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การสร้างระบบต่อสู้แบบ Dragon Quest 1 (DQ1) 
โดยใช้ Finite State Machine (FSM) เป็นแนวทาง

การจัดการล าดับการเล่น (Turn-based)



ศัตรูจะสู้กับผู้เล่นแบบ 1:1 ในแบบผลัดกันโจมตี และศัตรู
มีได้ 3 ประเภท คือ
 1. นักรบ (แทนด้วย Cube สีแดง)
 2. นักเวทย์ (แทนด้วย Cube สีน ้าเงิน)
 3. นักธนู (แทนด้วย Cube สีเขียว)



ค าสัง่ทีใ่ช้ในการต่อสู้ได้แก่
 1. Attack

2. Defense
3. Heal (ใช้ MP)
4. Run

ฝ่ังศัตรูจะเป็นการสุ่มรายการ 1,2 หรือ 3



ฉากต่อสู้



แนวคิดภาพรวมฉากต่อสู้ (Battle Scene)

ลักษณะฉาก

• ฉาก 3 มิติ (3D Scene)

• กล้องมุมมองบุคคลทีส่ามแบบนิง่ (Fixed Camera)

• ผู้เล่นอยู่ด้านซ้าย / ศัตรูอยู่ด้านขวา

• ศัตรูแทนด้วย Cube สีต่าง ๆ

• เป็น Turn-Based Battle



โครงสร้าง Scene

BattleScene Main Camera

Directional 
Light

PlayerStatus
(EmptyGameObject)

EnemyPosition
(EmptyGameObject)

BattleUI
(uGUI : Canvas (UI))

BattleManager
(EmptyGameObject)



สร้างฉากต่อสู้ชือ่ BattleScene







การตัง้ค่ามุมกล้อง 

กล้องนิง่ และไม่มี Camera Shake มาก

Camera.main.transform.position = new Vector3(0, 4.5f, -4f);

Camera.main.transform.rotation = Quaternion.Euler(30f, 0f, 0f);







UI

กล่องข้อความด้านล่างส าหรับแสดงข้อความเป็นล าดับ เช่น

“Slime attacks!”

“Player takes 5 damage!”

โดยใช้ Coroutine เพ่ือแสดงข้อความทีละบรรทัด



โครงสร้าง UI

BattleUI panelMessage

panelPlayer

panelCommand

panelEnemy

messageText

playerStatusText

enemyStatusText

btnCmdAttack

btnCmdDefense

btnCmdHeal

btnCmdRun









แนวคิดการค านวณ Damage



แนวคิด Damage แบบ JRPG

หลักส าคัญมี 5 ส่วน

1. พลังโจมตี (STR / INT)

2. พลังปอ้งกัน (Defense)

3. เลเวล (Level Scaling)

4. ความสุ่มเล็กน้อย (Random)

5. ตัวคูณพิเศษ (Critical / Guard / Type Bonus)



เปา้หมาย 

เลเวลสูง = เก่งขึน้ชัดเจน

ค่าพลังมีผลจริง

ไม่ตีแรงหรือเบาจนเกินไป



ค่าสถานะทีใ่ช้ในสูตร : ฝ่ังโจมตี

STR โจมตีกายภาพ

INT เวท / Heal

Level ตัวคูณความแรง



ค่าสถานะทีใ่ช้ในสูตร : ฝ่ังปอ้งกัน

Defense ลดความเสียหาย

AGI หลบ / Critical



Physical Damage Formula

• BaseDamage = 

(Attacker.STR × 2 + Attacker.Level)

• DefenseFactor = 

Defender.Defense + Defender.Level

• Damage = 

(BaseDamage - DefenseFactor) 

× RandomFactor



RandomFactor และการปอ้งกันไม่ให้ติดลบ

• RandomFactor = Random(0.9 ~ 1.1)

• Damage = Max(1, Damage)



