
年度遊戲成功的原因
40710 張志宇 自主學習



製作動機

• 我是在小學時接觸電腦遊戲(主機遊戲:曠野之息)，它帶給我的體
驗和手機遊戲截然不同，這些遊戲的敘事及世界觀設定遠比手遊
更完整，而我也很快的愛上這些遊戲，遊戲對我來說不再只是和
朋友的娛樂和交流(傳說對決)，它在我心目中多了一層藝術價值。
我喜歡打電動，而且我在遊玩的過程中，常常會想要揣測製作組
的想法，所以每當我玩完一款遊戲，我很常用筆記本記下遊玩時
的感受，並分析其優缺點，而且比起遊戲攻略，我更喜歡觀看關
於該遊戲的設計理念，和其背後的開發秘辛，而了解的越多，越
能感受到，決定一款遊戲的好壞最重要的並不是技術力與畫面表
現力，而是它的內涵與樂趣。所以今天我們先撇開遊戲的畫質，
一起來探討這些年度大作有趣的靈魂。



何謂年度遊戲?

• 遊戲大獎The Game Awards ( TGA ) 被視為遊戲界的奧斯卡，是
由加拿大籍遊戲媒體人傑夫·吉斯利主辦並主持的電子遊戲獎項，
以表彰過去一年裡發售的優秀遊戲，頒獎典禮於每年12月初在美
國舉行，頒發包括年度最佳遊戲在內的二十餘獎項，其中，每年
的「年度最佳遊戲」獎項被視為遊戲界最為重要的榮譽之一。

• 我將介紹並分析巫師3:狂獵 、鬥陣特攻、薩爾達傳說 曠野之息 、
隻狼 、艾爾登法環這五款年度遊戲。



艾爾登法環 

• 艾爾登法環是由宮崎英高製作，並由喬治喬治·R·R·馬丁編寫世界
觀的第一款魂系開放世界遊戲，在短短的一周內就突破了千萬消
量。

• 整個遊戲世界呈現黑暗奇幻的風格，劇情隱晦且複雜，就像一部
真正的歷史。



艾爾登法環  反傳統的難度曲線

• 在艾爾登法環中，難度曲線常不明顯，不像一般遊戲敵人會越後
期越強，例如在遊戲剛開始，就會遇到一個名為大樹守衛的敵人，
他強的不像前期BOSS，一般人根本打不贏，這是製作組想告訴
你，因為地圖幾乎沒有限制，所以打不贏可以先去強化自己，再
來挑戰。在之後的遊戲裡很常突然出現特別強大的BOSS，來打
亂本就不明顯的難度曲線，這讓喜歡挑戰的玩家特別享受強敵突
然來襲的刺激感，也讓玩家可以自由的選擇想要挑戰的敵人。



艾爾登法環  地圖

• 為了支撐起[自由的選擇想要挑戰的敵人]的玩法，所以本作的地
圖非常龐大，包括地面與地底世界，加上無數的城堡、地下墓地、
礦坑和高塔，使整個遊戲的實際面積比你在地圖上看到的還要大
很多，而遊戲中總共有165隻BOSS供你挑戰。



艾爾登法環  殘酷的世界 

• 在艾爾登法環中充滿惡意，這個世界不是圍繞著玩家轉的。因為
高強度的敵人，加上魂系遊戲傳統的陰險敵人配置，這使玩家必
須小心謹慎，在夾縫中求生，判斷自己可以擊敗哪個敵人，先去
哪裡探索，並且順利找到升級的方法，而這也成了遊戲玩法的一
環。



艾爾登法環  戰鬥系統 

• 在艾爾登法環中一共有高達377種武器加上數百種戰灰(技能)，使
每一個玩家都可以創造出屬於自己的搭配與流派，而且如果你覺
得近戰玩起來太困難，遊戲中也有數百種魔法與禱告，提供你截
然不同的玩法。



