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第一章 企劃目標 

第一節 研究目的與動機 

目的 

想做出一款簡單並以 FPS為主要核心玩法的 Roguelite遊戲 

動機 

市面上有許多 Roguelite類型遊戲，但很少以第一人稱呈現 

本組成員皆喜歡 Roguelite類型 

本組成員對 FPS類遊戲製作有一定經驗 

第二節 遊戲基本概述 

遊戲前導 

啊！你好啊。 

你是新來的主管吧，這裡是討伐與解析異常的單位 

我們是與異常接觸的第一線，前任主管達成了工作項目被調去了別的單位 

接下來我會告訴你要做什麼，以及要怎麼做 

讓我們一起漂亮的完成工作吧。 

遊戲大綱 

這是一款融合了第一人稱射擊、Roguelite 元素和 RPG策略選擇的冒險

遊戲，特色為可以隨意搭配多種裝備創造玩法，獲得強大力量的遺物在隨機

性關卡中進行冒險挑戰。 

在遊戲中，玩家每次的關卡體驗都是隨機的。每一次重新開始遊戲都是

新的體驗。你可以在不同的關卡體驗中遇見不同的裝備、遺物、不同的關卡

路線和戰鬥節奏。 
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第三節 專題實施進度表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第四節 工作分配 
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第二章 參考文獻與分析 

第一節 目標市場分析 

目標平台:STEAM： 

 STEAM是目前最多用戶的遊戲平台，上面也有許多獨立製作遊戲，十分

適合讓我們的作品上架，雖然有其他專門給獨立遊戲，或是抽成更少的平台，

但 STEAM龐大的用戶群以及穩定的經營依舊是業界上架首選。 

目標玩家:中度 PC玩家： 

 中度 PC玩家大多願意嘗詴各式遊戲，不向重度會花大量時間於1~2款喜

愛的遊戲，這樣的客群來遊玩我們的遊戲相對較高，而我們的遊戲簡單上手，

但又有足夠的遊戲內容，能夠滿足中度玩家所需。 

目標類型:Roguelite，單機 FPS： 

 只有一個問題，市面上這兩類合併遊戲種類極少，沒有太多遊戲可參考 

但相對代表著市場並沒有同類型競爭者，十分有利。 

第二節 SWOT分析 
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第三節 開發軟體 

設計草圖與2D美術圖皆使用 Photoshop 

3D模型建模為 Maya 和 Blender 

貼圖繪製 Substance Painter 

美術 

設計草圖與2D美術圖皆使用 Photoshop 

3D模型建模為 Maya 和 Blender 

貼圖繪製 Substance Painter 

    

程式 

遊戲程式 Visual Studio C# 

遊戲引擎: Unity 2020.1.0f1 (64-bit) 

 

文件 

 Word、Excel、PowerPoint 
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第三章 遊戲概述 

第一節 遊戲世界觀與故事 

本遊戲劇情在玩家視角是碎片式的架構，以下為原設定，玩家能了解一

部份但不完全。 

遊戲故事綱要 

 玩家是一名實驗室上級主管，因為██收容突破，而被派遣到此與[白

鼠]部隊共事，派遣有如工具般的工作人員，以性命為代價進行調查，獲得

升級實驗室的資源，及更有效的使用異常方法。 

 在遊玩的過程玩家會有機會獲得各式故事線索，像是 NPC們過去或現在

的故事，怪物們存在的原因，裝備的由來及設定等等。玩家要自己透過自己

所獲得的線索，去拼湊遊戲的世界觀及故事。 

怪物故事綱要 

所有異常都是世間的傳說與謠言而聚成的，就像是日本"萬物皆神靈"的

概念一樣。 

而也正因為這樣諸多不同形式不同概念的異常就這樣出現了。像是，

Slender Man，他是一個身材瘦長的男人，常穿著襯衫，打著領帶，衣著整

潔，但令人毛骨悚然的是他沒有臉。會使受害者陷入催眠狀態，然後神不知

鬼不覺地將受害者帶走。通常在寂靜無人的荒郊野外或是深林深處出沒，將

落單的人們殺掉。 

起初這只是來嚇唬那些不聽話的小孩子。而沒人知道這項傳說因為他們

的謠言而成了真實。 

遊戲內會有各式這種故事及設定，給玩家去探索。 
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組織故事綱要 