ตัวอย่างค านวณ

ผู้เล่น STR = 10, Level = 5

ศัตรู Defense = 6, Level = 4

จะได้ว่า

BaseDamage = (10×2) + 5 = 25

DefenseFactor = 6 + 4 = 10

Damage = (25 - 10) × 1.0 = 15



Magic Damage Formula

MagicDamage =

(Caster.INT × 2 + Caster.Level)

- (Target.INT + Target.Level)

MagicDamage ×= Random(0.95 ~ 1.15)

MagicDamage = Max(1, MagicDamage)



Magic Defense Formula

MagicDef =

TargetINT×1.2 + Level×2



Heal Formula

HealAmount =

(INT × 3) 

+ (Level × 2)

× Random(0.9 ~ 1.1)

จะจ ากัดไม่เกิน MaxHP ?



Critical Hit (AGI) Formula

CriticalChance = Attacker.AGI × 0.5 %

เช่น ก าหนดให้ AGI เป็น 10 จะมีโอกาสการเกิด Critical Hit 5% 

ดังนัน้ เมือ่เกิด Critical Hit จะท าให้

Damage ×= 1.5



Defense Command Formula

FinalDamage ×= 0.5 // ลดลงครึง่หนึง่ถ้าผู้เล่นเลือก Defense

หรือ

Defense += Level



Run (หน)ี Formula

RunChance =

(Player.AGI + Player.Level)

/ (Enemy.AGI + Enemy.Level) × 50%

จ ากัดไม่เกิน 90%







ความได้เปรียบตามประเภทศัตรู (Class Bonus)

ผู้โจมตี เป้าหมาย โบนัส

Warrior Archer x1.2

Archer Mage x1.2

Mage Warrior x1.2



แนวคิดการจัดสมดุล



ปัญหาทีพ่บบ่อย

1. สูตรเชิงเส้น จะท าให้ช่วงท้ายของเกมดาเมจแรงเกิน

2. STR × Level จะท าให้ได้ค่าตัวเลขทีสู่งมาก

3. Defense ไม่ทันดาเมจ



วิธีแก้แบบ JRPG คลาสสิก

1. ใช้ Level เป็นตัวคูณย่อย

2. ใช้ รากทีส่อง (√) หรือ log เพ่ือลดการพุ่ง

3. ดาเมจโตช้าลงเรือ่ย ๆ



Physical Damage Formula

• AttackPower = 
(STR × 1.5) + (Level × 2) + sqrt(Level) × 3

• DefensePower = 
DEF × 1.2 + Level × 1.5

• RawDamage = 
AttackPower - DefensePower

• FinalDamage = 
RawDamage × Random(0.9 ~ 1.1)

• FinalDamage = 
Max(1, FinalDamage)



Critical Hit Formula

• CriticalChance = 

AGI × 0.3 %

• CriticalDamage = 

CriticalDamage × 1.5



Magic Damage Formula

• MagicPower = 

(INT * 2) + (Level * 2.5) + sqrt(Level) * 4

• MagicDefense = 

(Target.INT * 1.2) + Level * 2

• MagicDamage = 

(MagicPower - MagicDefense) 

× Random(0.95 ~ 1.15)

• MagicDamage = Max(1, MagicDamage)



Heal Formula

• HealAmount =

(INT * 3) + (Level * 4) + sqrt(Level) * 6

• HealAmount =

HealAmount × Random(0.9 ~ 1.1)



Defense Command Formula

FinalDamage = FinalDamage × 0.5

หรือ

DefensePower = DefensePower × 1.5



Run Formula

เลเวลสูงหนีง่ายขึน้

RunChance =

(Player.AGI + sqrt(Player.Level) * 5)

/ (Enemy.AGI + sqrt(Enemy.Level) * 5)

× 50

จ ากัด Max 90% และ Min 10%







โครงสร้างข้อมูลตัวละคร
(Player / Enemy ใช้ร่วมกัน)









ตัวอย่างการเปลีย่นสีของศัตรู

void SetEnemyColor(EnemyType type)

