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摘要 

 
專題報告名稱：尋回                                         頁數：29 

校系別：致理科技大學資訊管理系                  

畢業時間：104 學年度第 2 學期  

專題生： 巫宗祐 程國華 劉俊廷 陳冠宇                            

指導教授：陳光澄 老師 

關鍵詞: 遊戲、RPG Maker MV、RPG遊戲 

 

電玩已成為現代人休閒時的一大娛樂項目，而在遊玩了多如繁星的各類遊戲後，

難免也會有自己一套對遊戲的見解和創意發想。因此，本團隊將針對 RPG 遊戲的

部分進行研究並自行著手製作。利用 RPG 遊戲的專業開發軟體 RPG Maker 系列中

的最新作 RPG Maker MV 進行開發，在最新版本中，以 Java Script語言進行程式

編寫且同時支援 PC與行動裝置開發。本團隊將自行編撰原創遊戲劇情，讓各玩家

在兩大平台中都能夠享受這個龐大的幻想世界。 
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Keywords: games, RPG Maker MV, RPG game 

  

Games have become a large modern leisure and entertainment project, and 

in the play after a number of stars such as various types of games, it is 

inevitable there will be a game of its own insights and creative thinking. 

Therefore, the team will conduct research for some RPG games and engage 

in their own production. RPG game developers use professional software RPG 

Maker series for the latest RPG Maker MV development, in the latest version 

to Java Script Programming languages and supports both PC and mobile device 

development. The team will compile its own original game story, so that 

each player in the two platforms will be able to enjoy this huge fantasy 

world. 
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1. 前言 

 
自古以來，遊戲的形式會因外在的環境、遊戲的人數、使用的道具等而有不

同的變化。民國 50年，那時候孩子之間在玩陀螺、打彈珠、跳格子等，大人們玩

的則是麻將、象棋、撲克牌等。隨著時代變遷，不管是大人小孩幾乎人手一支手

機。由上述可知，不  論年齡遊戲始終存在於生活中，而遊戲也漸漸被電子器具

統一化，因此遊戲需求不僅龐大也多樣進而形成了現在的遊戲市場。 

 

1.1研究背景和動機 

 
1.1.1研究背景 

庸庸碌碌的生活當中，娛樂是不可或缺的。互動式電視的發展自 1951年發起

開端，一路走過數個世代的遊戲機發展後出現了 PC，又一直到了現今的手機行動

裝置，全部都有遊戲開發者的足跡。 

 

而從下圖 1 中也能夠清楚看見，各大平台的遊戲發展全都有著逐年成長的趨

勢。也隨著發展，不光是遊戲平台有所不同，更出現形形色色的類型，如 RPG(角

色扮演)、RTS(即時戰略)、ACT(動作)、STG(射擊)、AVG(冒險遊戲)、FTG(格鬥)

等等。以及各式的遊戲製作引擎，現在製作遊戲不再是遊戲發行商的專利，一些

簡單的遊戲，玩家都能夠自行製作。研究各遊戲類型，和嘗試自行開發，以及對

遊戲本身的熱愛便是本團隊的研究理念。 
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圖 1.遊戲平台成長圖 

 
表 1.全球遊戲市場調查 

 
在看完上述背景後，可以了解到遊戲產業在現今已佔了相當程度的市場，我們想

先來探討我們的研究動機為何。 
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1.1.2研究動機 

動機一 

時代在改變，遊戲已經不再是已往認知中可有可無的娛樂，而是很多人生活

中的一環。在遊戲產業蓬勃發展的現今，他一路走來的歷史背景也相當耐人尋味。 

 

動機二 

遊戲當中，會令玩家喜愛的要素有什麼？可能是畫面，可能是系統，也可能是

劇情。分析遊戲內的各項結構，並嘗試去打造一款理想的遊戲。 

 

動機三 

猶如小說或者繪畫，遊戲製作者們在名為遊戲的畫布上述說著自己的理想。遊

玩過了各項遊戲之後，又何嘗不會燃起創作的念頭。由自己的雙手去打造，自己

理想中的世界。 

 

