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壹、前言 

 

一、研究背景與動機 

 

「線上遊戲自 2000 年底開始風行，透過網咖或家庭寬頻連線，成為青少年最流行的娛

樂類型之一。」（莊昆益，2002）在台灣，遊戲公司大多都會選擇作為線上遊戲代理商而並

非自己開發遊戲，但近年來台灣也產出了許許多多造成一定程度話題性的 RPG（role-playing 

video game 角色扮演遊戲）遊戲，像是前幾年造成轟動，以白色恐怖為背景出了同名電影、

影集的恐怖 RPG《返校》以及同樣由赤燭遊戲所開發的《還願》，都是近幾年難得一見的優

秀國產恐怖遊戲，深深的鼓勵了我們，讓我們也想著手製作一項由自己從美術、系統、劇

情，全部自製的恐怖遊戲，其中美術的部分則與本校的廣告設計科同學合作，本小組研究

重心主要為遊戲製作與整體進程監督。 

 

二、研究目的 

 

「從近年來科技發展可以發現，遊戲也開始朝向跨領域結合的方向做發展。」（陳

聿新撰，2021）經由遊戲製作實務進而詳細了解遊戲製作過程，且藉由跨科合作增進不

同專業間的交流學習，設法效仿經典恐怖 RPG 做出劇情占比更重的 RPG 遊戲，以一個

受眾更廣的美術風格吸引不同玩家，待全作多個不同結局製作完成，希望可以上架遊戲

平台 STEAM 嘗試進行販售。 

 

三、研究方法 

 

(一) 文獻研究法：透過書籍、網路資源來查閱劇情撰寫相關台灣本土文化之資料以豐富遊

戲劇情內容。 

 

(二) 實作研究法：藉由實作增進自己的專業能力。 

 

(三) 問卷調查法：製作問卷張貼在社群軟體上，並入班宣導，調查受眾（主要為樹德家商

學生）所普遍能接受之美術風格。 

 

(四) 實地探訪法：前往遊戲內建築所需參考之模板實地探訪，並了解詳細內部格局。 

 

四、研究流程 

 

圖 1、研究過程構想流程圖 
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       圖片來源：研究者自製 

圖 2、系統開發架構圖 
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      圖片來源：研究者自製 

貳、文獻探討 

 

一、 角色扮演遊戲 RPG 

 

RPG 指的是 Role-Playing Game 的英文簡稱，也就是角色扮演遊戲之意。自電子遊

戲興起以來，許多膾炙人口的經典遊戲作品便是屬於這個類別，例如台灣經典之作《仙
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劍奇俠傳系列》、《軒轅劍系列》，RPG 遊戲也隨著時代進步發展出各種不同形式，其中

玩家間人盡皆知的多人線上角色扮演遊戲《魔獸世界》的成功，更是展現了 RPG 遊戲

形式不僅不會隨著時間沒落，而是會隨著科技的進步而結合出不同新花樣，獲得許多玩

家青睞。 

「人類具有模仿及扮演天性，不論小朋友的扮家家酒遊戲、或是各種不同的戲劇、

戲曲，都是屬於角色扮演的一種」(Johren,2022)藉由遊玩角色扮演遊戲，用不同於平常

自身的視角，去體驗各種現實生活中各種可能與不可能，你可以是你，也可以是任何人，

這也就是 RPG 所吸引人的地方。 

 

二、 遊戲製作引擎 RPG Maker MV 

 

我們選用的引擎是許多經典恐怖 RPG 例如《IB 恐怖美術館》、《魔女之家》所選

用的 RPG Maker 系列的 MV 版本，不同於遊戲附帶的編輯器，它所製作出來的遊戲

可以直接獨立在Windows、MacOSX、Android、iOS及瀏覽器上運行，且使用 JavaScript

為開發程式語言。 

 

參、研究方法 

 

一、 遊戲主題設定 

 

我們從探究市面上熱門的恐怖遊戲，例如先前提過的《返校》及《還願》它們之所

以能打入大多數玩家心中的重點，發現了以下幾個要點： 

 

