
冷门游戏制作攻略 

我们如何“山寨”出了这样一个飞行射击游戏 

并搞出了一个街机框体来 





看视频更直接 



内容 

1. 项目和人员背景 

2. 如何不用在地下室立项 

3. 如何在早期定位并解决项目成败攸关的
问题 

4. 如何调出了一个我们自信为最佳的触屏
操控体验 



项目和人员背景 

 团队:  

 立项初期 1名设计师，1名工程师 

 VD阶段   1名美术加入 

 发售阶段 3+3 工程师, 2+1 设计师, 2+2+1 美术 

 个人介绍: 

 大学开始就玩虚幻编辑器—彩虹六号和虚幻竞技场 

 在游戏机游戏领域工作了5年，先是参与后来带领了若干
AAA游戏 

 MMO 领域工作了2年 

 玩了20年的飞行游戏（当然也研究其他类型。。。） 

 2012年，参与创立Mobilefish Studio，负责北京工作室 

 



做飞行游戏，你在开玩笑吧？ 

移动游戏爆发之年，不去借造房子和卡牌游戏
的东风赚钱，却要逆流而动做这么重型而且小
众的游戏？ 

怎么可能得到立项？ 



但还是立项了 

 我们刚花10个月完成了一个谁也不愿意接的
项目 

 我们接手做完了，并且得到了媒体和用户的很
高评价，AppStore上得到了子类新品推荐 

 所以公司有点“欠我们一个情”的意思在里面，
一定程度“放任”我们动手试一试 



指尖中国3D 



还是需要证明这个项目自身
的潜力 

 卖给谁，观众是谁？ 

 盈利模式，如何收费 

 能运营多久 

 

 这些问题都非常的难！ 

 CA都没有卖过10万，何来经验？要我来回答这些问题，
傻子才会相信这个回答的正确性. 

 没有人是傻子 

 所以这个问题是有潜台词的 



但还是得到了通过！ 

我们设计了100多个Logo，终于其中一个脱颖而
出，让观众心动不已，让投资人一眼就看到了钱
途！ 











WINNER!! 

WEALL WIN$ 



当然不是真的 

不管我说出花来，吹上天去，人都
是要看到“干货”才肯开出支票的 



我们做了这个原型： 









这是个游戏性原型，用来验证操纵、
战斗、游戏节奏、AI 

游戏性为王，地球人都知道 

 

可惜这只是个童话 

至少对于我们的情况来说，游戏性原
型不够说服力 



于是我们对外展示的是这个 



和这个 



它们回答的是最尖锐的问题 

卖点何在？ 

卖相好 

收费坑深 



经验 

游戏性的确是最重要的 

但好看也很重要 

这不是教人怎么去骗投资  

这是展示长期积累的成果，和表达以
结果为驱动的开发思想 



那具体积累和准备了哪些东
西呢？ 

研究遍了从1988年（冲破火网1）开始的
几乎所有影响力还算不错的飞行游戏 

收集、积累和消化了无数篇关于历年以来
同类游戏做法的论文、数据表格、代码与
工程、美术制作工艺范例、游戏评论，以
及原版的飞行手册、自传、专著 









万事俱备，立即开工 

 是公司投资的项目，这是
能获得的最好情况了 

 不用辞职去租个地下室搞
开发 

 我们必须在1个月内，拿

出一个证明游戏玩法的
Demo来 

 很正常，但不容易 



一系列关键抉择 

 做一个我们一直想做的游戏，同时保证公司能赚钱 

 我们想做的:  真实, 画面精美, Gameplay精美, 讲述中国
人自己的故事 

 公司需要的: 吸引尽量多的人群，非常非常深的付费，
做完了要能卖到好多地区 

 

 最大的问题: 

 人: 得保证我们真做得出来 

 CA的团队不能平滑转过来----部分人力有更热、更短、更流行的
项目要去做 



找出最值得解决的问题 

 那就必须挑出最关键，而且我们两个人能解决的问题来先
解决掉----非常幸运，凭借我们两个人的能力与技巧，所有
核心问题都是可以解决的 

 问题如下: 

 要多真实 

 要有哪些游戏性相关功能做进来才能做到鹤立鸡群 

 如何不破产还把故事讲好了 

 如何收费 

 全部是设计问题 

 它们将为这个游戏打下基础，塑造它的基本骨骼 

 它们会让这个小Demo光彩夺目，它会为我们招来金凤凰 



相信自己 



开始战斗！ 



解决问题 

真实度 

游戏性 

故事 

收费 



真实是一个不精确的评判标
准 

更多的时候，人们的意思是“新奇” 