{

Color c = Color.white;

if (type == EnemyType.Warrior) c = Color.red;

if (type == EnemyType.Mage) c = Color.blue;

if (type == EnemyType.Archer) c = Color.green;

GetComponent<MeshRenderer>().material.color = c;

}



ค่าเริม่ต้นแต่ละอาชีพ

อาชีพ STR DEF AGI INT HP MP

Warrior
นักรบ

     

Mage
นักเวทย์

     

Archer
นักธนู

     



ออกแบบ Stat Growth ต่อ Level
(STR/INT/DEF)



เปา้หมาย

Level ต้น จะมีค่าสถานะขึน้ชัด

Level กลาง จะมีโตช้าลง

Level สูง จะมีไม่พุ่งจนสูตรพัง



วิธีทีใ่ช้

Linear + √Level

มีค่า Base (คลาสเป็นตัวก าหนด)

ใช้ตัวคูณต่างกันต่อคลาส



สูตรแกนของ Stat Growth (Core Formula)

StatValue =

BaseStat

+ (Level × LinearGrowth)

+ (√Level × CurveGrowth)



Warrior (สายพลัง / อึด)

Stat Base Linear Curve
STR 12 1.2 2.0
DEF 10 1.1 1.8
INT 4 0.3 0.5
AGI 6 0.6 1.0





Mage (สายเวท)

Stat Base Linear Curve
STR 4 0.3 0.5
DEF 5 0.4 0.7
INT 12 1.3 2.2
AGI 6 0.6 1.0





Archer (สายเร็ว / คริติคอล)

Stat Base Linear Curve
STR 8 0.8 1.2
DEF 7 0.6 1.0
INT 6 0.5 0.8
AGI 12 1.2 2.0





ความสัมพันธ์กับ Damage Formula

คลาส จุดเด่น

Warrior Physical Damage เสถียร / Tank

Mage Magic Damage แรงสุด / Heal ดี

Archer Critical บ่อย / Run ง่าย





ออกแบบ HP / MP Growth



แนวคิด

HP โตเร็วกว่า Damage เสมอ

MP โตตามบทบาท (Mage > Archer > Warrior)

ใช้สูตร Linear + √Level เหมือน Stat เพ่ือให้จัดสมดุลย์ได้ง่าย



HP Formula 

MaxHP =

BaseHP

+ (Level × HP_Linear)

+ (√Level × HP_Curve)



MP Formula 

MaxMP =

BaseMP

+ (Level × MP_Linear)

+ (√Level × MP_Curve)



Warrior  

Stat Base Linear Curve
HP 120 25 35
MP 20 4 6





Mage  

Stat Base Linear Curve
HP 80 15 25
MP 50 18 30





Archer  

Stat Base Linear Curve
HP 100 20 30
MP 35 10 15







ออกแบบ EXP Curve
(Level Up)



แนวคิด

ต้นเกมเลเวลอัปไว (รู้สึกสนุก)

กลางเกมเริม่ช้าลง (ต้องวางแผน)

ท้ายเกมต้องฟาร์มจริง (คุณค่าเลเวลสูง)



วิธีค านวณ

Polynomial + √Level

ไม่ใช้ Exponential ตรง ๆ (ตัวเลขไม่ระเบิด)



EXP Required ต่อ Level

EXP_to_Next =

BaseEXP

+ (Level³ × A)

+ (Level² × B)

BaseEXP = 50

A = 0.5

B = 5



สูตร EXP Required ต่อ Level

EXP_to_Next =

BaseEXP

+ (Level³ × A)

+ (Level² × B)

BaseEXP = 50

A = 0.5

B = 5



สูตร EXP Required ต่อ Level

EXP_to_Next =

50

+ (Level × Level × Level × 0.5)

+ (Level × Level × 5)



สูตร EXP สะสมรวม (Total EXP Formula)

TotalEXP(Level) =

Σ EXP_to_Next (1 ถึง Level-1)



