
80 天 
让游戏讲述故事 

 
 
Jon Ingold 
创意总监，inkle 



简介 

• Inkle是一家怎样的公司？ 

• 成立于两年前 

• 计划与图书出版商合作  

• 核心技术：互动文本引擎 

 

 

 





《巫术》、《巫术2》（2013） 

• 我们对互动故事的第一次进化 

• 围绕一张地图展开 

• 轻游戏元素：  

• 物品、资源、健康 





为什么采用80天这一题材？ 

• 具有认知度的IP 

• 但可以自由利用 

• 游戏玩法上具有良好的可供性 

• 玩家“能够获得他们所期望的东西” 

• 按章节组成 – 易于扩展 

• 吸引探险家和冒险家 

 

 



游戏设计 



最初的设计 – 以《巫术》为基础 

• 故事 

• 由主人公按照自身性格进行叙述 

• 游戏中每一“天”的内容都是根据选择来决定的 

• 资源 

• 时间、金钱、健康 

• 物品和交易 

• 在全球版图上进行路线规划 



其他概念 

• 和各种角色进行对话 

• 加速旅行要付出昂贵的费用 

• 等待解锁的“秘密”路线 

• 显示同时在线的其他玩家的信息 

• 没有死亡！没有存档！可重玩的设计！ 

 



游戏流程 



最初的游戏流程 
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问题 

• 非常刻板的结构 

• 文本“减缓”游戏过程 

• 旅程的选择是最有趣的部分 

• 但被“锁”在内容后面！ 



迭代：哪些是重要的？ 

• 故事 

• 资源 

• 物品 

• 路线规划 

• 时间 

• 旅行 

• 后果 

• 对话 



解决方案 – 让故事变得可选！ 

• 故事变成游戏的“心脏”，而不是脊梁 

• 和《巫术》迥然不同！ 

• 99%的文本内容保持不变 

• 故事变成机会，而不是单调的日常 



“了解规则，赚取奖励” 

• 玩家了解游戏的规则，接着利用它们 

• 最初的设计：故事是规则的集合 

• 玩家无法“利用”它 

• 二次设计：故事是奖励 

• 玩家花费“时间”来获得一个故事作为回报 



二次设计 

• 城市作为菜单标志 

• 市场、探索、行程选择 

• 探索 

• 可选，但能够进一步解锁路线 

• 流程基本上是一样的… 

• 但是交由玩家来控制！ 



视觉设计 



目标 

• 干净，极简的美学 

• 受到iOS 7《DEVICE 6》的启发 

•  “复古未来主义”的氛围 

• 避开传统的蒸汽朋克 

• 受到1920年代旅行海报的启发 









旅行 

• 游戏的大部分时间都在旅行 

• 尝试了各种“世界”视角… 



旅行 

• 回到一个经典作品上：《夺宝奇兵》（Indiana 
Jones） 

 





动画的修饰作用 

• 日/夜循环  

• 每一次移动的自定义运动路径 

• 转换 – 在iOS平台上很重要！ 

 



文本演示 

• 尝试了不同的选择界面 

• 滑块、滚动 

• 直线的选择总是令人感觉更好 

• 文字滚动的方式很重要！ 



内容 





目标 

• 抓住原创的精神 

• 挑战凡尔纳殖民主义的假设 

• 轻科幻的“惊奇感” 



文本内容 

• 聘请了一名作家（Meg Jayanth） 

• 在我们之前开始工作 

• 富有精湛的写作技巧和创意 

• 100多个小时的研究 

• 最终内容超过50万字 

• 专业校对 

• 针对游戏玩法和屏幕布局进行编辑 



内容脚本编写 

• 按照“章节”编写 

• 但任何一个章节都与其他章节有关 

• 对作家友好的脚本格式 

• 对校对人员也一样友好！ 

• 在继续之前所有内容都要经过“代码审查” 





扩展 …. 从20个城市、40个行程 



扩展到 …. 



扩展到…. 150个城市、371个行程 



世界经济 





交易游戏设计 

• 以营利为目购买/出售物品 

• 价格算法需要多次迭代 

• 尝试过随机定价 

• 相反的，采用了“价格带”机制 
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对话 





对话设计 

• 旅行中的简单“小游戏” 

• 希望在游戏中出现“人脸” 

• 用来了解路线 

 

 



对话设计 

• 经历了数次迭代 

• 制作简单的东西反而出人意料的困难 

• 以主题的连接为基础 

• …并不是一个非常严肃的对话系统 

 

 

 







多人在线 





多人要素的目的 

• 使游戏看上去“很忙” 

• 提供“分支路线的线索” 

•  “只有良性的互动” 

• 受到旅行的启发 

 

 



需要一种非同步设计 

• 同步连接 

• 非常广阔的游戏世界 

• 匹配连线十分慢而且不可靠 

• 人们的阅读速度各不相同！ 

 

 



“具有社交性”但不是“多人游戏” 

• 最终的设计是轻量级的设计 

• 提供程度适中的竞争 

• 在世界地图上的活动 

• 使游戏变得“可浏览” 

• 添加更好的分享功能来作为代替 

• 分享 & 加载朋友的路线 

 

 

 





总结 



大受欢迎！ 

• 在英国和美国获得编辑推荐 

• 《Edge》杂志评分达到9分（10分制） 

• Metacritic八月份排名第一的iOS游戏 

• …我们非常的惊讶 

 

 



主要优点 

• 一个目标贯穿了整个游戏 

• 游戏内容给人的感觉“正是玩家想要的” 

• 不断前进的感受 

• 跟随游戏发展的实时计时！ 

• 具有高度的可重玩性！ 



还有… 

• 真正的互动性、具有适应性的叙事… 

• 成千上万的具体选择… 

• … 没有AI故事讲述者喋喋不休地铺陈剧情废话 



主要缺点 

• 基本上不可能进行翻译 

• 很难实现平衡 

• 有些玩家在50天内完成一周目游戏 

• 其他玩家要花费130天 

• … 但平均值为78天 

• 评论为“阅读”要素道歉 



有什么问题吗？ 



感谢聆听！ 
@inklestudios 

www.inklestudios.com 


