
HUNT THE HUNTER
รายงานการสรา้งเกม



"Hunt the Hunter" เป�นเกมแนว Turn-Based RPG 3D ที�ออกแบบมาเพื�อทดสอบทักษะของผูเ้ล่นผา่นการ
วางแผนกลยุทธแ์ละการเอาตัวรอดจากเหล่าป�ศาจในดนัเจี�ยนผูเ้ล่นจะไดร้บับทเป�น"ซอล"นกัล่าป�ศาจในตํานานที�ต้อง
ออกเดนิทางเพื�อล้างแค้นและทําลายล้างศัตรทีู�พรากครอบครวัของเขาไป
เกมนี�นาํเสนอประสบการณที์�ผสมผสานระหวา่ง ความท้าทายในการต่อสู,้ ระบบการพฒันาตัวละคร และการสาํรวจดนั
เจี�ยน ทกุการตัดสนิใจของผูเ้ล่นจะสง่ผลต่อแนวทางการเล่นและชะตากรรมของตัวละคร ระบบการต่อสูแ้บบเทิรน์เบส
ชว่ยใหผู้เ้ล่นต้องคิดและวางแผนล่วงหนา้เพื�อเอาชนะศัตร ูไมว่า่จะเป�นมอนสเตอรธ์รรมดาหรอืบอส
นอกจากเกมเพลยที์�ลุ่มลึก "Hunt the Hunter" ยงัมาพรอ้มกับบรรยากาศ ยุคกลางแฟนตาซทีี�มดืมน พรอ้มเรื�อง
ราวเขม้ขน้ที�เต็มไปดว้ยการล้างแค้นและความขดัแยง้ระหวา่งมนษุยกั์บป�ศาจ โลกของเกมถกูออกแบบใหม้เีอกลักษณ์
เฉพาะตัว ทั�งดนัเจี�ยนสดุอันตราย อาวุธและอุปกรณม์ากมายใหค้้นหา รวมถึงระบบศัตรทีู�ม ีAI

คํานาํ



GDD
GAME DEVELOPMENT DOCUMENT



Hunt the hunter เป�นเกม Turnbased Rpg 3D ที�ผูเ้ล่นจะไดร้บับทเป�นนกัล่า
ป�ศาจทําการตะลยุดนัเจี�ยนและอัพเกรดสกิลของตัวละคร เพื�อเตรยีมตัวใหพ้รอ้ม
สาํหรบัดนัเจี�ยนต่อไป

Hunt the hunter



ยุคกลาง แฟนตาซ ีมดืมน

ธมี



 ควบคมุตัวละครเพื�อโค่นล้มเหล่าป�ศาจ1.
 พฒันาตัวละครและความสามารถ2.
 โค่นล้มบอสภายในดนัเจี�ยน3.
 เคลียรด์นัเจี�ยนเพื�อไปดนัเจี�ยนถัดไป4.

วตัถปุระสงค์



เป�าหมาย
สรา้งเกมแนว Turnbased Rpg 3D ที�มคีวามสนกุสนานระหวา่งความท้าทายในการเคลียรด์า่นและ

การพฒันาตัวละคร รวมถึงสามารถเล่นซํ�าได ้เพื�อมอบประสมการณก์ารเล่นเกมที�ตื�นเต้น

ผูเ้ล่นจะไดส้วมบทบาทเป�นนกัล่าป�ศาจที�ต้องการจะล้างบางเหล่าป�ศาจพรอ้มกับพฒันาความ
สามารถของตัวละครเพื�อเตรยีมพรอ้มสาํหรบัดนัเจี�ยนต่อไป



กลุ่มเป�าหมาย
ผูเ้ล่นที�ชื�นชอบในเกม Turnbased Rpg 3D และเกมที�มธีมียุคกลาง แฟนตาซี