 起初只是一些喜歡超自然現象的瘋子的集會，但這世上就是有常理無法

解釋的東西，而正好就被他們找到了，他們如發狂般做著實驗與研究，用得

到了理論或是產物去挖掘發現更多異常，隨著時間的推進從原先小小同好會

發展成握有顛覆一切力量的神秘組織。 

 組織有數個部門與單位，而玩家遊戲中所在的是[白鼠]，負責處理建築

異常和封閉空間異常的部隊，職責是調查、探索、收容地下或封閉區域內出

現的異常現象，基本上是全組織陣亡率最高的單位，也因為這樣他們的調查

方式與其他部隊不一樣，是利用各種方式招來的人力搭載紀錄、分析裝置，

並以命為代價去調查(即便存活身上裝置也會自爆)，原先被此提案被駁回，

但以1.這些調查人員遲早會死 2.這些外部來的人沒有機會將資料帶出 這

兩項理由而被通過。 

 事實上這次的收容突破是人為的，但組織所有人都以為只是收容出錯，

而隨著[白鼠]的調查，會發現一些被組織隱藏起來黑紀錄，也會發現這起事

件的幕後黑手。 

 

白鼠 
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第二節 遊戲對話 

 在遊戲中可以與主畫面的 NPC對話，瞭解組織部分秘密，或是更加了解

該 NPC 

第三節 遊戲特點 

 遊戲上是 Roguelite 的特色，永久死亡與大量隨機要素，但又有一定程

度的成長，避免永久死亡過大的挫折。 

設定上會採用現實中熱門的都市傳說作為題材來設計怪物，玩家一邊探

索不可預期實驗室，一邊揭露組織與怪物的秘密。 

第四節 系統規格 

 最低配備: 

需要 64：位元的處理器及作業系統 

作業系統：Windows 7 or newer, 64-bit 

處理器：Intel Core i3-6100 / AMD FX-8350 

記憶體:：4 GB 記憶體 

顯示卡：GTX 580 / AMD HD 7870 

DirectX： 版本：11 

網路： 寬頻網際網路連線 

儲存空間： 4 GB 可用空間 

 

建議配備: 

需要 64：位元的處理器及作業系統 

作業系統: ：Windows 7 or newer, 64-bit 

處理器： Intel Core i5-4670K / AMD Ryzen 5 1500X 

記憶體： 4 GB 記憶體 

顯示卡： GTX 680 / AMD HD 7970 

DirectX： 版本：11 

網路： 寬頻網際網路連線 

儲存空間： 4 GB 可用空間 
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第四章 遊戲機制 

第一節 遊戲類型 

 Roguelite 類第一人稱射擊；俗稱爬塔遊戲或農 GAME。 

第二節 遊戲操作 

 基本操作: 

甲、移動: 

i. 前、後、左、右，對應 W、A、S、D鍵。 

ii. 跳躍，對應 SPACE鍵。 

乙、攻擊: 

i. 開槍，對應滑鼠左鍵。 

ii. 瞄準，對應滑鼠右鍵。 

iii. 換彈，對應 R鍵。 

iv. 奔跑，對應 SHIFT。 

 

第三節 遊戲方式 

在遊戲中反覆執行，進入關卡完成任務與擊殺怪物進入新關卡 
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第四節 遊戲流程圖 

主畫面遊戲流程 

 
遊戲流程圖 

 

第五節 關卡設定 

甲、關卡數量為無限關，只要玩家不死達成關卡任務就能前往下一關。 

乙、關卡 
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1. 怪物會在玩家進入關卡後不斷生成，即便任務完成。  

