


天庭的无名小仙，因不明原因被驱逐凡间。

小仙失去通行证和权限，受高人指引，通过与凡间各

路角色进行“对子对决”来逐渐取回韵律和文辞的仙

力以求助文曲星。

恢复力量的小仙通过文曲星庙成功与好友文曲星取得

联系，通过他的帮助回到天庭，并获知了自己被贬下

界的真相。
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关键词：
对韵
对仗



开
端

老
妇
人

小
孩

重要
剧情

新手
导入

发
展

*
歌
女

Demo
演示

新
角
色

渐难
关卡

高
潮
&
结
局

文
曲
星

重返
天庭

BOSS
战斗

举
人

遗失证件，从头收集对诗能量 提升神力，舌战群儒 经历最后考验，重列仙班故
事



一、基础机制【平仄】

1、只考虑平仄的上下两句

在不是完整一首诗时，没有韵律的引入，而且加入

叙事或者偏白话的情况，可以不用考虑对仗，仅是

叙事作用。

①五言

②七言

2、平仄变格【技能——变格】

①五言出句二、四字同平，七言出句四、六字同平。

②五言出句二、四字同仄，七言出句四、六字同仄。

二、难度提升（1）【对仗】

1、绝句、律诗等标准格律诗

①从二句变四句/八句（即完整的绝句or律诗格

式）

②要考虑到上下句对仗（绝句自由，律诗中间两

联必须对仗）

③押韵（ps：在格律诗中，都压平声韵，没有换

韵的情况）

机制
难度曲线

战斗机制

卡牌对抗
根据平仄韵律选择适合卡牌组成诗词，与敌方进行对诗比赛



四、最终难度：古体诗【综合】

1、主要特点：
（1）不但可用平韵，而且可以用仄韵，又可以
换韵【技能——换韵】
（2）用韵较宽，不受韵书的限制；
（3）不拘平仄；
（4）不拘对仗；
（5）不拘字数【技能——变字数】

2、五言古诗，七言古诗
自从有了律诗以后，诗人们写古风的时候，尽可
能少用律句，多用拗句，只求格调高古。拗句的
平仄特点，主要是：五言二、四字同声，七言二、
四字或四、六字同声。
如果从三字尾看，拗句有这样四种三字尾：
（1）仄平仄；（2）仄仄仄；（3）平仄平；（4）
平平平。
3、长短句，杂言诗（可选，主要是自由度太高
了（。））

三、难度提升（2）【韵律】

1、引入词牌，填词
①词调按照所给词牌填入对应平仄和声韵（可仄
韵）
②词有单调，双调之分，即单调不分段，双调分
前阕后阙两段
先写单调，后根据敌人给的上阙写下阙（字数，
韵数，平仄一致要和上阙一致）

机制
难度曲线



战斗技能

1、随着难度曲线提升逐渐获得

2、技能需要一定条件触发

3、具体技能跟随不同的对诗类型设计，符合剧

情发展

4、技能：

①平仄变格（显示每个字的适用位置，含变格后

的位置）

②孤平拗救（加血+补孤平）

③换韵（扣血+换韵更高伤害）

④改字数（血量到一定值才能使用）

词库分类

1、数字

2、方位，天文

3、山水

4、花鸟鱼虫

5、乐器

6、建筑

机制
技能与词库

7、颜色

8、动词

9、情感

10、书籍文具

11、人造物，景观



机制
战斗关卡介绍

《后庭花》

平仄：中代表平仄均可，黑体表示押韵，此处为an韵。

中平中仄平平仄。仄平平仄，中中平中平中仄。仄中平仄。

中平中仄平平仄。仄平平仄，中中中中平中仄。仄中平仄。

雕楼明灭繁华遍。（万千烟火），袅袅炊烟缠绵见。（远山淋靛）。

（笙吹瑟鼓无人倦）。百十船舫，（宫商角徵何处宴）。载歌如燕。

（demo版本 歌女小BOSS战斗关文案）

总回合数限制

血量限制
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机制
探索机制

探索机制

点击交互为主

点击地图中可交互事件/物体，通过与npc对话，购买阅读
书籍或从自然中收集灵感等方式增加自己的“词汇量”
（卡牌种类）。

1、可通过与地图中的小怪（群众）对战获得思绪，思绪在书肆中换取一
些灵感词汇（商店系统）

2、小怪战斗中使用已有古诗词，主线剧情和BOSS战中为原创诗词。

3、收集要素：

①从战斗所需反推收集要素。依据战斗关需要的词汇，每个词延伸几个平
仄相同，词性相似的词组作为收集物

②通过收集物的限制来限制战斗中的对诗自由度



游戏的整体风格较为轻快有

趣，因此在参考上我们选取

的也是类似风格，甚至是有

些许脱线的作品。

同时，为了方便风格统一，

我们选择了像素画的形式。 王斌国画系列——国风+幽默感

潜水员戴夫——脱线+像素画 山海旅人——国风+像素画

银魂——脱线+幽默感

美术



-初始CG-



-战斗前CG-



场
景

-室外地图-

-室内地图-



界
面

-战斗道具栏/行动栏- -对话框-

-战斗血条-
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Demo片段，我们选取了小仙进入第二章中遇到的小boss进行制

作，具体情节如下。
DEMO



场景展示



对话UI展示



战斗UI展示



分
工机制/文案：

任芝颖——诗词/机制/具体情节
杨 俏——故事框架

技术：
金巧巧——游戏搭建

美术：
杨 俏——人设/立绘/CG
牟雪灵——场景
徐彦羚——动画