ความสนใจ
ผูเ้ล่นที�สนใจยุคกลางแฟนตาซ,ีเกมแนว Turnbased Rpg 3D,การพฒันาตัวละคร



ประเภทความท้าทาย
1. ความท้าทายดา้นการเอาชวีติรอด: ผูเ้ล่นต้องเอาชวีติรอดและจดัการกับศัตรเูพื�อเคีลยรด์นัเจี�ยน
2. ความท้าทายจากดนัเจี�ยนที�สุม่สรา้ง: ผูเ้ล่นต้องรบัมอืกับดนัเจี�ยนที�สุม่สรา้งใหม่
3. ความท้าทายดา้นศัตร:ู ผูเ้ล่นต้องรบัมอืกับศัตรหูลากหลายรปูแบบ
4. ความท้าทายดา้นระบบความถาวร: ผูเ้ล่นต้องรบัมอืกับระบบการตายถาวร ถ้าหากตายสแต็ทที�
อัพเกรดมาจะหายไปทั�งหมด



ระดบัความท้าทาย
 1.ปรบัระดบัความยากอัตโนมติั



รปูแบบความท้าทาย
1. โหมดการรกุราน: ผูเ้ล่นต้องเขา้ไปในดนัเจี�ยนและกําจดัศัตรู
2. โหมดการอยูร่อด: ผูเ้ล่นต้องอยูร่อดในสถานการณที์�ยากลําบาก
3. โหมดการเอาชนะ: ผูเ้ล่นต้องเอาชนะเหล่าศัตรู 



เป�าหมายและผลตอบแทน
 1.short term goal ทําลายศัตร ูรางวลัคือค่าประสบการณที์�สามารถนาํไปอัพเกรดตัวละครได้
2.medium term goal ปราบบอส รางวลัคือค่าประสบการณที์�มากขึ�นรวมถึงไอเท็มพเิศษ
3.long term goal ปราบบอสสดุท้าย รางวลัคือ ฉากจบ บทสรปุของเรื�องราว



PILLAR 1: การวางกลยุทธแ์บบปรบัตัว
1.การวางแผนในการโจมตีศัตรู
2.การจดัการทรพัยากรและสกิล
3.การพฒันาตัวละคร
4.การใชก้ลยุทธเ์พื�อชนะศัตรู
5.การปรบัตัวใหเ้ขา้กับสถานการณที์�เปลี�ยนแปลง



PILLAR 2: การสาํรวจและพฒันา
1.การสาํรวจแผนที�และดา่นต่างๆ
2.การอัพเกรดตัวละคร
3.การค้นหาอุปกรณใ์หม่ๆ
4.การปลดล็อคความสามารถและตัวละครใหม่



การเชื�อมโยงระหวา่ง PILLAR 1 และ 2
1. การสาํรวจชว่ยสนบัสนนุการวางกลยุทธ์
2. การพฒันาตัวละครเพื�อเพิ�มความยดืหยุน่ในการปรบักลยุทธ์
3. การค้นหาอุปกรณช์ว่ยจดัการทรพัยากรและเพิ�มประสทิธภิาพการต่อสู้
4. การสาํรวจเป�ดโอกาสในการพฒันากลยุทธใ์หม่
5. การพฒันาความสามารถเพิ�มความไดเ้ปรยีบในสถานการณที์�เปลี�ยนแปลง



วตัถปุระสงค์ของ PILLAR 1 และ 2
1.สรา้งประสบการณก์ารเล่นที�มคีวามท้าทายและสนกุ
2.สง่เสรมิการวางแผนและกลยุทธ์
3.สรา้งความพงึพอใจในการเล่น



STORY
AND

WORLD SETTING



เรื�องราว
ในอาณาจกัรยุคกลางแฟนตาซ ีผูเ้ล่นจะไดร้บับทเป�น”ซอล”นกัล่าป�ศาจในตํานานที�ผนัตัวมาใชช้วีติ
สงบสขุกับลกูและเมยี แต่วนันงึ”คาซนิ”ป�ศาจที�ทรงพลังต้องการจะจบเชื�อสายของซอล เขาจงึนาํ
กองทัพออกล่าซอลและครอบครวัจนท้ายที�สดุ ซอลไดส้ญูเสยีเมยีและลกู เขาจงึต้องกลับมาล่า
พวกป�ศาจอีกครั�ง โดยเล็งเป�าหมายหลักไปที�ศาสนา”prey nightmare”ของคาซนิ