2. 入口等於出口，出入口在一開始進來後便會上鎖 

3. 門開啟後地圖上所有裝備會自動轉為金錢給予玩家 

4. 解鎖方式為三種 

i. 守護，保護地圖上的某個物件一定時間 

ii. 探險，在地圖尋找特定物件 

iii. 狩獵，殺光地圖所有怪物 

丙、遊戲難度會隨著遊玩時間增強。  

1. 增強為給所有怪物更多血量與傷害 

丁、準備室內會有可互動裝置 

1. 武器交換機 

i. 交換武器 

2. 升級裝置 

i. 把戰鬥中獲得的裝備升級 

第六節 數值設定 

1. 所有單位共用數值 

甲、血量 

乙、護甲 

丙、護甲恢復速度：護甲每秒恢復數量 

丁、護甲延遲時間：護甲未受到攻擊後特定秒數才開始恢復 

戊、移動速度：分為一般走路與奔跑 

己、傷害：根據攻擊方式不同會有不同計算方式 

庚、攻擊速度 

2. 玩家特有數值 

甲、經驗值：玩家升級判斷依據，獲得方式為造成傷害 

3. 怪物特有數值 

甲、掉落裝備類 

乙、掉落裝備率 

丙、強度等級:隨著遊玩時間以及關卡數增加該數值 

4. 道具數值 

以下數值為道具可以修改的數值種類 

甲、血量 

乙、護甲 

丙、移動速度 

丁、奔跑速度 

戊、換彈速度 
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5. 武器數值 

甲、傷害 

乙、射速 

丙、彈夾 

丁、瞄準速度 

戊、換彈速度 

己、後座力 

庚、貫穿力 

第七節 聲音與音效 

 參考網址 

小森平的免費下載音效： 

https://taira-komori.jpn.org/freesoundtw.html 

 

freesound： 

https://freesound.org/ 

 

  

https://taira-komori.jpn.org/freesoundtw.html
https://freesound.org/
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第五章 遊戲美術 

第一節 怪物 

 

怪物名稱:闇鬼 / 火胎 / 魔術帽 

背景故事: 

 原先都是生活中的小東西，像是玩偶.輪胎.帽子這樣，但因為持有者的

執念發生了異變，最後被帶回收容於實驗室，被嘗詴複製出更多樣本，一邊

調查異變原因一邊調查能使用於何處。 

 所有的小怪都是平凡之物發生異變之後被收容 
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第二節 NPC 

 

 
角色名稱: 角鯨 

角色年齡: 不明 / 性別: 雙性 / 個性:熱情、不拘小節、神秘 

角色功能: 系統設定。 

背景故事: 

早期發現的異常之一，詭異強大且危險，是██博士於██峽谷探勘時

偶然發現的，一個在巨大縫隙中並散發著淡淡藍光的水晶，裡面沉睡著最初

的角鯨。 

組織接連派出了軍隊前去收容，但都以失敗告終。而在最後的全軍要被

消滅時，偶然看到了指揮所的電腦中的東西倍感興趣，而自願被收容與實驗，

作為交易給予實驗室一級以下資料閱覽全與以不透漏組織機密為前提的自

由，隨著組織的發展壯大，他也受到組織的認可與信任，而擔任資料處理與

新兵訓練的職位，身上的機械零件，一部份是修復當初收容時的戰損，一部

份是為了更有效的與組織系統連接管理。 

 這次會來到[白鼠]正是因為知道了某些事，而主動前來 
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角色名稱: 米勒[maillor] 

角色年齡: 34 / 性別: 男性 / 個性:冷靜、理智、孤獨 

背景故事: 

 強大認真的隊官，多次參與過各式作戰，是新上任[白鼠]長官，雖然知

道被調到這裡就是等死，但並不大算輕易死掉，他堅信這次收容意外是個機

會，他清楚知道自己還有一些必須完成的事。 

 在學生時期與弟弟一同在海邊遊玩時意外看見收容現場，很幸運的他們

並沒有被發現，從那刻起兄弟倆變對超自然現象有興趣，起初一起成為研究

員，直到他們面對真正的異常，在那絕對的力量之前，米勒清楚知道自己要

變強”保護弟弟”，也因為這件事他倆被組織看上並且加入了，弟弟繼續鑽

研研究與解析努力，而米勒則加入正規部隊受訓。 

 弟弟最後所待的研究所就是這次事發地點 
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第五節 場景 

新手教學場景 
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主場景 
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戰鬥畫面場景  
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第六節 道具 

