ ้นให้ทำสิ ่งที่
อยากทำ ในวรรณกรรมอามะโนะจาคุกระตุ้นให้เจ้า
หญิงอุริโคะรับอามะโนะจาคุเข้ามาในบ้าน เนื้อเรื ่อง
ภายในเกมคือเซย์จากระตุ้นให้ชินเมียวมารุใช้ค้อนนำ
โชค 

สุคุนะ ชินเมียวมารุ (少名 針妙丸) 

 
ชินเมียวมารุมีสเปลการ์ดที่สำคัญ 2 ใบ 

• ดาบภูติ ดาบเข็มเปล่งประกาย  
(妖剣 輝針剣) 

ที่มา : วรรณกรรมอิซซุนโบวชิ 
 

ผู้แต่งอ้างอิงจากอิซซุนโบวชิในวรรณกรรมอิซซุน
โบวชิ โดยลดทอนภูมิหลังของอิซซุนโบวชิให้เหลือแต่
เพียงลักษณะ เห็นได้จากรูปที่มีถ้วยอยู่บนหัว  
 
สเปลการ์ดของเธอกล่าวถึงเหตุการณ์ในวรรณกรรม 

สเปลการ์ด “ดาบภูติ” กล่าวถึง ดาบเข็ม 
สเปลการ์ด “ค้อนเล็ก” กล่าวถึงเหตุการณ์อิซซุน

โบวชิตัวโตขึ้นจากค้อน 



103 
 

 
 

ข้อมูลตัวละคร บทวิเคราะห์ 
• ค้อนเล็ก แกจงตัวโตขึ้น (小槌 

お前が大きくなあれ) 

 

4.2.6.3 สรุป Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing Character 

วิธีการประยุกต์เนื้อเรื่องของเกมนี้ใช้รูปแบบคงเดิม และเพ่ิมเติม ผู้แต่งคงเดิมจากวรรณกรรม

อิซซุนโบวชิ และเพิ ่มเติมเนื ้อเรื ่องต่อจากวรรณกรรมคือ ผู ้แต่งแต่งต่อจากเนื ้อาตอนจบของ

วรรณกรรมคือ ลูกหลานของอิซซุนโบวชิใช้ค้อนนำโชค จนสร้างความเดือดร้อนให้กับเผ่าพันธ์ตัวเอง 

 วิธีการแต่งภูมิหลังตัวละครของเกมนี้ใช้รูปแบบคงเดิม และลดทอน ตัวละครที่คงเดิม

คือ วาคาซากิฮิเมะ, เซคิบันคิ, ตัวละครที่ลดทอนคือชินเมียวมารุ โดยชินเมียวมารุคืออิซซุนโบวชิที่ถูก

ลดทอนภูมิ ให้เหลือแต่เพียงรูปลักษณ์เท่านั้น 

คิจิน เซย์จามีรูปแบบมากกว่า 1 รูปแบบคือ คงเดิม และลดทอน โดยคงเดิมความสามารถ

ของ นิสัย และภูมิหลัง จุดที่ลดทอนคือภูมิหลังของคิจิน เซย์จาที่เคยฆ่าเจ้าหญิงอุริโคะ 

 

4.2.7 ตัวละคร Touhou Project และวัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะ  (Moe 

Anthromorphism) 

เกมTouhou Project ได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะ และนำเสนอ

ตัวละครในรูปแบบการ์ตูน “ตาหวาน” (bishoujo) อีกทั้งเกมTouhou Project เป็นสื่อบันเทิงแรกที่

นำเสนอตัวละครจากตำนาน เรื่องเล่าพื้นเมือง เป็นวัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะ ตารางที่จะ

กล่าวต่อไปนี้เป็นลักษณะนิสัยที่ตัวละครบางตัวได้รับนิสัยเพิ่มเติมจากกลุ่มผู้เล่น  โดยยกมาเพียง

บางส่วนจากตัวละครที่สำคัญ 

ตารางที่ 16 แสดงลักษณะนิสัยที่เพ่ิมเติมของตัวละคร 

ตัวละคร ลักษณะนิสัยที่เพิ่มเติม 
ฮาคุเรย์ เรย์มุ เรย์มุเป็นมิโกะประจำศาลเจ้าฮาคุเรย์ ตัวเกมหลายภาคจะระบุ

ว่า ไม่มีคนมาศาลเจ้าฮาคุเรย์ หรือศาลเจ้าที่ห่างไกลจากหมู่บ้านและไม่มี
คนมาเยี่ยม ทำให้ศาลเจ้าฮาคุเรย์ไม่ได้รับเงินบริจาค เรย์มุจึงมีนิสัยขี้
เหนียว ประหยัดและเห็นแก่เงินมาก ในวัฒนธรรมโมเอะตัวละครที่มีนิสัย
ขี้เหนียวจะเรียกว่า “เคะฉิ” (ケチ) อีกทั้งกลุ่มผู้เล่นเน้นนำเสนอเรย์มุ 



104 
 

 
 

ตัวละคร ลักษณะนิสัยที่เพิ่มเติม 
“ดารุเดเระ” (ダルデレ) คือตัวละครขี้เกียจ ใจเย็น แต่ก็จะช่วยเหลือ
ผู้อื่นเสมอ 

คอนปาคุ โยวมุ,  
อินุบะชิริ โมะมิจิ 

คอนปาคุ โยวมุ และ อินุบะชิริ โมะมิจิ เป็นตัวละครที่เป็นข้ารับ
ใช้ อีกทั ้งมีอาวุธประจำตัวเป็นดาบ ทำให้ตัวละครสองตัวนี ้มีนิสัยที่
เหมือนกันคือ มีนิสัยตามอุดมคติของซามุไร หรือนักรบ ในวัฒนธรรม
โมเอะเรียกว่า “บุชิเดเระ” (武士デレ) อีกทั้งในวรรณกรรมญี่ปุ่น เช่น 
โฮโจกิ จะกล่าวว่า ซามุไรมีนิสัยด้านที่อ่อนไหว และอ่อนโยน ตัวละคร
สองตัวนี้จึงมีนิสัยหรือมุมที่น่ารักตามแบบวัฒนธรรมโมเอะ มีข้อแตกต่าง
ดังนี้ 

คอนปาคุ โยวมุ มีรูปร่างเล็ก อายุน้อย เมื่อเปรียบเทียบอายุกับ
เจ้านายของเธอ กลุ่มผู้เล่นจึงเพิ่มเติมนิสัย “ฮาจิเดเระ” (恥デレ) คือ 
ตัวละครที่ประหม่าและเขินอาย “เนียนเดเระ” (ニャンデレ) คือ ตัว
ละครที่ทำนิสัยเหมือนแมว นิสัยนี้มาจากการเล่นคำสถานะครึ่งคนครึ่ง
วิญญาณของเธอ 

“อึนเดเระ” (ウンデレ) คือ ตัวละครที่จะตอบแค่ “อืม” และ
ไม่ปฏิเสธ แต่นิสัยนี้สามารถแตกแขนงได้หลายแบบ โยวมุมักจะจ้ำจี้จ้ำไช
กับเจ้านายเสมอ แต่ก็ตามใจเสมอเหมือนกัน 

 
อินุบะชิริ โมะมิจิ มีรูปร่างสูงใหญ่ เธอยึดมั่นในหน้าที่ของเธอ

เหมือนถอดแบบมาจากซามุไร ในวัฒนธรรมโมเอะเธอเป็น “เคโมโนะมิ
มิ” (獣耳) คือตัวละครที่ร่างกายเป็นคน แต่มีหู และหางเป็นสัตว์ประเภท
ต่าง ๆ กลุ่มผู้เล่นเติมลักษณะนิสัย “คูลเดเระ” (ク－デレ) คือตัวละคร
ที่ดูเท่ สง่างาม หรือเย็นชา แต่ที่จริงเป็นคนอ่อนไหวง่าย 

ไซเกียวจิ ยูยูโกะ,  
ยาคุโมะ รัน,  
ยาคุโมะ ยูคาริ,  
ยาโกะโคโระ เอย์ริน, 
ยาซะคะ คะนะโคะ,  
ฮิจิริ เบียคุเรน,  
ฟุทัทสึอิวะ มามิโซว 

ตัวละครเหล่านี้ เป็นตัวละครที่มีลักษณะนิสัยเป็นผู ้ใหญ่วัย
กลางคน หรือมีความเป็นแม่แฝงอยู่ และมีจุดที่เหมือนกันคือ มีข้ารับใช้ 
หรือบริวารที่อายุน้อย และห่างจากตัวเองมากวัฒนธรรมโมเอะจะเรียกว่า 
“คุณแม่” (ママ) หรือ “อาระอาระ” (あらあら) ตามสำเนียงคำพูดที่
ผู้หญิงวัยกลางคนมักใช้บ่อยในชีวิตประจำวัน ตัวละครประเภทนี้มีเสน่ห์
คือเป็นตัวละครที่เอาใจใส่ ดูแลผู้อื่น คอยปลอบใจ เป็นที่พึ่งทางใจ และ
จะแสดงด้านที่เป็นผู้ใหญ่ให้เห็นพร้อมกับอำนาจของความเป็นผู้ใหญ่ที่
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ตัวละคร ลักษณะนิสัยที่เพิ่มเติม 
เหนือกว่า คือเป็นคนควบคุมและออกคำสั่งได้ อีกท้ังส่วนมากจะมีหน้าอก
ที่ใหญ่  

 
ไซเกียวจิ ยูยูโกะ มีรูปร่างใกล้เคียงผู้หญิงวัยกลางคน มีโยวมุเป็น

ข้ารับใช้ กลุ่มผู้เล่นเพิ่มนิสัยกินจุให้กับยูยูโกะ นิสัยนี้มีที่มาจากข้อมูลที่
ได้รับการนำเสนอระบุว่า “เธอกลายเป็นวิญญาณมานานมากจนบางครั้ง
จำไม่ได้กินข้าวไปหรือยัง จึงสามารถกินได้อยู่ตลอดเวลา” 