艾爾登法環  隱晦的敘事

• 隱晦的敘事也是宮崎英高遊戲的特色之一，他說故事從來不說清
楚，總是喜歡把劇情及世界觀設定，藏在NPC的隻言片語和各式
各樣的道具敘述中，如果玩家想要知道完整的劇情，必須走遍交
界地，並尋找被藏逆起來的劇情敘述，並且將其彙整成這個世界
的歷史，所以玩家之中就出現了許多[環學家]。



艾爾登法環  任務  

• 在艾爾登法環中不存在任務界面和提示，你和什麼人講過話，接
到甚麼任務都必須自己記下來，這讓很多第一次接觸宮崎英高遊
戲的玩家非常不習慣，而這也是非常反遊戲業界的設計，使讓很
多育碧(Ubisoft)的遊戲工程師批評法環團隊不會設計任務，但也
有網友做出了一張梗圖，來反諷育碧的遊戲。



艾爾登法環  引導  

• 艾爾登法環這個遊戲可以說是幾乎沒有系統性的引導，僅存微弱
的賜福指引，引導褪色者們登基為王的方向，但是其實遊戲中的
引導很大多都來自玩家的探索欲，因為遊戲中存在著許多壯觀的
建築，而當玩家想前往一探究竟時，就形成了無形的引導，但是
要做到這一點首先就是要建立玩家對場景的信任。



艾爾登法環  探索

• 在交界地中隱藏著許多寶藏和秘密，這遊戲不像傳統開放的世界
遊戲一樣，盡可能把所有內容呈現給玩家，反而將許多武器和道
具，隱藏在各個墓地、廢墟、礦坑和城堡之中，能不能將其取得，
全憑運氣和緣分，玩家就像一位真正的探險家，在遼闊的交界地，
不斷尋找這裡鮮為人知的傳說。



艾爾登法環  場景設計

• 宮崎英高團隊的場景設計是全球數一數二的，艾爾登法環中的場
景雄偉且壯觀，但是他們的團隊總是能巧妙的控制場景大小，在
視覺上顯得宏大的同時，又不至於大到塞不進遊戲裡。遊戲中也
學習了現實世界的建築風格，例如:哥德風格、維多利亞風格、拜
占庭風格和古羅馬風格等等，但最厲害的是[所見及能所達]，你
在地圖上看到的大部分建築都是能夠到達的，而建立起玩家對地
圖的信任。當你在旅途中，遠處的場景隨著你的腳步，一步步挪
到眼前，這時你就能體會到，何謂用雙腳丈量世界。



艾爾登法環  充滿想像的現實  

• 艾爾登法環中的建築都是參照現實設計的，例如一座城堡會有防
禦、居住和宮廷等等，不同的功能和區域，而遊戲中大部分的城
堡都有將其還原，但是製作團隊運用虛擬創作的特點，使建築誇
張化，例如更高更厚的城牆。在現實中，要是城牆太高，底下的
石頭可能會因為支撐不住而倒塌。而將建築誇張化的好處，就是
能使建築的外觀更加壯觀，但你卻感受不到它的不合理之處。這
樣的世界，即使再多強敵，都無法阻止我們前去一探究近。













艾爾登法環  爭議

• 魂系遊戲是一種反業界習慣的遊戲類型，高難度、弱引導、東西
藏起來，而且還會頻繁死亡，而這些特點又被開放世界這個要素
近一步放大，所以喜歡的人就更喜歡，討厭的就更加討厭了，但
正是因為這個世界不是圍繞著玩家打轉的，才會讓喜歡的玩家覺
得這個世界是真實的。



艾爾登法環  總結

• 魂系遊戲就是一個奇蹟，它用短短的十幾年，就追上了那些上古
遊戲IP四十幾年的發展，最終成為一個紅遍全球的超級IP，這種
情況現在卻很難見證了，而身為魂遊戲集大成的艾爾登法環，理
所當然的被年輕世代的所玩家喜愛。



薩爾達傳說 曠野之息 (2017年度遊戲)