人们看高速摄影的时候之所以觉得娱乐，不是
因为真实，而是因为新鲜 

所以我们确定功能的第一条规则： 

要有壮志凌云那样酷 

酷到倒飞去给战斗民族的战斗机照一张拍立得 

 



群众表示完全同意 

 Joe的评论 



画面入手，出彩出亮点 

 镜头污渍 

 机身反光----带来运动感 

 可动控制面 

 襟翼，分裂襟翼，减速板与前缘缝翼---一点情怀 

 尾迹---空间感 

 机翼气流分离----夸张但是个不错的反馈 

 侧面看带厚度的螺旋桨 

 部件伤害----既是画面表现亮点，也是游戏性亮点 
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Rendering Trick 
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解决问题 

真实性 

游戏性 

故事 

收费 



游戏性的选择----改变“高难”
的印象 

 飞行游戏很考验空间感：在三维空间里大脑需要瞬间
对速度、距离、方位角和方向角做出判断，解出合适
的飞行路径，并且指导肌肉去执行出来 

然后还要读100页的飞行手册 

 我们的游戏要扭转这些坏印象，去纠正错误，至少决
不能犯一样的错或者再去新增错误 

 



大搞小搞 

往大了来，做“中国第一”、“世
界首创”、“全球唯一”，革命性
地解决掉飞行游戏难上手的问题 

 

很好，想起来就有兴趣 

难以抗拒 





往小了来，多做整合与调整，
少“创新” 
 大动作的好与不好 

 好在哪里: 

 符合单手操作的习惯，非常容易 

 很符合直觉 

 不好的地方： 

 群众不会买账的：所有人心里的飞行游戏都不是这个样子 

 身份危机---请问这是个策略游戏还是个跑酷游戏？ 

 我们没有那么多的经费去宣传到用户明白 

 

 所以我们决定往小了来，以整合和修理为主 



要修什么 

 仪表仪器多，看了就头大 

 很容易晕，分不清上下左右 

 老是打不中，一不注意就飞到前面去，一回头就找不到
目标了 

 提前量太难算了，子弹下落那是给大神的 

 

 

 



针对第一点，我们去掉复杂，
保留深度 

 去掉一切复杂但是无法受到关卡支持的机制----引擎油气混合比、螺
旋桨距、单边失速、螺旋 

 就连飞行操作本身也可以简化，只要空战机动的基本策略还存在 

 射击----子弹下落肯定取掉，机枪交汇也拿掉，只留下随距离伤害的
变化 

 弹药计数也拿掉，只留下过热与自动上弹----目的是提供宽容的弹药
管理，而不需记清楚机场位置，以及打10秒飞1分钟回机场补弹 



操作---解决万向节锁 



解决掉万向节锁之后 

 Gimbal lock fixed video 



去掉飞行操作，那还玩什
么？！ 

 岂非剥夺了飞行的乐趣！！ 

 不，不会的 

 自动飞行做的，是高手不在乎，新手却视若畏途的事情 

 它只负责做纯追逐 

 真正的空战策略完好无损 

 方位角 

 进近航线 

 纯追逐不是优势策略，对人对AI都不是 



 Basic air combat theory, more than 50 years of history 



找目标----SA问题 

 当然要做注视，关键是要做得顺手 

 然后是做一个优雅、简单的方式，让观众观察自己的周
围 

 当然是上帝视角---一个无视高度，只关注平面距离的观
察角度，所有人看地图的角度，绝不会晕 





射击----射击是重中之重 

 第一次迭代 

 真实的射击方式 

 很像某几代王牌空战：3,4,6 

 当然解决不了问题 

 要么完全打不到，要么秒杀 

 观众需要宝贵的1~2秒时间来完成瞄准，需要一点KT来
“消化”目标被自己干掉的事实 







第二次迭代，自动枪 

根本不用做就知道它毛病多 

不是因为不真实，而是因为因果关系
太弱，无法提供足够的情感反馈 





第三次迭代，自动转向 

当然了，留出空间来拉提前量 

观察目标，自动转向，修正近进航线，开枪，
追瞄，一气呵成 

让群众觉得非常有成就感，非常顺，尽管我
们在中间给了他一些辅助，他还是能享受到
最后的一瞬间的刺激 





点睛之笔，射击摄像机 

不是很难的事，但可以说是Code 

Magic 

提高了心理预期，成功营造了一个
情感阶梯，提升了命中后的满足感 





“最佳”操纵体验出炉 

 最重要的是，它完美解决了问题，让休闲用户也能玩得很
舒服 

 强大，自然 

 山寨了以下作品，排名并不分先后 

 冲破火网（世嘉） 

 飞行之翼（任天堂） 

 Wings（Cinemaware） 

 战争雷霆（Gaijin） 

 Sky Gunner (史克威尔) 

