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石佳

游戏是乏味日常的喘息，是现实生活的倒影。我们沉迷其中，遵循新的规则、获得非凡的体验、结交不一样的朋友。游戏人就像虚拟空间的创世者，编织甜蜜的幻觉，也沉迷在创造的游戏里。

本期特刊是「离线空间」6 月在方所广州店的活动实录，我们邀请了资深游戏人、独立游戏开发者和 Minecraft 、Ingress 的资深玩家，和大家聊聊游戏里的广阔世界和沉迷在游戏中的人们。作为一本「线下杂志」的在线版本，尽力还原了活动现场的声色光影，但愿能带你身临其境。

音乐完全适用开放世界的概念，「Intro：一个声音游戏」会帮你进入状态。接着，和产品经理老王一起学习「游戏为什么引人沉迷，以及我们能从中借鉴什么」。不知道从哪开始？全中国玩游戏最多的人要告诉你「了解中国独立游戏概况，读完这篇就够了」。有的人已经埋头工作很久，从「我在 Minecraft 里修故宫」中，会发现儿时初心的力量，而游戏是实践梦想的媒介，把世界变成了游乐场。「当我们谈论 Ingress 的时候我们在谈论什么？」总之虚拟和现实的界线愈发模糊了。最后请围坐圆桌，欣赏「游戏大神们的入坑姿势」——原来剁起手来，大家并没有什么不同。


我们是寻找着世界的游戏者，一如我们是寻找着游戏者的世界，有时候我们同时既是世界又是游戏者。一些世界迅速形成，迅速消失。一些世界存在很长时间，但是没有哪个世界是永远存在的。——摘自《有限与无限的游戏》（电子工业出版社，2013）




本期作者

叶闿萌，独立音乐人、演出策划人。
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Intro：一个声音游戏

叶闿萌



「我相信每一个人，都是有那么一件事，开启了他去探索世界的大门。」


特别高兴也特别幸运今天能够来到这么棒的一个现场，我们来说一下「沉迷」。

我在看活动介绍的时候看到了这些话：


我们是寻找着世界的游戏者，一如我们是寻找着游戏者的世界，有时候我们同时既是世界又是游戏者。



我可能都不能是算一个游戏玩家，但是这个东西给了我特别深的触动，因为做很多事情都是这样的。


游戏人就像虚拟空间的创世者，编织甜蜜的幻觉，也沉迷在创造的游戏里。



对我来说音乐也是这样。

回顾成长过程，我相信每一个人，都是有那么一件事，开启了他去探索世界的大门，可能对今天在座的各位来说就是游戏。上初中的时候我沉迷在一款 open world[1]game 里，应该有不少人玩过，就是 GTA（Grand Theft Auto，侠盗猎车手系列） ——Grand Theft Auto: San Andreas （《侠盗猎车手：圣安地列斯》）是我玩得特别特别投入的一部。

[image: ]
Grand Theft Auto: San Andreas


当时还有一个线上的平台，叫做 SA-MP，我跟班上的两个同学一块儿做了一个战队，最早就 3 个人，到最后有一千多个人。这是一个开启我人生大门的东西，特别巧，也是一款游戏。

这款游戏对我还有另外一个意义，就是我在初中之前和大家都差不多，听一些很普通的流行歌，听听周杰伦，就是咱们中国主流市场上的一些音乐。是 GTA 把我带到了另外一个世界——通过游戏中的电台，我第一次接触到了许多纯正的美式的东西（Blues / Jazz / Country / Hip hop / Disco），这个门一开，可就再也关不上了。。

音乐，其实就是声音的游戏，音乐也是世界。跟游戏是一样的，我们在里面的位置，我们想干什么，都能感受得到，这个世界里面也有它的规则。

[image: ]
声音世界的规则


声音是一个物理现象，某些不同的振动频率被规定为不同的「音符」，音符与音符之间的距离叫做「音程」，很多的音符在一块组成了「和声」，和声排列的规则叫做「和声走向」——这些东西决定了一个音乐作品的色彩和情绪。当然还有「节奏」部分形成了这首歌的框架。节奏与旋律就组成了一首曲子。

今天我特别为大家准备了一个声音的游戏，素材取自《植物大战僵尸》背景音乐中的两个乐句，展示的工具是一个数字音频工作站，叫做 Logic Pro X，现在就来给大家看一下。

点击观看视频（建议在 WiFi 环境下打开）



非常有意思，只用键盘和触摸板就能做出一个曲子。


作为活动的表演嘉宾，最后给大家唱一首歌儿吧。我今天穿的 T 恤上写着我非常喜欢的一个唱作人叫 John Mayer，带来一首他的歌：


No Such Thing - 叶闿萌（原唱：John Mayer）

整理：石佳



[1]「开放世界」是电子游戏关卡设计的一种，在其中玩家可自由地在一个虚拟世界中漫游，并可自由选择完成游戏任务的时间点和方式。）↩


游戏为什么引人沉迷，以及我们能从中借鉴什么

刘嘉俊



一个关于产品经理老王的成长故事，来自一名拥有 Magic Words 的灵魂画手。

大家好，很高兴在这里和大家分享。先做一下自我介绍——我叫刘嘉俊，是一名游戏策划，或者叫游戏设计师。过去的三年，我在网易游戏服务。从今年夏天开始，我会到卡耐基梅隆大学娱乐技术中心攻读硕士学位。

今天与大家分享的这个话题是：游戏到底有什么特殊的地方能够让我们这么沉迷，做其他产品的人可以从当中借鉴什么。

相信大家都有过玩游戏入迷的时候。我们就是想持续玩下去，一回合接一回合，一盘接一盘，一小时又一小时。从童年的大富翁和魔兽世界到如今的各色手机、主机游戏都是如此。

我的一个朋友最近就有这个烦恼。他沉迷游戏，不想工作，不想上班，错过很多 deadline ，我们叫他老王。

老王是一个产品经理。

[image: 1]
他就来问我说，嘉俊，我这么喜欢玩游戏，沉迷到不想上班，但为什么我的用户对我的产品就不会这么沉迷呢？

我想这个问题怎么回答他好——我不能跟他讲一大堆游戏设计理论，毕竟他做的不是游戏——我就跟他说，老王你仔细想一想，你在打游戏的时候，实际上是在干什么呢？

不管打什么游戏，游戏过程一定是面对一个问题。

[image: ]
然后解决这个问题。

[image: 1.1.3]

不管是有一条龙要杀也好，有一堆各种颜色的糖果要消掉也好，还是要造出一个特别复杂的机器来过关也好。所有的游戏都是这样，我们给玩家一大堆问题，然后玩家很开心地，一个一个解决。

[image: 1.1.4]

面对问题，解决问题……这不就是上班吗？老王问，那为什么我上班，或者用户用我的产品，就没有「沉迷」这回事呢？

有关游戏为什么会吸引人，这是一个老生常谈的问题：因为游戏的反馈特别及时、因为游戏能够量化你的进度、你做什么事，立刻就有数字，有特效，有声音反馈给你，现实里没有这么好……这当然是理由。

而作为一个做了这么多年游戏的人，我想我们不能止步于模仿游戏的反馈，而是在更深层次的设计上，可以有更多与游戏接近的地方。

我要跟大家分享的两个 Magic Word 是在三年的工作中发现的。学会这两点可以让你了解游戏之所以让人沉迷的深层原因，然后我们再讲讲当涉及其他内容的时候怎样从中借鉴。

[image: 1.1.5]

第一个 Magic Word 叫内生价值——这是游戏独特的地方。一句话来解释，为什么你们做的所有产品都不可能和游戏一样让人上瘾，因为在游戏里有一句话叫「What's happens in Vegas stays in Vegas.」 ——在游戏中有价值的内容，只在游戏中才有价值。大富翁里的钱、Minecraft 里的矿、Ingress 里的 AP，在现实中有任何意义吗？没有意义。但是在游戏里面呢？意义重大。

游戏越吸引人，你能观察到的「内生价值」越大。

[image: 1.1.6]

在互联网产品中也有这样的例子，比如说在「知乎」，你答很多问题，集很多「赞」，离开了「知乎」之后，这些赞没有任何意义。但是在「知乎」，「赞」就是决定你是否受欢迎的最重要的指标。这就是「知乎」创造的一种内生价值。

那么，在这里就有一个新问题，游戏为什么可以凭空创造出各种各样的数值和资源，让人觉得有意义呢？这一点我们要考量玩家。我知道你们会想说，我知道了，这时候要考虑玩家的需求。

[image: 1.1.7]

所有的产品经理每天都会谈需求。需求这个词，是也不是，它有一点点虚。

大家可以想象一下，假设我们在看一个悬疑电影，他的名字叫《罪案与需求》。

[image: 1.1.8]

「摩尔福斯：罪案与……需求」是不是有点怪？

我们天天说自己有这需求那需求，但到底是什么东西让我们真正采取行动？我们怎么就要打开这个游戏，怎么就要再来一盘，那个推动你的，驱动你的脑袋来行动的力量，就叫做「动机」。