1.2研究目的 
而在此專題中，我們所希望得到的目的有以下 

1.研究遊戲發展歷史 

2.分析遊戲結構 

3.製作角色扮演遊戲 

 

1.3研究範圍 
遊戲是人類與身俱來的本能，無論在怎樣的時空背景之下都會有遊戲的存

在，遊戲的呈現也會隨著文明的改變而有不同的形式。 

 

1.3.1研究標的 什麼是角色扮演遊戲 

角色扮演遊戲是一種藉由操作某故事主角來進行冒險或闖關解謎，在遊戲 

中融入故事劇情，體驗角色的心境進入自己不曾有過的幻想中。 

 

1.3.2遊戲的適合年齡 

    遊戲類型種類繁多，內容也各不相同，也因為內容題材的不同，就如同電視

節目需要分級，遊戲也同樣需要分級制度。從下表中，可以看到各國家的分級制

度。以台灣為例，分為普遍、保護(6歲以上)、輔 12、輔 15、限制(18 歲以上)級，

大致上與節目分級相去無幾。而同樣從表中，我們也能看到，有些地區(如北美、

日本)，則有著 17 歲以上可遊玩的特殊分級。各地區因國情、法律，都有著不盡

相同的分級制度。 
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1.3.3研究期間 
表 2.遊戲分級 

 

本專題研究時間為 2015/09/23至 2016/05/23 

 

1.4操作性定義 
以本專題的角度來為以下的名詞做一解釋 

智慧型手機 

有獨立的移動作業系統，可通過安裝應用軟體、遊戲等來擴充遊戲功能，運

算能力及功能均優於傳統手機，「智慧型手機」這種說法主要是針對「功能手機」

而來的，對於那些運算能力及功能比傳統功能手機更強的手機的集合性稱謂。 

個人電腦 

   普遍稱為電腦，在中國又稱為個人計算機，在大小、效能以及擔架等多方面

適合於個人使用，由終端使用者直接操控的計算機統稱，他與娉次處理電腦或分

時系統等一般同時由多人操控的大型電腦相對。從桌上型電腦、筆記型電腦到小

型筆記型電腦和超極致筆記型電腦等都屬於個人電腦的範疇。 

應用程式/手機應用程式 

   指設計給個人電腦上執行的電腦軟體，應用程式非常多樣化，依照功能、軟

體性質可分成應用面及管理面來區分。手機應用程式則與應用程式相同，差別在

於設計給智慧型手機、平板電腦等行動裝置上執行。 
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2.技術探討 
 

遊戲發展至今，RPG遊戲也在其中占了相當的一席之地，以下我們將藉由一些

經典的 RPG遊戲對這個類型的遊戲做更深入的探討。 

 

2.1技術理論背景 
本節將針對主題的 RPG 和角色扮演類型做介紹，並大致講解其他遊戲類型名

稱。 

 

