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傲逆软件？ 



像素达人 

自研引擎 

 技术宅 

偏执狂 
街机控 

2D宅 



游戏 



游戏 

16-bit 

像素 

清晰 核心玩法 



发售平台 



海外团队？ 



你们到底谁? 



独立游戏人 

中国 



国际化？ 



稻船敬二 

380万美元 

理查·格里奥 

190万美元 



稻船敬二 380万美元 



理查·格里奥 

190万美元 



失敗率 

稻船敬二 

380万美元 

理查·格里奥 

190万美元 

6   % 5 高 



KS自筛公式【类型篇】 



手机网游 

平台负能量+无法用Steam 



端游页游 

KS预售模式很难把握 



三国，战国，五代十国 

文化差异，增加阅读难度 



AVG 

本地化校对难度 



致敬产品 

致敬20年前，可。 



可以开始思考筹备 

无名团队/AB轮团队 

HARDCORE game 

希望上主机 

想要去Steam 

通用文化 

自筛公式  

纯公关 



额外判定 

别… 

同上，但缺钱 

也别… 

同上，不缺钱，但完成度 ＜ 80% 



最好的图 

獎品 KS資金用途 開發人員 

音樂 動畫 設定圖 世界觀 玩法 

前置 

排布要科学 

视线流： 



KS主视频 



游戏到访谈的连接 

无缝 



需求清晰 
 



特征化 
 

像素化特征 





标签 

亚洲团队 

非日本团队 

像素 

复古 
国际化 

呼叫本土支援 

爱游戏 

手持型游乐器控 有趣 
北京团队 



KS了，一起来弄钱！！ 



白捡的钱？ 

请准备好亏钱 



KS到底什么？ 

大哥们的游乐场？ 

小团队的老虎机？ 不 KS，是人鱼肉。 

©高桥留美子 



吃了它 

死 

变异 大成功 吃 



失败，项目就完蛋。 1469条评论,50%傲逆回复 KS →发售模拟战 

死？ 

研究+1 

准备+3 

运营+1 

体力+1 
请做好身心崩坏的准备 



请做好身心崩坏的准备。 



C-Wars后来呢？ 

请看成就列表 

大成功? 



钱！ 

300% 



Steam青睐之光 = PC唯一活路 

投票 

1400 games 

黑盒 

媒體 

国际奖项 



Steam青睐之光 = PC唯一活路 

1400 games 

黑盒 



Xbox One执照 

客厅型！ 第八代！ 主机！！ 



各种Console 

PSV执照 

3DS执照 

WiiU执照 

Teehee 



媒体关注 

网媒纸媒国内外 100+报道 

首家国人KS游戏团队成功 

被谬赞“国人之光” 



大发行商希望发行 

以及其余 10+海外发行商 



于是我们… 



幻觉1：游戏已经热卖 

KS游戏中国第一组，我们简直就是…!！ 



1.4 和 8个月之后的1.6对比 

1.4 1.6 



欢迎来到 

之变异 

傲逆 



变异开始【美术篇】 

鬼打墙的模型改动死循环 上千动画要重做 



变异继续 【策划篇】 

双手持武器 

双武将系统  

三武将系统 

技能牌 

武将升级 
子弹洞穿爆头断肢炸裂一地渣滓 

飞天机娘 

纯胡来 
机体损毁 

电锯 

震动棍 

矿石采集 

敌人投掷敌人的投掷攻击 

击退 

格挡 
格子的属性提升 

合体攻击 
可打坏的战场补给变成掩体 

卫星地图炮 

飞机支援 



变异之阻断进化 【程序篇】 

开发难度提升 

Tablet 

PC 

Console 



变异之阻断进化 【程序篇】 

我们以为的Console开发 实际上的Console开发 



变异之最终崩坏前夜 



大哥，钱分了呗！ 

幻觉2：已经赚钱了 



变异之最终的最终的崩坏时刻 



内开发机都是我给你们拿的！！老子… 

平均一起战斗3年的队伍，灭亡  

但主程还在 



如何发生? 什么时候? 