《罪案与动机》，这才是一部很好的侦探电影！

[image: 1.1.9]

我们来考量一下动机和需求有什么区别。

[image: 1.1.10]

假设我们还在谈需求，老王最喜欢谈需求了。大家对马斯洛的五个需求耳熟能详了。

[image: 1.1.23]

我们就谈谈 Minecraft 这个游戏，试图分析它满足了玩家的什么需求。

你仔细一想，哎哟，它全部都满足！


	在里面首先要收集资源、找东西吃，不然会饿死，这就是满足生理需求；

	我要造房子，不然怪物要来打我，这就满足了安全需求；

	我要和我的朋友一起玩，这就满足了归属需求；

	我要建造出很厉害的东西，让大家来欣赏，这满足了尊重需求；

	我要组建一个团体，完成很庞大的工程，展现我们的创造力，这是一种自我实现。



[image: 1.1.11]

分析一般产品的时候可以用这个。比如做一个社交软件那肯定满足三到四层的需求。但很多游戏用这个模型去看是看不出内容的，怎么看好像都一口气满足所有需求，这个分析在游戏界就会变得没有价值。

那除此之外是不是有更多的分析需求的方法呢？

当然有，还有第二个框架：在这个框架里你可以看出一些好游戏和坏游戏的区别。

[image: 1.1.12]

第一点胜任，我要感觉到自己很擅长做一件事。比如说在不断地练习的过程中，一个好游戏会让你感到我越来越擅长怎么样去过关，怎么样去建造，那烂游戏可能就不一定。

第二点自主，我有自由，可以按自己的方式做事。一个谜题怎么解？我会感到是我自己来琢磨出的方式；这个房子怎么建造？是我自己想怎么建就怎么建。差的游戏可能会让你觉得到处受限制，只有一条路可走。

最后就是联系了，我需要和其他人建立联系。有很多朋友和我一起玩这个游戏，这会是一个很值得享受的游戏。差的游戏可能就没有什么人可以介入，只有自己跟自己玩。

光这样想，还是没有深入到动机那一层。说到底这些方法，也不能回答老王为什么就是不想上班，就是想玩游戏。

但我们从动机的角度就可以分析出来——老王不想上班是因为：他要上班，而他想玩游戏。

假设我们把他做事情的所有动机分列在一个从「外在」到「内在」的区间上：

工作，是他为了能挣钱要生活，一定是靠近外在这一侧；而他想追求快乐、去娱乐，一定是靠近内在这一侧。

[image: 1.1.13]

使用任何其他应用的时候，我们是有各种目的的。只有使用娱乐产品的时候才会这么偏向内在一方——我花钱，但是我享受快乐。

内在的动机一定比外在的动机普遍要强大。这也是为什么娱乐业能驱使人的内在动机，这个内在动机继续驱使你去消费所有的娱乐产品。

如果我玩游戏你给我钱，变成工作，每天必须玩多少时间——这有实验证明——我就没那么愿意做了。因为「内在」动机被这种奖励变成了「外在」的。

但是游戏又不止「追求愉悦」这一点，还有另外一条轴线。

[image: 1.1.14]

还有很多游戏是让人规避痛苦的，一般来说游戏里面两者交替使用。在游戏中间，我们去收集各种各样的资源、达成各式各样的成就、获得更厉害的装备，这是一个追求愉悦的过程。同时，我们还要避免死亡、避免掉分、避免被人家甩开，这是一个规避痛苦的过程。

当我们把这两个方向、这两条轴结合起来看，就可以得到第二个分析工具，叫「动机矩阵」。

[image: 1.1.15]

一个游戏，为什么老王让停不下来？我们可以看到网络游戏里面的社交因素、金钱因素，极大地推动着他避免惩罚。

「外在」这一侧，首先他打开之后，能得到很多奖励、得到很多金币，他会追求外在的奖励。如果他从此宣布不玩了，那他在里面投入过的金钱和资源就会变得没有意义，他不想这样做，这样很亏，这就是避免惩罚。

「内在」来说，他玩这个游戏就是想要爽、想要快乐。如果有很多朋友在一起玩，他不玩了会觉得对不起朋友们，这是一个避免内疚的过程。

这些事情，在他打开游戏和他不打算离开、再玩一局的那个时间点发生的事情，就是他的「动机」，每一个都能在动机矩阵里找到相应的位置。

这就是我们今天的两个 Magic Word，一个叫内生价值，一个叫动机。

[image: 1.1.16]

脑子里有了这两点，我们再来看看在做其他产品的时候可以从游戏借鉴什么。

老王毕竟是一个比较时髦的人，他已经知道有一个词叫「游戏化」，就是说通过借鉴游戏的方法，来制作我们现实的东西。

[image: 1.1.17]

但是很多时候「游戏化」局限在很原始的这几个点上：

[image: 1.1.18]

就是所谓的游戏化三剑客：积分、徽章、排行榜。发一发徽章，积累点积分，然后建立一些排行榜。其实这种东西在互联网行业之外的地方早就推行了。酒店和航空业的积分、会员卡制度等等都是异曲同工。但给人这些奖励，说不定还会减弱他「我要做」的感觉，削弱内在需求。为什么呢？因为很多时候积分没有内生价值，用户就不去追求它。所以做互联网产品的时候还要更深一步。

游戏或者产品里面可以做积分、可以做内置货币、可以做成就目标，但是记得问自己三个问题：


1. 在我的游戏（产品）中，哪些东西对玩家（用户）很有价值？

2. 怎样让这些东西对玩家（用户）更有价值？

3. 游戏（产品）中的价值和玩家（用户）的动机之间又怎样的关系？

——《游戏设计艺术（第 2 版）》 Jesse Schell 著



游戏或者产品中间的东西对玩家要有价值，这很重要。如果你在这一点上成功，你的产品就能领先同类产品一大步。接下来我要给大家举一个成功的例子。

老王最近不沉迷游戏了，他沉迷一个应用，叫「微信读书」。大家回去可以打开试试看，「微信读书」基本上就是一个书店 + 阅读器的应用，但它和其他所有同类应用不同的是，中间有一种自己的代币叫「书币」：你可以充值进去 1 : 1 购买书币——但这样很亏！因为一进去就会送你不少书币，分享给朋友也会获得书币，最重要的是，你可以用阅读时间记录兑换书币，按现在的兑换汇率，正常看书完全可以支持你不断地买新书，几乎是免费的。

很多产品都满足买书看书的需求，但是这个产品把阅读时间和货币挂钩，一下就让书币有了内生价值。它的意义已经超越了买书的人民币——它构成了一个完整的投放 + 回收循环。

[image: 1.1.20]

而且，老王不仅可以在排行榜上面和好友比拼读书时间，还可以在书中间看到大家的点评，还可以赞或者回复别人的点评。

[image: 1.1.21]

请大家回顾一下之前我们讲到的问题：书币创造的内生价值，它和你的动机有什么样的关系？

如果有另一个书店 + 阅读器的应用，为什么选择「微信读书」呢？

是因为「微信读书」满足了读书需求吗？

是的，当然满足，但是促使他每天来读、一读读两个小时的动机是什么呢？显然不是「啊，我要看书」：

[image: 1.1.15]


	是看书免费。感觉赚了。（左）

	是我看书的活动会被如实记录下来让我看到，很满足。（右上）

	是每一次将看书时间换成书币时候的爽快。（左上）

	是看书中间与书友的互动。（右上）

	是不愿意被拉下排行榜。（右下）



这个时候，书币和阅读行为，也就是内生价值和动机之间产生了一个完整的循环：投放 + 回收的无限循环。这是一款在内生价值和动机这两点上做得非常成功的产品。所以老王就会沉迷。

如果产品经理老王想要学习，如何从游戏中间借鉴优点，他应该记住这两点：


	在游戏里创造内生价值；

	内生价值应该和用户的动机好好地联系起来。



因为每一个好游戏都是这样。

这两点归纳来自我最近翻译的《游戏设计艺术（第 2 版）》，大家有兴趣的话可以在各大网店搜索。

[image: 1.1.22]

我的分享就到这里，谢谢大家！

整理：石佳


了解中国独立游戏概况，读完这篇就够了

拼命玩三郎



强烈的个性表达和非凡的行动力是独立游戏的精神内核。

大家好，我叫拼命玩三郎。在开始我的分享之前，先简单地介绍一下我自己，首先很明显我不是日本人，我的真名叫梁铁欣，拼命玩三郎是我的网名。因为我叫拼命玩三郎，所以我自己给自己加了一个网络的 ID 叫做 play3boy ，但是这个名字经常会被解读成为「玩三个男孩」，所以我后来就改了——大家如果有机会，可能会在外媒看到一个名字叫 Sam Long ，那个就是我。