2.1.1 RPG 

 角色扮演遊戲(Role-Playing Game)又被稱為 RPG，玩家扮演虛擬世界中一個

或多個角色在特定場景下進行遊戲，通過操作遊戲主角已練等或劇情發展等方式

來完成遊戲，通常都是由玩家扮演著角色在遊戲世界中冒險，一路上遇到各種遭

遇則是玩家人物成長及遊戲進行的重要關鍵。 

2.1.2角色扮演遊戲市場 

  目前遊戲市場裡充斥的線上遊戲或單機遊戲，有多數都是基於角色扮演做

出來的遊戲，不管是最早以前的經典”勇者鬥惡龍”還是鼎鼎有名的”上古卷

軸”、” Final Fantasy 系列”以及大人小孩都喜歡的”神奇寶貝系列”，想必

以上應該多少都會熟悉的名稱吧，所以其實角色扮演遊戲這個市場是非常強大的。 

2.1.3 各類遊戲市場 

  目前電子遊戲被分為幾大類，動作遊戲、格鬥遊戲、冒險遊戲、動作遊戲、

角色扮演、模擬遊戲、戰略遊戲、射擊遊戲、競速遊戲、體育遊戲、音樂遊戲、

益智遊戲及沙盒式遊戲。 

 
圖 2.遊戲類型分布 
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2.2 RPG相關遊戲 

 
2.2.1盜人講座 

盜人講座是一個非常早期的 RPG 作品，相信都是許多人第一次接觸的 RPG 遊

戲，他吸收了二次元所需要的元素，像是會說話的魔劍、有翅膀的天使、有生命

的石像、賞金獵人、盜賊等...像海賊王陸地版一樣，將壞人說像正義使者一樣，

遊戲中的劇情非常流暢，讓你彷彿置身於遊戲內，雖然遊戲時間只有短短 3 小時，

但是卻是充實的時光，劇情外玩家也可以磨練偷竊技巧，戰鬥上去除了一般令人

生厭的迷宮、難打的魔王、也不需要練功買裝備，一切都是建立在偷竊技術上。 

 

2.2.2零系列 

   《零 ～紅蝶～》（日版名：零 ～紅い蝶～，美版名：Fatal Frame II: Crimson 

Butterfly，歐版名：Project Zero II: Crimson Butterfly）是特庫摩開發，2003

年發行的日本心理恐怖電子遊戲。這是零系列的第二作，被廣泛認為是史上最恐

怖的電子遊戲之一。 

《紅蝶》於 2003 年在 PlayStation 2首發，之後 2004 年在 Xbox發行的「導演剪

輯版」收錄了一些新增要素。Wii重製版《零～真紅之蝶～》（日版名：零～眞紅

の蝶～，歐版名：Project Zero 2: Wii Edition）2012 年在日本、澳洲和歐洲發

行。在北美，2013年 5月 7日發行了可供 PlayStation 3 下載的 PlayStation 2

版。PlayStation 3 版在發行後不久因為各種模擬技術問題移除了線上商店，直到

6月 30日修復並重新發行。故事大綱皆神村建築於黃泉的入口「虛」之上，「虛」

會週期性地鳴動，噴發出名為「闇」的恐怖力量。由於雙子間的羈絆所產生的力

量足以壓制虛的鳴動，所以皆神村會定期舉行紅贄祭儀式，對虛進行壓制。儀式

中，以雙子中先出生的巫女（御子）為祭品，由姊姊或哥哥親手絞殺後，再將屍

體丟入虛中，以平息「虛」的鳴動。這個儀式也稱為「陽祭」。在立花兄弟的儀

式中，由於立花樹月對死去的睦月思念太強烈，導致儀式失敗了。於是身為祭主

的黑澤家當主只好實行「陰祭」，把外來人切割凌遲變成名為「楔」的人柱，再

將屍體拋入「虛」中，以凌遲時的強烈痛苦暫時壓住「虛」的力量。民俗學者真

壁清次郎因此而犧牲。 

這次「陰祭」結束後，黑澤家當主準備以自己的雙胞胎女兒黑澤八重與黑澤

紗重為祭品，再一次執行紅贄祭，以壓制虛的鳴動。立花樹月為了不讓自己和弟

弟的悲慘下場再次地發生在八重和紗重身上，於是幫助兩人逃出村莊，無奈紗重

由於身體虛弱，中途不慎摔下山崖，最後只有八重離開，並失去了記憶。 

一直深信八重會回來的紗重，最後被無路可走的祭主和村民弔死，然後將屍體投

入了「虛」。由於執行的方式錯誤，導致儀式再次地失敗，於是「大償」發生了，

「虛」中的闇不斷噴發，整個皆神村皆被闍完全籠罩。成為怨靈的黑澤紗重及真

壁清次郎則從虛中竄出，殘殺了全村村民。皆神村一夜之間，成為了在地圖上消

失的村子。 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%89%B9%E5%BA%93%E6%91%A9
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%BF%83%E7%90%86%E6%81%90%E6%80%96
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%B6%E7%B3%BB%E5%88%97
https://zh.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2
https://zh.wikipedia.org/wiki/Xbox
https://zh.wikipedia.org/wiki/Wii
https://zh.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3
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2.3 現階段技術與工具 