团队崩坏事件 

超高机率 
首次游戏获奖 

首次游戏发售 

A轮融资 

名 利 



何时？ 

崩坏之前，你有4+来发售 

有产品，就不怕团队解散 



然后呢？ 



崩坏之后，5个月 



Beta!! 



还有好多… 



为什么？ 



技术在 

鬼引擎 



技术在 

鬼工具包 



技术在 

比赛：Global Game Jam 
名称：雪梨必须死 
类型：beat’em up 

团队：1程序，2美术， 3人 
制作时间：48小时 



方法论在 

重回前期 

设计管线 

制作工艺 

重构团队 



像素 主程 
策划 音乐 

插画 
本地化 

重生 

Console程序 像素 



崩坏之后，6个月 



PC版 C-Wars 



来自最终的最终崩坏的 



Backer们急了 

大哥了，都! 

嘿，游戏呐?! 

“告儿你啊，老子要告你！” 

为什么Xbox独占? 

做完没有？ 
要试玩！ 

操作不舒服！！ 

求720P 

什么时候出3DS版？ 



Fans爱游戏 我们需要开发时间 

我们需要安抚Backer们 吵架无益，解释无
用 

经常发布试玩？ 

准备好发布版本，一个月一个，争取开发时间！！ 

混江湖要讲信
用 

搞公关得有战略 

→ NO!! 



谁刚说要告我们来着？ 



我们为Backer做的 



像素Backer 



英雄的你 

战士的你 



僵尸的你 



Backer为我们做的 

天了噜！你们最棒呢！ 
新版本好极了！:-) 



总结性发言 



KS会： 

1- 团队动荡 

2- 外在压力+++ 

3- 游戏进化 



团队动荡 

1- 和死亡一样，在A轮附近，总是要来 

2- KS会把他提前 

定义 

应对 

1- 外包 

2- 进化成残酷的佣兵模式[不完成，就是死] 



外在压力 

1- Publisher 

2- Backer 

Polis
h 

Polis
h Polis

h 

Polis
h 

Control 

Release 
date??? 



进化【Mighty No.9篇】 

概念 游戏 



进化【C-Wars篇】 



Alpha 

Beta 



战略和格斗 

清晰 核心玩法 

正式版[18个月之后] 



KS到底是？ 



KS是困难的 

Grrr! 



回报是稀有的 

[对不起我们说的不是钱] 



啥回报？ 

入行了 

你终于进入了主机开发私人俱乐部 

你 

大哥们 



“入行”的意思是？ 

媒体就是一切 



限量版道具：平台发布许可 [Steam and Consoles!!] 
 
避开拥堵的免费之路 

高阶赛场，成功率更高 

iOS 
Andoid 



和第一方合作机会 

平台可视度，决定生死 

Chris Charla 
ID@Xbox Director 

 
Awesome! 



和第一方合作机会 

C-Wars不是特例 



怎么做 

别盲目KS，时机不成熟，别做 

95%完成度，再做 

KS筹来的钱，不重要！ 

准备好钱，人，崩坏，重启 

重要的只有商业宣传 



KS的操作准则 



尊重Backer 

尊重媒体 

尊重机会 

游戏要做完。梦想，在KS面前可以退让 



信仰不可以！ 



1998 2012 2014 

做Indie，混不吝的我们，都不敢做，那谁还能敢？ 

中国原创 盗版 

主机开发权限 



拿了钱灵魂还得有 

决定权，在自己 

走自己的路，把游戏做了 



PC版完成了，我们现在在干嘛？ 



我们还在 

怪咖着 

开心着 

做着独立游戏 

游戏币 

发布beta当天 

电吹风 

改装街机 



Weibo:  @傲逆Onipunks 
招募中：jobs@onipunks.com 

問
題
？ 