我之所以今天有机会站在这里，是因为在 2008 年的时候我做了一个网站，叫做拼命玩游戏（WanGa.me），那时候我给自己挖了一个坑：我想每天推荐三款小游戏。然后我这个死脑筋就竟然把这个东西坚持了下来。截止到 2013 年我在网站上亲自推荐和试玩的小游戏超过了 5 000 款，我给自己的一个名言就是：如果一个人太谦虚的话，就显得是虚伪。我不敢说这个事情是在全球第一，但我觉得中国第一我是担当得起的。我觉得这里应该给我点掌声。

因为有前面的这个经历，尽管我不是一个做游戏的人，但是被中国独立游戏节、中国独立游戏大赛聘请，成为了一名独立游戏的评委。同时，我还是目前中国唯一仅存的一本游戏机杂志《游戏机实用技术》的特约撰稿人。我也开了一个公司，叫做壕游戏，希望成为土豪。

[image: 1.2.1]

什么是独立游戏？

今天我要给大家讲的，就是中国独立游戏的概况，在介绍什么是独立游戏之前，我想先给大家介绍一些在全球范围内都非常出名的独立游戏。

Cave Story - 洞窟物语

[image: 1.2.2]

关键词：天谷大辅，1 人 / 5 年，1999 ~ 2004，史上最佳免费游戏

首先第一个，叫做《洞窟物语》（有没有朋友玩过？举手给我看一下……哎呀我好孤独啊）。这个游戏叫做《洞窟物语》，它的作者是个日本人叫天谷大辅 ，在 1999 年的时候在他的业余时间开发这个游戏，他一个人，程序、代码、美术、音乐，都是他一个人做的，坚持做了五年。这个游戏做出来之后，轰动了整个游戏业界。而且它是免费推出的，可以随便玩，它的粉丝把这个游戏移植到了几乎当时所有可以玩到的平台，这款游戏也被评为史上最佳的免费游戏，大家有机会可以找来玩一下，一个非常经典的独立游戏。

World of Goo - 粘粘世界

[image: 1.2.3]

关键词：2D Boy，2 人 / 2 年，2006 ~ 2008，EA，咖啡厅

这一款叫《粘粘世界》，作者是两个人，原来是在 EA 做程序员，他们做了很多年之后觉得没意思，就跑出来想做自己的游戏。他们没有自己的办公室，就在咖啡厅里买一杯咖啡蹭网。结果呢，他们蹭了两年之后这个游戏做出来了。同样引起了业界的一个轰动。可以说是因为这个游戏掀起了游戏业界一个物理游戏的风潮。这个游戏叫《粘粘世界》。

Braid - 时空幻境
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关键词：Jonathan Blow，1 人 / 3 年，2005 ~ 2008，横扫

接下来一款叫《时空幻境》，它也是一个人做的。当然它不完全是一个人做，有一部分是外包出去，但是主要是他一个人做了三年。这个游戏做出来之后横扫了整个游戏圈、游戏业的奖项。在很长一段时间内，它保持了一个记录，是当时世界上获奖最多的游戏。

Super Meat Boy - 超级肉食男孩
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关键词：Team Meat，2 人 / 2 年，2008 ~ 2010，以撒的结合

这一款叫做《超级肉食男孩》，作者是两个人，他们从 2008 年到 2010 年一共做了两年，把这个游戏做出来了，它的前身其实是一款 flash 小游戏。这款游戏做出来之后，也是引起了业界的一个非常大的轰动。因为它里面的角色非常特别，角色是一块肉，这块肉移动的时候，所经之处全部是一片血迹。这个游戏还特别虐心，难度非常高，但是很多人就是因为难度高而玩它。并且这两个家伙非常高产，在做了《超级肉食男孩》之后，又出了一个非常出名的游戏叫做《以撒的结合》，很多游戏人都听过这个游戏。

FEZ - 菲斯
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关键词：Polytron，2 人 / 5 年，2007 ~ 2012，2D-3D转换

接下来这款叫《菲斯》 ，也是一个非常有名的独立游戏。两个人做了五年正式推出，效果非常震撼，这里，大家可以看到是一个平面，大家有机会可以上网找到这个游戏，只需要一个效果就可以把大家深深震撼到，因为这是一个 3D 的世界，这个世界会旋转，每次旋转之后，它又成为一个新的 2D 世界，然后你要控制这个主角，在 2D + 3D 之间的世界里去冒险，这个游戏非常经典。

前面这三款游戏，大家都可以在一部纪录片叫做《独立游戏大电影》里面看到游戏的开发的过程和发布的过程，非常的感人，我是哭着看完的。

Monument Valley - 纪念碑谷

[image: 1.2.7]

关键词：Ustwo，8 人 / 2 年，2013 ~ 2014，广告公司

接下来这款游戏大家肯定非常熟悉了（都玩过了吧？太高兴了，证明我不是一个非常孤独的人），这个游戏叫《纪念碑谷》，它的创作公司在英国，是一个 8 人的小团队。这个团队是做广告的，但是这帮人非常喜欢游戏。有一天他们就决定不如我们自己做一款游戏吧，然后他们只花了一年时间把这个游戏做出来。这款游戏可以说是正式地把独立游戏带给了普罗大众，让很多人知道原来这个世界上有些游戏不是天天叫你充值，不是天天叫你签到，但是非常好玩，这个就是《纪念碑谷》。

Minecraft - 我的世界

[image: 1.2.8]

关键词：Markus / Notch，1 ~ 35人 / 2年，2009 ~ 2011，2014 / 25亿美金

接下来这个游戏也是前面被提到，后面会有专门介绍，名字叫《我的世界》。这个游戏作者就一个人，叫 Markus ，他是一个开发极客。他最早的时候把这个游戏开发原型做出来，发布之后受到非常多的关注。慢慢地团队越来越大，当它最大的时候，一共是 35 人，他们做出了一个让人非常羡慕的奇迹，就是在 2014 年，这款游戏被微软以 25 亿美金收购，这个数字不止是在独立游戏圈，包括在商业游戏圈，它也是个奇迹——大家想一下，25 亿美金，35 个人分，而且其实最主要的分到钱的人是 Markus ，这个家伙现在整天坐在游艇里玩，住非常大的别墅，非常开心——这就是独立游戏的奇迹。

什么是独立游戏？

前面介绍了这么多独立游戏，我们回过头来看，什么是独立游戏呢？是一个人做的游戏吗？显然不是，是小游戏吗？是单机游戏吗？是小众的游戏吗？显然都不是。

独立游戏的全称是叫做 Independent Game ，通常简称 Indie Game（这个发音大家要读好，弄不好会讲成是印度游戏）。它的概念是源自独立电影和独立音乐：开发者没有游戏公司或游戏发行商提供的薪资，必须独力负担开发过程中的所有花费。相对地，开发者可以决定游戏的走向，做自己想做的游戏，往往可以推出崭新观点的作品，而不用受制于游戏公司或市场。而开发者最初的目的，可能仅仅是要做一款与众不同的或者自己喜欢的游戏。

独立游戏定义的演变

经过这么多年，独立游戏的概念也在扩展。这里有三个决定论，只要满足这三个条件之一，我们都可以把它划分进独立游戏这个大范畴里面。


	物质决定论，就是说它不受商业资金的支持，这是独立游戏的本源。

	精神决定论，就是具备独立精神，有非常强烈的个性表达、艺术追求，与众不同的，都可以是独立游戏。

	目的决定论，就是不管它有没有商业资金背景，只要它让我们感受到它不是以盈利为首要目的的，我们也可以把它当做是独立游戏。如果大家有玩过主机游戏的，应该都知道有一款游戏叫做《风之旅人》，他的作者是陈星汉，这个游戏其实是一个商业游戏，但是每每讲到独立游戏的时候都会讲到它，因为它有非常强烈的艺术表达。



所以现在独立游戏这个概念既清晰又模糊。

中国独立游戏的起源

接下来终于走入正题了，给大家讲讲中国的独立游戏。中国有独立游戏吗？中国独立游戏的起源在哪里？是这一款：

圣剑英雄传（1999）

[image: 1.2.9]

关键词：softboy（汪疆）、成都金点工作室、盛大、GameRes

在 1999 年，有一个人叫汪疆，他当年玩过了《仙剑奇侠传》之后非常喜欢，就觉得自己能不能也开发一个，然后就开始做了。做了一段时间之后发现不行，一个人是根本不可能做出《仙剑奇侠传》这个级别和量级的游戏的，于是他改变了开发方式，把所有的代码和开发过程全部在网上公开——你只要愿意参与这个游戏开发，你可以过来——于是就有越来越多的人参与到这个游戏的开发里面去。它直到 04 年还一直有新版本在开发。我们把这款游戏认为是中国独立游戏的起源。叫做《圣剑英雄传》，大家有兴趣可以上网去找来看一下。

北京浮生记（2001）

[image: 1.2.10]