 
圖 3.RPG maker 

2.3.1 RPG maker 系列歷史 
表 3.RPG maker 歷史 

RPG Maker 95 RPG Maker 95是 RPG製作大師系列中第一個運行於

Windows作業系統上之版本。 

RPG Maker 2000 遊戲製作大師 RPG篇是第二個運行於 Windows作業系

統上之版本。在台灣由會宇多媒體代理。 

RPG Maker 2000 Value 前 RPG Maker 2000的加強版，但是會宇多媒體沒有跟

進。 

RPG Maker 2003 RPG製作大師 2較前代改良許多。前代的遊戲專案可

以轉變成此版本的遊戲專案，但不可以反向轉變。與

前代不同的是使用了橫向戰鬥系統。在台灣由光譜資

訊代理。 

RPG Maker XP RPG Maker XP 對於遊戲畫面的色彩已經沒有限制，並

加入 RGSS腳本系統，能夠獨立編輯遊戲系統。RPG 

Maker XP中文命名為新 RPG製作大師 XP，在台灣由英

特衛代理發行，在中國大陸由娛樂通代理發行。 

RPG Maker VX RPG Maker VX在 2007年 12月 27日於日本發行，並

在 2008年 2月 29日於美國發行。每秒畫面禎數頻率

增加為 60，使用與前代不同的 RGSS2腳本編輯系統，

使用新的 RTP。台灣代理是智域，發行者 degica，約

於 2011年推出。 

RPG Maker IOS 在蘋果 iOS平台上執行。 

RPG Maker DS 在 NDS平台上執行。 

RPG Maker VX Ace RPG Maker VX Ace基於 RPG Maker VX 的架構衍伸而

製作，於 2011年 12月 15日在日本正式發售。使用全

新的 RGSS3腳本編輯系統，並內建臉圖搭配行走圖的

紙娃娃系統。台灣代理發行同 VX，於 2013年 5月推

出。 

RPG Maker MV 決定在 2015年 12月 17日發售 Windows版與 Mac版，

遊戲作品可支援輸出 Windows、MacOSX、Android、iOS

https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=RPG_Maker_95&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/wiki/Windows
https://zh.wikipedia.org/wiki/Windows
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8F%B0%E7%81%A3
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%9C%83%E5%AE%87%E5%A4%9A%E5%AA%92%E9%AB%94&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%9C%83%E5%AE%87%E5%A4%9A%E5%AA%92%E9%AB%94&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8F%B0%E7%81%A3
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%85%89%E8%AD%9C%E8%B3%87%E8%A8%8A
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%85%89%E8%AD%9C%E8%B3%87%E8%A8%8A
https://zh.wikipedia.org/wiki/RPG_Maker_XP
https://zh.wikipedia.org/wiki/RGSS
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8F%B0%E7%81%A3
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%8B%B1%E7%89%B9%E8%A1%9B
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%8B%B1%E7%89%B9%E8%A1%9B
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%B8%AD%E5%9C%8B%E5%A4%A7%E9%99%B8
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A8%B1%E4%B9%90%E9%80%9A
https://zh.wikipedia.org/wiki/RPG_Maker_VX
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%97%A5%E6%9C%AC
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%BE%8E%E5%9C%8B
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E6%99%BA%E5%9F%9F&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=Degica&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=RPG_Maker_VX_Ace&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/wiki/RPG_Maker_VX
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及瀏覽器上的 HTML5檔案格式；遊戲操作方面，也支

援螢幕觸控。並且使用 JavaScript為新的開發程式語

言。解析度也擴充成為 816x624，並且對地形功能進

行改進。並且資料庫擴充到 2000,戰鬥模式也首次支

援前視圖和側視圖進行更改。 

 

2.3.2 RPG maker MV 

地圖編輯器:RPG Maker MV採用人性化地圖系統，幫助建立角色扮演的世界，

其他的自動上層技術在 MV中也比過去更加容易。 

 

簡單的事件系統:使用簡單且直觀的事件系統，可以輕鬆快速的建立 NPC與你

的角色互動，並為他門完成任務。 

 

快速的內置資源:就像過去的 RPG Maker 擁有自己的圖形與音頻，可以在遊戲

中使用，從精靈的戰鬥音效到幻想科幻的遊戲資源，另外可以很容易的新增更多。 

 