 
ยาคุโมะ รัน และ ยาคุโมะ ยูคาริ มีรูปร่างเป็นผู้หญิงวัยกลางคน 

มีเชนเป็นข้ารับใช้ แต่ทั้งคู่เลี้ยงดูเชนเหมือนครอบครัว แต่เนื่องจากเชน
เป็นข้ารับใช้ของรันอีกทอดนึงทำให้ กลุ่มผู้เล่นเพิ่มเติมนิสัย โลลิค่อน 
(ロリコン) คือ ตัวละครที่มีนิสัยรักเด็ก ให้กับรัน อีกทั้งรันเป็นตัวละคร
ที่แสดงความรู้สึกเดือดร้อนอย่างชัดเจนจากเหตุการณ์ที่เชนถูกกำราบ 

 
ยาโกะโคโระ เอย์ริน มีรูปร่างเป็นผู้หญิงวัยกลางคน เอย์รินไม่มี

ข้ารับใช้ แต่มีคากุยะต้องดูแล ทำให้กลุ่มผู้เล่นเพิ่มเติมนิสัยเข้มงวดให้กับ
เอย์ริน อีกทั้งความสามารถของเอย์รินคือการปรุงยาทำให้ กลุ่มผู้เล่น
นำเสนอเธอเป็นคุณหมอ และนักวิจัยให้กับเอย์ริน 

 
ยาซะคะ คะนะโคะ มีรูปร่างเป็นผู้หญิงวัยกลางคน มีซะนะเอะ

เป็นข้ารับใช้ และต้องดูแลสุวะโกะ โดยรวมแล้วมีลักษณะนิสัยคล้ายกับ
เอย์ริน แต่คะนะโคะย้ายมาจากญี่ปุ่นสมัยใหม่ใกล้เคียงกับปัจจุบัน กลุ่มผู้
เล่นจึงนำเสนอภาพลักษณ์คุณแม่ญี่ปุ่นมือใหม่คือเป็นแม่เลี้ยงเดี่ยวกับเด็ก 
2 คน คือ ซะนะเอะ และสุวะโกะ  

 
ฮิจิริ เบียคุเรน มีรูปร่างเป็นผู้หญิงวัยกลางคน ไม่มีข้ารับใช้ แต่มี

บริวารจำนวนมากตามแรงศรัทธาของศาสนาพุทธ นิสัยของเบียคุเรนจะ
เน้นความรู้สึกใจดี เอาใจใส่ ดูแลผู้อื ่น คอยปลอบใจ เป็นที่พึ ่งทางใจ 
เนื่องจากเบียคุเรนเป็นตัวแทนของศาสนาพุทธในเกม Touhou Project 
ทำให้กลุ ่มผู ้เล่นเพิ ่มเติมลักษณะของศาสดา หรือเพิ ่มการอ้างอิงที่
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ตัวละคร ลักษณะนิสัยที่เพิ่มเติม 
เกี่ยวข้องกับศาสนาพุทธ อีกทั้งบางครั้งกลุ่มผู้เล่นจะเพิ่มเติมลักษณะ 
“คามิเดเระ” (神デレ) คือ ตัวละครที่มีนิสัยคล้ายเทพ หรือเป็นคนสูง
ศักดิ์ 

 
ฟุทัทสึอิวะ มามิโซว มีรูปร่างใกล้เคียงผู้หญิงวัยกลางคน ไม่มีข้า

รับใช้ แต่ดูแลนุเอะ มามิโซวเป็นเพื่อนของนุเอะ แต่กลุ่มผู้เล่นมองว่ารูป
ของมามิโซวแก่กว่า ทำให้มามิโซวมีภาพลักษณ์เป็นพี ่สาว มากกว่า
ภาพลักษณ์คุณแม่ อีกท้ังแหล่งอ้างอิงของมามิโซวเป็นทานุกิ ทำให้มีนิสัย
ชอบแกล้ง หยอกล้อผู้อื่น กลุ่มผู้เล่นจึงเพิ่มเติมลักษณะ “ซะโดะเดเระ” 
(サドでレ) คือ ตัวละครที่เปรียบสิ่งที่ตัวเองรัก หรือสนใจเป็นเหมือน
ของเล่น และหวงของเล่นของรักนั้นมาก แต่ยังคงนิสัยใจดีไว้อยู่ 

โฮวไรซัน คากุยะ โฮวไรซัน คากุยะ มีรูปร่างเป็นผู้หญิงวัยกำลังจะเป็นผู้ใหญ่ นิสัย
คือเป็นคนไม่ทุกข์ร้อน เพราะมีชีวิตเป็นอมตะ กลุ่มผู้เล่นเพ่ิมเติมลักษณะ 
“นีท” (Neet) คือ ตัวละครที่ไม่เอาการเอางาน ชอบเก็บตัวอยู่คนเดียว 
บางตัวละครจะเกาะตัวละครอื่นอยู่อาศัย ภาพลักษณ์นี้มาจากคากุยะเป็น
อมตะ ทำให้เป็นคนเบื่อโลก และเก็บตัวแต่อยู่ในตำหนก อีกทั้งมีเอย์ริน
คอยดูแล แต่เนื่องจากคากุยะในวรรณกรรมเป็นเจ้าหญิง คากุยะยังคง
ได้รับการนำเสนอโดยกลุ่มผู้เล่นเป็น ฮิเมะเดเระ (ヒメデレ) คือ ตัว
ละครที่สูงศักด์ิ และเพียบพร้อมด้วยความสามารถ บารมี 

คะวะชิโระ นิโทะริ คะวะชิโระ นิโทะริ มีรูปร่างหลายแบบ เช่น ผู้หญิงวัยทำงาน 
ผู้หญิงกำลังวัยกำลังจะเป็นผู้ใหญ่ นิโทะริมีนิสัยชอบศึกษาอุปกรณ์ของคน 
ทำให้กลุ่มผู้เล่นเน้นนำเสนอด้านนี้ของเธอคือ เป็นตัวละครที่มีความรู้ด้าน
เทคโนโลยี ชอบประดิษฐ์สิ่งแปลก ๆ อยู่เสมอ  

เชน, โมะริยะ ซุวะโกะ เชน และโมะริยะ สุวะโกะ เป็นตัวละครที่มีรูปร่างเป็นเด็ก หรือ
เด็กกำลังโต ในวัฒนธรรมโมเอะจะเรียกว่า “โลลิ” (ロり) คือตัวละครที่
มีรูปร่างตัวเล็ก หน้าตาน่ารัก นิสัยเป็นเด็กที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะ ตัวละคร
ประเภทนี้มีเสน่ห์คือ เป็นตัวละครที่ต้องได้รับการดูแลอยู่เสมอ ความไร้
เดียวสา การก้าวผ่านวัย (Coming of age) นอกจากนั้นตัวละครโลลิ
สามารถแยกย่อยได้หลายประเภท เช่น ลีเกิลโลลิ (Legal Lolis) คือตัว
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ตัวละคร ลักษณะนิสัยที่เพิ่มเติม 
ละครที่มีรูปร่างเป็นเด็ก แต่อายุจริงเป็นผู้ใหญ่ ตัวละครสองตัวจึงมีนิสัย
ของเด็ก มีข้อแตกต่างดังนี้ 

 
เชน เป็นตัวละครที่มีรูปร่างเป็นเด็ก ยังไม่บรรลุนิติภาวะ เชน

เป็นเนโกะมาตะมีสองหาง ทำให้อายุจริงของเชนประมาณ 20 ปี แต่เมื่อ
เปรียบเทียบอายุของเชนกับรันซึ่งเป็นเจ้านายของเธอ ทำให้รันดูเด็กมาก 
กลุ่มผู้เล่นจึงนำเสนอเชนเป็นโลลิตรงตามแบบต้นฉบับ 

 
สุวะโกะ เป็นตัวละครที่มีรูปร่างเป็นเด็ก แต่อายุจริงของเธอ

ประมาณไว้ว่า มากกว่า 1000 ปี ทำให้สุวะโกะเป็นลีเกิลโลลิ กลุ่มผู้เล่น
จึงนำเสนอ สุวะโกะเป็นเด็กที่นิสัยไม่เอาการงาน ขี้เกียจ แต่ก็ยังสามารถ
แสดงพลัง และบารมีของตัวเองให้สมกับเป็นเทพได้ อีกท้ังยังนำเสนอเป็น
ภาพลักษณ์เป็นเด็กที่โตเกินวัย 

ชะเมมารุ อะยะ อะยะเป็นตัวละครที่มีรูปร่างสูงใหญ่ รูปร่างโดยรวมคล้ายโมมิจิ
คือ เป็นเคโมโนะมิมิ แต่อะยะเป็นอีกา นิสัยของอะยะในเกม Touhou 
Project คือ ตัวละครที่สอดรู้สอดเห็นเรื่องของคนอ่ืน อีกท้ังรับหน้าที่เป็น
นักข่าวและหาข้อมูล ในกลุ่มผู้เล่น อะยะเป็นตัวละครที่มีภาพลักษณ์
หลายแง่มุมมาก เช่น “บอสเดเระ” (ボスデレ) คือตัวละครที่ ชอบออก
คำสั ่ง ม ีความต้องการหลายอย่าง และเป็นผ ู ้นำ “คะเนะเดระ” 
(かねデレ) คือตัวละครที่ โลภมาก เห็นแกตัว ชอบเงินหรือมีเงินมาก 
และชอบยศบรรดาศักดิ์ 

โคะชิยะ ซะนะเอะ ซะนะเอะเป็นตัวละครที่มีรูปร่างวัยรุ่น นิสัยของซะนะเอะในเกม 
Touhou Project คือ เป็นคนที่ทะเยอทะยาน ในกลุ่มผู้เล่น ซะนะเอะ
เป็นตัวละครที่มีภาพลักษณ์เพิ่มเติมหลายแง่มุมมาก เนื่องจากภูมิหลัง
ของซะนะเอะก่อนที่จะเข้ามาเกนโซเคียวยังไม่ได้รับการเปิดเผยจากผู้แต่ง 
ทำให้กลุ่มผู้เล่นสามารถแต่งภูมิหลัง และเพิ่มเติมลักษณะได้อย่างอิสระ
เช่น “คามิเดเระ” “อึนเดเระ” “ชุนเดเระ” (シュンデレ) คือตัวละครที่
มีเรื่องเลวร้ายในอดีต และพยายามปิดบังไว้ 

