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2024歷史系數位人文成果展：以數位工具展現人文智慧 

第二組 

《繪影》 

 

壹、遊戲介紹：故事主軸、背景設定、人物設定 

 

（一）故事主軸 

 

本組《繪影》之遊戲主軸發生在將近400年前的台灣，在這塊國際競逐的小島上

除了一觸即發的荷鄭之戰外，似乎還有另一股神祕的力量隱藏在其中…… 

「主角在參觀展覽的途中被詭異的畫作捲入荷治時期的福爾摩沙，成為醫師彼

得。隨著荷蘭東印度公司長官范德蘭來到福爾摩沙，身邊有著細心體貼的好朋友伯勒

與不知為何精神憔悴的卡斯，玩家必須冷靜地釐清現狀才得以返回現實世界。在這個

熟悉又充斥著陌生存在的美麗島嶼中，玩家要小心分辨身邊的人，若是就這麼捲入那

來自於無可名狀的、遠古的、無序的神明的力量，可能會有難料的結局。」 

遊戲中提供不同的選項將會指引向不同的結局，能平安回家的關鍵在於主角必

需要審慎的思考不同人的態度與想法，保持冷靜卻又不失勇敢地探索，避免走向那最

糟糕的結局，而主角是否能成功回到現實，就必須依靠玩家的智慧了。 

不同的分支將會有不太一樣的線索，推薦玩家們可以多次遊玩體會最完整的內

容。 

  

（二）遊戲人物設定 

 

本遊戲中最主要的核心人物便是主角彼得——玩家在這個近400年前的福爾摩沙

所使用的身體，彼得身為與范德蘭一起來到福爾摩沙的醫師，不知為何在他本不該隨

意闖入的樹林中醒來；神秘的傳教士伯勒，是給予主角貼心關懷的友人，也是「神

明」最忠實的信徒，試圖透過祭祀得到神明的垂憐來幫助荷蘭取得與鄭氏的戰爭勝

利，但這之下似乎有更多秘密......還有身為勸和派官員的卡斯，在激進派聲量漸大的如

今承受巨大的壓力，尤其在范德蘭來台後更是難熬，面容憔悴的他是因為這些日常庶

務的壓力導致，還是另有隱情呢？ 

在遊戲中，主角的每個選擇、探索影響了遊戲的重要進程，每個場景中的細

節、對話中的暗示都將成為拼湊真相的重要線索。究竟會遇到怎樣的夥伴、又會擁有

怎樣的探索故事都由玩家選擇，這也凸顯出遊戲製作的困難：人物間的每一個互動與

細節都需要相當縝密的規劃，才得以與遊戲規則、場景相符。第三天夜晚的獻祭儀式

為一切的結果，會擁有怎樣的結局都交由玩家決定。 
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（三）遊戲背景設定 

 

在17世紀時荷蘭東印度公司正野心勃勃的試圖擴張他們在世界的影響力，台灣

作為東亞貿易的關鍵樞紐，更是荷蘭的必爭之地。然而，鄭成功率領的軍隊對荷蘭形

成了巨大的威脅，雙方陷入了漫長僵持的戰爭。這場被後世稱為鄭荷之戰的衝突，除

了各種文獻上所紀載的軍事與政治衝突外，還暗藏著不為人知的超自然陰謀...... 

在荷蘭人中，一些鬼祟的傳教士和官員暗中崇拜一位來自深海的偉大「神

明」。根據古老且流傳於信徒中的傳說，只要透過祭祀喚醒「神明」，便能借用「神

明」得力量扭轉戰局帶來屬於信徒們的勝利。他們堅信神明會幫助祂虔誠地信仰者，

使他們擁有擊敗鄭氏的力量來奠定東亞的殖民統治。 

對於「神明」的力量，每個人都有自己所求而心懷鬼胎，此外亦有對此一概不

知的普通人甚至是淪為祭品的無辜受害者，不同的人性與抉擇交織出不同的結果。 

 

貳、遊戲製作困難 

 