戰鬥方式:可以使用兩種不同的戰鬥模式，一為左右選取操作，二為上下對戰

系統。 

 

操作性能:使用屬標或觸摸屏幕來控制，玩膩了 RPG 的鍵盤操作，隨著 RPG 

Maker的進步讓玩家用自己的屬標或觸摸屏幕來玩遊戲。 

 

精緻畫面:比以往多出 1.5倍分辨率，可以顯示更多細緻的情感和風景。 

 

  插件使用:可以使用不同的腳本進一步訂置遊戲，可以從官方獲得或是從其他

使用者端取得，或是自己用 JavaScript撰寫，隨著我們推出的新腳本管理器，便 

以將一個 JS 檔案直接載入使用。 
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3.實務專題內容 

 
為研究大眾對於 RPG 本身類型的喜好和了解優劣狀態，將進行問卷調查以及

SWOT分析，了解大眾對於 RPG的觀點和 RPG遊戲的未來發展。 

 

3.1專題腳本描述 
一開始主角醒來發現妹妹不見了 心想應該在鎮上就去周圍問了問 之後知道

妹妹有去過酒館 就去酒館問老闆 之後從一個大叔口中得知 妹妹在聽到大叔跟

朋友討論不遠的魔城裡的魔女可以復活死去的人 就急忙的出去了 之後主角猜妹

妹是想讓小時候死去的父母活過來 就去找村長幫忙 可是村長不敢隨便過去 就

跟主角說要找齊人手再過去 可是主角心理很著急 就自己一個人過去魔城 進去

後就發現了魔女 可是魔女很討厭人類 就很生氣 主角不過是個人 竟然敢這樣隨

便問他話 就要殺了他 可是魔女的手下在旁邊聽到對話 就跳出來希望魔女留主

角一命 並跟主角解釋他妹妹是幫魔女找東西 手下就跟魔女提議可以讓主角一起

過去找 魔女想想也好 就讓主角傳到 S1 去 傳過去馬上遇到一隻牛頭人身的怪物 

朝他衝過來 主角馬上逃跑 之後主角在這間大房子裡找到線索知道有個藍寶石在

書房裡 就過去書房找 之後找到就傳了回去。 

 

3.2開發環境及軟硬體說明 

 
3.2.1 Windows 

作為歷史最長的電腦作業系統，經歷各年代的推陳出新，最後出現最新的

Windows10，目前 Windows的市占率高達 88.12%，將近在全球中所有的公司或家庭

都接觸過 Windows 的作業系統。因此選擇在如此龐大的作業系統下製作遊戲是為

了流通性的考量。下圖為 Windows公司歷代改版及美代版本使用率。 
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表 4.Windows成長史 
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3.2.2 android  

Android，中文俗稱安卓或安致，是一個以 Linux為基礎的開放原始碼行動作

業系統，主要用於智慧型手機和平板電腦，由Google成立的Open Handset Alliance

（OHA，開放手機聯盟）持續領導與開發中。 
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3.3製作方法與過程 
表 5.Android 使用系統版本比例 

 

 

 
3.3.1系統功能 

開始遊戲:開啟一個全新的遊戲進度。 

角色狀態:了解當前角色資料等。 

儲存檔案:儲存當前遊戲進度。 

讀取檔案:讀取過去遊戲進度。 

離開遊戲:離開此遊戲。 

 

3.3.2系統特色 

豐富的遊戲劇情讓玩家可以細細品嘗且有深入其境，就算對文字疲倦了也具

備著腦力激盪的小遊戲，在遊玩時間讓玩家感到絕不枯燥乏味，對於喜愛 RPG 的

玩家來說絕對是一款能夠帶來充實時光的遊戲。 
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3.3.3 研究流程 

 
圖 4.研究流程圖 

3.3.4研究方法 

 

3.3.4.1問卷內容 

根據各方面的調查，我們利用問卷調查，來了解國人對遊戲的依賴程度、偏

好興趣等..由於此次我們將挑戰同時將角色扮演遊戲(RPG)製作於電腦以及手機

平台上，此為 2015 年 10 月剛釋出的製作手法，所以需要調查在手機上遊玩角色

扮演遊戲(RPG)的接受程度，為此問卷分為兩大類，一為遊戲依賴程度，二為平台

接受度調查，問卷以網路方式填寫，不限年紀及性別以便蒐集廣域性數據。在最

後請各系朋友填寫問卷使其準確度更上一層。 
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3.3.4.2問卷分析 