โมโนโนเบะ โนะ ฟุโตะ ฟุโตะเป็นตัวละครที่มีรูปร่างคล้ายวัยรุ่น นิสัยของฟุโตะในเกม 
Touhou Project คือ เป็นคนที่มีความมั่นใจสูงมาก ในกลุ่มผู้เล่นไม่มี
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ตัวละคร ลักษณะนิสัยที่เพิ่มเติม 
ลักษณะนิสัยที่เพิ่มเติมเด่นชัด แต่ตัวละครตัวนี้มีวัฒนธรรมโมเอะแฝงอยู่ 
เห็นได้จากรูปใบหน้าของฟุโตะจะเป็นลักษณะ “เป็นไงละ” (ドヤ顔) คือ 
ลักษณะใบหน้าในวัฒนธรรมโมเอะที่แสดงความมั่นใจมาก 

คิจิน เซย์จา เซย์จาเป็นตัวละครที่มีรูปร่างเป็นเด็กวัยรุ่น นิสัยของเซย์จาใน
เกม Touhou Project คือเป็นคนที่พูดอย่างทำอีกอย่าง และปากไม่ตรง
กับใจ นิส ัยนี ้ตรงกับนิส ัยในวัฒนธรรมโมเอะมากคือ “ซึนเดเระ” 
(ツンデレ) คือตัวละครปากไม่ตรงกับใจ เวลาเจอคนที่ชอบจะหาวิธีเพ่ือ
กลบความเขินอาย แต่ในใจดีใจมาก ในกลุ่มผู้เล่นจะนำเสนอเซย์จาใน
รูปแบบในรูปแบบซึนเดเระมาก แม้ว ่านิส ัยของเซย์จาภายในเกม 
Touhou Project จะคล้ายกับซึนเดเระ แต่เซย์จาจะตรงไปตรงมา และ
ไม่หาวิธีกลบเกลื่อน  

โทโยซาโตะมิมิ โนะ มิ
โกะ 

มิโกะเป็นตัวละครที่มีรูปร่างคล้ายคนวัยทำงาน นิสัยของมิโกะใน
เกม Touhou Project คือเป็นคนที่มีความมั่นใจสูงมาก หยิ่งผยอง เป็น
นักบริหาร และเพียบพร้อมไปด้วยความสามารถ ตัวละครตัวนี ้มี
วัฒนธรรมโมเอะอย่างชัดเจน เห็นได้จากรูปของมิโกะมีจะสวมหูฟัง 
ภาพลักษณ์นี้คล้ายกับตัวละครจาก “โวคาลอย” (Vocaloid) คือมักจะ
สวมหูฟัง อีกทั้งมิโกะมีลักษณ์ของเคโมโนะมิมิแต่ไม่ทราบชนิดสัตว์ ใน
กลุ่มผู้เล่น มิโกะเป็นตัวละครที่มีภาพลักษณ์เพ่ิมเติมหลายแง่มุมมาก เช่น 
“คามิเดเระ” “ฮิเมะเดเระ” “บอสเดเระ” ซึ่งอ้างอิงจากความสูงศักดิ์
ของมิโกะและเจ้าชายโชโทกุไทชิ อีกทั้งในอดีตมิโกะเคยเป็นเพศชายมา
ก ่อนทำให ้บางคร ั ้ งกล ุ ่มผ ู ้ เล ่นนำเสนอเธอเป ็น “หน ุ ่มร ูปหล ่อ” 
(イケメン) คือตัวละครที่มีหน้าต่อหล่อเหลา และนิสัยดี 

 

ตัวละครของเกม Touhou Project ในช่วงแรกการออกแบบตัวละครไม่ได้เน้นให้ตัวละครมี

วัฒนธรรมโมเอะ เห็นได้จากโยวมุซึ ่งอ้างอิงนิสัยจากข้ารับใช้ในอุดมคติ คากุยะซึ ่งอ้างอิงจาก

วรรณกรรมทะเคะโทะริโมโนะกะตะริ  แต่เนื ่องจากเกม Touhou Project ใช้การนำเสนอแบบ

วัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะ ทำให้ตัวละครทุกตัวมีอิทธิพลวัฒนธรรมโมเอะแฝงอยู่ กลุ่มผู้เล่น

จึงนำสามารถนำเสนออิทธิพลวัฒนธรรมที่แฝงในตัวละครให้เด่นชัดมากขึ้น ทำให้ยิ่งตัวเกมภาคใหม่

วางจำหน่ายจะยิ่งเห็นตัวละครที่มีนิสัยจากวัฒนธรรมโมเอะชัดเจนมากยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นรูปร่าง หรือ
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นิสัย เช่น โมโนโนเบะ โนะ ฟุโตะ, คิจิน เซย์จา, โทโยซาโตะมิมิ โนะ มิโกะ ที่แสดงวัฒนธรรมโมเอะ

อย่างชัดเจน อีกทั้งภูมิหลังของตัวละครบางตัวของเกม Touhou Project เป็นแบบปลายเปิด ทำให้

กลุ่มผู้เล่นสามารถแลกเปลี่ยนความเห็น และนำเสนอแง่มุมใหม่ให้กับตัวละครได้ เช่น ฮาคุเรย์ เรย์มุ, 

ชะเมมารุ อะยะ, โคะชิยะ ซะนะเอะ 

 

4.3 ระบบการเล่นเกม 

เกมTouhou Project เป็นเกมแนวเดินหน้ายิง (Shoot 'em up) มุมมองด้านบน มีเป้าหมาย

เพ่ือปราบศัตรูที่ก่อเหตุวุ่นวายในโลกสมมุติโดยใช้อาวุธประจำตัวละครปล่อยกระสุนเพ่ือโจมตีและต้อง

หลบกระสุนของศัตรู อาวุธประจำตัวละครที่สามารถเสริมพลังได้ 4 ขั้น เกมสมัยแรกนอกจากระบบ

การเล่นที่กล่าวมาข้างต้นยังไม่มีระบบพิเศษเพิ่มเติม เกมสมัยปัจจุบัน มีอุปกรณ์ช่วยเล่น และระบบ

เพ่ิมเติมดังนี ้

4.3.1 สเปลการ์ด (Spell Card) 

เกมสมัยแรกอุปกรณ์นี้เรียกว่า “บอม” (bomb) คืออุปกรณ์ที่สามารถลบกระสุนของศัตรู

จากหน้าจอได้ทั้งหมด อีกท้ังสร้างความเสียหายให้กับศัตรูได้ ต่อมาเกมสมัยปัจจุบันอุปกรณ์นี้มีชื่อใหม่

ว่า “สเปลการ์ด” ทำหน้าที่เหมือนเดิม และเป็นชื่อเรียกรูปแบบกระสุนของศัตรูระดับสูงทั้งหมด สเปล

การ์ดใบสุดท้ายของผู้เล่นจะสร้างความเสียหายมากกว่าใบอื่น เมื่อเริ่มเกมผู้เล่นจะมีอุปกรณ์นี้ 2 ใบ 

จะได้รับอุปกรณ์เพิ่มเมื่อเอาชนะศัตรูระดับสูงโดยไม่ใช้สเปลการ์ด หรือมีโอกาสสุ่มได้ระหว่างฉาก 

สเปลการ์ดมีความพิเศษคือมีชื่อเรียกประจำรูปแบบที่ตั้งโดยเจ้าของ นอกจากนี้ในแต่ละภาคของเกม

จะมีระบบเฉพาะของเกมแต่ละเกมที่เพ่ิมความหลากหลายให้กับผู้เล่น  
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รูปที่ 39 ภาพศัตรูระดับสูงกำลังร่ายสเปลการ์ด 

รูปโดยผู้วิจัย เมื่อ 10 สิงหาคม 2564 

จากรูปที่ 39 เป็นรูปภาพภายในเกมที่แสดงให้เห็นถึงระบบการสเปลการ์ด 

• หมายเลขท่ี 1 แสดงให้เห็นถึงจำนวนพลังชีวิตของผู้เล่น 

• หมายเลขท่ี 2 แสดงให้เห็นถึงจำนวนสเปลการ์ของผู้เล่น 

• หมายเลขท่ี 3 แสดงให้เห็นถึงขั้นพลังทั้งหมดของผู้เล่น 

• หมายเลขท่ี 4 แสดงให้เห็นถึงจำนวนโบนัสแต้มจากการเก็บสิ่งของภายในเกม 

• หมายเลขท่ี 5 แสดงให้เห็นถึงชื่อของศัตรูระดับสูง 

• หมายเลขท่ี 6 แสดงให้เห็นถึงชื่อสเปลการ์ดที่ศัตรูระดับสูงกำลังร่ายอยู่ 

4.3.1.1 วิเคราะห์กลวิธีการนำเสนอด้วยระบบสเปลการ์ด 

การโจมตีของศัตรูระดับสูงของเกมเดินหน้ายิง มุมมองด้านบน จะทรงพลังกว่าศัตรูทั่วไปและ

มีความทนทานมากกว่า แต่เกมประเภทนี้จะประสบปัญหาการนำเสนอข้อมูลของศัตรู เห็นได้จาก เกม

ประเภทนี้ที่ผ่านมา ภาพ (theme) ของเกมจะเป็นยานรบหรือเอเลี่ยน (alien) เช่น space invader 

(1978), Valcus (1984), Ikaruga, (2001) ทำให้ผู ้เล่นเกมประเภทนี้จะเรียกรูปแบบการโจมตีด้วย

ลักษณะเฉพาะตัวแทน ทำให้เกมTouhou Project สมัยปัจจุบันเริ่มใช้ระบบสเปลการ์ดเพื่อตั้งชื่อ

ให้กับรูปแบบการโจมตีของศัตรูระดับสูง 

1 
2 
3 
4 

5 6 
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ด้วยเหตุที่กล่าวมาข้างต้น เกมTouhou Project สมัยปัจจุบันจึงมีลักษณะคล้ายกับจอมเวทย์

ร่ายเวทมนย์ต่อสู้กัน ระบบนี้จึงเสริมระบบการเล่นให้เข้ากับเนื้อเรื่อง อีกท้ังสามารถนำเสนอข้อมูลภูมิ

หลังของศัตรูระดับสูงได้ด้วยคำสำคัญที่บ่งบอกถึงแหล่งอ้างอิงและตัวตน แต่ภูมิหลังของตัวละครบาง

ตัวยาวเกินกว่าไป ดังนั้นถ้าผู้เล่นต้องการรู้ภูมิหลังทั้งหมด ผู้เล่นจะต้องเล่นผ่านทุกระดับความยาก  

เพราะแต่ละความยากสเปลการ์ดจะเพ่ิมจำนวนรูปแบบกระสุนและเปลี่ยนชื่อสเปลการ์ด  

ในเกมTouhou Project สมัยปัจจุบันนอกจากระบบการเล่นของเกมประเภทเดินหน้ายิง 

มุมมองด้านบน และระบบสเปลการ์ด เกมแต่ละภาคจะมีระบบการเล่นเพิ่มเติมเฉพาะในแต่ละภาค

โดยมีเนื้อหาดังนี้ 

ตารางที่ 17 ระบบเกม ของ Touhou project 東方妖々夢 ～ Perfect Cherry Blossom. 