关键词：郭祥昊、博士、一周

必须要承认，当年国人的开发能力和技术比较弱，但是不影响我们创作一款游戏的理想。这款游戏叫做《北京浮生记》，它的作者是一位北漂的博士，他只用一周的时间，就把他在北京的生活做成了一个看上去界面非常简单的游戏，但这个游戏非常有深度：大家可以看到他在黑市有进口香烟有走私汽车有盗版 VCD 等等等等（这个我就不多做介绍了，再讲可能有被和谐的危险），大家有机会可以上网看一下。

梦幻战争（2004）
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关键词：方顺，1 人，VB + TV3D

五星勋章（2006）
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关键词：梁辉，1 人，VB + TV3D

还是那句话，因为当时技术有限，开发者们会在很多现成的东西的基础上做修改，做出我们自己的游戏。大家看这两款游戏看起来很像 CS ，其实它是由很多现成的叫做 VB + TV3D 的工具做出来的，第一人称视觉的设计游戏。它的场景会改变，比如上图是上海的场景，有一些上海的老建筑，如果上海的玩家玩到，会非常有共鸣。

灵儿续传（2006）

[image: 1.2.13]

关键词：姚云翔，1 天剧本，暑假，RPG Maker

再比如这一款叫做《灵儿续传》，很明显这款游戏现在叫做「同人游戏」，用的是原版游戏的美术。作者叫做姚云翔，是个学生，当时他用一天的时间写了这个剧本，花了一个暑假的时间用 RPG Maker 把这个游戏做出来，在圈子里也是引起了一个轰动，大家没想到，原来一个人可以做到这样的程度，而且故事还非常感人。

金庸群侠传 2（2006）、金庸群侠传 3（2009）

[image: 1.2.14]

关键词：半瓶神仙醋（郭磊），24 岁

再例如这一款，叫做《金庸奇侠传》，这个不是原版的《金庸奇侠传》（很明显这个游戏有浓浓的山寨味），用的是人家原版游戏的名字，但是除了美术那一块，里面的内容是他重新写的，而且非常有意思，原版的游戏一直都没有出 2、3了，他就很想自己做下去，一己之力不仅出了这个，还有二代三代。


东东不死传说（2006 ~ 2009）

然后前面这些游戏都比较粗糙，直到这款游戏出现，我认为它代表了那个时候中国独立游戏的最高水平，这里有一段视频，大家可以看看，当时中国最高水平的是一个怎样的独立游戏。
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关键词：江西恐龙（张强），王东，2DFM

怎么样，不错吧，这款游戏叫做《东东不死传说》，非常骄傲，它的作者是广州人。他原来是游戏公司的美术，自己很喜欢做游戏，又不想再去画东西，怎么办？就用一个现成的工具叫做 2DFM，在公司里面开会现场、出差的时候，找他的同事和朋友拍了大量的素材，为这个游戏拍了两万多张照片，到最后用在游戏里面的大概是一万五千张左右。非常有幸地，很多年以后我发现，这个人是我现在搭档的以前的老同事。游戏里面有些人我在现实生活中也是认识的，只是年代太久已经认不出他们来了。这款游戏到现在大家都可以玩得到，大家上网去搜《东东不死传说》，用网页打开就可以玩到。

当然很显然这不是我今天要向大家介绍的中国独立游戏的现状，我们还会进化。

雨血之死镇（2010）、雨血 2：烨城（2011）、雨血前传：蜃楼（2013）

[image: 1.2.16]

关键词：梁其伟、RPG Maker

下一款游戏叫做《雨血》，这是真正的把中国的独立游戏带向世界的一款游戏。作者叫梁其伟，他原来是读建筑的，他在读建筑的那段校园时间喜欢读读写写画画。后来他出国读书了，但他一直在坚持做这个游戏，所有的画面大部分是他做的。后来也有一些人参与。这个游戏发布之后，不仅在中国游戏圈、在海外也非常震撼，大家完全不相信可以用 RPG Maker 做出一个剧情和画面这么棒的游戏。接着这个游戏陆续地开发，有 2 代、有前传。后来这个游戏开发公司被网易投资了，现在在做它的商业化的版本。这可以说是中国独立游戏的一个相当高的高度。

中国独立游戏的崛起

时间到了 2015 年，突然在去年，不知道什么原因，很多很多中国的独立游戏跑出来了，然后接二连三地有非常多的游戏被苹果推荐了。

这里列举一些，包括有《追光者》，深圳的团队。
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《同步音律喵赛克》，北京的团队，120 元的音乐游戏。
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《契约勇士》，北京的团队，这是一款大 IP 的，这本书大家有空去查一下，我这里就不说。
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《南瓜先生大冒险》，一款艺术风格非常强烈的游戏。
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《鲤》，这是在 PS4 上可以玩得到的游戏。
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大量的游戏被推荐，接下来有两款游戏，特别特别厉害。

第一款，我希望大家能记住它的名字《锻冶屋英雄谭》，为什么它这么厉害呢？因为是我做的。
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非常幸运，这款游戏被苹果多次推荐，还获得了去年 Cocos 游戏开发大赛的最佳创意奖，是一款非常另类的经营游戏，我不多做介绍，大家会去下载了之后自行掌握（不玩没关系，下载了记得充值）。

接下来这一款《冒险与挖矿》，它是一款游离于独立和非独立边缘的游戏，我更希望把它说回是一个有独立倾向的游戏。但这款游戏呢，完成了一个非常标杆式的指标，就是月流水超过一千万，这在独立游戏圈是标志性的，也是我们追逐的一个目标。它说明我们做一些独立倾向的东西是可以做到这样的高度的。
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因为有这么多的游戏跑出来，去年年底，苹果也专门推出了一个专题叫做「中文独立游戏精品」。
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除了苹果之外，Google 也在推进。同时，在去年年底，也有一个令独立游戏圈非常鼓舞的事情：在锤子 T2 的发布会上，专门有一个环节，就是锤子推出了一个它资助的独立游戏计划，有很多的独立游戏第一次有机会登上这么大的舞台给大家展示，这对于做独立游戏的人来说是莫大的荣誉。

如何成为一个名独立开发者

前面说了这么多，我想最后给大家说一下如何成为一个独立游戏开发者。相信在场的有些朋友也是关心的。在回答这个问题之前先给大家看一张图：

[image: 1.2.25]

这张图是一个游戏的手稿，它的作者在上海，叫张大伟，是非常厉害的一个设计师。他手稿的精致程度，可以说是只要把这个画面拿去上色，就可以用。这是一个非常专业的人做的一份手稿。

然后大家看一看我做的手稿：

[image: 1.2.26]

还记得刚才那个《锻冶屋英雄谭》的画面吗？这是我最早的游戏概念，我自己画的这样一个手稿。

为什么要放这两张图？我想告诉大家，大伟的游戏还没出来，但我的游戏已经出来了并且被推荐了。这说明了什么问题？

其实有很多很多朋友问我，到底怎样才能成为一个独立游戏的开发者，我是不是要学游戏专业？我是不是要学美术？我是不是要学策划？我是不是要学代码开发？其实我觉得这些都不重要，最重要的是你从现在开始就开始去做。在我们圈里有一个名言就是：当你开始的时候，其实你已经成功了一半。

其实现在我觉得我们处于一个非常幸运的年代，在 20 年前或者是 10 年前，我们只有很少的工具，所有东西都要自己做。但是在现在就有非常多的工具方便我们自己去做游戏。像我们这里列出了一些游戏的工具：


COCOS

Unity

Construct 2

RPG Maker

Game Maker

Unreal

橙光



这些工具方便到什么程度呢？你可以完全不懂代码，有可能就能做出一款游戏。我这里放一张图：
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你只需要把一些逻辑上的东西连起来，就可以去做游戏了。现在做游戏的门槛特别特别的低（原来我是很不想说这句话，好像把我们这种人说得特别得 low，其实真的没有太大的神秘感），大家都可以做游戏。

因为现在越来越多的工具出现，中国的独立游戏开发者也越来越多，现在其实还没有一个很准确的统计，说中国到底有多少个独立团队，多少个独立开发者。但我可以讲一下我自己所掌握的一些数据：


我自己能够联系得上的独立团队大概在 250 个左右；

中国独立游戏大赛在去年收到了 100 款作品，今年收到了 200 多个作品；

我们还在做一个 GameJam ——一个极限游戏开发活动，我们做了几年了，最近的一次是 1 月 31 日的一个 活动，全国一共有 600 多个开发者参加这么一个有独立倾向的活动。



我觉得未来大家可以玩到更多高素质的独立游戏，而且这些游戏会改变大家对一些商业游戏的看法。所以还是一句话，马上开始就好了！不要想太多。

One more thing…

通常，我听说没有 one more thing 的演讲不是好演讲，所以给大家介绍最后一个东西，这在大家参加这个活动的同时，还有另一个地方在举办一个活动——在广州大剧院的 3 楼，正在举办一场 GameJam，在这个活动里面大家可以见证在 48 小时里面创作一款游戏的过程。现在在现场一共有 26 个团队，所以在明天，大家可以见证 26 款游戏的诞生。