 在這邊會介紹各類道具的特性與能力。 

武器 

 大多武器都有屬於自己的特色，能擁有特殊的攻擊方式或是機制 

簡單的有普通步槍，高速連發的雙槍 

或是射速會隨著命中敵人次數上升的機槍，不必瞄準會自己命中的手槍 

武器還有而外效果，像是命中敵人對方無視護甲，開槍兩倍傷但無法開鏡 

武器:  
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裝備 

裝備通常有明確強化方向，主要分為攻擊與防禦，但也有著兩者平衡或

是給予奇怪能力的裝備 

攻擊特化：增加大量傷害或射速，給予一些增傷或是擊中效果的能力 

防禦特化：增加大量護盾或血量，給予一些減傷或是而外回血的能力 

特殊：並不特別給予數值，獲得較為特殊的能力，多一條命、空中跳躍之類 
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第六節 特效 

各式開槍特效 
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第六章 介面規劃 

第一節 主選單 

主畫面: 

主畫面並非以傳統2D選單製作，是以全3D場景，並以點擊對應設施來進行

互動。 

 

設定: 

遊戲設定:按鍵設定，滑鼠靈敏度。 

顯示設定:視窗全螢幕切換、解析度、畫質。 

音效設定:各類音效音量大小。 

 



23 

第二節 遊戲介面 

遊戲畫面 

左下為血量護甲，右下為剩餘子彈數 

上面是保護目標剩餘血量，下面為經驗值 

 

背包 

左側為人物當前數值，中間為選擇裝備的數值，右上為當前任務目標 

下面則是裝備欄 
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裝備升級器 

中間可以見到升級後的數值，於右側確認升級 

 

武器交換機 

左側為本輪可換的武器列表，右側可看詳細數值並交換 
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第三節 對話系統 

 傳統文字冒險遊戲的呈現方式，人物立繪+對話內容，按下 Enter 下一頁 
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第七章 遊戲 AI 

第一節 怪物行為列表 

攻擊與移動 

第二節 怪物攻擊及遊走行為 

甲、移動 

甲、會根據各怪物的追蹤範圍來抓目標 

乙、若玩家不再範圍內，則不會追蹤，反之則會 

丙、若關卡目標為守護，則每隻怪物追蹤目標則修改為最近的目標 

丁、若附近有障礙物則會自動避開 
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乙、攻擊 

甲、若對方在追蹤範圍裡，但進入攻擊範圍怪則會停下來 

乙、當進入攻擊範圍內便會開始攻擊 

丙、若玩家逃離則執行移動判斷 
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29 

第八章 遊戲系統 

第一節 戰鬥系統 

甲、武器 

1. 武器於關卡裡的交換機取得 

2. 基本素質，每把武器都會有，而每把武器的數值會有差異 

I. 傷害 

II. 射速 

III.彈夾容量 

IV. 換彈時間 

V. 額外效果(每把武器會有專屬效果詞條) 

3. 畫面上不會有準星，玩家須自行判斷中央 

乙、裝備 

1. 主要增強基本數值 

2. 擊殺怪物可以獲得裝備 

3. 裝備效果與強化數值可透過金幣升級 

4. 背包中的裝備可隨時替換 

5. 裝備有額外數值和被動技能，沒有主動技能 

丙、戰鬥 

1. 左鍵開槍，對怪物造成傷害 

2. 右鍵瞄準，降低子彈飄移幅度 

3. 不要與怪物接觸，將會被造成傷害 
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第二節 遊戲平衡 

甲、各個名稱說明 

1. 基礎數值:角色等級1時的基本數值 

2. 成長數值:每次升等時所獲得的數值 

3. 額外數值:其他因素所獲得數值，例如裝備與武器 

4. 基礎倍率:1絕對不變 

5. 額外倍率:因其他因素獲得的倍率，例如裝備與武器 

6. 難度倍率:當前遊戲強度等級，請見下表遊戲強度計算公式 

7. ATK:當前傷害 

8. LV:當前等級 

乙、數值計算公式 

1. 玩家所有數值 

(基礎數值+成長數值+額外數值)*(基本倍率*額外倍率)=實際數值 

2. 怪物所有數值 

(基礎數值+額外數值)*難度倍率*額外倍率=實際數值 
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丙、等級成長公式 