• 由任天堂開發，並只在nintendo switch上發行的遊戲

• 這是一款開放世界遊戲，以遊戲內的自由度聞名，它被譽為史上
最好玩的遊戲，是眾多玩家心目中的神作，是開放式界類型遊戲
的新標竿。

   



薩爾達傳說 曠野之息 探索和引導

• 曠野之息之所以會讓人覺得好玩是因為任天堂在遊戲開發者會議 
CEDEC 2017上公布了他們在遊戲中加入了三個隱藏要素分別是
引力、大地三角法則和三把尺子。



引力

• 製作組會在遊戲中放置很多具有引力的物件，例如:高塔、神廟、
  怪物營地和馬廄等等來吸引玩家前往。

• 時間的不同和玩家的不同也會改變
   物件的吸引力，例如在晚上會發光
   的神廟會更吸引人，而想要開地圖
   的玩家則會被高塔吸引，如果玩家
   是戰鬥狂則會被怪物營地吸引，這
   造就了每個玩家遊戲體驗的不同。
 



引力

• 如果玩家到達一個引力點，一定可以看到一些其他的引力點，這
麼一來玩家在潛意識中又會有下一個目標。

• 製作組認為透過這種反覆過程，就能創造出「樂趣的永動機關」



大地三角法則

• 因為引力之間的移動依然非常線性，所以任天堂把大多數的場景
的形狀設計成接近三角形，並放在引力點之間阻擋，這麼一來，
玩家的移動軌跡就會由直線變為曲線，不管玩家選擇爬山或繞路
都可以在途中看到新的引力點。



三把尺子

• 由於這是任天堂第一次開發開放世界遊戲，所以對於地圖的比例
無法拿捏，所以他們就定下三把尺子，分別是距離感、密度感和
尺度，並且實際在京都市內移動時的市內的距離感為基準，計算
出接下來要製作的這款遊戲世界的規模大小。



三把尺子

• 關於密度感，製作組也是以現實世界作為參考資料。比如說走在
街上的時候碰上便利商店的頻率或是碰上郵筒的頻率作為關卡出
現頻率的參考。



三把尺子

• 所謂的尺度就是指完成每個要素所需的時間，製作組是在用來測
試的遊戲世界裡，配置了各種以一比一規模製作的觀光名勝景點，
調查在這些景點內部以及周邊移動時，實際需要花費的時間，再
以這些調查結果為底，去推敲各種遊戲要素必須要具備的時間長
短。



薩爾達傳說 曠野之息 互動

• 任天堂在遊戲裡設計了強大的化學引擎，稱之為元素，分別有火、
水、雷、冰，並且設下了三條規定，一、元素可以改變元素的狀
態，二、元素可以改變物質的狀態，三、物質不能改變物質的狀
態。配合一些特殊能力加上逼真的環境系統，使這款遊戲的互動
體驗接近完美。

• 以火為例，火可以是一種地形、傷害或照明，但它在遊戲中不只
這些功能，它可以做到幾乎所有你想像得到的功能，火也可以改
變溫度，例如你在雪山上拿著火把就不會冷。



薩爾達傳說 曠野之息 世界的細節

• 在這個遊戲世界裡充滿了細節，在村子裡的人會有它們自己的規
律生活，日出而作，日落而息，他們也會對玩家的行為產生反應:
下雨時會躲雨，拿弓箭瞄準他會感到害怕等等。這個充滿細節的
世界使它更加逼真，就像就算玩家不存在，這個世界也會繼續運
行下去。



薩爾達傳說 曠野之息 總結

• 薩爾達傳說這個系列橫跨數十年，並且能在每一款薩爾達遊戲中
做出變革是很不容易的，尤其是曠野之息，它是開放世界的新標
竿，它為今後的開放世界遊戲提供了一個新方向，影響深遠。



隻狼：暗影雙死 (2019年度遊戲)

• 隻狼：暗影雙死是一款由From Software開發的和風魂系遊戲，
他維持了高難度的傳統，但製作人宮崎英高對戰鬥系統進行了大
刀闊斧的改動，使戰鬥體驗變得更加有趣且爽快。