在现场同时还有一个中国独立游戏精品的游戏展，一共展出 14 款游戏。在现场还有一个怀旧的游戏机展，有一些游戏机比现场在座的好多人的年纪都大。如果大家有兴趣，欢迎大家去现场感受一下独立游戏开发的气氛。

我今天的演讲完了，谢谢大家。

整理：石佳


我在 Minecraft 里修故宫

喵喵奏



「某一天我在 Minecraft 中玩着玩着，突然回想到小时候去过的故宫，为什么不在这里造一个呢？我突然觉得这个游戏对于我来说不再只是一个游戏，而是变成一个实现我个人想法的工具。而故宫就是我用 Minecraft 创造出来的艺术。」

在开始之前，请大家先看一下我们团队做的一个故宫的预告片。

大家好，我是国建 & CW 团队紫禁城项目负责人，这个大型故宫项目由我来领导，我叫立华喵喵奏，这是一个游戏里的名字。因为我接近两年的时间都在做这个故宫的项目，是一个死宅，今天面对这么多人，有一点紧张，所以大家见谅。

首先的话很多在座的各位可能不是很清楚，Minecraft 到底是一个什么游戏。

Minecraft 是什么？

关于 Minecraft 到底是个什么游戏？我这里分三点来讲。第一点是它是一个沙盘类游戏，第二点我会讲到它的扩展性，第三点会讲到我们这个团队，关于国建。

沙盘类游戏

首先沙盘类游戏大家普遍印象会想到哪些游戏？通常比方说 GTA ，或者是《上古卷轴》。但是在 2009 年左右， Minecraft 这款游戏诞生，它更进一步地去告诉大家什么才是真正的沙盘类游戏。

沙盘类游戏的核心是创造，其中 Minecraft 分为了两种类型，一种是无限制的创造（创造模式），一种是有限制的创造（生存模式）。有限制的创造就是生存模式，刚刚前面几位嘉宾讲到的游戏性上的一些设置：在游戏中生存、收集资源、确保自己不在游戏世界中饿死，同时又可以造自己的家之类的一些列玩法。
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另外一种是没有拘束的创造，无限制的创造，就是创造模式。在生存模式当中可以看到这个游戏的画风，它的天就这样直接是蓝色，然后树啊、水啊这些看上去很马赛克——很多人第一次接触到它就觉得其实这个游戏没有什么特别的，无非就是这么一些马赛克。一些普通玩家可以进一步地发展，可以创造出一个小的别墅，自己修得很好看。创造模式下我们可以随意选择各种方块，去创造自己想要的房子。

[image: 1.3.2]

比方说这是我们其中一个玩家修出来的一个别墅。

[image: 1.3.3]

扩展性

讲完它基本的一个创造之后，再讲讲 Minecraft 这个游戏当中，比较重要的一点，就是它的扩展性。扩展性我也分为三个部分去讲，第一是材质（texture），第二是光影（shader），第三是创世神（worldedit）。

可以再看到原版的这个游戏，能创造出来的画面是相对单调的。

[image: 1.3.4]

材质（texture）

加了材质之后可以彻底将这个游戏转变画风，变成任意其他画风的游戏。比方说现代材质可以把它变成一个非常有现代感的建筑。

[image: 1.3.5]

光影（shader）

接着是光影，有了光跟影之后，事物就显得不再单调，它会变得非常真实。所以它就进一步深化了游戏的画面，让它运行起来能接近市面上的一些 3A 大作。

[image: 1.3.6]

创世神（worldedit）

创世神（worldedit）是建造故宫的核心插件，就相当于一个建筑建模类的软件，但是它是基于* Minecraft *开发的一个插件。
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关于国建


基于上述的这么多点，我们国建的玩家，就是利用这些特性，熟悉它，然后利用一些我们共同的语言，聚成了一个团队，交流了想法，一起做出我们想要的东西。

在 Minecraft 里面修故宫

接下来我就正式进入正题，讲一讲在 Minecraft 里面修故宫，这里是分三点来讲。第一点是跟故宫的不解之缘，第二点会讲到挑战性，第三点是延伸出来的意义。

与故宫的不解之缘

这是我 2002 年的时候第一次出去旅游，去的就是北京，从此之后爱上了这座都城。
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那时我从北京回到家之后，画了很多张关于故宫的画。后来某一天我在 Minecraft 中玩着玩着，突然回想到小时候去过的故宫，为什么不在这里造一个呢？我突然觉得这个游戏对于我来说不再只是一个游戏，而是变成一个实现我个人想法的工具。而故宫就是我用 Minecraft 创造出来的艺术。

另外，联想到中国近 30 年来的高速现代化，许多的古建筑以及传统文化逐渐被大家淡忘或被消磨掉。我这个项目也是想唤醒大家对传统文化的情感，重新审视中国的建筑跟中国传统文化。

挑战性

在 Minecraft 中的三个比较大的挑战性我逐个来说一下，第一个是关于资料，第二是故宫的比例，第三是关于故宫的美学。

资料

[image: 1.3.10]

这张图纸来自《清工部工程做法则例》，这本书一般来说常人都不会去接触。但是我们在修建故宫的过程中翻阅了大量的类似这样的资料——非常复杂的结构图纸——力求在 Minecraft 中尽力将它还原出来。也是为了将这么复杂的图纸在游戏中以一种亲近大家的方式展现出来。

另外一点就是收集地图，因为故宫这个工程是尽力还原康乾盛世时期的紫禁城，所以我们翻阅了《乾隆京城全图》，是在乾隆十五年间绘制的。
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我们也翻阅了大量历史图片，比方这张图是北京京城的写真。

[image: 1.3.12]

是八国联军侵华时期的一名日本人叫做小川一真，他在故宫拍摄了大量的珍贵图片，之后就在还原故宫的过程中我们有去借鉴这些图片。

比例

下一点是关于故宫的布局比例。故宫是一个非常庞大的建筑体系，它每一个建筑之间都有很多很微妙的比例存在。比如说太和殿广场，它当中蕴含一个圆形，它们当中的这些各种角度，我们都在 Minecraft 当中完美地呈现了出来。
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另外我们设定比例的时候还要兼顾到在 Minecraft 原定的比例下，是 1 米乘 1 米的一个方块，但是在故宫当中是 3 格才相当于 1 米，我们采取了这样的比例去还原故宫，是比较大的一个调整。

[image: 1.3.14]

这个是 2015 年 2 月的时候，故宫项目开始了几个月之后拍的卫星图的图片，刚开始项目不是特别多人参加，只有大概三十来个人，逐渐扩展。随着我们这个工程不断深入，不断有新的一些人对这个建筑感兴趣，参与到这个项目。
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这个是 2015 年 6 月的时候造的。

[image: 1.3.16]

这个是 2015 年 9 月，逐渐将三大殿以及中间靠后侧的中轴线三宫还有前面的天安门造出来，以及东西两路的午门。比如说英华殿、文华殿跟武英殿，接近年尾的话是 2015 年 11 月份，加入的人越来越多，这张是截到的一些玩家在游戏地图中的一些画面。

可以看到我们人数，很多人在造一个建筑。
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这是 2015 年 12 月的图。
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之后到 2016 年的 2 月，我们刚刚看的那个预告片，就是拍的这个时期的故宫，我们基本上已经将整个故宫的建筑群完成得差不多，还剩下一些绿化部分还没有动。
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我们现在进行到 2016 年 6 月，可以看到很多绿化已经完成，但是很多室内的细节还在完善，所以要耐心等候一段时间。

美学

接下来我会着重讲一下还原故宫项目的部分，你们可以看到故宫有很多很精美的彩画，这个是我去年 5 月去寿康宫拍的一个图：
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关于这么精美的彩画我们怎么在 Minecraft 当中呈现出来？我们就需要参阅大量的资料，以及做大量的取舍，怎么将这个还原出来。我们的一个途径就是将它像素化。Minecraft 就是一个像素游戏，而我们就用像素的方块，将这种精美的彩画给弄出来。
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其中一个比较困难的就是这个九龙壁，所有方块，所有的龙都是由方块组成的，看上去就是另外一种艺术的表现形式。
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意义

关于修建故宫的意义，除了我刚刚开头的时候有讲过我想通过故宫这个项目重新唤醒大家对中国传统文化的重视，或者是降低中国古建筑这个门槛，让更多人能够接触到中国古建筑以外，还有在修建故宫的过程中我自己的成长，通过大量的阅读浏览这些资料，学习到了关于中国古建筑的比例，中国传统建筑的美感。