1. 經驗值 

I. 0升1所需經驗為 ATK*125 

II. 之後每等級追加*(LV/8)+ATK*25 

III.每5級 成長數值多1倍 

小數點進位  最小為1 

基礎數值先乘等級 之後再加上 ATK*25 

2. 升級成長 

I. 血量：每等級+25*(LV/4) 

II. 護甲：每等級+ 10*(LV/4) 

III.傷害：每等級+15*(LV/5) 

 

丁、遊戲強度計算公式 
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第三節 背包系統 

甲、查看當前數值 

甲、可以看到受裝備影響後的數值，以及確認當前等級 

乙、確認關卡目標 

甲、可以了解當前任務是否完成，還差多少 

丙、瀏覽已獲得的裝備及其效果 

甲、查看裝備數量，裝備等級，也可拋棄不要的裝備 
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第四節 程式設計 

1.槍枝的系統 

發射子彈： 

射線 

 
  在剛開始開發時，使用射線的方式讓玩家能夠擊中目標並讓目標扣血死亡，

但後來發現這個方法會沒有彈道下墜的功能，除非使用數學的方式讓路線軌

道彎曲符合物理，在加上使用射線會因為敵人碰撞器過小或者過遠導致沒有

被射線偵測到，後來改用實例化的方式。 
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實例化 

 
單純的就是將子彈製作成預製物件(Prefab)，再讓腳本控制實例化

(Instantiate)，是十分消耗 CPU效能的手段，在每次的實例化(Instantiate)

與消除(Destroy)遊戲物件都會對玩家電腦的 CPU 造成負擔，所以得使用物

件管理池。 

 

物件管理池 

什麼是物件管理池?它是在遊戲一開始時，將玩家在遊戲中會使用的遊

戲物件生成在遊戲場景中並隱藏起來，在玩家需要使用時他會從池中撈出閒

置的遊戲物件來使用，當玩家使用完畢時不會直接銷毀，而是將是再度隱藏

收回池中等到下一次再拿出來使用，這樣就能大大減少 CPU的負擔。 
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持槍的搖擺： 

 

上圖可以看到在持槍時，缺少了呼吸或者武器搖擺的效果感覺很僵硬，

所以我們使用利薩茹曲線(Lissajous Curve)，可以完美的循環，並透過修

改參數有不同的形狀。 
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後座力晃動： 

  槍枝在射擊時一定有的後座力，它會影響玩家的子彈走向以及給予玩家射

擊回饋，並且可以透過參數來設定後座力強度配合設計不同的槍枝。 

 

瞄準與腰部射擊狀態： 

 在瞄準時，後座力會降低並且不會有子彈擴散的問題；在腰射時，後座

力會增加並且有子彈擴散效果，可以透過各個參數設定擴散範圍。 
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後期也增加了，瞄準時會有聚焦效果。 

 

填裝子彈： 

在初期製作填裝子彈只有數值上的補充，在視覺上是沒有的，因為槍枝種類

多樣，要製作大量素材動畫是費時的，所以就使用程式控制讓槍向下移動當

作是換彈動畫，這樣可以適用在各種槍枝種類也能透過裝備與玩家數值影響

換彈時間來增加遊戲性。

 

武器的數值與素材： 

 因為考慮未來武器的數量眾多，為了讓企劃與美術方便在設定武器數值

與美術素材的導入，則使用 Unity讀取 Excel資料來抓取編輯好的數值與美

術素材的名稱，並生成整理武器的資料導入遊戲中。 

 

 

 首先先抓取資源位置。 
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 先讀取武器有幾把，再將數量用迴圈每次執行一次新增一把武器資料，

抓取 Excel的資料數值導入給它。 

 

再將 Unity 的美術素材導入給它，加入清單(List)。 
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 這樣就能夠快速又簡潔的將武器新增到遊戲中，並且在未來能夠快速的

調整數值與變換美術資源。 

 

結論與展示： 

綜合上述的功能組合再一起為基類(Base)，再利用繼承(Inheritance)

與覆寫(Override)的方式，就能製作許多不同種類的武器功能。 
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2.裝備與武器的分類與使用 

建立基類與資料數據： 

 在遊戲中有裝備也有武器他們同樣都為遊戲中的物品(Item)都有 ID與

名稱以及介紹……等，重點是他們是大量的，為了方便儲存與讀取大量的資

料就需要使用 Scriptable Object，這樣一來就不需要製作大量的預製物

件。 

 