EXP Enemy Formula

EnemyEXP =

EnemyLevel² × EXP_Factor

โดย

EXP_Factor = 6



แนวคิดการให้โบนัสตอบแทน

• ศัตรูแข็งแกร่ง ให้ค่า EXP +20–50%

• Boss ให้ EXP ×3

• Elite ให้ EXP ×1.5







ศัตรู



แนวคิด Enemy Scaling

1. Enemy ไม่ใช้สูตรเดียวกับ Player

2. Enemy จะ “อ่อนกว่า Player เล็กน้อย” ใน 1:1

3. ความยากมาจาก

1. จ านวน

2. ประเภท

3. Elite / Boss

4. Level สูง = อึดขึน้ + แรงขึน้ แต่ไม่ one-shot



Enemy Stat Modifier

EnemyStat =

(BaseStat

+ Level × Linear

+ √Level × Curve)

× TypeModifier



Enemy Type Stat Modifier (TypeModifier)

Type HP STR DEF EXP

Normal ×1.0 ×1.0 ×1.0 ×1.0

Elite ×1.5 ×1.3 ×1.2 ×1.5

Boss ×3.0 ×1.8 ×1.6 ×3.0



Enemy Type

Enemy STR INT AGI พฤติกรรม

Red (Warrior) สูง ต ่า กลาง Attack / Guard

Blue (Mage) ต ่า สูง กลาง Magic / Heal

Green (Archer) กลาง ต ่า สูง Attack / Run



Red Cube – Warrior Enemy

Stat Base Linear Curve

STR 10 1 1.5
DEF 9 0.9 1.4
INT 4 0.3 0.5
AGI 6 0.6 0.8
HP 100 22 30





Blue Cube – Mage Enemy  

Stat Base Linear Curve

STR 4 0.3 0.5

DEF 5 0.5 0.8

INT 12 1.3 2
AGI 5 0.5 0.7
HP 70 15 22





Green Cube – Archer Enemy

Stat Base Linear Curve
STR 8 0.8 1.2
DEF 7 0.7 1
INT 6 0.5 0.7
AGI 12 1.1 1.8
HP 85 18 26





Gold & Reward Formula

Gold =

EnemyLevel × Random(5–10)



Run Formula

Run =

(PlayerAGI + √Level×5)

/ (EnemyAGI + √Level×5)

× 50%



Critical Formula

Chance = AGI × 0.3%

Damage = ×1.5



Battle Balance Check (1:1)

สถานการณ์ ผลลัพธ์

Player vs Normal ชนะสบาย

Player vs Elite ต้องใช้ Heal

Player vs Boss 10–15 เทิร์น

Player Lv ต ่ากว่า เสีย่งตาย





แนวคิด Boss Scaling

• ไม่ one-shot ผู้เล่น

• ไม่เป็นถุงเลือดอย่างเดียว

• มี “จังหวะการสู”้

• เลเวลสูง Boss จะฉลาดขึน้ ไม่ใช่แค่เลือดเยอะ



แนวคิด Boss Scaling

ดังนัน้ Boss Scaling จะมี 4 แกน 

• Stat Scaling

• Phase System

• Skill Unlock ตาม HP

• Enrage (กดดันช่วงท้าย)



Boss Level Formula

BossLevel = PlayerLevel + Offset



Boss Offset

ประเภทบอส Offset

Mini Boss +1

Area Boss +2

Story Boss +3

Final Boss +5



Boss Stat Modifier

Stat Modifier

HP ×3.0

STR ×1.8

DEF ×1.6

INT ×1.6

AGI ×1.3

EXP ×3.0

Gold ×2.5



Boss Phase System (หัวใจของบอส)

Phase HP% พฤติกรรม

Phase 1 100–70% โจมตีปกติ

Phase 2 70–40% ใช้สกิล / บัฟ

Phase 3 40–20% ดาเมจแรงขึน้

Phase 4 20–0% Enrage



Boss Phase System (หัวใจของบอส)

Phase Damage Defense AI

Phase 1 ×1.0 ×1.0 Basic

Phase 2 ×1.2 ×1.1 Skill

Phase 3 ×1.4 ×1.0 Aggressive

Phase 4 ×1.6 ×0.9 All-in



Boss-Warrior Skill Unlock Table

HP% Skill

≥70% Heavy Slash

70% Defense Up

40% Power Strike

20% Rage Mode



Boss-Mage Skill Unlock Table

HP% Skill

≥70% Fire

70% Magic Shield

40% Meteor

20% Desperation Heal



Boss-Archer Skill Unlock Table

HP% Skill

≥70% ?