由 Minecraft 展望未来

接下来对 Minecraft 展望未来，分为三点，一个是 VR、AR， 一个是可能性，一个是未来。

VR、AR

VR 现在的主流一个是 Oculus Rift，一个是 HTC Vive。我们接下来就打算将故宫搬进虚拟现实当中，就像在刚刚我们所看到的预告片中一样，在紫禁城当中游览——不需要买门票亲自进到故宫，而是只需要带上一副眼镜，进到故宫里面去。关于 AR 是上一年微软推出了 HoloLens，就是可以直接在桌面上展示整个故宫全局。

可能性

关于 Minecraft 的可能性，从故宫来谈，一方面是建筑的意义，一方面是艺术的拓展。

从教育的角度，现在非常多的学生，包括小学生、中学生都在玩 Minecraft，从 Minecraft 引申出来就可以学习到中国的古建筑。

关于建筑，我们可以由 Minecraft 这个途径拓展，接下来很多人的想法都可以通过这个游戏得以实现，比如自己想要的家，就可以在 Minecraft 中造出来，在现实中呈现。

而关于艺术意义，最早艺术的表现形式主要是通过油画，而 100 年前我们发明了电影，艺术的平台延伸到由电影来呈现，而二十一世纪的今天，九十年代电子游戏逐渐走进我们的生活，它其实不单只是一个游戏，更是一门艺术。

未来

通过我们上述所说的这些展望，通过 VR 跟 AR，我们的未来生活可能更贴近于沉浸在这个虚拟的现实当中，而其中游戏可能会对这种美感和设计更有要求。而我们这个故宫项目，就是作为开拓的先行者，谢谢大家！

整理：石佳


当我们谈论 Ingress 的时候我们在谈论什么？

Davis Zerro



「它是，一个游戏？一种生活方式？一场战争？一个社会？对于我来说， 其实四者都是。」

大家好，现场有可敬的绿军对手们吗？在哪里？那现场有蓝军吗？果然你们都来了哦。

其实 Ingress 就是这样，他们就隐藏在你们的身边。

今天的话题是 Ingress，而 Ingress 里最不缺的就是故事，而现在讲故事似乎一定要有一位女孩子， 所以我们不如从我遇到的一个女孩开始……

喧嚣的风

还记得那个周末，我一边漫步在广外寂静的校道，一边按照计划图，部署完第八个控制场，一切都仿佛那么顺利。突然，一个反抗军特工的行动记录出现在了界面下方的公共频道上。


@echoJY linked Qu Yuan Statue to Statue of Mozart



这正是我身前 50 米的一个 Portal， 我带着疑惑，猛然地抬起头。

见到了她。

（我的反应是）今...今天的风儿好喧嚣啊。

这其实是知乎上一个问 Ingress 有什么魅力的问题，我自己的回答。

尽管你们一定很好奇，不过今天我并不打算继续把遇见喧嚣的风之后的故事讲下去。毕竟今天的主题是游戏，不是女生嘛（笑）。

你下载的其实不是一个游戏

按照惯例，我们需要先了解一下 Ingress 里的一些基本概念。我先从那个现代人类刚刚认识 XM 的时候说起吧：

2013 年，在欧洲核子研究中心（也就是被称为 C，E，R，N，CERN 的机构 ）的某次实验，研究人员发现了一种叫 Exonic Matter（直译就是「异常物质」，简称 XM）的东西。尽管一直在研究，但是编剧说研究人员对它的性质还是没有什么进展，唯一可以确定是，XM 对人类的思维有影响作用。

知道了 XM 的人自此分成了两派: 「启蒙军」（Enlightened） 试图接纳这股力量，坚信这是对人类的恩赐。「反抗军」（Resistance） 奋力抵抗这股不明力量并保护人类的自由意志。两派都统称为「特工 / 特勤（Agent）」。我们从软件市场下载回来的，你以为是 Ingress 游戏程序的东西，其实是一个可以安装在手机上而且扫描出 XM 的「扫描器」（Scanner）。

跑题吐个槽，你会发现地铁进出口那些同样拿着一个「Scanner」的安检人员的制服上也写着「特勤」二字，而相对应的英文是这样的：
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￼这时候，叫做「Portal」（直译是传送门的意思）的东西就充当了我们的世界与 XM 世界之间传递的桥梁，XM 会从 Portal 传送而来而且聚集在 Portal 附近，并且会在适当的条件下在 Portal 之间流动。而 Portal 本体一般是各种有趣的雕塑，或者本地的名胜古迹。虽然，由于特别的国情，中国大陆的 Portal 参杂着大量的左石狮，右石狮，以及石狮，石狮，和石狮。

好了，现在我们知道 Portal 了，那么两个阵营会通过 Portal 来进行怎样的对抗呢？他们会放置叫做「共振器」的东西在 Portal 上使这个 Portal 的 XM 跟自身阵营达到一种微妙的调谐，于是这个 Portal 就算是被该阵营占领了。如果敌对阵营想要把 Portal 的占领权抢过去的话，用叫做「Xmp 炸弹」的东西摧毁共振器，然后放上己方的共振器就好了。

另一方面，通过入侵 Portal（顺带一提共振器和 Xmp 炸弹，所有道具都是通过入侵获得的），特工可以从 Portal 里拿到代表该 Portal 的「钥匙」，有了它，就可以从远方的任意 Portal 做出一条连接，连到该 Portal 上。而只要三个 Portal 连接在一起，那中间的区域就变成了可以启蒙或者保护人类心灵的「控制场」（Control Field）。（是的，你就这么简单地利用 XM 开始控制无知群众的思想了（笑））

从游戏开始运行一直到现在（将来也很可能不变），两军在游戏中能使用的道具和操作都是一模一样的，除了两军各自所属的 Portal 颜色不一样，以及他们所持的信念不一样。

其实我们在谈论什么？

以上这样的 Ingress 的基本介绍，可能你已经在很多地方听到过或长或短的不同版本。而当我们谈论 Ingress 的时候，其实我们在谈论什么？它是，一个游戏？一种生活方式？一场战争？一个社会？对于我来说， 其实四者都是。

很显然，从一个现实的角度，它的确就是一款游戏，被称为「增强现实」的游戏。它有很多地方与其他游戏相似：有经验值，有各种供人刷上瘾的数据勋章，有阵营，有玩家自己创立的工会。就像我经常听到的一句话，也是让我这个硬核玩家稍感不适的一句话：「这只是一个游戏而已」。这是一个无比现实的角度，是一种开了上帝视角的角度。

当开始真正多地玩了 Ingress 后，你也许会发觉你的生活方式无形中发生了或多或少的改变。你会开始对在街上遇到的各类雕塑类的物体产生好奇，「这是不是也是一个 Portal？」，你的目光从来没有如此长时间地停留过在这些平常忽视的事物上（即使他们是石狮子）；闲着没事时，你也许会下楼逛一遍身边的 Portal 获取更多道具，你发现自己原来也可以不那么地宅在家，出门并不是很难的事情；而当你在某片存在大量 Portal 的地区操作完之后，你惊讶于自己朋友圈里的步数占领封面的天数越来越多……曾经以为很长的路程，现在变短了。

总的来说，就是 Ingress 打破了曾经你走的一成不变的路，打破了乏味的日常，成为了一种新的生活方式。

假设现在的你已经对 Ingress 越来越上手了，你很快会意识到战争的存在。身处闹市，对手每天都在夺回你曾经占领的 Portal。由于阵营的存在，你很快会明白，你已经身处这场战争中了，想获得优势，就必须拿起扫描器，去跟他们较劲。战斗一会儿后，你回到家打开了情报地图，发现：
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￼我的战场，是整个世界。

至于社会，其实我相信，你可能一加入游戏，就会遇到在游戏里那个简陋的聊天频道跟你搭话的老玩家了，「新人，来加个群一起玩呀？」
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￼作为萌新的你加到群里，开始认识一个个老司机（笑）。你惊讶于他们都异常地热情而且友善，是的，因为你们是队友。你就是他们的未来之星。你加入的玩家群，其实就是加入了一个微型的社会。

其实呢，上面描述的四种角度，都可以理解成同一概念。什么概念？

先想象一下，下载 Ingress，就像哈利 · 波特收到了猫头鹰带来的霍格沃茨入学通知， 在那一刻他知晓了这个魔法世界， 就像你知道了这个关于 XM 的世界...