繼承與分類： 
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如上述所說，遊戲中的物件分為武器與裝備，他們的重複的資料內容很

多，也有不重複的資料，必須將他們區隔開，所以就需要使用繼承

(Inheritance)的方式，繼承 Item分類為 Weapon與 Equipment。 
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讀取並導入資料生成物件： 

 透過讀取事先填寫好的 Excel，導入對象資料，透過 ID的比對轉換成

對應物件。 

  

 先是讀取 Excel資料與美術素材路徑，新增一個對象來導入資料。 

 

 

 抓取相同名稱的美術素材，導入對象後加入清單(List)。 
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製作一個方法透過迴圈找到相同 ID，導入遊戲資源，這樣只需要一個

基類的遊戲物件來執行這些事情，就不需要因為有大量的裝備製作大量的預

製物件。 
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3.NPC 對話系統 

實作： 

  為了製作讓遊戲中玩家能夠與 NPC 對話，在大量的 NPC中獲取對應

NPC的隨機大量訊息，所以製作讀取 Excel的訊息轉換成資料加入清單

(List)，從清單中隨機抽取訊息給與玩家回覆。 

 

 讀取 Excel資料與 NPC的美術圖，因為每一個訊息字句都不一定，

所以透過辨識此句子是否為 E N D. 或者 空白 並設為斷句，如此一來

就不用固定句數。 

 
 辨識 NPC 名稱，導入資料訊息與圖片。 
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4.遊戲設定系統 

遊戲基本設定： 

 使用 Audio Mixer控制主音量、音效、音樂。 

 

 
 利用 Unity 給的 API控制遊戲品質與遊戲視窗模式。 

 

遊戲熱鍵設定： 

 先建立玩家的熱鍵對象與資料。 
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當按鈕被按下時，替換對象中熱鍵資料在將資料打印在按鈕的文字。
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遊戲設定後的提示： 

 擔心玩家設定結束後沒有儲存，所以增加一個提示，如果讀取存檔資料

與玩家當前設定資料不一至，就會跳出是否儲存的訊息框提醒玩家儲存或者

不儲存。 
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5.存檔與讀檔系統 

 在製作存檔與讀檔機制可以使用 PlayerPrefs 的 API或者使用

System.IO建立文字資料儲存與讀取資料，我們樂見玩家能夠透過外部修改

遊戲資料，所以採用 System.IO的方式製作存讀系統並分為設定、熱鍵、玩

家，三種資料儲存。 

 

玩家： 

 辨識玩家是否第一次開啟遊戲，如果是第一次會進入新手教學，反之讀

取到大廳首頁的場景。 

 

設定： 

 儲存玩家基礎設定，如：音量、畫質、品質……等。 
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熱鍵： 

 儲存玩家按鍵設定。 
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第九章 結論與展望 

第一節 結論 

經過這次開發遊戲，可得到以下之結論： 

1.開發專案前必須好好評估團隊技術力，在以此來設計專案規模，避免發生

某項目無法達成的窘境。 

 

2.這次專案決定的的題材 Roguelite加上第一人稱射擊，是十分好的決定，

不但符合目前市場需求，也成功避開同類型遊戲的特點，雖然在開發上由於

技術力的不足沒能製作完美，但也從中看到市場的可能性。 

 

3.在開發中期由於沒能將團隊整合起來，導致開發進度大幅落後，也因此捨

棄許多設計，雖在開發後期團隊穩定時將部分系統加回，但仍然與原企劃少

一些系統，下次在參與專案時因更加注意團隊狀況，避免再次發生因團隊溝

通或技術問題，導致開發進度落後。 

 

 

 

第二節 展望 

未來的展望： 

透過這次的開發經驗，更加了解專案在執行時的種種問題，不論是硬體還是

軟體，甚至是團隊內的問題，另外經過這次開發，團隊對於第一人稱射擊類

型的遊戲有了更多的了解，像是槍枝後座力、腰射與開鏡的偏移、換彈動畫

控制等等，以上資料必能對未來再次開發相似專案時給予極大幫助，最後希

望能在上架平台獲得不錯的評價，以證明本次專案的價值。 
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