 Thunderwolves（Most Wanted Entertainment） 



解决问题 

真实性 

游戏性 

故事 

收费 



故事驱动？不现实 

移动游戏，预算极为有限（尤其是时间） 

况且极难招到合适的镜头动画师 

想办法让用户觉得“故事驱动”： 

播片过场 

说话头 

吸引眼球的任务介绍图 





任务简报 

的确用户不会去看字，所以我们专门画了精美的2D

图片来传达故事：地点、角色、大致是个什么事情 













解决问题 

真实性 

游戏性 

故事 

收费 



挖坑工作 

 外观部件 

 涂装 

 部件升级 

 狗牌 

 后来还加了能量 

 

 不，我们不做合成，不做抽卡 

 做我们想做的游戏时，要用我们自己能接受的方法 



Demo当然过了，然后呢 

团队逐渐扩大 

功能加入得更快： 

机库、任务、升级、研发、改装 

聊天、对战、好友、商店 

“制作”为主，工作量很大，质量要求也高，压
力非常大 

 

我们就不能抛弃收费功能吗？ 

我们就不能简简单单地做个好游戏吗？ 



开弓已无回头箭 

必须尽力保证投资人的权益 

独立=可以冒险 

接受投资 = 要负责 

 

在按市场报表做设计和100%创新之间，有巨
大的空间 

可以冒险，但要负责 

我们设计和制作的目的是为了成功，而不是为
了拖着十几位亲手招募的好同事一起去失败 



后来就一帆风顺了吗？ 

 当然不会了 

 随着团队扩大而降临的问题： 

 新进入的开发人员没有太多对飞行游戏的经验 

 熟悉类型这个优势逐渐被兑水，沟通成本up 

 新加入的开发人员们缺乏经验，尤其是最终上线的经验 

 北京、移动市场爆发式增长、工作室不知名，都加重了这
个问题 

 工具，工具难用，人的创作效率无法得以充分利用 

 



一件件解决就行了 

 我们定了个规则，每个新加入的兄弟都必须通关几个指
定的飞行游戏，来学会一些共同语言。我们可以慢一点，
我们也可以自己来做事，但不接受纯负面效率 

 培训，培训，培训 

 我们在团队内部共享知识和经验 

 也依靠一些约定性质的东西来培养习惯----午休时间用来
听讲座和看教学视频，绝不在抽烟时谈工作 

 以及第一时间丢弃不好用的工具----比如某些就知道说
“我们给源代码”的引擎 

 当然了，有问题的是我们----我们人手不够 

 尽量顺着引擎的脾气来，尽量多学习别人的经验教训 

 



学到的经验 

 人才，人才重于一切，尽早隔离开不适合的，甄别出值
得培养的，花大力气去培养，这是能保证提高整体效率
的方法----尽管会损失一两个版本的速度 

 工具非常重要，一定要尽早熟悉，尽早了解。如果缺乏
时间，那就挤时间，如果挤不出时间，那就招聘懂的人，
或者至少是非常有兴趣去搞懂的人 

 小团队不需要多高深的项目管理，但需要良好的协作和
沟通意愿 

 做一个时间短、造价低、质量高的项目不是不可能，只
是需要的东西很特殊：准备非常充分 

 不要相信“直接做就行了，到时安排点时间来调查清楚”
这种事----需要原型的地方真的最好做原型。 

 

 



那最后这个项目怎么样了呢？ 

有待时间的检验 

正在Pre-beta 

授权给了两家发行商，负责两个大区，投
资收回率很理想 

接下来，为发行商负责 

 



至少我们做得很开心 



经验（教训） 

 冷门题材无所惧，只要有所准备 

 好游戏总会得到认可的，但画面越好，得到认可越早 

 以“挑战和满足”这样看得见摸得着的指标为设计基准，
而不是“真实性”这种文学化的东西 

 对当前工作的题材了解得底朝天，这样可以迅速找出已
知正确和已知有问题的事情，不至于浪费时间去“创新”
十几年前就已经很完整的东西 

 独立是勇气不是血气，对结果负责方显英雄本色 



Thank You 

钟文 

wzhong@mobilefishstudio.com 


