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构思的起源
Inspiration



部落冲突（Clash of Clans）



杰克的铁匠铺（Jacksmith）



刀剑魔药2（Swords & Potions 2）



游戏发展国（Game Dev Story）



勇者别嚣张（Yuushano Kuseni Namaikida）



微型摩天塔（Tiny Tower）



次元树之战
Dimension Tree

光明力量
Shining Force

远得要命的王国
Faraway Kingdom



构思的成型
Prototype



最早…
At first...



一个月后…
A month later...



又一个月后…
Another month

later...



又又一个月后…
Another month 

later…



demo版（4个月）
Demo Ver. (4 months)

正式版（12个月）
Release Ver. (12 months)



策划阶段的难题

Issues During Planning



如何对游戏最终呈现的状态达成共识？

To Consider How the Game Eventually Come Out



• 核心玩法：轻度 or 硬核？放置 or 策略？

Playstyle: Casual VS Hardcore? Idle-focusing VS Strategy-focusing?

• 美术风格：8bit or 16bit？

Artwork: 8-bit VS 16-bit?

• 收费方式：良心 or 吃饭？

Purchases: Free-player-welcome VS P2W?

• 实现细节：此处省略一万字

And More......





策划阶段小结
Lessons We Learned During Planning

游戏团队要做的第一件事，是要建立共同的语言。

Unify members' thoughts of the game before starting out.





2014年9月 实施阶段

Sep, 2014 Implementation



制订规则

Detailed Rules



人物向右移动，遇到魔物后攻击
Heroes walk right, fight encouting monster

• 人物什么时候开始向右移动？到什么时候停下来？移动速度是多少？移动距离是多

少？

When should heroes start moving right? When to stop? How fast? How far?

• 什么是「遇到」？是人物和魔物同时在屏幕出现？还是人物与魔物相碰的时候？还

是相距一定距离？

When should it be called "encounter"? Both show up on the screen? 

Touches? At a distance?

• 人物是边走边攻击，还是站稳了再攻击？还是要等魔物也站好了再攻击？

Will heroes attack while walking or after standing in position? Or wait for the 

monster?



合成规则、锻造规则、挖矿规则、

Forging, Smithing, Mining,

探索规则、战斗规则、招聘规则、

Exploring, Battle, Hiring,

销售规则、技能规则、相克规则、

Selling, Skills, Effects...









UI / UX

• 手机游戏的界面与用户体验非常重要。

UI/UX makes difference in game apps

• 为了操作的便利可以改变游戏规则。

Game rules may be changed to suit with smooth 

controls.







UI / UX 的两个最大教训
Two Lessons of UI/UX

• 游戏UI要从英文版开始。

Start English-based

• 对细节的纠结要有度。

No need to over-concentrate



一个关于主美、临时工、实习生的故事

A Main Design, A Trainee, A 

Student

美术设计
Art Design







hilllo



要做好游戏

首先要玩很多的游戏

Play Games Before Make Games



游戏音乐

BGM

我又捡到宝了

See Who I Found



汪仔

↑



要做好游戏

首先要玩很多的游戏

Play Games Before Make Games



游戏文案 Scenario

• 用只言片语的方式透露游戏的背景，让玩家将零碎的信息在脑海里去拼凑世界观。

Use short sentences to reveal pieces of the back story, let the players scrape them 

together.

• 用足够多的NPC碎碎念去弥补人物性格的不足。

Use mutters of NPCs to make up of the lack of personality.

• 制造足够的悬念去吸引玩家沉浸其中。

Produce suspense to attract players.





技术实现
Coding/Technical

不说了
^_^



2015年1月

Jan, 2015

进入最可怕的90%阶段

The Horrible 90%

砍砍砍

cut Cut CUT



说了这么多，还是做不好一款游戏

Still can not make a game.



欲火重生的两个月

Two months before release



• 重做了所有武器配方。Remade all weapon recipes.

• 重做了所有武器的数值。Remade all weapon data.

• 重做了所有技能，同时新增了21个技能。Remade Skills and 21 added.

• 重做了40个关卡，同时了加入了12个新魔物。Remade stages and 12 new monsters added.

• 重做了新手引导剧情，加入更多武器合成的提示。Remade "tutorial" and added hints for 
forging.

• 重写了大部分的道具与魔物的说明。Rewrote most descriptions of items and monsters.

• 加入了大量剧情文本。Added tons of scenario texts.





2015年5月8日

May 8th, 2015

正式发布

RELEASE



• 10天后，收获了第一个媒体报道

First press report in 10 days.

• 超好玩/手游龙虎豹

• 触乐网

• 威锋网

• 网易

• indienova，haogames…



7月，App Store 
优秀新游戏推荐

8月，App Store
复古怀旧游戏专题推荐

9月，2015 Cocos
游戏开发大赛，最佳创意奖

9月，入选日本
Indie Stream Fes
Lighthing Talks  



向世界出发

To the World



小结 To Sum Things Up

• 开发团队要建立共同的语言。

Unify members' thoughts.

• 要做好游戏，首先要玩很多的游戏。

Play before you make.

• 游戏是改出来的

Rome wasn't built in a day.



人太容易高估自己的能力
We always overestimate ourselves.

• 我希望游戏有一个宏大的世界观，然而……

• 我希望游戏角色都有自己的性格，然而……

• 我希望游戏的主线故事峰回路转，然而……

• 我希望游戏的支线故事出人意表，然而……

• 我希望游戏的道具介绍个个有梗，然而……

• 我希望每一个魔物都有一个寓言，然而……



努力地不要成为眼高手低的那种人

Amass your ability to meet your 

aspiration



谢谢大家…之前

Before thanks...







次元树之战
Dimension Tree

光明力量
Shining Force

远得要命的王国
Faraway Kingdom





谢谢大家

Thank You

欢迎到「知乎」评价锻冶屋！