 本土文化與遊戲作品的連結，讓玩家可以更快對遊戲產生熟悉感。 

 

 遊戲部分參照現實，虛實參半給人更多想像空間。 

 

於是我們將故事發生的地點設定在了男主角老家的三合院內，選用台灣較為普遍

的民間信仰「佛教」中的「觀世音菩薩」作為主要伏筆，結合民間傳說對於：「神像破

損會招邪」的說法作為恐怖故事的主軸，故事重點集中在三合院的地窖內，參照了也

是佛教信仰中的《十八層地獄》。 

  

二、 分配工作 

 

「『遊戲設計』這門學問是約於最近 20 年才出現的一種設計。」（陳聿新撰，2021）

遊戲設計是極具潛力的新興藝術形式。「隨著科技的演進，遊戲本身複雜程度也逐

漸提升，不論開發的難易度，亦或是遊戲玩法的複雜度也開始往上提升。」（陳聿

新撰，2021）要製作一款 RPG 遊戲，不可或缺的要素就是劇情、遊戲、美術，以

下分為這三個部分講解 
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(一) 劇情 

 

在原本的分組內，只有兩位負責製作遊戲系統的資處科學生，劇情的部分則是

委託有遊戲製作經驗的老師操刀，負責這 RPG 遊戲中相對重要的一環，但由於時間

上的配合困難，劇本遲遲沒有推進，而後加入了第三名資處科學生，主要負責劇情

撰寫部分，也加入了原本沒有的很多細節設定，將整個遊戲的立體感建構了起來，

且負責整理所有腳色對話檔案。 

 

(二) 遊戲系統 

 

分別是負責使用 RPG Maker 製作的主要製作，以及負責尋找外部插件的插件

組員，初期在劇本及美術風格都尚未達成共識前，插件組就已經網羅了許多實用的

插件使遊戲進程更加順利，主要製作負責包括建構基本地圖、設置對話開關、及整

體遊戲之運行監督。 

 

(三) 美術 

 

初期由指導老師與廣設科對接的美術組，後期由我們小組內自行溝通，角色立

繪、地圖材質、介面美術風格，皆由劇情與美術組協調過後，與遊戲系統組溝通了

解需求格式並產出作品，由於專業不同，我們在過程中學習到了很多不同專業的術

語以及如何將自己的專業更白話的告訴非專業人士。 

 

圖 3、討論劇情內容   圖 4、製作遊戲   圖 5、插件尋找與使用 

 

 

三、 遊戲劇情撰寫 

 

RPG 遊戲占比最重的就是劇情了，於是在遊戲主題設定完之後，便著手開始了遊

戲劇情的撰寫，我們寫劇情把重點放在了邏輯通順，希望角色的大部分行為都合情合

理並符合角色設定，因為一個好的劇本會讓角色有著精采的故事，而不是為了發生事

故而讓角色做出行動。於是經過開會之後我們想好了一條基本的故事線，再一一往回

串聯出合理的行為動機。 

主角一行人共六人，一群大學生好朋友暑假相約去澎湖旅遊，原本只是粗略的討



RPG Maker MV 恐怖 RPG《深淵》遊戲實作 

 

5 

論，總而言之一行人會進到三合院裡探險，並進行都市傳說實驗，在三合院內被迫去

地下室尋找物資，那： 

 

(一) 為何主角一行人要去三合院？ 

 

如果將自己換位思考成玩家的角度，「單純想去探險，且試驗都市傳說。」這樣直

截了當，缺少鋪陳的做法，在這部分的「代入感」會明顯打折，而 RPG 遊戲最需要

極力讓玩家有更多能同感角色的「代入感」。 

於是我們給了他們一個理由，暑假的確切時間是在 7.8 月分，正好是台灣農曆俗

稱的「鬼月」，於是眾人在結束海灘的行程後，入住民宿的空檔，本打算大家聚在一

起看恐怖電影帶過，卻有人提出實地探險，又正好是男主角的老家，眾人便起鬨的去

了，在劇情銜接上更順暢一點。 

 