4.3.2 Touhou project 東方妖々夢 ～ Perfect Cherry Blossom. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

ระบบ “แต้มซากุระ” (Cherry point)  
เมื่อกำจัดศัตรู เก็บของตามฉาก หรือโจมตี

โดนศัตรูระดับสูงจะมีแต้มนี้ปรากฏออกมาให้
เก็บ และลดลงเมื่อใช้สเปลการ์ดหรือตาย เมื่อ
เก็บได้ครบตามกำหนดจะเข้าสู่สถานะ “แต้ม
ซากุระเพ่ิมเติม” (Cherry point+) 
แต้มซากุระเพิ่มเติม 

เมื่ออยู่ในสถานะนี้การใช้สเปลการ์ดจะไม่
ลดค่าแต้มซาก ุระ เม ื ่อเก ็บแต ้มซากุระได้  
50,000 แต้มจะเข้าสู่สถานะ “เขตแดนเหนือธร
มชาติ” (Supernatural Border) ผู้เล่นจะอยู่ใน
สถานะนี้ตลอดจนกว่าจะตาย เมื่อเก็บแต้มมาก
พอจะกลายเป็นสถานะ “เขตแดนเหนือธร
มชาติ” 
เขตแดนเหน ือธรมชาติ  (supernatural 
border) 

เม ื ่ออย ู ่ ในสถานะน ี ้จะด ูดส ิ ่ งของท ี ่มี
ประโยชน์ให้กับผู้เล่นพร้อมทั้งมีบาเรียล้อมรอบ
ผู้เล่นและผู้เล่นสามารถรับกระสุนจากศัตรูได้1

กลวิธีการนำเสนอคือการเก็บรวมรวบ เนื้อ
เร ื ่องของเกมนี ้ค ือการรวบรวมฤดูใบไม้ผลิ
ตัวแทนฤดูใบไม้ผลิคือดอกซากุระ ดังนั้นระบบ
การเล่นของเกมจึงเกี ่ยวกับ การรวบรวมดอก
ซากุระ การรวบรวมดอกซากุระของตัวเอกทำให้
พบกับผู้ก่อเหตุคือ ยูยูโกะ โดยให้โยวมุเป็นคน
รวบรวม เมื่อผู้เล่นเอาชนะยูยูโกะได้ ยูยูโกะจะ
ยังไม่ยอมแพ้ละใช้สเปลการ์ดชุดสุดท้ายของเธอ 
คือ ผีเสื ้อวิญญาณคืนชีพ ผู ้เล่นจะต้องหลบ
กระสุนรูปแบบนี้จนยูยูโกะหมดแรงและยอมแพ้ 
ขณะที่ยูยูโกะร่ายสเปลการ์ดใบนี ้ผู ้เล่นจะไม่
สามารถชนะเธอได้แม้จะโจมตีเธอจนพลังชีวิต
หมด การเล่นส่วนนี ้แสดงถึงสถานะวิญญาณ 
และการเวียนว่ายตายเกิด 
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4.3.2 Touhou project 東方妖々夢 ～ Perfect Cherry Blossom. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

นัด ถ้าโดนกระสุนหรือใช้สเปลการ์ดจะออกจาก
สถานะนี ้และเปิดใช้ “ระเบิดวิญญาณขนาด
เล ็ก” (Spiritual Short Bomb) แต ่ถ ้าอย ู ่ ใน
สถานะนี้จนหมดเวลาจะได้แต้มซากุระกลับคืน
ยิ่งออกจากสถานะด้วยวิธีนี ้แต้มซากุระจะได้
มากขึ้น 
ระเบิดวิญญาณขนาดเล็ก 

เปลี่ยนกระสุนของศัตรูทั้งหมดให้เป็นแต้ม
ซากุระซึ่งจะได้แต้มซากุระน้อยกว่าวิธีอ่ืนๆ 

 

 
รูปที่ 40 ตวัละครเอกเขา้สูส่ถานะ เขตแดนเหนือธรมชาติ 

ที่มา: การแสดงสดของช่องแชแน่ล youtube Marine Ch. 宝鐘マリン  เมื่อวันที่ 26  

พฤจิกายน 2563 

• หมายเลขที่ 1 แสดงจ านวน “แต้มซากุระ” ของผู้เล่น 

 

 

 

1 
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ตารางที่ 18 ระบบเกมของ Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable Night. 

4.3.3 Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable Night. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

ระบบเวลา 
เม ื ่ อ เ ร ิ ่ ม เกมผ ู ้ เ ล ่นจะเร ิ ่ ม เวลาชวด 

(23นาฬิกา) เมื่อถึงเวลาเถาะ (5นาฬิกา)เกมจะ
จบลงต้องเร ิ ่มเล ่นใหม่ เมื ่อจบด่านเวลาจะ
เพ่ิมข้ึน 1 ชั่วโมง เมื่อผู้เล่นตายจนพลังชีวิตหมด
ผู ้เล่นจะสามารถกดcontinueได้ แต่เวลาจะ
เพ่ิมข้ึน 30 นาที  
ระบบสลับตัวละคร 

เกมภาคนี้ผู้เล่นจะเลือกตัวละครเป็นคู่แต่
ละคู่จะมีมนุษย์และโยวไค ผู้เล่นไม่สามารถสลับ
ตัวละครได้ขณะสเปลการ์ดกำลังแสดงผล 

เม ื ่อควบค ุมมน ุษย ์  จะเคล ื ่อนท ี ่ด ้วย
ความเร็ว มีท่าพิเศษช่วยโจมตี มองเห็นศัตรู
ประเภทข้ารับใช้และสามารถโจมตีศัตรูประเภท
นี้ได้  

เมื่อควบคุมโยวไค จะเคลื่อนที่ช้า มีข้ารับ
ใช้ช่วยโจมตี สิ่งของที่มีประโยชน์จะถูกโดดเข้า
ตัวผู้เล่น 

 
จำนวนเวลาที ่ผ ู ้ เล ่นควบคุมโยวไคหรือ

มนุษย์จะถูกแสดงให้เห็นเป็นเปอร์เซ ็น ต์ยิ่ง
ควบคุมด้านใดด้านนึงและใช้โจมตีเป็นเวลนาน
ต่อเนื่องเกิน 20เปอร์เซ็นต์ มูลค่าของสิ่งของจะ
เพิ ่มขึ ้น เกิน 80เปอร์เซ็นต์ จะเข้าสู ่สภาวะ 
“เวลาพบมาร” สถาวะนี้จะได้รับ “ยันต์นิรันดร์” 
ตามการควบคุมที่ทำให้เข้าสถาวะนี้ การควบคุม
มนุษย์โจมตีโดนศัตรูจะได้รับยันต์ การควบคุม

กลวิธ ีการนำเสนอคือการเน้นความเป็น
อมตะ เนื ้อเร ื ่องของเกมคือการจัดการเหตุ
วิปลาสก่อนเช้า ทำให้มีระบบเกม 2ระบบที่
เกี่ยวกับเวลา คือระบบเวลา และยันต์นิรันดร์ 
ระบบเวลาช่วยนำเสนอว่า ตัวเอกเป็นผู้ก่อเหตุ
วิปลาสเหมือนกันคือ หยุดช่วงเวลากลางคืน
ไม่ให้เช้า ทำให้แม้ว่าผู้เล่นจะตายจนพลังชีวิต
หมด จะสามารถเริ่มใหม่ในด่านเดิมได้ แลกกับ
เวลาที่เพิ่มขึ้น ด้วยเหตุนี้ในฉากที่ 4 ผู้เล่นจึงได้
สู ้กับ เรย์มุ หรือมาริสะ ซึ ่งเป็นตัวละครเอก
ประจำซีรีย์เกมนี้ เพราะคนใดคนหนึ่งไม่รู ้เหตุ
วิปลาสที่แท้จริง 

 
ระบบสลับตัวละครช่วยนำเสนอเนื้อเรื ่อง

ของเกมคือ การจับคู ่ของมนุษย์กับสิ ่งเหนือ
ธรรมชาติ เพราะเหตุวิปลาสครั้งนี้จำเป็นต้องใช้
พลังของอีกสิ่งเพื่อหยุดช่วงเวลากลางคืน อีกทั้ง
ระบบข้ารับใช้ แสดงให้เห็นผู้เล่นทราบว่า ผล
จากการที่ให้ช่วงเวลากลางคืนอยู่ตลอด และ
พระจันทร์อยู่ลักษณะเดิมตลอดเวลา ทำให้ โยว
ไคท่ีใช้ชีวิตในตอนกลางคืนแข็งแกร่งขึ้น จนมีข้า
รับใช้ได้ 

อีกทั้งแสดงให้เห็นว่าคู่ไยวไคที่อยู่กับผู้เล่น
อ่อนแรงลงจากการใช้พลังจนต้องใช้ข้ารับใช้
โจมตีแทน 
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4.3.3 Touhou project 東方永夜抄～ Imperishable Night. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

โยวไคเคลื่อนที่เข้าใกล้กระสุนของศัตรูจะได้รับ
ยันต์ 
ยันต์นิรันดร์ 

นอกจากวิธีข้างต้น ถ้าผู้เล่นกำจัดข้ารบัใช้
ด้วยวิธีใดจะได้รับยันต์เช่นกัน เมื่อผู้เล่นเก็บยันต์
เกินความต้องการของแต่ละด่าน ศัตรูระดับสูง
จะโจมตีด้วยสเปลการ์ดพิเศษ ถ้าผู ้เล่นโดน
กระสุนของสเปลการ์ดนี้ผู้เล่นจะไม่เสียพลังชีวิต
และการโจมต ีจะจบลง ถ ้าสามารถชนะใน
ช่วงเวลาที่ศัตรูใช้สเปลการ์ดนี้โจมตีจะได้รับยันต์
เพิ่ม ยิ่งเก็บยันต์เกินความต้องการของด่านมาก
เท่าไรจะลดเวลาที่เพิ่มขึ้นได้  
ระบบข้ารับใช ้