โลกของเกม
1.ดนัเจี�ยน: สรา้งดนัเจี�ยนที�มลัีกษณะเฉพาะและนา่สนใจ และเขา้กับบอสภายในดา่น
2.ประวติัศาสตร:์ สรา้งประวติัศาสตรข์องโลกภายในเกมใหน้า่สนใจ
3.สิ�งมชีวีติ: สรา้งป�ศาจที�มเีอกลักษณเ์ฉพาะตัว



โลกของเกมฉากและพื�นที�
1.ดนัเจี�ยน(ของบอสแต่ละตัว)
2.ดา้นนอกดนัเจี�ยน



ตัวละคร
1.ตัวละครหลัก: สรา้งตัวละครหลักที�มบุีคลิกและความสามารถที�นา่สนใจ
2.ตัวละคร npc: สรา้งตัวละคร npc ที�สาํคัญต่อเนื�อเรื�องและเกมเพลย์



ตัวละคร ระบบเติบโตตัวละคร
1.ระบบสแต็ท: ตัวละครมค่ีาพลังพื�นฐานและสามารถอัพเกรดได้
2.ระบบทักษะ: ตัวละครสามารถเลือกสกิลเพื�อใชง้านได้
3.ระบบอุปกรณ:์ ตัวละครสามารถใชอุ้ปกรณเ์สรมิและอุปกรณพ์เิศษได้





GAMEPLAY



ระบบการเล่น
1.ระบบตัวละคร: ตัวละครมทัีกษะและความสามารถพเิศษ
2.ระบบอุปกรณ:์ ผูเ้ล่นสามารถเลือกใชอุ้ปกรณไ์ด้



ระบบการต่อสู้
1.การควบคมุ: ผูเ้ล่นสามารถเดนิไดอ้ยา่งอิสระ
2.สกิล: ผูเ้ล่นสามารถเลือกใชแ้ละพฒันาสกิลได้
3.สภาพแวดล้อม: สภาพแวดล้อมของแผนที�มผีลต่อความยากในการต่อสู้



การเคลื�อนที�
ผูเ้ล่นสามารถเคลื�อนที�ไดด้ว้ยการคลิ�กซา้ย



ระบบการพฒันาตัวละคร
1.ระบบเลเวล: ตัวละครจะเลเวลอัพเมื�อไดร้บัค่าประสบการณ ์การเลเวลอัพจะเพิ�มค่าสถานะและ
ปลดล็อกทักษะใหม่
2.ตัวละครมค่ีาสถานะพื�นฐาน: Hp,Mp,Atk,Spd
3.ระบบสกิล: ใชแ้ต้มในเกมสาํหรบัอัพเกรดสกิล
4.อุปกรณ:์ ตัวละครสามารถสวมใสอ่าวุธ และไอเท็มพเิศษได้



ระบบสกิล
1.ทักษะโจมตี: เชน่ สายฟ�าฟาด
2.ทักษะสนบัสนนุ: เชน่ การรกัษาพลังชวีติ
3.ทักษะอรรถประโยชน:์ เชน่ การฟ�� นฟูมานา



ระบบสาํรวจ
1.หอ้งมอนสเตอร:์ หอ้งที�เมื�อเขา้ไปจะเจอกับมอนสเตอร์
2.หอ้งไอเท็ม: หอ้งที�เมื�อเขา้ไปจะพบกับกล่องไอเท็ม
3.หอ้งรา้นค้า: หอ้งที�เมื�อเขา้ไปจะพบกับรา้นค้าไอเท็ม



GRAPHIC AND SOUND



กราฟ�กและเสยีง
1.กราฟฟ�ก 3D
2.แอนเิมชนั
3.เสยีงประกอบ
4.เพลงประกอบ



รปูแบบศิลป�
1.สไตล์: สไตล์กราฟ�กที�เป�นแนว พกิเซล แฟนตาซ ีมดืมน
2.สสีนั: ใชส้ทีี�สื�อถึงบรรยากาศของยุคกลาง แฟนตาซ ีมดืมน



บรรยากาศ
1.ฉาก: ดนัเจี�ยน หนองนํ�า หอ้งอัศวนิ สวนใต้ดนิ หอ้งแมม่ด โบสถ์
2.แรงบนัดาลใจ: วฒันธรรมและสถาป�ตยกรรมยุคกลางของยุโรป