(二) 為甚麼要進去地下室？ 

 

原本的劇情大綱並沒有給地下室這個重要的劇情點一個指引，而是單純就跟一般

的可探索區域一樣，當玩家探索至此就會一下子進入正題，如果遲遲沒有探索遊戲就

無法推進，於是我們決定給主角群一個探索地下室的理由。 

前面提到民間謠傳的：「神像破損會失去靈性」這點，我們決定讓它跟主角做連

結，也就是本作最重點的恐怖要素「破面觀音」的損壞，其實是來自於男主角年幼時

的一次失誤，導致神像失去靈性後變成了惡靈依附的居所，而男主家庭則是亞洲傳統

的家庭教育，不能接受犯錯等等，於是年幼的男主角從此養成了「隱瞞」的壞習慣，

連結了這幾個要素後讓我們的劇本比起原本更合情合理且有更多可以探討的面向。 

 

(三) 去地下室，後來呢？ 

 

在地下室裡的主要劇情我們將採用每個角色都有自己的故事，且相互交織，我們

將會採用好來烏式三幕劇敘事結構，藉由世界觀劇變推動角色作出不可逆的重要決定，

在過程中，藉由事件推動角色行動，且讓玩家看到這些行動對於角色的影響，藉此展

現出角色各個面向包擴：心境、行為…等等面向的轉變。 

 

四、 遊戲內容製作 

 

(一) 導入插件 

「想讓創作更加深遠的話，甚至內建功能幾乎不存在，這時就必須程式腳本

來輔助運行。」(siakoMobi,2018) 我們在網路上找到一位名叫 Galv 的作者，他的

網誌上有許多實用且與我們版本相符的插件可以使用，例如修改開頭動畫，以及

使用者介面的調整、對話劇情選像樣是更改、對話框介面樣是更改…等，以下為

劇情對話選像樣試之更改樣式，分為一般與滑鼠選中樣式。 
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圖 6、RPG Maker MV 預設介面    圖 7、套用插件後 

 

(二) 遊戲進程 

我們的恐怖 RPG 需要由劇情帶動角色行動，於是需要製作出角色可以觸發的劇

情點，我們使用了 RPG Maker 內的幾種工具： 

 開關／自開關 

玩家所做出的行為（例：觸碰劇情物件、觸發劇情…等）將可以開啟開關或者觸

發自開關，開關將可以影響到後續的故事發展。 

 條件分支 

劇情發展內可以加入一些條件分支（例：判定角色身上有無需求道具、劇情選

項分歧…等）將玩家導向不同的結局，我們預計至少寫出三種結局以豐富遊戲內容。 

 圖 7、開關／自開關與條件分支之實際應用結合遊戲劇情 

 

(三) 地圖建構 

由於主角一行人將進入三合院並進入深淵，為了還原台灣傳統建築－三合院，
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要了解許多面向，像是傳統的室內格局，於是組員運用假期前往還保有三合院建築

的地區向居民蒐集各種地圖建構上需要的資料。 

   

  圖 8、研究者實地探訪 三合院正面攝影   圖 9、研究者實地探訪 三合院側面攝影 

 

      圖片來源：研究者自攝 

五、 美術材質繪製 

(一) 人物設計 

 

我們跟與美術組經過討論後，找到了更多增添本土文化元素結合在角色群身上，

男二設定家裡是開道壇的，隨身會配戴許多民間信仰的辟邪小物，如桃花劍、符紙等。

男主角設定較為平凡，由於是玩家操作的角色，選擇了普通好代入的設定，女主角則

是為了承擔大部分影響男主角設定，也負責了影響其他角色的心境，所以是一個普遍

可愛的善良女孩設定。 

 

(二) 畫風設定 

在畫風的設計上，美術組給了我們三個不同的方案，我們發現我們的考量不一定能

代表玩家的喜好，所以我們製作了問卷，利用社群媒體的力量傳播出去，調查大眾較

能接受的畫風，以下是調查結果： 

 