隻狼：暗影雙死  復活機制

• 在遊戲中製作組為玩家提供了原地復活的機制，雖然表面上看似
對玩家的讓步，但實際上很難將它使用得好。因為擁有第二條命，
使玩家可以肆無忌憚的進攻，但是一旦沒有了復活機會，玩家就
會本能的開始畏手畏腳，不停閃躲敵人的招式，這反而使戰鬥變
得更加困難，而其中的秘密就要提及遊戲的戰鬥系統。



隻狼：暗影雙死  戰鬥系統

• 本作取消了以往的體力條，玩家在發動攻擊和迴避時都會消耗體
力，但相反的增加了架式條，使玩家在攻擊時不消耗體力，反而
在防禦時會增加架式條，當架式條滿了，角色會陷入硬直，無法
做任何動作。以上種種的機制改動可以發現，遊戲正在鼓勵玩家
進攻。



隻狼：暗影雙死  戰鬥系統

• 隻狼的戰鬥系統挑戰著人類的本能，當你面對危險時，你會下意
識躲開，而其他的動作遊戲都遵循著這個道理，但隻狼不一樣，
在遊戲中閃避的無敵幀明顯較短，反而格擋和識破的判定時間較
長，如果格檔或識破成功還可以增加敵人的架式條，綜合以上兩
點，不難發現，這個遊戲的玩法就是，在刀光劍影中不斷的出刀，
且看準時機格檔敵人的攻擊，當敵人的架式條滿了，就一口氣斬
殺敵人。這就是為什麼越是閃躲攻擊，遊戲就會越難。



隻狼：暗影雙死  場景設計 

• 宮崎英高的地圖設計一向都很巧妙，本作也是如此，遊戲以葦名
城為中心，向四處擴展，而且道路四通八達，可謂條條大路通葦
名，且搭配勾索可以讓你在葦名城的屋簷上穿梭，像極了真正的
忍者。



隻狼：暗影雙死 暗殺

• 要暗殺和戰鬥之間取得平衡是件很不容易的事，所以製作組的做
法就是加強敵人的攻擊慾望，在遊戲中幾乎不可能正面對決斬殺
所有敵人，如果使用潛行暗殺，則可以把難度降到合理範圍，這
麼一來，暗殺要素就完美融入隻狼的戰鬥之中。



隻狼：暗影雙死 爭議

• 魂系遊戲一直以來的爭議就是難度太高，對新手不友好，平均得
死上百次才可通關遊戲，加上前面提到的反人類戰鬥系統，使隻
狼的通關率只有30%，所以魂系遊戲一直來都很小眾，直到三年
後的艾爾登法環。



隻狼：暗影雙死 總結

• 魂系遊戲就是對勇氣的讚歌，當你費盡千辛萬苦戰勝強敵所帶來
的成就感，是其他遊戲無法比擬的。在《黑魂》中遊戲強調遭遇
敵人的恐懼，在《血源》中遊戲強調失去防禦的不安，而《隻狼》
尋找的，則是直面所有攻擊的勇氣。



巫師3:狂獵 (2015年度遊戲)

• 改編自波蘭作家安傑·薩普科夫斯基所著的奇幻小說:獵魔士

• 由波蘭遊戲公司CD Projekt Red開發

• 遊戲劇情簡介:延續前作劇情，主角傑洛特是個狩魔獵人自童年時
代起就接受戰鬥、追蹤和魔法訓練，在誘變劑的作用下變得更強
壯、快速、可抵禦毒素，他為尋找其遭到異界勢力狂獵追捕的養
女四處遊歷



 巫師3:狂獵 沉浸感

• 沉浸感:這款遊戲最大的優點就是它的沉浸感，因為你在和不同
NPC對話時都會出現不同的選項，而這些選項都會進一步影響到
後續的劇情。這會讓你感覺到，這個事件是因為我的選擇而改變
的，這個設計讓你更能帶入劇情和角色。