ตัวละคร
1.ฝ�ายผูเ้ล่น: ซอล
2.ฝ�ายศัตร:ู มอนสเตอร ์ป�ศาจ



รปูแบบกราฟ�ก
1.ตัวละคร 3D สไตล์พกิเซล
2.เอฟเฟต์พเิศษ เชน่ แสงไฟจากคบเพลิง เงา การโจมตีของผูเ้ล่น และการโจมตีของบอส



เสยีง
1.เพลงประกอบ: สรา้งเพลงประกอบที�นา่กลัว ลุ้นระทึก 
2.เสยีงเอฟเฟกต์: เสยีงการโจมตี เสยีงบรรยากาศ



UX/UI



เมนหูลัก
1.เริ�มเกม
2.เล่นต่อ
3.ตัวเลือก
4.ออก



หน้าต่างในเกม
1.แสดงขอ้มูลตัวละคร: Hp,Mp



หน้าต่างอัปเกรด
1.แสดงรายการอาวุธ/สกิลที�ใชไ้ด้
2.แสดงสแต็ทตัวละคร



ANOTHER SYSTEM



ระบบควบคมุ
1.การเคลื�อนไหว: ผูเ้ล่นสามารถควบคมุตัวละครได้
2.การโจมตี: ผูเ้ล่นสั�งโจมตีได้
3.การใชส้กิล: ผูเ้ล่นสามารถสั�งใชส้กิลได้
4.การสลับอาวุธ: ผูเ้ล่นสามารถสลับอาวุธได้



ระบบ AI

1.Ai สาํหรบัปรบัความยากของดา่น
2.Ai สาํหรบัปรบัระดบัของรา้นค้า
3.Ai สาํหรบัควบคมุศัตรู



 TOOLS



เครื�องมอืพฒันา
Unity Engine: สาํหรบัพฒันากราฟ�กและระบบเกม



ภาษาสาํหรบัพฒันา
C#: ใชเ้ขยีนโค้ดสาํหรบัระบบเกม



เครื�องมอื3มติิ
Blender: สาํหรบัสรา้งโมเดล 3 มติิ



เครื�องมอื2มติิ
Gimp



PROTOTYPE



โครงสรา้งแผนที�
1.แผนที�ขนาด 10x10 ตาราง
2.มสีิ�งกีดขวาง เชน่ กล่อง กําแพง



ตัวละครเบื�องต้น
1.ตัวละครผูเ้ล่น: ซอล
2.ตัวละครศัตร:ู ออรค์เอ



ตัวละครเบื�องต้น
ชื�อ: ซอล

พื�นเพ:อดตีตํานานนกัล่าป�ศาจที�ผนัตัวมาใชช้วีติสงบสขุกับลกูและเมยี แต่วา่วนัหนึ�งเกิดการรกุรานจากม
อนสเ์ตอร ์ของศาสนา
“Prey nightmare”เหตกุารณน์ั�นทําใหเ้ขาเสยีเมยีและลกูไป ทําใหเ้ขาต้องกลับไปทํางานเดมิอีกครั�ง โดย
เล็งเป�าหมายหลักไปที�“Prey nightmare”

รูปลักษณ:์
สวมแจค็เก็ตหนงัดเูก่าๆที�แสดงถึงประสบการณข์องเขา และบาดแผลตรงหนา้ที�ถกูทิ�งไวห้ลังจาก
เหตกุารณเ์ลวรา้ย
อาวุธ:ดาบไรช้ื�อ(Nameless sword) และ หนา้ไมเ้ดวลิเบน(Devil bane crossbow)



ตัวละครเบื�องต้น
ค่าสถานะเริ�มต้น:
Hp: 100
ทักษะ:
Slash :โจมตี 15 ดาเมจ
Shoot :โจมตี 20 ดาเมจ
Defend :ป�องกัน 3 วิ
Run:หนจีากการต่อสู้