你看待世界的角度从此改变了，就像一个知道魔法存在，而且能使用魔法的人，已经不再是当初的麻瓜了。

或者，还是从我自己的经历说起吧——刚进入 Ingress 的世界，在大街上跟随着各个 Portal 游走时，有时我会驻足仰望着某个 Portal，就那么静静地仰望着，脑海中闪过各种疑问，疑问这个所谓「游戏」究竟是什么，「我现在是否在踏上一条本永远不会踏上的道路？」，「我会走多远？」，「我还将见到什么新的东西？」

但是，有一天，当我在广州大学城的广中医跟着 Portal 获取资源时，遇到了这样的景色：
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￼驻足欣赏美景的我明白了。

我在玩这么一个游戏，而这个游戏里的景色就是这样绝美的景色，我欣赏到的一切，接触到的一切，它就是真实的世界本身，那么是不是可以说：

世界就是我们的游乐园。（The world is our playground.） ￼
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游乐园

既然世界就是我们的游乐园，我们来看看，通过 Ingress 的引导，我们一般能在游乐园做些什么：

• 看风景 ￼
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• 旅游 ￼
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• 跟队友组队行动
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• 普通的下馆子
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• 抑或是火锅
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• 甚至是烧烤
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是的，你可能意识到了，实际上，你能在生活中能进行的所有事情，基本上都可以通过 Ingress 这样的契机去开始进行。

也就是说，你进入了 Ingress 的世界，实际上进入的是更真实的世界。

你会在以后的成长中受到前辈们或多或少的帮助，可能是面对面给你的道具物资，可能是跟你一起走在路上教的战斗技巧；你会在一次次线下活动中认识到新的朋友，而且在富有激情的年轻人占了多数的这个游戏中，你可能甚至会开始一段亲密的关系……

咳咳，当然，在一个游乐园里，决定玩什么，还是由你自己决定。你可以选择像一般情况这样，只是跟同阵营的人讨论游戏的事情，只把他们当作游戏的战友，专注于在追寻旅程的过程中独自锻炼身心；也可以跟你志同道合兴趣相投的玩家深交，谈天说地，相谈人生；又或者两者兼有……

War, war never changes.

最后，这个游乐园还有扣人心弦的战斗部分。它就像一场真实的战争，需要耐性，计谋，现实中的情报收集， 还有你所能动用的一切……你也许会问，如何动用现实？再来讲个故事。

那天夜晚十点，我通过情报地图，留意到一个平时想摧毁很久的偏远地方有了友军的踪迹，于是联系上了他： 「Hello，winham，情报显示，你所在的韶关南雄有几个 Portal 需要尽快摧毁，我留意到你在附近，能帮个忙吗？」 他说：「没问题，我刚好在这边旅游，位置是？」 于是我发过去一张图片：「南雄中学。请看图片，是图中的孔夫子。」
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「我明天就要离开南雄了，所以我现在就出发吧。」他立刻就答应了。 「好，保持联系。」

二十分钟后…… 「Davis，我已经到了南雄中学门口，但是孔夫子在靠近很里面的地方，很难摧毁。」

我不免有些失望，因为普通人难以进入，中小学里面的 Portal 一直是游戏里面最难处理的 Portal 之一，但是不摧毁这几个 Portal 以后会给己方阵营带来很大的威胁。而且现在是夜晚，中学的门卫就更不可能让一个陌生人进入校园了，应该怎么办呢……

忽然我看到左下方的「人民医院内字碑」的 Portal，推测医院这种公共场所一般是任意进出而且随时开放的，于是就叫他尝试进入医院，执行 Plan B，这样就变相靠近了目标，进入了 Xmp 炸弹的有效打击范围。

「我进入医院了。但是手机快没电了……」

事情又变得糟糕了，他明天离开南雄，要是现在不完成任务……恐怕就再也没有机会了。

「不过别怕，我问保安借到了移动电源充电，他还一直好奇我在玩的什么游戏……」

然后我说「你就告诉他，你在一个拯救世界的游戏，有兴趣记得选反抗军一起守护人类的自由。」

他回复「这样大概我今晚会在医院的精神病病房度过吧。」

相信各位也能看出来了，观察真实的卫星图来寻找进攻路径，借助真实世界中的帮助来完成任务，这就是 Ingress 里战争的特点。相似的事情每天都在发生。

尾声

在游乐园中，虚拟的事物带你在真实探索。 在战争中，现实的情报指导你在虚拟对抗。

准备好跨过九又四分之三站台了吗？

整理：石佳


圆桌：游戏大神们的入坑姿势

主持人：陈一斌


这里是 OFFLINE Round table 圆桌环节，特邀嘉宾陈一斌带大家和嘉宾们一起，从童年往事谈到剁手指南，从 PC 到移动端都有诚意满满的推荐。

陈一斌：大家好，我是爱范儿的陈一斌。首先介绍一下我们自己吧：爱范儿是一家 base 在广州的科技媒体，不知道这个会场里有多少人是从事互联网行业或在创业当中，如果有任何需求都欢迎来找我们。

很荣幸有机会来「离线」的活动现场当特邀嘉宾，我跟李婷跟「离线」都是好朋友。废话不多说，我们现在开始吧。

「离线空间」这一期的主题叫做「沉迷」，现在无论是日常在手机、电脑上玩的游戏，还是在游戏里创造一个虚拟的世界，又或者通过一款游戏让虚拟与现实之间产生一种互动，都让人们产生了很强的「沉迷」的冲动，让人觉得这件事情非常有趣——包括这位中国玩游戏最多的人（抬手指向拼命玩三郎）；和这位即将去卡耐基梅隆大学留学、翻译了《游戏设计艺术（第 2 版）》的（指向刘嘉俊）；而在游戏里建造了一座紫禁城（指向喵喵奏），这是一个让我叹为观止的项目，我甚至想用「疯狂」来形容——「疯狂」其实是个褒义词——代表他确实做了一件了不起的令人无法想象的事，也确实担当得起，令人赞叹；包括这位（指向 Davis Zerro），用 Ingress 不断体验新的地点、新的风景、认识新的人、开始新的旅程，我想不管蓝军还是绿军，应该也是为了同样的目的而参与到这个游戏当中。

今天想问一下各位，这些游戏、事物是怎么样让你们这么沉迷的？很多时候很多人玩一个游戏可能就沉迷一个月甚至一个星期，就算了，但是你们玩了很久，玩了两三年甚至不止，那沉迷的程度显然要比我们普通人高很多，所以我想问一下，是什么能让你们一直沉迷下去？要不就先从三郎先生开始。

拼命玩三郎：我觉得这是一份感情。我给大家讲一个故事：今天在广州大剧院三楼的活动里面有一个游戏机展，展出了十多台游戏机，大多数游戏机是很多年前的了，但都看上去还比较新。但有一台 Gameboy 非常非常残破，非常非常旧——上面贴着两个不知道什么时候的贴纸。当时其实有两台 Gameboy，一台新的一台旧的，我会更愿意把这台旧的放到箱子里面，用射灯照着去展示给大家看，为什么呢？因为这是一台有故事的 Gameboy。这台 Gameboy 比它的捐献者年纪更大，他还没出生的时候这个 Gameboy 已经存在了，是他姐姐留给他的。我就会想象这么一个情景：每当他在夜深人静的时候，抚摸着这台坏掉的、已经不能玩的游戏机，他在想什么？

我想他肯定想多了，因为他姐姐还在世（笑）。但我觉得这就是一种感情，我们现在谈的似乎只是我们沉迷在游戏里的事，但其实那些是我们的回忆。这不是一种物质性的东西，其实是我们感情的投入，就像刚刚嘉俊说的，这是马斯洛的那五个层次中的其中一点，吸引了我们，让我们沉浸进去。人的一生很短暂，几十年，用什么方法可以让大家感受更多？大家会去看书、看电影、看电视，而我们选择去玩游戏，沉迷在游戏的世界里，我觉得作为一个玩家我非常自豪，我获得了比很多人更丰富的人生经历，这个经历就在游戏里，我觉得这是我沉迷的原因。谢谢大家！

刘嘉俊：三郎的这个答案其实和我有很多很多共同点，因为从很小的时候游戏就是我和我们家的一部分。我父亲会和我一起坐在电视或电脑前面玩各种各样的游戏。游戏对我来说是陪伴我成长的一个过程，它启发了很多我感兴趣的知识。有一个非常好玩的例子：初中时候的毕业考试，就是能决定你上哪个高中的考试，有一道地理题问「请问中国除了西藏地区以外还有哪个地区信奉藏传佛教？」这个问题在书上没有正文，只有一张图片标注了另外一个地区，这道题除了我之外，全年级没有一个人做出来。

为什么呢？因为我在看到这个题的时候就知道，这是一道书上没有 cover 到的题，我就开始回想——想到一个游戏叫做《帝国时代 2》，在打多人模式的时候当你选择一个民族，点「开始游戏」，会播放大概 3 秒钟这个民族特色的音乐片段。如果你选蒙古族，会播放大概 3 秒《六字大明咒》——我想到了，《六字大明咒》！填了「蒙古」。这个题可能全校只有我一个人会做对，还有很多类似的细节在游戏里无形中传达给我，我通过这些作品——游戏和在场的这么多书一样，都是文化的作品——通过它，了解到许许多多在现实当中很难亲身感受的事，这样的体验对我来说非常重要，它是我生活的一部分。就像我很难想象哪一天我永远抛开书籍一样，我不可能有哪一天说从此不再玩游戏。

