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一、 摘要 

現今網路遊戲林立，相對於以往的單機遊戲，使

得遊戲玩家不再是與電腦做競爭，而是與現實存在的

遊戲玩家競爭，使遊戲內容也更加的有挑戰性；然而

網路遊戲的興起也帶動另類的賺錢方式：販售遊戲幣

與遊戲寶物，遊戲幣、寶物通常是借由擊殺NPC所掉落，

網路遊戲為了延長遊戲壽命，往往將遊戲幣、寶物掉

落率設定調低，遊戲玩家就需要投入更多的時間去遊

戲中賺錢和打寶物。 

    本專題中設計出自動化的程序，依事先設定的環

境在網路遊戲中自動找尋NPC攻擊、交易，來達成自動

賺錢和打寶物。也因網路遊戲中環境，而設計較為便

利的操作介面。 
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二、 簡介 

本專題是針對網路遊戲：大航海時代Online，此

款遊戲而製作遊戲外掛，遊戲背景位於中世紀，歐洲

歷史中的地理大發現，該時期內，歐洲的船隊出現在

世界各處的海洋上，尋找著新的貿易路線和貿易夥伴。

本專題使用Visual C# .NET針對遊戲特點，開發新的

操作介面，與自動化功能。 
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三、 專題進行方式 

 工作分配 

組員 工作與職責 

王永昌 專題資料收集 

專題技術研究 

專題程式撰寫 

成果發表與報告 

 

 實作技術簡介 

Cheat Engine 是款搜尋遊戲記憶體內容的工具，

遊戲中主要的數據資料是由此軟體收集。以下為遊

戲中所取得的記憶體內容資料： 
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OllyICE是由對岸人士將Ollydbg改進的一款逆向

工程軟體針對軟體進行反編譯，用來分析網路遊戲

主程式和追蹤指令： 

 

 

Visual C# .NET 有Windows Form編寫介面，對於

專案不大的程式而言很便利。借由Windows API來

存取記憶體，取得遊戲中的資料。 
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四、 主要成果 

主介面：破解nProtesct GameGuard(保護遊戲主程式，

防止外部程式讀取、修改遊戲記憶體)，使多個遊戲角

色操作簡便化，並提供各角色遊戲中的資料，角色介

面中可額外設定自動功能來使遊戲過程簡化 
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導航系統：使用GDI(圖形裝置介面)編寫。遊戲玩家可

自由設定海上航行地點，來達到自動航行效果，並且

根據遊戲中所截取的資料顯示於介面上 
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交易介面：航海貿易中最主要的一環，可記錄商品的

購買、販售價格，並記錄數量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 
 

陸戰介面：自動進入地下城與NPC戰鬥，可將NPC所掉

落的商品販售，並將持有金錢儲存；收集NPC和玩家

角色資料於單一介面上顯示，並可手動操作角色進行

攻擊
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五、 評估與展望 

逆向工程只是個程式檢測的過程，但有版權的遊

戲軟體往往都有使用防修改技術，而製作遊戲外掛過

程中可能已促成軟體重構，違反版權。 

六、 結論 

因個人的好奇心驅使和懶惰心態，不想花太多時

間在遊戲中做一些重覆的動作，所以才有製作網路遊

戲外掛的念頭，但玩遊戲畢竟不能當作正業，而是當

作打發時間用途。對學生而言，從遊戲中學習程式分

析、編寫和資料結構是個不錯的體驗。 
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