ศัตรูบางตัวนอกจากศัตรูระดับสูงจะมีข้า
รับใช้เป็นของตัวเอง แต่ถ้าผู้เล่นควบคุมโยวไค
จะสามารถเคลื่อนที่ผ่านและการโจมตีจะไม่โดน
ข้ารับใช้ อีกทั้งไม่ถูกโจมตีด้วยข้ารับใช้ ข้ารับใช้
จะถูกกำจัดทันทีเมื่อเจ้าของถูกกำจัดแต่ผู ้เล่น
สามารถกำจัดข้ารับใช้ก่อนได้   
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รูปที่ 41 ตวัละครเอกก าลงัใชข้า้รบัใชโ้จมตี 

ที่มา: การแสดงสดของช่องแชแน่ล youtube Marine Ch. 宝鐘マリン  เมื่อวันที่ 16 

ธันวาคม 2563 

• หมายเลขที่ 1 แสดงถึงขา้รบัใช ้

• หมายเลขที่ 2 แสดงถึง “เวลาพบมาร” ในระบบสลบัตวัละคร   

• หมายเลขที่ 3 แสดงถึง ยันต์นิรันดร์  

• หมายเลขที่ 4 แสดงถึง แต้มยันต์นิรันดร์ที่ผู้เล่นเก็บ  

• หมายเลขที่ 5 แสดงถึง เวลาทั้งหมดของผู้เล่น 

  

1 

2 

4 

5 3 
4 
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ตารางที่ 19 ระบบเกมของ Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. 

 

4.3.4 Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

ระบบศรัทธา  
เกมภาคนี้ตัดการเก็บสเปลการ์ดออก แล้ว

ใช้ค่าพลังของตัวละครแทน ค่าพลังของตัวละคร
มี 5 ขั ้น ขั ้นที ่ 1-4 จะเสริมและเพิ ่มพลังการ
โจมตีตัวละคร ขั้นที่ 5 จะไม่มีผลกับตัวละคร 
เมื่อถึงขั้นที่ 5 สิ่งของเพิ่มค่าพลังให้ตัวละครจะ
กลายเป็นค่า “ค่าพลังศรัทธา” ทุกครั้งที่ผู้เล่น
ใช้สเปลการ์ดจะลดค่าพลังของตัวละคร 1 ขั้น 
และกระสุนทั้งหมดที่อยู่บนหน้าจอจะกลายเป็น
ค่าพลังศรัทธาและค่าพลังของตัวละครเล็กน้อย 
ค่าพลังศรัทธา 

ค่านี้จะได้รับจากการกำจัดศัตรูยิ่งศัตรูเข้า
ฉากแล้วตายเร็วจะได้เยอะขึ ้น ค่านี ้จะลดลง
อย่างรวดเร็วเมื่อไม่ได้สร้างความเสียหาย ยิ่งค่า
พลังศรัทธามีมากเท่าไหร่จะทำให้การเก็บค่า
พลังของตัวละครมีประสิทธิภาพมากขึ ้น เมื่อ
กำจัดศัตรูระดับสูงโดยไม่ใช้สเปลการ์ดจะได้รับ
ค่าพลังศรัทธาที่จะไม่มีทางลดลง 

กลวิธีการนำเสนอคือการรวบรวมศรัทธา 
เนื้อเรื่องของเกมคือรวบรวมความศรัทธา และ
แสดงพลังอำนาจของตัวเอง หน้าที่ของมิโกะคือ
ปัดเป่าสิ่งชั่วร้าย เมื่อมิโกะทำสำเร็จจะได้รับแรง
ศรัทธา เหมือนกับการขอพรจากสิ่งศักดิ์สิทธิ์
หรือเชื ่อมั ่นบางสิ ่ง ถ้าคนขอได้ส ิ ่งที ่ต ัวเอง
ต้องการหรือเป็นไปตามความเชื่อของตัวเองสิ่ง
นั้นก็จะได้รับแรงศรัทธาเหมือนกัน ทำให้ในเกม
มีระบบศรัทธาคือ เมื่อกำราบไยวไคได้จะได้พลัง
ศรัทธา ยิ่งพลังศรัทธามากตัวเอกจะมีพลังมาก
ขึ้น และสามารถแสดพลังอำนาจในรูปแบบส
เปลการ์ดบ่อยขึ้น 

เมื่อมาถึงช่วงท้ายของตัวเกมผู้เล่นจะได้สู้
กับสิ่งศักดิ์สิทธิ์เหมือนกัน มีนัยถึงเหตุขัดแย้ง
ระหว่างผู้นับถือต่างศาสนา หรือต่างนิกาย เมื่อ
ฝ่ายไหนพิสูจน์แล้วว่าเหนือกว่าฝ่ายนั้นจะได้
ศรัทธาเพิ่มขึ้น 
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รูปที่ 42 ภาพแสดงถึงระบบศรัทธา 

รูปโดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 7 สิงหาคม 2564 

• หมายเลขท่ี 1 แสดงถึง แต้มศรัทธาที่ผู้เล่นรวบรวมอยู่ 

ตารางที ่  20 แสดงถึงระบบเกมของ Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic 

Object. 

4.3.5 Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic Object. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

ระบบ Venturer 
เมื่อกำจัดศัตรูได้จะมี “Venturer” ออกมา 

สิ ่งนี ้จะไม่รอยออกหน้าจอและจะเคลื ่อนที่
ตลอดจนเปลี่ยนด่าน เมื่อเก็บVenturer ตรงตาม
เงื่อนไขจะปรากฏ UFO (Undefined Fantastic 
Object) เมื่อ UFO ปรากฏตัวจะลบกระสุนของ
ศัตรูทั ้งหมดและดูดสิ่งของที่มีประโยชน์เข้าไป 
เมื่อผู้เล่นกำจัด UFO จะปลดปล่อยสิ่งของที่ดูด
ออกมาให้ปริมาณเยอะขึ้น รับสิ่งของพิเศษ 

กลวิธีการนำเสนอคือรวบรวมบางสิ่งที่ไม่
สามารถระบุได ้ เน ื ้อเร ื ่องของเกมค ือการ
ตรวจสอบ ระหว ่างการตรวจสอบต ัวเอก
รวบรวมบางสิ่งที่ไม่สามารถระบุได้ โดยสิ่งที่ตัว
เอกรวบรวมมาช ่ วย เหล ือต ั ว เอกในการ
ตรวจสอบ ระบบ Venturer คือตัวแทนของสิ่ง
ที่ตัวเอกรวบรวมมา เนื่องจากว่ามันเป็นสิ่งที่ตัว
เอกระบุไม่ได้ ทำให้การตรวจสอบดำเนินต่อไป
โดยที่ตัวเอกไม่รู้ สาเหตุ ต้นเหตุ  

1 

1 



118 
 

 
 

4.3.5 Touhou project 東方星蓮船～ Undefined Fantastic Object. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

เงื่อนไขการปรากฏตัวของ UFO 
เก็บ Venturer ครบ 3 ครั้งเป็นสีเดียวกัน

หรือ เก็บคละสีครบ3สี แต่ถ้าเก็บสีเดียวกัน
มาแล ้ว 2ส ี  ถ ้าการเก ็บคร ั ้ งท ี ่  3 ส ีต ่างไม่
เหมือนกัน จะลบสีที ่เก็บออก 1 สี ชนิดของ 
UFO จะขึ้นอยู่กับ Venturer ที่ผู้เล่นเก็บ โดยมี
ชนิดดังนี้ 

Red UFO มีเงื ่อนไขคือเก็บ Venturer 
สีแดง 3 สี ไอเทมพิเศษที่ได้จากการกำจัด UFO 
สำเร็จคือเศษเสี้ยวของจำนวนชีวิต 

Blue UFO มีเงื่อนไขคือเก็บ Venturer 
สีน้ำเงิน 3 สี ไอเทมพิเศษที่ได้จากการกำจัด 
UFO สำเร ็จค ือแต้มคะแนนของผู ้ เล ่นจะได้
จำนวนมากขึ้นขึ้นอยู่กับจำนวนสิ่งของที่ถูกดูด
เข้าไป 

Green UFO ม ี เ ง ื ่ อ น ไ ข ค ื อ เ ก็ บ 
Venturer สีน้ำเงิน 3 สี ไอเทมพิเศษที่ได้จาก
การกำจัด UFO สำเร็จคือเศษเสี้ยวของจำนวนส
เปลการ์ด 

Rainbow UFO ม ี เ ง ื ่ อ น ไ ขค ื อ เ ก็ บ 
Venturer ครบทุกสีคือ สีน้ำเงิน สีแดง สีเขียว 
ไอเทมพิเศษที่ได้จากการกำจัด UFO สำเร็จคือ 
Venturer จะปรากฏบนหน้าจอ 

หลังจบการตรวจสอบตัวเอกก็ยังไมรู ้ว่า
มันคืออะไรจนกระทั ่ง ตัวเอกถามเบียคุเรน 
สาเหต ุท ี ่ทำให ้ต ัวเอกระบุไม ่ได ้ค ือ น ุ เอะ 
ระหว่างต่อสู้กับนุเอะจะไม่มีระบบนี้ ช่วยเหลือ 
และใช้ร ูปร่างแบบเดียวกับที ่ต ัวเอกพบเป็น
ลักษณะการโจมต ี
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ภาพแสดงถึงระบบเกม Venturer 

• หมายเลขที่ 1 แสดงถึงจ านวน Venturer ที่ผู้เล่นเก็บอยู่ 

ตารางที่ 21 แสดงถึงระบบเกมของ Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. 