本次遊戲的劇本以鄭荷之戰為背景，過程參考了荷鄭統治時期的相關史料與研

究專書（如《被遺誤的台灣》）進行創作。史料為故事框架提供了歷史基礎，特別是

在戰爭氛圍與宗教影響的背景設定中發揮了重要作用。然而，為了兼顧遊戲的娛樂性

與玩家體驗，歷史內容被適度簡化並進行藝術化處理，更多地作為世界觀的鋪墊，而

非直接呈現在遊戲敘事中。 

在劇情設計上，遊戲聚焦於角色塑造與情節發展，並融入神秘色彩與超自然元

素，避免沉重的歷史資訊影響玩家的參與感。這樣的設計策略不僅保留了遊戲的歷史

深度，還提升了趣味性與戲劇張力，讓玩家能以更輕鬆的方式感受到鄭荷之戰的背景

氛圍。 

而本次遊戲製作中，我們使用Twine作為開發引擎。對我們而言，Twine是一個

全新的程式設計工具，其最大的優勢在於能夠結合圖形化介面與文字敘事，適合實現

多分支路線與選擇影響來劇情走向的架構。這一特性非常符合我們對於遊戲多樣化結

局與故事敘述的設計需求。 

然而，作為第一次使用Twine的我們而言，我們在操作過程中也面臨了不少挑

戰。Twine的操作雖然相對直觀，但其背後的邏輯需要以編碼來支持，例如卡片之間的

連結、選項觸發的條件以及多層分支的設定等，都需要高度的精確性。當選項執行出

現BUG時，往往需要反覆檢查並修正劇本和原始碼，這對於缺乏程式設計經驗的我們

來說，是一個學習與磨合的過程。 

此外，Twine雖然適合單人操作，但不支援多人協作，測試與修正往往集中於一

人進行，這在一定程度上影響了團隊的工作效率。同時，遊戲中的圖片插入需要以網

址格式逐一嵌入，操作繁瑣且耗時。為此，我們不得不投入大量時間進行測試和調

整，以確保每個選項與場景的流暢度。 
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本次遊戲中的圖片設計主要採用了AI生成工具，這種方式讓我們能夠在有限的

時間內快速創建出符合場景需求的視覺素材。然而，在實際操作中，實際操作中也面

臨不少挑戰。首先，AI生成圖片對描述文字的要求非常嚴格。為了符合預期的圖像成

果，我們需要撰寫精確、簡短、清晰的描述，並經過多次嘗試與修改，才能生成一張

較為符合遊戲情境的圖片。過於冗長或模糊的描述，往往會導致生成圖片與原本構想

有較大的偏差，增加了溝通與修正的成本。其次，AI生成的圖片需轉換為可用的網址

格式，逐一遷入到Twine中，這是一項繁瑣的操作，需要耗費大量的時間進行整理與測

試。一但圖片需要更改，還需要重新生成並替換，對於團隊的耐性與細緻度都是極大

的考驗。 

儘管如此，AI生成圖片的優勢依然明顯。它讓我們能以有限的資源快速完成大

量圖片的製作，並在短時間內反覆試驗不同的風格與設計，為遊戲增添了視覺上的多

樣性與吸引力。在未來的製作中，我們將探索更高效的描述撰寫方式與 AI 技術應用，

進一步優化製作流程。 

整體而言，這次遊戲的製作雖然充滿挑戰，但正是這些挑戰讓我們更加了解遊

戲開發的複雜與魅力。我們將努力提升技術熟練度，優化製作流程，並進一步探索創

新方式，持續深化數位與人文的結合，將遊戲的趣味性、教育性與技術應用結合得更

加緊密。 

 

參、心得感想 

 

對於能參加「數位工具展現人文智慧」的成果展我們驚喜且感謝，製作遊戲的

一路上我們遇到了許多人的幫助，光是能找到一個容納多人使用電腦的空間就很難

了，「史學研究的數位工具」課程擁有許多學生因此在場地使用要求上更高，這裡要

感謝數學系願意借我們教室使用。而在課程中我們受到最多的直接協助便是來自助教

的幫忙，無論有什麼第一時間被詢問的助教也絲毫不耐煩，而是細心地跟我們講解或

是幫我們詢問，非常感謝各位助教的幫忙！ 

還有哲維老師幫忙找來的各位專業講者，每位講者皆細心地介紹了許多以「數

位」結合「人文」的案例：如元資料處理、維基百科、遊戲引擎等⋯⋯非常謝謝所有

講者們精心準備的演講。當然最需要感謝的便是歷史系的張哲維老師，老師用心的規

畫了整個學期充實的課程，可以說幾乎每堂課都充實的學到許多內容，雖然偶爾感覺

過於充實，但也是痛並快樂著。 

此外還有計畫經費、諸多老師、各位講者心血的努力才有了如今面對「AI」時

代下的實驗性課程。再次感謝敏求智慧運算學院、產學創新總中心、數學系、楊可倫

老師、教育部教學實踐研究計畫等才有今天的成果。 


