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角色设计
最开始设计角色的时候想要做一个从适合
玩家用来熟悉角色的入门向角色，于是选
择了单手剑作为武器。而选中了合适的武
器了之后这个角色的性格和背景故事就自
然而然地出现了。只不过我不想把他直接
说出来，如果可以的话我希望可以让玩家
在游戏中通过探索交互逐渐了结角色们身
上的故事。
而这个故事是连玩家操作的角色自己都会
转换，所以出现了两个不同的形象，只不
过这次只制作了白天的部分，大概就像是
试玩版玩到第一天的感觉吧……
在绘制的过程中又有很多新的想法和细节
出现在脑海中，一点一点的让这个角色更
加完整。我很喜欢笔下的角色逐渐充实的
感觉。



角色设计 2
我觉得一个冒险游戏少不了一个法师系角色。不过既然是冒险，我
就将角色年龄设定成一个对世界充满好奇，略有些莽撞的学生。我
希望可以通过角色的眼睛让这段旅途充满乐趣。
只不过因为法师大部分都是站着不动念咒语的那种感觉，所以在设
计动作的时候充满了痛苦……

角色设计 3
第一个设计出的 npc（或许也可以成为可游玩角色呢？），你几乎

可以在任何地方看见他吧。虽然会帮助玩家，只不过大部分时候都
是为了钱而行动，或者说这就是这个世界的现状。

世界失去了白天（或者夜晚）肯定会让世界乱套，估计连能否正常
存活可能都会受到影响吧。



动作设计

其实一开始在设计角色形象的时候就画了很多造
型在旁边，结果导致真的要做动作的时候反倒有
些不知所措了，制作的时候也迷茫过，考虑过很
久是像大部分像素游戏一样做个比较简单的像素
小人，还是保持正比比例。
最后决定做正比的时候不出所料的画的很痛苦，
不过看到结果感觉还是非常开心的，感觉自己付
出的也值得了，感觉这次尝试也收获了不少。，
可以的话下次也想做更多的动作，尝试更多的软
件。不过画草图的时候对后面这些事完全一无所
知就是啦。



场景设计
我觉得冒险游戏一大亮点就是地图里各种各样的
隐藏奖励，宝箱，怪物和旅途中遇到的各种奇闻

轶事。
我在画草图的时候参考了一些古早的像素游戏的
地图，我觉得地图就像是舞台一样，搭建好了就

可以让角色在上面起舞了。



角色成图
角色立绘 x3
其实犹豫了会儿
要不要加表情，
这个脸看上去
实在是有些好
笑……



角色动作 1

按理来说是应该闪一下特效然后攻击的，
但是特效还没加上……



步行动作比我想象的要难……不过我挺喜欢把这个杖子收起来的样子的。
有一种赶路很专心的感觉。

角色动作 2



场景成图：室外



室内场景
中间的图标代表前面的场景还没解
锁，选择和人交谈或者做任务就可
以解锁。
视角会变成第一视角。

交谈场景
角色的表情会出现差分，场景中图标

会在交谈过程时消失。