4.3.6 Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

ระบบโลกผี  
เมื่อผู้เล่นโจมตีศัตรูจะมี “ชินเรย์” ออกมา

ให้เก็บเป็นค่าสถานะ “โลกผี” สถานะนี้จะไม่
โดนโจมตี เพิ่มพลังโจมตี และเพิ่มผลการเก็บ
สถานะโลกผีมากกว่าสถานะปกติ 
เงื่อนไขการเข้าสู่โลกผี 

1. เมื ่อถูกโจมตี ในสถาพที่มีค่าโลกผี
มากกว่าหรือเท่ากับ 1 จะเข้าสู่สภาพโลกผีหาก
ค่าโลกผีหมดจะตาย และไม่สามารถหยุดสภาพ
นี้กลางทางได้ 

2. หากสะสมค่าโลกผีจนเต็ม 3 ดวง
สามารถกดปุ่ม C เพื่อเข้าสู่โลกผีได้ กรณีนี้ แม้
ค่าโลกผีลดลงจนเหลือ 0 จะไม่ตาย 
ชินเรย์มีอยู่ท้ังหมด 4 ชนิด 

กลวิธีการนำเสนอคืออารมณ์ที่กลายเป็น
รูปลักษณะ เนื้อเรื่องของเกมคือการตรวจสอบ 
และกำราบ ด้วยจิตใจอันแรงกล้าที่จะกระทำทำ
ให้อารมณ์ของตัวละครกลายเป็นชินเรย์ และ
ช่วยเหลือตัวเอกต่อสู ้ แม้กระทั ่งศัตรูรู ้สึกถึง
ความยิ่งใหญ่ของผู้ที ่กำลังจะฟื้นคืนชีพ ทำให้
อารมณ์กลายเป็นชินเรย์ง่ายขึ้น ระบบโลกผีช่วย
บอกอารมณ์ของศัตรูขณะนั้นหลังจากกำราบ
สำเร็จ หรือชนะสเปลการ์ดของศัตรู  

1 
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4.3.6 Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

ฟ้า (โลภค้าขาย) ช่วยเพิ่มมูลค่าสูงสุด
ของคะแนนผู้เล่นเมื่อโจมตีศัตร ู

ม่วง (โลภอายุยืน) ช่วยเพิ่มเศษเสี้ยว
จำนวนของพลังช ีว ิตออกมาเมื ่อโจมตีศ ัตรู
ระดับสูง 

เขียว (โลภบอมบ์) ช่วยเพิ่มเสี้ยวสเปล
การ์ดออกมาเมื่อโจมตีศัตรูพิเศษท่ีกำหนดไว้ 

ขาว (ยึดติดทางโลก) กลายเป็นคะแนน
และช่วยเพิ ่มแท่งโลกผีมากกว่าชนิดอื ่นจะ
ออกมาเมื่อชินเรย์ฟ้าโผล่ออกมาอย่างต่อเนื่อง
เป็นจำนวนมาก 

 

 
รูปที่ 43 ภาพแสดงถึงระบบโลกผี 

รูปโดยผู้วิจัย เมื่อวันที่ 8 สิงหาคม 2564 

• หมายเลขที่ 1 แสดงถึงจ านวน “ชินเรย์” ที่ผู้เล่นเก็บอยู่ 

• หมายเลขที่ 2 แสดง “ชินเรย์” ที่ปรากฏบนหน้าจอ 

  

1 2 

1 
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ตารางที่ 22 ระบบเกมของ Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing Character. 

4.3.7 Touhou project 東方輝針城～ Double Dealing Character. 
ระบบ กลวิธีการนำเสนอ 

ระบบกินสเปลการ์ด 

เมื่อผู้เล่นตายจะมีช่วงเวลาสั้น ๆ ที่ผู้เล่น
จะสามารถใช้สเปลการ์ดเพื่อรอดตายได้ ด้วย
ระบบนี้ทำให้เพิ่มการเก็บสเปลการ์ดโดยเมื่อผู้
เล่นเคลื่อนที่ไปด้านบนของหน้าจอจะดูดสิ่งของ
ที่มีประโยชน์เข้าหาผู้เล่น เมื่อดูดในปริมาณที่
มากพอจะได้เศษเสี้ยวสเปลการ์ด หรือเศษเสี้ยว
พลังชีวิต 

กลวิธีการนำเสนอคือการกำราบ เนื้อเรื่อง
ในเกมนี้สิ่งของมีเพ่ิมข้ึน และสามารถเคลื่อนไหว
ได้ด้วยตามความต้องการของตัวเอง แม้กระทั่งส
เปลการ์ดของผู ้เล่น ทำให้เมื ่อผู ้เล่นถูกโจมตี 
สามารถใช้สเปลการ์ดเพื่อทดแทนชีวิตได้ ถ้ากด
ภายในระยะที่กำหนด และเมื่อผู้เล่นสร้างความ
สนใจให้กับสิ ่งของซึ ่งคือการดูดสิ ่งของ สิ่ง
เหล่านั้นจะมอบพลังให้มากขึ้น แสดงให้เห็นถึง
ความต้องการของสิ่งของ และพลังที่เพ่ิมมากข้ึน 

 

 
รูปที่ 44 ภาพที่ผู้เล่นใช้ระบบกินสเปลการ์ดทันเวลา 

รูปโดยผู้วิจัย เมือวันที่ 23 มีนาคม 2565 
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4.3.8 สรุประบบเกม Touhou Project 

ระบบเกมหลักที่ใช้นำเสนอเนื้อเรื ่องของเกม Touhou Project คือ “ระบบสเปลการ์ด” 

เพราะระบบนี้สามารถถ่ายทอดภูมิหลังของตัวละครพร้อมกับนำเสนอเนื้อเรื่องของเกมได้ ระบบที่เป็น

ระบบประจำแต่ละภาคของเกม Touhou Project เช่น ระบบ “แต้มซากุระ”, ระบบ Venturer, 

ระบบโลกผี โดยระบบที่เป็นระบบประจำภาคแต่ละเกมจะแสดงให้เห็นถึงความผิดปกติที่เกิดขึ้นใน

เกนโซเคียว และเป็นส่วนช่วยให้ผู้เล่นสามารถปะติดปะต่อระหว่างเนื้อเรื่องตัวละครกับเนื้อเรื่องเกมได้ 

อีกทั้งเป็นคำใบ้ระหว่างส่วนต่อของเนื้อเรื่องหลักและฉากเพิ่มเติม เมื่อเล่นฉากเพิ่มเติมจะพบกับฉาก

จบที่แท้จริง (True Ending) 

เกม Touhou Project มีข้อเสียจากการนำเสนอเนื้อเรื่องด้วยระบบสเปลการ์ด และเกมการ

เล่นที่เป็นแบบเดินหน้ายิงมุมมองด้านบนดังนี้ 

 1. ภูมิหลังของตัวละครบางตัวยาวเกินไปที่จะนำเสนอให้หมดในการต่อสู้แต่ละครั้ง

ได้ ดังนั้นถ้าผู้เล่นต้องการทราบภูมิหลังของตัวละครทั้งหมด ผู้เล่นจะต้องสู้ชนะตัวละครตัวนั้นในทุก

ระดบัความยาก อีกท้ังเกมนี้ได้รับชื่อเสียงจากความยาก ทำให้ผู้เล่นอาจเสียสุขภาพจิต หรือสุภาพกาย

ได ้

 2. เกม Touhou Project ไม่สามารถนำเสนอมุมมองของตัวละครตัวอื่นได้นอกจาก

ตัวละครเอกท่ีผู้เล่นเลือกเล่น เนื่องจากระบบของเกม Touhou Project เน้นการนำเสนอจากมุมมอง

ตัวละครเพียงมุมเดียว ตัวละครเอกที่ผู้เล่นเลือกเล่นเท่านั้นที่สามารถใช้ระบบที่เป็นระบบประจำแต่ละ

ภาคของเกม Touhou Project ในการต่อสู้ได้ ทั้งที่ในเนื้อเรื ่องของเกมตัวละครบางตัวก็ทำแบบ

เดียวกันเหมือนตัวเอก เช่น โยวมุที่รวบรวมฤดูใบไม้ผลิ พวกของโชวที่รวบรวมบางสิ่ง ทำให้ตัวละคร

บางตัวมีนิสัยด้านเดียว เช่น ทาทาระ โคกาสะ, คะวะชิโระ นิโทะริ, วาคาซากิฮิเมะ เซคิบันคิ มีนิสัย

ด้านเดียว อีกทั้งทำให้เกิดช่องว่างระหว่างตัวเอกตัวอื่นที่ผู้เล่นไม่ได้เลือกเล่นว่ากำลังทำอะไรอยู่ 

เพราะระบบการเล่นของเกม Touhou Project เป็นเกมที่จะให้ตัวละครเอกเป็น วันแมนโชว์ (one 

man show) 
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4.4 ประมวลผลการวิเคราะห์ 

ด้านเนื้อเรื่องของเกม Touhou project สมัยแรกไม่มีแหล่งอ้างอิงทำให้ เนื้อเรื่องเกมทั้งหมด

เป็นเนื้อเรื่องต้นฉบับ เกมสมัยปัจจุบันมีแหล่งอ้างอิงจากวรณกรรมญี่ปุ่นสมับโบราณเป็นส่วนใหญ่ ผู้

แต่งใช้กลวิธีการประยุกต์การเพิ่มเติม และคงเดิมเป็นส่วนใหญ่ โดยสิ่งที่เพ่ิมเติมจะมาจากความเป็นไป

ได้เช่น วรรณกรรมเรื่องเดิมแต่มีจุดเหตุการณ์ต่างกัน, คำอธิบายของเหตุการณ์เหนือธรรมชาติ เสน่ห์

ของเนื้อเรื่องเกมคือ การดำเนินเรื่องเป็นเส้นตรง และการลดทอนรายละเอียดของเนื้อเรื่องได้แก่ ที่ตั้ง

ของสถานที่, วันที่ตัวละครดำเนินเรื่อง, ระยะเวลาที่ห่างกันของแต่ละลำดับเหตุการณ์ และระหว่าง

เนื้อเรื่องของเกมแต่ละภาค ซึ่งการลดทอนรายละเอียดเหล่านี้เป็นลักษณะของวรรณกรรมประเภท

เรื ่องเล่าสมัยโบราณของญี ่ปุ ่น ทำให้เนื ้อเร ื ่องเกม  Touhou project นอกจากจะอ้างอิงจาก

วรรณกรรมแล้ว ยังให้ความรู้สึกแบบเดียวกับวรรณกรรมสมับโบราณด้วย แม้ว่าเนื้อเรื่องนั้นจะอ้างอิง

จากประวัติศาสตร์ 

ด้านภูมิหลังตัวละครของเกม Touhou project สมัยแรกมีเพียงเรย์มุคนเดียวเท่านั้น เกม

สมัยปัจจุบันเนื้อหาภูมิหลังของตัวละครจะละเอียดขึ้นตามความสำคัญของเนื้อเรื่องแต่ละภาคเช่น ตัว