• 生動的遊戲世界:在巫師3裡有很多可以互動
   的場景例如:餐廳可以用餐、酒吧可以喝酒
   打牌、馬場可以賽馬，甚至連拳館和賭場
   都有，這些場景讓帶入感大幅增加。
    



巫師3:狂獵 NPC細節

• 遊戲世界裡的細節:巫師3裡的NPC設計得非常生動，裡面的NPC
會依據你的行為而做出反應，例如:當你拔劍揮舞時，村民會四處
逃竄，而守衛會拔劍和你對峙。這些細節在現代也很少有遊戲做
得出來，更何況在2015年?製作組對於這些細節的要求令人敬佩。



巫師3:狂獵 戰鬥系統

• 巫師3最為人詬病的地方就是它的戰鬥系統，它的戰鬥系統非常
單調，就算有類似天賦系統的設計，也無法改變巫師3戰鬥的模
式。會導致這種情況發生，是因為遊戲從一開始就把所有的法印
(能力)交給你了，所以整個遊戲從頭到尾就只能使用這五個法印
作戰，所以戰鬥流程都差不多，加上沒什麼記憶點的怪物和boss
戰，讓遊戲的戰鬥枯燥乏味。



巫師3:狂獵 總結

• 隨著時代的演進，電子遊戲的體驗已漸漸取代了書本，而巫師也
完美的重現獵魔士裡的奇幻世界，讓你可以切身體會到主角精彩
的冒險故事。



鬥陣特攻 (2016年度遊戲)

• 暴雪娛樂開發並發行的多人第一人稱射擊遊戲。

• 是一個以6v6為主的競技遊戲，每個角色都有自己的技能和戰鬥
風格，遊戲中也有很多不同的模式，例如 : 護送、控制、佔領等
等。



鬥陣特攻 創新

• 在那個年代，所有射擊遊戲的玩法都大致相同，而最熱門的射擊
遊戲無疑是CSGO，但鬥陣特攻把類似moba遊戲的技能系統加
入其中，使它成為了射擊遊戲的標竿，之後推出的射擊遊戲例如
Apex Legends、Valorant都有它的影子(技能型FPS)。



鬥陣特攻  缺點

• 鬥陣特攻是一款沒什麼重大缺點的遊戲，唯一的缺點不是在遊戲
玩法上，而是在行銷策略上。鬥陣特攻是採用買斷制，這對一個
多人線上遊戲的遊戲生態很不友好，第一 : 玩家基數太少，造成
近幾年都沒人在玩這個遊戲，而暴雪也察覺到這個問題，所以最
近推出的鬥陣特攻2變為免費遊玩。第二 : 很難和其他同類型的遊
戲競爭，玩家不如去玩免費且更多人玩的CSGO或同樣有特色的
虹彩六號。



鬥陣特攻 總結

• 鬥陣特攻是現代射擊的轉捩點，他引領出了一種新的遊戲玩法，
並將它發揚光大，成為了其他遊戲借鑑的對象，也成了很多人心
中最好玩的FPS遊戲。



年度遊戲成功的原因

• 經過一系列的研究，我發現只要是年度遊戲就離不開[創新]這兩
個字，在遊戲逐漸公式化的現在，想要脫引而出就絕對需要作出
改變。巫師3做到了當時開放世界遊戲的沉浸感和敘事的巔峰；
鬥陣特攻改變了今後射擊遊戲的玩法；任天堂運用強大到可以把
製作遊戲理論化的能力，開發曠野之息；而隻狼則是表現出了魂
系遊戲的全新戰鬥系統，令人回為無窮；而艾爾登法環靠著各種
反遊戲業界的設計，加上身為魂系遊戲集大成的光環，奪得年度
遊戲大獎。也是因為還有很多人充滿對遊戲的熱情，及對遊戲不
斷創新，使遊戲產業充滿希望，他們讓我們看到，遊戲不只是商
品，而是聚集多人心血的藝術品。