ตัวละครเบื�องต้น



ตัวละครเบื�องต้น
ชื�อ: ออรค์เอ

พื�นเพ:เขาเป�นมอนสเ์ตอรบ์รรพกาลที�ทรงพลังอยา่งมาก แต่กลับถกูกําราบลงโดยกลุ่มนกัล่าป�ศาจ ทวา่
ก่อนที�เขาจะตาย เขาไดย้อ้นเวลามาเพื�อแก้ไขก่อนที�ทกุอยา่งจะเกิดขึ�น โดยการฆา่ซอล เพื�อไมใ่หเ้กิดลกู
หลานของนกัล่าที�แขง็แกรง่ในอนาคต

รูปลักษณ:์
ออรค์ขนาดมหมึา ผวิสเีขยีวเขม้จนเกือบดาํ ผวิหนงัเต็มไปดว้ยรอยแผลเป�นจากสงคราม กล้ามเนื�อของ
เขาแนน่ราวกับหนิ
อาวุธ:ขวานป�ศาจ(Demon Axe)



ตัวละครเบื�องต้น
ค่าสถานะเริ�มต้น:
Hp: 150



ตัวละครเบื�องต้น



กฟหกไฟ

พฤติกรรมศัตรู เลือกอาวุธ

สุมการตัดสินใจ

กฟหกไฟHP >30%

กฟหกไฟHp <=30%

กฟหกไฟขวานเป็นหลัก

กฟหกไฟหมัด



กฟหกไฟ

พฤติกรรมศัตรู อัตราการโจมตี

สุมการตัดสินใจ

กฟหกไฟหวด

กฟหกไฟหมัด

กฟหกไฟปาขวาน

กฟหกไฟขวาน
กฟหกไฟ<=20%

กฟหกไฟ>20%
สุม

กฟหกไฟHp>30

กฟหกไฟHp<=30

กฟหกไฟพุงชน

กฟหกไฟไมเก็บขวาน

กฟหกไฟเก็บขวาน

กฟหกไฟตอย

กฟหกไฟพุงชน

กฟหกไฟ>20%

กฟหกไฟ<=20%

กฟหกไฟสุมกฟหกไฟHp<=30%

กฟหกไฟHp>30% กฟหกไฟตอย

กฟหกไฟเบอรเซิรก



พฤติกรรมศัตรู ป องกัน

กฟหกไฟไมป องกัน

กฟหกไฟป องกัน

กฟหกไฟ<=40%

กฟหกไฟ>40%

สุม

กฟหกไฟสําเร็จ

กฟหกไฟไมสําเร็จ กฟหกไฟชะงัก

กฟหกไฟ
ลดดาเมจ
35%

กฟหกไฟโดนดาเมจ

กฟหกไฟสุม

กฟหกไฟ<=30%

กฟหกไฟ>30%

กฟหกไฟลดดาเมจ
15%



กฟหกไฟ

พฤติกรรมศัตรู สวนกลับ

สุมการตัดสินใจ กฟหกไฟไมป องกัน

กฟหกไฟตัง้ทาสวนกลับ

กฟหกไฟ<=20% สวนกลับ

กฟหกไฟโดนทําดาเมจ กฟหกไฟสวนกลับ

กฟหกไฟไมโดนทําดาเมจ กฟหกไฟชะงัก



ผังพฤติกรรม โจมตี
สู

กฟหกไฟเลือกอาวุธ

กฟหกไฟอัตราโจมตี

กฟหกไฟโจมตี
ชนะ



ผังพฤติกรรม ป องกัน
สู

กฟหกไฟเลือกอาวุธ

กฟหกไฟอัตราป องกัน

กฟหกไฟคํานวณ แพกฟหกไฟอัตราสวนกลับ

กฟหกไฟคํานวณ ชนะ



CODE:MAINMENUSCENE



CODE:TEXTCONTROLLER



CODE:GATEDOOR



CODE:RANDOMBOX



CODE:PLAYERSCRIPTS



CODE:SCENEMANAGERS



CODE:ENEMYSPAWNER



CODE:ENEMY



CODE:HPMANAGER



CODE:PLAYERACTIONS



CODE:ENEMYHPMANAGER



CODE:ENEMYACTIONS



เอกสารอ้างอิง
1.เกม Vampire survival
2.เกม Soul knight
3.คู่มอืการพฒันาเกม Unity 6



THANK YOU