ละครที่เป็นต้นเหตุของเรื่อง, ผู้กระทำในเหตุการณ์  ผู้แต่งใช้กลวิธีการประยุกต์การเพิ่มเติม และคง

เดิมเป็นส่วนใหญ่ซึ่งคล้ายกับการแต่งเนื้อเรื่อง โดยสิ่งที่เพิ่มเติมจะมาจากประสบการณ์ที่ตัวละคร

ต้นฉบับพบ และการคาดเดาจากผู้แต่งหรือจากนักวิชาการที่เกี่ยวข้อง เสน่ห์ของภูมิหลังของตัวละคร

คล้ายกับเนื้อเรื่องเกมคือ ไม่ระบุรายละเอียดที่สำคัญเช่น ชื่อสถานที่ วันที่ ชื่อบุคคลที่เกี่ยวข้อง อีกทั้ง

ชื่อของตัวละครบางตัวจะเป็นชื่อที่ผู้คนไม่ค่อยรู้จัก หรือใช้การเล่นคำ ทำให้ภูมิหลังของตัวละครจะ

เป็นลักษณะคล้ายคำใบ้ นอกจากนั้นผู้แต่งแต่งภูมิหลังของตัวละครให้ไม่สมบูรณ์เช่น ตัวละครแต่ละ

ตัวที่ปรากฏในเนื้อเรื่องทำอะไรมาบ้างก่อนเนื้อเรื่องเกม จากเสน่ห์ของภูมิหลังตัวละครที่กล่าวมา

ข้างต้นทำให้กลุ่มผู้เล่นสามารถนำมาแต่งเพิ่มหรือเล่าเรื ่องใหม่ให้กับตัวละคร อีกทั้งสามารถเพ่ิม

วัฒนธรรมโมเอะให้กับตัวละครตามท่ีตัวเองต้องการ 

ด้านการนำเสนอเนื้อเรื่องของเกม Touhou project เป็นแบบเส้นตรงโดยใช้มุมมองของตัว

ละครเอกที่ผู ้เล่นเลือกเล่น ซึ ่งเป็นจุดเด่นของเกมประเภทเดินหน้ายิงมุมมองด้านบน โดยเกม  

Touhou project แก้ปัญหาการนำเสนอภูมิหลังของตัวละครและการนำเสนอรายละเอียดของเนื้อ

เรื่องซึ่งเป็นข้อเสียของเกมประเภทเดินหน้ายิงมุมมองด้านบน โดยการใส่ชื่อให้กับท่าโจมตีของตัว

ละครระดับสูงซึ่งเป็นระบบสเปลการ์ด และออกแบบระบบช่วยเล่นในแต่ละภาคให้สอดคล้องและเป็น

คำใบ้ในการดำเนินเนื้อเรื ่อง แต่วิธีเหล่านี้ยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างสมบูรณ์เพราะถ้าผู้เล่น
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ต้องการรู้เนื้อเรื่องส่วนต้นทั้งหมดผู้เล่นจำเป็นต้องอ่านเนื้อเรื่องที่เขียนอยู่บนกล่องเกม แต่ยังสามารถ

เข้าใจและปะติดปะต่อต่อเนื้อเรื่องได้ 

ด้านการนำเสนอภูมิหลังของตัวละครของเกม Touhou project นอกจากชื่อของตัวละครที่

บ่งบอกแหล่งอ้างอิง รายชื่อท่าโจมตีเป็นส่วนสำคัญที่จะขยายภูมิหลังของตัวละคร ดังนั้นยิ่งการต่อสู้

ในแต่ละครั้งตัวละครที่มีจำนวนท่าโจมตีมากจะแสดงให้เห็นถึงความสำคัญของตัวละครซึ่งสอดคล้อง

กับระบบเกมท่ีตัวละครจะเก่งขึ้นตามความสำคัญ ดังนั้นการตั้งชื่อของเกมนี้จึงสำคัญมากตั้งแต่ชื่อเกม

แต่ละภาคจนถึงชื่อท่าโจมตี ทำให้เห็นการเล่นคำ และการใช้ชื่อฉายาของตัวละครหรือชื่อจากแหล่ง

บันทึกคนละแหล่ง เกมนี้จึงสามารถดึงเอกลักษณ์ของภาษาญี่ปุ่นได้อย่างมาก 
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บทที่ 5 

อภิปรายผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาเรื่อง “การศึกษาการแต่งเรื่องและสร้างตัวละครที่อ้างอิงจากวรรณกรรมและ

ประวัต ิศาสตร์ จากเกมชุด Touhou Project” มีว ัตถุประสงค์เพื ่อศึกษากลวิธ ีการประยุกต์

วรรณกรรมและประวัติศาสตร์ และกลวิธีการนำเสนอเนื้อเรื่องและข้อมูลตัวละครผ่านระบบการเล่น  

5.1 อภิปรายผลการศึกษา 

จากการศึกษาพบว่า เกม Touhou Project เป็นเกมที่สร้างคนเดียวทำให้รายละเอียดถูก

ลดทอนจำนวนมากตั้งแต่การเลือกประเภทเกม มุมมองเกมแบบ2มิติ จนถึงระบบเกม แม้ว่าเทคโนโลยี

ด้านภาพจะก้าวหน้ามากขึ ้น ภาพของเกม Touhou Project จะยังคงเป็นลักษณะเดิมและเห็น

พัฒนาการด้านภาพน้อยมาก สารนิพนธ ์ฉบับนี ้จ ึงเน ้นกลวิธ ีการดัดแปลงวรรณกรรมหรือ

ประวัติศาสตร์ มากกว่ากลวิธีการนำเสนอของเกม อีกท้ังเกม Touhou Project เริ่มนำประเด็นใหม่ใน

วงการวิชาการของญี่ปุ่นด้านวรรณกรรมและประวัติศาสตร์มาดัดแปลงเป็นเนื้อเรื่องและภูมิหลังของ

ตัวละครมากขึ้น ดังเห็นได้จาก Touhou project 東方神霊廟～ Ten Desires. (2011) ทำให้ข้อมูล

บางเรื่องผู้วิจัยไม่สามารถเข้าถึงได้ เพราะระดับความสามารถภาษาญี่ปุ่นของผู้วิจัยยังไม่พอที่จะเข้าถึง

และรวบรวมเนื้อหา ทำให้ช่วงเวลาที่ผู้วิจัยกำหนดขอบเขตการวิจัย แหล่างอ้างอิงที่ตัวเกมใหม่ใช้ 

ผู้วิจัยไม่สามารถเข้าถึงได้ และยังไม่ได้รับการแปลอย่างแพร่หลายให้เพียงพอที่จะทำวิจัย ทำให้ผู้วิจัย

ไม่สามารถวิจัยตัวเกมได้ทั้งหมดภายใต้ระยะเวลาที่กำหนด ตั วเกมที่ผู้วิจัยไม่สามารถทำได้ได้แก่ 

東方天空璋～ Hidden Star in Four Seasons. (2017) และ 東方鬼形獣〜 Wily Beast and 

Weakest Creature. (2019)  

กลวิธีการประยุกต์ที่ผู ้แต่งใช้ในเนื้อเรื ่องและตัวละครเป็นส่วนใหญ่คือการเพิ่มเติมหรือ

ปรับปรุง และคงเดิม โดยใช้ลักษณะของวรรณกรรมประเภทเรื่องเล่าสมัยโบราณของญี่ปุ่น ทำให้

นอกจากจะอ้างอิงจากวรรณกรรมหรือประวัติศาสตร์ ผู้เล่นจะรู้สึกเหมือนอ่านวรรณกรรมเรื่องสั้น

เรื่องหนึ ่งอยู่ อีกทั ้งผู ้แต่งให้ความสำคัญกับการตั ้งชื ่อมาก ทำให้เห็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ

ภาษาญี่ปุ่น 

การนำวรรณกรรมหรือประวัติศาสตร์มาดัดแปลงในสื่อสมัยใหม่เช่น การ์ตูนมังงะ เกม ละคร

โทรทัศน์ จะเป็นการช่วยอนุรักษ์วัฒนธรรมทางอ้อมตามหลักการสินค้าทางวัฒนธรรม และยังเป็นการ

สร้างอัตลักษณ์ใหม่ หรือผลิตซ้ำให้กับวรรณกรรมหรือประวัติศาสตร์ให้เข้ากับยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลง

อยู่ตลอดเวลา นอกจากจะทำให้เกิดการรับรู้วรรณกรรมหรือประวัติศาสตร์แล้ว ผู้คนที่มีความสนใจ

หรือชื่นชอบสามารถนำไปสู่การศึกษาต่อในวรรณกรรมต้นฉบับ และหนังสือประวัติศาสตร์ 



126 
 

 
 

ด้านการออกแบบตัวละคร การแต่งภูมิหลังตัวละครจะคล้ายกับการแต่งเนื้อเรื่อง จำนวน

เนื้อหาในภูมิหลังตัวละครแต่ละตัวจะขึ้นอยู่กับความสำคัญในเนื้อเรื่อง ยิ่งสำคัญมากเนื้อหาจะยิ่งมาก 

เกมชุด อีกทั้งยังมีช่องวางในภูมิหลังของตัวละครที่ยังเป็นปริศนาให้ผู ้เล่นแลกเปลี่ยนความเห็น 

Touhou Project เป ็นเกมที ่ต ัวละครทั ้งหมดที ่ปรากฏในเกมเป็นผ ู ้หญิงทั ้งหมดซึ ่งแสดงถึง 

“วัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะ” วัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะเป็นหนึ่งในอัตลักษณ์

ของวัฒนธรรมโมเอะ และวัฒนธรรมโมเอะเป็นวัฒนธรรมที่พบได้ง่ายในมังงะ มังะมีจุดเด่นคือสามารถ

เล่าเรื่องให้สามารถเข้าถึงพื้นที่ต้องห้ามของมนุษย์ได้ง่าย แต่ยังคงความเรียบง่ายและสามารถแทรก

ความน่ารักหลุดวัยโดยไม่รู้สึกประหลาด (freak) (บุญส่ง ชัยสิงห์กานานนท์, ออนไลน์, 2560) ด้วยเหตุ