70% ?

40% ?

20% ?



ตัวอย่าง Boss AI Decision Table

สถานการณ์ Action

≥70% Attack

70% Buff

40% Skill

20% Enrage

MP ต ่า Basic Attack



Enrage System (ช่วงสุดท้าย เมือ่ HP ≤ 20%)

Damage ×= 1.6

Heal Effect ×= 0.5

Guard Effect ×= 0.7



จ ากัด Damage ต่อเทิร์น

MaxDamage = PlayerMaxHP × 0.35



จ ากัด Heal ของ Boss

BossHeal ≤ MaxHP × 0.15



ตัวอย่าง Boss Scaling (Level 30)

Player Level 30

HP ≈ 800

Damage ≈ 50

Boss (Lv 33)

HP ≈ 800 × 3 = 2,400

Damage ≈ 50 × 1.8 = 90

Fight ≈ 12–15 เทิร์น





FSM



การออกแบบ Finite State Machine

สถานะ (State) ของการต่อสู้

1. START เตรียมข้อมูลผู้เล่น สุ่มสร้างศัตรู (Warrior, Mage, หรือ Archer)

1. ถ้า Player.AGI >= Enemy.AGI เปลีย่นสถานะเป็น Player Turn

2. ถ้า Enemy.AGI > Player.AGI เปลีย่นสถานะเป็น Enemy Turn

2. Player Turn รอผู้เล่นกดปุม่เลือกค าสัง่ (Attack, Defense, Heal, Run)

3. Enemy Turn ค านวณ AI ของศัตรู (สุ่ม 1-3)

4. Win สถานการณ์ชนะ (Enemy.HP <= 0)

5. Lose สถานะการพ่ายแพ้ (Player.HP <= 0)

6. Run สถานะการหนี



F
S
M

Start

Player 
Turn

Enemy 
Turn

Lose

Win

Run







Attack

int Damage(int attackerSTR, int defenderDEF)

{

int dmg = attackerSTR - defenderDEF / 2;

return Mathf.Max(1, dmg + Random.Range(-2, 3));

}



Defense : ลดดาเมจรอบถัดไป

bool isDefending;

if (isDefending)

damage /= 2;



Heal : เติม HP โดยใช้ MP

int HealAmount()

{

return INT * 2 + Random.Range(0, 5);

}

player.MP -= 5;

player.HP = Mathf.Min(player.MaxHP, player.HP + 

HealAmount());



Run : หนี

bool TryRun(int playerAGI, int enemyAGI)

{

int chance = 50 + (playerAGI - enemyAGI) * 5;

return Random.Range(0, 100) < chance;

}



ระบบ EXP / Level Up

int NeedEXP(int level)

{

return level * level * 10;

}

if (player.EXP >= NeedEXP(player.Level))

{

player.Level++;

player.MaxHP += 5;

player.STR += 2;

player.DEF += 1;

}



AI ศัตรู : สุ่มค าสัง่

BattleCommand EnemyDecision()

{

int r = Random.Range(0, 100);

if (enemy.MP >= 5 && r < 30)

return BattleCommand.Heal;

if (r < 80)

return BattleCommand.Attack;

return BattleCommand.Defense;

}



AI ศัตรู : แนวคิดแบบง่าย (Priority + Random)