喵喵奏：对于「沉迷」的这个话题来讲，在我来说为什么会沉迷在 Minecraft 当中呢？我原本在高中时是一名艺术生，是学美术的，但是我后来放弃了。我小时候家里其实没有买这么多他们刚刚提到的 Gameboy 或者电子游戏，包括电脑也是大概高中的时候才有的。所以小时候如果家里买了一套积木，或是一副麻将，我可以在当中沉迷很久。「方块」对我来说是一种特别的媒介，可以让我无限地创造，想象到的东西都可以在沉迷的过程中弄出来。Minecraft 这款游戏就是一个工具，就像我曾经的画笔，让我在其中描绘我想象到的一些图案、雕塑或是现实当中很难出现的建筑。我在当中沉迷的原因就是这些。

Davis Zerro：我的「沉迷」要具体到 Ingress 这个游戏来说，它对我最大的吸引力来源于它的社会性，我刚刚也提到过，因为你在里面认识到的人，如果你愿意交朋友的话，你肯定是可以见到真人的，它不是网上的某一个 ID 或是某一幅图片，不会像《魔兽》那样你只会看到一个人物模型，你可以见到他们的「音容笑貌」，你们可以一起喝咖啡或者吃饭。最让我触动的其实是，我一开始玩 Ingress 的时候，有的只是很弱的游戏中的战友关系，算是一种弱社交关系，而当我沉迷其中的时候会发现，里面会有许多很温暖的细节，有很多人会给予你不少现实中的帮助，而不只是在游戏里。这让我思考这种关系是不是像我想象中的那么弱，它可能真的就是我生活中的友情，他们就是我的朋友。其实虚拟跟现实之间就是没有界线，它就是真实本身。所以 Ingress 会让我一直进行下去，这就是我沉迷的原因。

陈一斌：谢谢大家精彩的总结，游戏虽然看上去是一种玩儿的方式，但古人也有说「寓教于乐」，「乐」就是说你觉得有趣，才更能继续学习或体验下去，游戏可能更重要的就是一种体验的方式。我自己来说不如他们玩得那么深，但是我玩了一款日本的游戏叫做《太阁立志传》，关于日本的历史知识，基本上是从那个游戏来的，因为这款游戏就是讲的日本的历史，是很特别的一个游戏。如果现场有人玩《织田信长》、《信长的野望》或是《大航海时代》这些越来越大众化的游戏的话，相信也有很多各种各样的体验。我想这是对我们这次活动的一个总结。

接下来的时间留给观众，可以向任意一位嘉宾提问，请珍惜这个机会。

观众：各位嘉宾好，首先我想提问一下三郎先生，我们普通人不是那么熟悉游戏的话，发现一些新颖游戏的渠道比较有限，传统的方法可能就是在苹果的 AppStore 看排行榜或是豆瓣的推荐，那么从您的角度来说——作为一个中国玩游戏最多的人——您会建议我们从哪些渠道发现新颖、有趣或是独特的游戏呢？

拼命玩三郎：最好就是我们可以 follow 一些比较好的人，比如说在微博上面有一个账号，就叫：拼命玩三郎（笑），大家可以 follow 一下哦。

其实这个问题问得很好，我觉得这是我们要做的一个事情。从去年开始我们在广州成立了一个开发者的游戏组织叫做「游戏伙伴」，因为这个「游戏伙伴」我们会每个月在广州做一些游戏相关的沙龙活动。今年年初我们又成立了「中国独立游戏联盟」，我们做这些事情也是希望更多好玩的游戏能够有一些展示平台。因为你仅仅看某一个人说这个游戏好玩不好玩是不公正的。我想除了我们，「离线」也在做这样的事情，他们做了一本《开始游戏》，引导大家慢慢发现游戏文化。如果你们想找好玩的游戏，慢慢也能够找到，但是可以先从我的微博开始。这个观众不是我请的哦，我想说明一下，是我比较聪明兜的比较好而已（捂脸）。

陈一斌：好像还有时间，可以再问第二个问题。

观众：各位嘉宾好，我想问一个问题就是，最近不是 Steam 夏季特卖嘛，请问各位嘉宾买了什么游戏，或是打算在这几天剁手一些什么游戏呢？

Davis Zerro：我是穷学生党，我看到 LIMBO好像免费了，就下了一个吧，其实它没什么。

喵喵奏：我是在之前购买了《城市：天际线》 （Cities: Skylines），因为这是一个跟 Minecraft 比较类似的一个创造类游戏。如果说打折的话，可能会买最近新出的一个叫《钢铁雄心 4》（Hearts of Iron IV: Sabaton Soundtrack）的游戏。

刘嘉俊：我发现我和喵喵奏的游戏品味很相似，他刚刚说的两款我都有，夏季特卖我很失望啊，因为我愿望清单里的游戏基本都没在特卖，不过我愿意给各位推荐一款，也是中国做的独立游戏，叫做 Catch Me，是一款互相进行偷盗的游戏，需要去潜行，是一款联机游戏，我觉得会非常有乐趣，大家可以试一下。

拼命玩三郎：我对于 Steam 这种行为是深恶痛绝的，因为每次他们特卖的游戏我早就买了。昨天我就发誓，如果我再原价买 Steam 的游戏的话我真多收了。好了这个是气话，如果真的要推荐什么游戏呢，LIMBO 是一个，还有最近有款游戏叫《这是我的战争》（This War of Mine），刚刚推出了官方的中文版，这个也是非常值得大家去玩的。Catch Me 也是中国的好游戏啦。差不多了，其实推荐的那些基本上都值得买，我在 Steam 买了几百个游戏，好惨……

李婷：我有个问题，我觉得我这个问题应该是特别能代表普通大众的，就是因为其实大家一般都会比较依赖移动设备，刚刚说的许多游戏需要电脑、PS4、Xbox 什么的，但更多的人应该是在玩手游，能不能推荐一些？因为现在手游种类太繁杂了，而一些国内的推荐排行榜上会有雷。有没有能够让普通人能更好地享受游戏，认识优秀的手机游戏的，想请四位个推荐一款，或者现在手机里有的？

陈一斌：我想补充一个条件：不要充值的。

李婷：也要求一斌回答这个问题。

陈一斌：很惭愧，虽然我说不要充值的，但我其实玩着一款充值的游戏，因为我平时闲暇时间比较短，所以我一直倾向于玩短平快、能一局解决的游戏，我现在玩的应该大家也有在玩，叫《皇室战争》。这是一个普罗大众的选择，没有什么推荐的意义，接下来留给嘉宾们。

Davis Zerro：一提到这个问题我突然就有了答案，而且是很厉害的答案，因为我们 Ingress，会有一个群嘛，我们群现在是在用一个叫做 Telegram 的软件，Telegram 里面有人做出了一个机器人，这个机器人叫「狼人机器人」，事情就变得非常有趣，只需要一个链接、建一个群，你只要把狼人机器人放到群里面，然后再把群链接分享到玩家群，大家进去了就开始在里面玩狼人了，没人玩 Ingress 了。结果就灭国，我们现在管这个狼人机器人就叫「灭国」。它也算是一个手游，只不过它是存在 Telegram 里面的一个附属的机器人，但做得很完善，要不要介绍一下怎么玩？就是在进去的时候，在 Telegram 里选择开始一场游戏，狼人机器人就会撕咬你，你现在是「村民」或是「先知」，身份别人是不知道的，机器人就充当了现实中玩狼人杀的一个「法官」的角色，进行之后会有各种各样的撕 X。有趣的是我们一起玩的是 Ingress 的玩家，所以会特别熟悉而且有趣，这就算做是一种 Ingress 的扩展。这是我介绍的手游。

喵喵奏：推荐手游的话，其实我自己玩手游玩得并不是很多，只是在玩一个叫做《校园偶像祭》的游戏。（Davis：应该是传说中的美少女游戏吧。）（嘉俊：就全是小姐姐那种。）对，就没有别的了。

刘嘉俊：由于不让说充值的，李婷刚刚讲到我们现在用移动设备很多，有一款游戏和手机结合得很好，之前也火过一段时间，叫做《生命线》。这个游戏基本上就是说，在你手机的另一头有一个飞船失事的青年，你要通过一些选项和他交谈，你会看到他的命运走向不同的结果。为什么推荐这个游戏呢，因为我觉得它把游戏和手机的交互方式结合得很好，可能你对他说一句话，就得出去长途跋涉一个小时、一晚上才会给你回复。你的手机确实就是一个通讯器，而在这个游戏里面你的手机就扮演一个通讯器。所以这个游戏的故事和机制和手机这个载体结合得非常完美，我觉得如果讨论媒体（平台）对游戏的影响，《生命线》这个游戏是大家应该要参考的。

拼命玩三郎：如果大家喜欢《纪念碑谷》的话呢，大家可以去试玩一款叫做《纸镜》，这个游戏是在前两年出来的，作者团队是在日本，是用剪纸的风格做了一个很有意思的解密游戏，艺术性非常高，大家可以试玩一下。

李婷：谢谢，谢谢各位嘉宾！

整理：石佳
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