นี้ แม้ว่าในเกมสมัยแรกและเกมสมัยปัจจุบันในค.ศ. 2003 ผู้แต่งจะไม่ตั้งใจใส่วัฒนธรรมโมเอะ แต่

เวลาต่อการออกแบบตัวละครแสดงถึงวัฒนธรรมโมเอะอย่างชัดเจน และมากขึ้น  เห็นได้จากโทโยซา

โตะมิมิ โนะ มิโกะ ที ่นำลักษณะเด่นของตัวละครจาก Vocalriod ซึ ่งเน้นใส่หูฟัง นอกจากนั้น

วัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะสามารถลดความน่ากลัว และด้านลบของสิ่งที่อ้างอิงได้ เช่น เชน, 

ยาคุโมะ รัน, อุนซาน, มุราสะ มินะมิทส ึ 

เชน และยาคุโมะ รัน ที่ใช้วัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะอย่างชัดเจน ทั้งคู่เป็นโยวไคที่

สามารถแปลงกายเป็นสิ่งของได้ เพื่อล่อลวงมนุษย์มากิน หรือกลั้นแกล้ง โดยเฉพาะรันที่แปลง

กลายเป็นมนุษย์และต่อมากลายเป็นมเหสีของจักรพรรดิ จนสร้างความปั่นปวนในญี่ปุ่น อุนซานเป็น

ไยวคที่ได้รับการตีความใหม่ให้มีรูปร่างต่างจากเดิม มินะมิทสึใช้วัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะ

จนไม่เหลือเค้าโครงเดิม 

  
รูปที่ 45 ภาพตัวละคร Vocalriod kagamine len (ซ้าย) โทโยซาโตะมิมิ โนะ มิโกะ (ขวา) 

ที่มา https://piapro.net/rinlen14thbd/images/hero_len.png (ซ้าย) 
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รูปที่ 46 ภาพฟุนะยูเรย์จาก Ehon Hyaku Monogatari (ซ้าย) มุราสะ มินะมิทสึ (ขวา) 

ที่มา https://en.wikipedia.org/wiki/Funay%C5%ABrei#/media/File: 

ShunsenFunayurei.jpg (ซ้าย) 

 

ในแง่เพศสภาพ ผู้ชื่นชอบมังงะระดับจริงจังเพศชายมีอิทธิพลมากในญี่ปุ่น ทำให้วัฒนธรรม

โมเอะเกิดข้ึนเพ่ือเติมเต็มความรู้สึกในเรื่องเพศและความแฟนตาซีเรื่องเพศผ่านคำอธิบายลักษณะของ

ตัวละคร วัฒนธรรมมานุษยรูปนิยมแบบโมเอะจึงเกิดจากสาเหตุนี้ (Jason Thompson, 2009) ทำให้

เวลาต่อมากลุ่มผู้เล่นจึงเติมวัฒนธรรมโมเอะให้กับตัวละคร อีกทั้งในช่วงเวลาทศตวรรษที่ 80 เป็น

ช่วงเวลาที่เพศหญิงมีอิทธิพลในสังคมมากขึ้นทำให้พบตัวละครเอกหรือฮีโร่เพศหญิงมากขึ้น และมีมัง

งะสำหรับเพศหญิงเพิ่มมากขึ้นเห็นได้จาก มังงะเรื่อง Axis Power Hetalia (2006) ที่เป็นวัฒนธรรม

มานุษยรูปนิยมแบบโมเอะตามความรู ้สึกในเรื ่องเพศของผู ้หญิง ทำให้วัฒนธรรมโมเอะมีความ

หลากหลายมากขึ้นในแง่ของเพศสภาพเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เสพ และสามารถ

หาทางออกจากสถานการณ์ยุ่งยากในโลกแห่งความจริง แต่เกม Touhou Project อยู่ในอัตลักษณ์

ของเพศชายมานานทำให้ตัวละครและเนื้อเรื่องได้รับการออกแบบสำหรับเพศชายเป็นส่วนใหญ่  

 เกมประเภทเดินหน้ายิงมุมมองด้านบนมีข้อด้อยคือการนำเสนอเนื้อเรื่องและภูมิหลัง

ของตัวละคร ผู้แต่งเกม Touhou Project จึงลดข้อด้อยโดยการตั้งชื่อให้กับท่าโจมตีของศัตรูระดับสูง

ซึ่งกลายเป็นระบบสเปลการ์ดและเป็นระบบหลักที่ใช้นำเสนอเนื้อเรื่องและภูมิหลังตัวละครของเกม  

Touhou Project ระบบช ่วยเล ่นประจำแต่ละภาคเป ็นระบบที ่ออกแบบให้สอดคล ้องและ

สมเหตุสมผลกับเนื้อเรื่อง ทำให้ผู้เล่นสามารถปะติดปะต่อเนื้อเรื่องเกมได้ แม้ว่าผู้แต่งจะพยายามลด

ข้อด้อยของเกมประเภทเดินหน้ายิงมุมมองด้านบนแต่ก็ยังพบข้อด้อยอยู่คือ ยังมีข้อมูลอื่นที่ผู้แต่งไม่
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สามารถนำเสนอได้ทั้งหมดภายในการเล่นเกม ทำให้ถ้าผู้เล่นต้องการรู้เนื้อหาครบทั้งหมดทั้งในเนื้อ

เรื ่องเกม และภูมิหลังตัวละคร ผู ้เล่นต้องอ่านจากแหล่งอื ่นนอกเหนือจากภายในตัวเกมได้แก่ 

คำอธิบายที่ระบุของกล่องเกม และในคู่มือ (manual) ภูมิหลังตัวละครที่ผู้แต่งนำเสนอไม่หมดซึ่ง

สามารถอ่านได้หลังจากเอาชนะหนึ่งครั้งโดยไม่มีเงื่อนไขระดับความยาก 

  
รูปที่ 47 ภาพข้างในกล่องเกม Touhou project 東方風神録～ Mountain of Faith. 

(ซ้าย)  

เนื้อเรื่องก่อนเริ่มเกมที่เขียนอยู่ในคู่มือ (ขวา) 

ที่มา https://page.auctions.yahoo.co.jp/jp/auction/d1042639221 (ซ้าย),  

ถ่ายเมื่อ 23 มีนาคม 2565 (ขวา) 

 
รูปที่ 48 เอกสารภูมิหลังตัวละครของคะกิยามะ ฮินะ ที่นำเสนอไม่หมด 

ถ่ายเมื่อวันที่ 23 มีนาคม 2565 
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ตัวอย่างภูมิหลังตัวละครที่ต้องผ่านทุกระดับความยากเพื่อเข้าใจภูมิหลังคือ ไซเกียวจิ ยูยูโกะ 

จากสเปลการ์ดชุด “สิ้นถิ่นฐาน”  ผู้เล่นจะพบสเปลการ์ดนี้ 1 ใบ ในการต่อสู้ 1 ครั้ง โดยเรียงตาม

ระดับความยากที่ผู้เล่นเลือก สิ้นเหตุผล, กรรมเก่า, ไร้หนทาง, ฆ่าตัวตาย  

จากการศึกษาเกม Touhou Project ทำให้สามารถสรุปได้ว่า เกม Touhou Project อาศัย

เอกลักษณ์จากวรรณกรรมสมัยโบราณของญี่ปุ่น เอกลักษณ์ของภาษาญี่ปุ่น ข้อมูลทางวิชาการทาง

วรรณกรรมญี่ปุ่นหรือประวัติศาสตร์ เนื้อเรื่องที่เป็นเส้นตรง และตัวละครแบบวัฒนธรรมมานุษยรูป

นิยมแบบโมเอะ เพ่ือแต่งเนื้อเรื่อง และภูมิหลังตัวละคร ทำให้เนื้อหามีวัฒนธรรมแบบโมเอะเข้าถึงง่าย

และน่าจดจำ เอกลักษณ์ของภาษาญี่ปุ่นและวรรณกรรมญี่ปุ่นโบราณทำให้ผู้เล่นรู้สึกกำลังอ่านนิทาน

เรื่องหนึ่ง ทำให้เนื้อเรื่อง และภูมิหลังตัวละครมีเสน่ห์น่าหลงใหล ประกอบกับการนำเสนอด้วยระบบ

เกมที่เข้าใจง่าย แต่ก็ยังยากที่จะเล่นจบจนกลายเป็นเอกลักษณ์ของเกม Touhou Project จากสิ่งที่

กล่าวมาข้างต้นทำให้เกม Touhou Project มีชื่อเสียงทั้งภายใน และภายนอกประเทศ เห็นได้งานคำ

ที่ได้รับการบัญญัติจากกลุ่มผู้เล่นภายนอกประเทศว่า “Bullet Hell” และกิจกรรมขนาดใหญ่ประจำปี

สำหรับกลุ่มผู้เล่นเกม Touhou Project ที่จัดขึ้นในญี่ปุ ่น ชื่อว่า เรย์ไทไซ (例大祭) และจัดงาน

มาแล้ว 17 ครั้ง กลุ่มผู้เล่นจึงกลายเป็นกลุ่มสังคมขนาดใหญ่ที่แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมโมเอะ และเกิด

กลุ่มผู้สร้างผลงานที่มีชื่อเสียงบางกลุ่มแรกเริ่มเป็นกลุ่มผู้เล่นเกม Touhou Project ที่แลกเปลี่ยน

วัฒนธรรมโมเอะ และสร้างผลงานเฉพาะที ่เกี ่ยวกับเกม  Touhou Project เช่น เพลงประกอบ

ดัดแปลงจากเพลงในเกม Touhou Project, การ์ตูนมังงะ ต่อมาพัฒนาจนมีชื่อเสียงและมีผลงานเป็น

ต้นฉบับของตัวเองเช่น กลุ่ม Foxtail-Grass Studio, กลุ่ม Active NEETs, กลุ่ม IOSYS, กลุ่ม ชินระ

บานโช (森羅万象) 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

การทำสารนิพนธ์ครั้งนี้เน้นค้นหาจากแหล่งข้อมูลอ้างอิงทางวิชาการด้านวรรณกรรมและ

ประวัติศาสตร์ที ่เป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษเป็นส่วนใหญ่  ผู้ที ่สนใจควรจะใช้ภาษาญี ่ปุ่น

ประกอบการศึกษาเพ่ือทีจ่ะทราบแหล่งข้อมูลที่เนื้อเรื่องและภูมิหลังของตัวละครครบถ้วน 
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