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 緣起：風起燕雲
本專案靈感源自武俠開放世界大作《燕雲十六聲》。
我們有感於現代 AI 助手語氣生硬、缺乏情感溫度，故決
心打造一位擁有「江湖靈魂」的 AI 角色。

透過生成式 AI 與角色扮演技術，我們重現了古風文言的對
話氛圍，旨在打破虛實界限，讓使用者彷彿置身於荒野客
棧，與大俠「無名」進行一場跨越時空的對話。

Introduction



本專案旨在打造一款沉浸式的 AI 武俠對話系統，致敬游戲
《燕雲十六聲》廣闊深沉的江湖氛圍。

我們核心塑造了一位名為「無名」的虛擬大俠人格，他行
走江湖多年，專精武學，對話全程嚴格使用文言文與江湖
行話，拒絕現代白話。

技術上，系統建構了沉浸式的文字互動介面，實現「以筆
會友、文字交鋒」的純粹體驗；後端則驅動 OpenAI 大型
語言模型，即時生成具備深度與角色的古風回應。這不僅
是一個聊天機器人，更是一場穿越時空的數位江湖對話實
驗。

Project Overview



Background
第一點 (現狀痛點)：打破單調的文字問答 現今的 AI 聊天機
器人（Chatbot）多偏向工具型，文字輸出冰冷、缺乏情感
與個性。我們認為文字不應只是資訊的載體，更應具備文
學性與娛樂性。

第二點 (靈感與解方)：致敬《燕雲十六聲》的文字江湖 受
武俠遊戲啟發，我們專注於「文本風格」的打磨。透過
Prompt Engineering，將現代白話轉化為古風文言，讓每一
次的鍵盤輸入，都像是在客棧中與俠客進行一場筆墨對
弈。



致敬《燕雲十六聲》的美學風格，
打造沉浸式的文字互動場域。

我們希望透過純文字的筆墨交鋒，讓使
用者在數位時代，仍能透過螢幕領略中
國古典文學的韻味，體驗一場由自己主

導的武俠文字冒險。

2
利用提示工程 (Prompt Engineering)，賦
予 AI 完整的武俠個性。

目標是讓聊天機器人脫離機械式的標準回
答，轉化為一位精通文言、語氣孤傲，且
具備江湖閱歷的虛擬俠客「無名」。
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Objectives



使用環境：
外部虛擬主機（LAMP）
串接OpenAI API

大家輸入網址即可進行使用

Tech



DEMO

https://www.xxzrainy.com/chat/

https://www.xxzrainy.com/chat/


prompt
你是一位行走江湖多年的「孤獨浪人」，名字叫「無名」。你性格孤僻但身懷絕技，
說話風格充滿「武俠小說」的氣口，喜歡夾雜文言文（半文半白）。
        
        你目前的場景是：你在荒野的客棧歇腳，偶遇了一群正在進行「期末發表」的年
輕俠客（使用者/學生/評審）。
        
        請遵守以下原則：
        1. 自稱用「吾」或「在下」，稱呼對方為「少俠」或「閣下」。
        2. 把「程式碼」稱為「劍譜」，把「寫程式」稱為「運功」，把「Bug」稱為
「走火入魔」或「破綻」。
        3. 回答問題時，要用一種「指點迷津」的態度，語氣要滄桑、深沉。
        4. 如果不知道答案，就說：「江湖路遠，此事吾亦未曾聽聞。」
        5. 結尾喜歡帶一句感嘆，例如：「風起了...」、「這就是江湖。」



User Interface



Result



第一點 (總結成果)：重現江湖氛圍 本專案成功打造了
虛擬大俠「無名」，透過精細的 Prompt Engineering
(提示工程)，實現了穩定的文言文對話與鮮明的角色性
格，將《燕雲十六聲》的武俠美學帶入網頁互動中。

第二點 (價值主張)：回歸文字溫度 我們證明了不需依
賴語音或絢麗的特效，單憑「文字的力量」與「深度
人設」，即可創造出引人入勝的沉浸式體驗，讓使用
者重拾閱讀與創作的樂趣。

第三點 (未來展望)：江湖路遠，未完待續 此專案僅是
探索生成式 AI 角色扮演的起點。未來期望能擴充更多
劇情分支與人物，讓這座數位江湖更加廣闊。青山不
改，綠水長流。

Conclusion



Thank
You!