ใช้เงือ่นไขก่อนแล้วค่อยสุ่ม เช่น 

1. ถ้า HP ต ่าจะต้องพิจารณา Heal

2. ถ้า MP หมดจะต้อง ห้าม Heal

3. จากนัน้สุ่มตาม “นิสัยอาชีพ”



AI ศัตรู : นิสัยอาชีพนักรบ

บุคลิก

1. ชอบโจมตีตรง ๆ

2. DEF สูง โดยมีการใช้ Defense บ้าง

3. แทบไม่หนี



พฤติกรรม

1. Attack บ่อยทีสุ่ด

2. Defense เมือ่ HP ต ่า

3. Heal น้อยมาก



BattleCommand WarriorAI(CharacterStat enemy)

{

if (enemy.HP < enemy.MaxHP * 0.3f && Random.Range(0,100) < 40)

return BattleCommand.Defense;

int r = Random.Range(0, 100);

if (r < 70) return BattleCommand.Attack;

if (r < 90) return BattleCommand.Defense;

return BattleCommand.Attack;

}



AI ศัตรู : นิสัยอาชีพนักเวทย์

บุคลิก

1. ชอบใช้ Heal

2. ตัวบางชอบหนีบ่อย

3. โจมตีแรง แต่ไม่สม ่าเสมอ



พฤติกรรม

1. Heal เมือ่ HP ต ่า

2. ถ้า MP หมดจะ Attack

3. HP ต ่า และ MP ต ่าจะ Run



BattleCommand MageAI(CharacterStat enemy)

{

if (enemy.HP < enemy.MaxHP * 0.4f && enemy.MP >= 5)

return BattleCommand.Heal;

if (enemy.HP < enemy.MaxHP * 0.25f && enemy.MP < 5)

return BattleCommand.Run;

int r = Random.Range(0, 100);

if (r < 60) return BattleCommand.Attack;

if (r < 80) return BattleCommand.Defense;

return BattleCommand.Attack;

}



AI ศัตรู : นิสัยอาชีพนักธนู

บุคลิก

1. ว่องไว

2. ชอบโจมตี แต่ระวังตัว

3. หนีได้ดี



พฤติกรรม

1. Attack เป็นหลัก

2. Defense เมือ่ HP ต ่า

3. Run ถ้าเสียเปรียบ



BattleCommand ArcherAI(CharacterStat enemy)

{

if (enemy.HP < enemy.MaxHP * 0.3f && Random.Range(0,100) < 30)

return BattleCommand.Run;

int r = Random.Range(0, 100);

if (r < 60) return BattleCommand.Attack;

if (r < 85) return BattleCommand.Defense;

return BattleCommand.Attack;

}



AI ศัตรู : ตัวเลือก AI (Dispatcher)

BattleCommand DecideEnemyAction(EnemyType type, CharacterStat enemy)

{

switch (type)

{

case EnemyType.Warrior: return WarriorAI(enemy);

case EnemyType.Mage: return MageAI(enemy);

case EnemyType.Archer: return ArcherAI(enemy);

}

return BattleCommand.Attack;

}



ท าให้ AI ดูฉลาดขึน้

1. เช็ค HP ผู้เล่น

if (player.HP < 10)

return BattleCommand.Attack;

2. เช็ค Turn ทีแ่ล้ว

BattleCommand lastPlayerCommand;

if (lastPlayerCommand == BattleCommand.Defense)

return BattleCommand.Attack;

3. Critical Behavior

if (enemy.AGI > player.AGI && Random.Range(0,100) < 20)

return BattleCommand.Attack;



ตารางสรุป AI

ศัตรู Attack Defense Heal Run

นักรบ    

นักเวทย์    

นักธนู    



เตรียม Prefab ของ
Enemy และ Player



ผนวกเข้ากับ
BattleManager



































































ปุม่ BattleUI

1. btnCmdAttack เชือ่มกับ OnAttack()

2. btnCmdDefense เชือ่มกับ OnDefense()

3. btnCmdHeal เชือ่มกับ OnHeal()

4. btnCmdRun เชือ่มกับ OnRun()
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