圖 10、女主角畫風    圖 11、男主角畫風    圖 12、男配角畫風 

 

 

圖 13、女主角畫風調查  圖 14、女主角畫風調查   圖 15、男配角畫風調查 
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中選項獲得了 73.2%的支持    右選項獲得了 67.9%的支持    中選項獲得了 67.9%的支持 

為最終畫風選擇    為備選材質       為最終畫風選擇 

 

      以上圖片來源：研究者自製 

(三) 材質設計 

 

除了角色、介面，最基本的地圖材質、整體遊戲地圖的畫風，都要是一體的美術

風格，才會有最基本的完整性，我們透過觀察 RPG Maker MV 裡面的原始素材牆面筆

刷，比對出創造一個筆刷所需要繪製的區塊，再交由美術組進行繪製。 

 

以下為材質變動前後對比： 

 

     圖 16、RPG Maker 內建材質     圖 17、《深淵》美術組繪製材質 

 

     

     圖片來源：研究者自製 

 

(四) 動畫繪製 

 

主要的動畫是在遊戲最一開始的海邊片段，主角一行人入住民宿前在海邊玩水

的片段，當時是我們的編劇寫的小說版劇本有提到，美術主便以此作為繪製依據，

參考片段如下： 

「澎湖蔚藍的海面波光粼粼，純白的沙灘被炙熱的暖陽照的閃亮，一

行人穿著泳衣、海灘鞋，絲毫不畏懼太陽的熱情，在海邊揮灑著汗水。」 

 

成果（靜態）如下： 
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圖 18、海灘動畫（靜態） 

 

     圖片來源：研究者自製 

 

(五) 開頭動畫與主畫面視覺設計 

在 RPG Maker 裡，執行遊戲後就會看到 RPG Maker MV 的字樣，而普遍上市

在 Steam 的遊戲中，很少看見會有這樣的畫面，於是我們結合插件，請美術組設計

了一個屬於我們的工作室 logo，只要依執行遊戲就會出現，如下圖： 

圖 19、鐵觀音奶茶工作室 logo 

 

顯示完此畫面後，會進入到遊戲的主畫面，作為一款遊戲給玩家的第一印象，也

必須要與主題相互呼應，於是我們選擇了男主角老家的主廳，也就是擺放觀音像的地

方，結合插件後呈現效果如下： 

   圖 20、《深淵》遊戲首頁 
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肆、研究分析與結果 

 

目前《深淵》這款遊戲，已經做出了第一個結局，男主角謝凱翔在一次和朋友

們的出遊中，被同學起鬨回到許久無人居住的三合院老宅探險，原本只是一次普通

的試膽大會，身為道士兒子的同行友人李柏勳卻發現主廳的觀音像臉上缺失了一塊，

被紅色紗布掩飾了起來，而缺失的那一塊，就跟謝凱翔祖父母的相片中，祖母後來

受傷的地方一樣。「去地下室看看吧」謝凱翔這樣說。究竟像深淵一樣的地下室到底

有著什麼秘密呢？ 

遊戲乃第三人稱視角操控主要操控主角謝凱翔探索地圖內物件一步步完成故

事全貌並完成劇情，進入深淵以後將揭露每位角色支個人故事與操作共六位角色推

進還原劇情，遊戲時長約一小時二十分鐘可體驗完整劇情，將在做出第二與第三節

局後上架遊戲平台。 

 

伍、研究結論與建議 

 

在過程中我們一步步找出問題並解決，也經歷過許多次由於各種大大小小的問

題而提出停止研究，但在我們的堅持下還是交出了我們自己能滿意的答卷。 

我們深刻的瞭解到，其實分組研究這件事情，每個人都是一顆重要的齒輪，不

論是再小的事情，只要沒有跟其他組員銜接完好，都會造成巨大的損失，甚至導致

進度停滯不前，好在組內的大家都願意互相幫助，每個人都有自己擅長與不擅長的

地方，將大家集合在一起才能真正完成我們想要的好作品，一個各方面都是我們一

起完成的好作品。 
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