 
圖 5.性別計數

 
圖 6.年齡計數 
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圖 7.職業計數 

 
圖 8.遊戲喜好計數 
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圖 9.時間計數 

 
圖 10.金錢計數 
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圖 11.因素計數 

 
圖 12.平台興趣計數 
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圖 13.經驗計數 

 
圖 14.經常使用平台 
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圖 15.同時進行遊戲 

 
圖 16.自我認知 
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3.3.5地圖製作 

表 6.地圖手稿 
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3.3.6 swot分析 

 
在本研究中，我們進行 SWOT 分析，藉以明瞭本研究之優勢所產生之機會，以及因為劣勢所可能產

生之威脅，如表 7所示。 

表 7.SWOT分析 

1. RPG Maker MV 是這一系列中目前最新

的一套系統，有許種全新的功能可以使

用，在製作上的變化更多。 

2.開發成本低，可創性多變。 

3.已堆出好幾代，不需重新推廣。 

1. 此軟體僅能製作 2D畫面，無法使用

精細的立體模組。 

2. 新功能仍需一些時間摸索其效能和

使用方式。 

優勢 劣勢 

機會 威脅 

1. 從 RPG Maker MV 開始，支援行動裝

置開發，迎合目前市場主流。 

2. 行動裝置中，過去此類型遊戲大多需

要收費，仍有開發空間。 

1. RPG Maker系列引擎也有著不短的歷

史，優秀的作品不在少數，若要能脫穎

而出具相當挑戰性。 

2. 若製作內容具規模的遊戲，所需時間

較長。 

因為依市調機構 NewZoo 估計，2014 年全球遊戲市場產值為 752 億美元，其中，行動遊戲占

比重約 21.1%；到 2016 年時，總市場可達 861 億美元，而行動遊戲占比重升至 27.8%，其中平

板電腦遊戲年複合成長率高達 47.6%，智慧型手機遊戲年複合成長率也達 18.8% 的水準。而 RPG 

Maker MV 也可支援智慧因此才有繼續研究的價值。 
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3.4專題成果範例

 圖 17.遊戲截圖-製作 
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 圖 18.遊戲截圖-追逐 

 
圖 19.遊戲截圖-對話 
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4.結論 
 

4.1預期研究效益 

 
4.1.1 預期研究效益—系統效益 

電玩產業現今已經成為大多數人生活消遣不可或缺的一環，本團隊的成員也

不例外。然而，消遣並不只是玩樂，我們懂得從中學習，在多接觸中變得了解遊

戲。接著，從玩家朝向製作者邁出第一步，去研究如何製作、如何開發。在電玩

市場發達的現在，不只是遊戲種類多，給予新手製作者的資源和機會也同樣有所

提升。研究遊戲開發，不但讓我們的視野變得更加開闊，也讓我們能將所學的知

識學以致用。 

4.1.2預期研究效益—行銷效益 

本團隊所開發的遊戲，預計將以免費下載的方式推出，不進行販售。 

 

4.2預期研究限制 

 
4.2.1 外在層面  

競爭限制：對於現在的環境下眾多的遊戲 APP都是強力的競爭者因此和 

    我們的 RPG來比皆是強大的威脅及限制   

4.2.2本身層面  

時間限制：因開發時間有限，因此開發出來的遊戲可能較一班納些專業 

   遊戲公司開發的商品在人物的精細度上有很大的落差   

4.3研究成果 

在光碟中 

4.4後續研究  

RPG Maker MV 是一跨平台的系統因此在這智慧型手機普遍的情況下及物聯網

的時代裡跨平台已成為主流就像 win10一樣因此 RPG Maker MV 在為未來裡有很大

的發展空間因五 RPG Maker MV將會成為 RPG 遊戲開發的主流，因此我們的遊戲將

會成為一個開創先驅為這條開創新的舞台。 
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