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一、《Project 仙侠》游戏综述
1.1游戏概述
这是一款融合东方仙侠奇幻世界背景，突破单一世界设定，创造出真实虚拟大世界构架的中型多人在线网页游戏（MMORPG）。本游戏以清新亮丽的唯美风格为游戏画面，以种族之间的冲突为游戏基调，强调创造一个让玩家互动生活的虚拟世界，鼓励玩家之间的交流、对抗，实现以玩家为游戏真正创造者的目的。
本游戏暂设定两个阵营：修仙者和修魔者，阵营之间为制约条件性的有限往来，以体现阵营文化氛围的独立性和真实性，营造出仙魔文化的冲突感。由于仙侠文化题材的有游戏在当前的市场上拥有大量“仙迷”，所以我们以仙侠为游戏主题可以赢得更多的用户认知。例如页游中的千万级产品仙剑情、神魔遮天、百炼成仙等，端游中的《完美世界》《神话》《诛仙》等,这些产品已经为我们培养了众多的潜在用户。
本游戏仙侠以《诛仙》类网络小说为蓝本，以“天地不仁，以万物为刍狗”为游戏主题，设计出一个与天争命，逆天修行的仙侠世界。仙修以浩然正气净化己身，魔修以万物生灵为飞升之道，构架出一个仙魔争斗，逆天该命的修行乱世。
仙魔之间的理念冲突将引导玩家进入一个对抗性的世界，宗门之间的地图，将以建筑为主体，强调的是战略性、战术性的结合，体现多种战法（包括正面冲突、偷袭、掠夺、占领等）并存的设计理念。而宗门周围的地图将结合背景故事和任务，营造出让玩家探索、解谜及挑战的游戏氛围，引导玩家熟悉整个世界、了解仙魔方文化交融的世界设定，让玩家有充分的扮演感和存在感，吸引玩家创造一个属于自己的“虚拟身份”。
1.2美术风格
    采用支持多种解析度模式，16位和32位色深的横版的2D仙侠风格的美术风格。
仙魔相争采用宗门的形式，以正邪对立，仙魔迥异多个宗门独立并彼此冲突的背景为设计思路，通过表现各个宗门独特的清新画面风格，勾勒出一幅虚幻的上古修真时代为设计基础的时代风情，将以厚重的传统东方审美观念的美术风格来表现一个基于中国神话时期为背景基调的虚幻古代东方世界。
1.3目标用户
	项目名称
	仙侠（代号：Project 仙侠）

	题材
	仙侠修真

	类型
	横版RPG

	平台
	Flash 10.0 以上

	目标人群
	18-35

	次要人群
	35-40

	游戏规模
	中型

	美术风格
	写实


1.4游戏背景
    时间：不明，应该在很早、很早以前。
    地点：神州浩土。
    天地不仁，以万物为诌狗！
    自古以来，凡人无不有一死。但世人皆恶死爱生，更有地府阎罗之说，平添了几分苦惧，在此之下，遂有长生不死之说。
    相比与其他生灵物种，人类或在体质上处于劣势，但万物灵长，却是绝无虚言。在追求长生的原动力下，一代代聪明才智之士，前赴后继，投入毕生精力，苦苦钻研。至今为止，虽然真正意义上的长生不死仍未找到，却有一些修真炼道之士，参透些天地造化，以凡人之身，掌握强横力量，借助各般秘宝法器之力，竟可震撼天地，有雷霆之威。而一些得到高深的前辈，更传说已活上千年之久而不死。世上之人以为得道成仙，便有更多人投入修真炼道之路。
    神州浩土，广瀚无边。唯有中原大地，最是丰美肥沃，天下人口十之八九居于此。而东南西北边荒之地，山险水恶，多凶兽猛禽，多恶瘴毒物，亦多蛮族夷民，虏毛饮血，是以人迹罕至。而人间自古相传，有洪荒遗种，残存人世，藏于深山密谷，寿逾万年，却是无人得见。
    时至今日，人间修真炼道之人，多如过江之鲫，数不胜数。又以神州浩土之广阔，人间奇人异士之多，故修炼之法道林林总总，俱不相同。长生之法还未找到，彼此间却逐渐有了门派之分，仙魔之别。由之而起的门户之见，勾心斗角乃至争伐杀戮，在所多有。
    当长生不死看起来那般遥远而不可捉摸，修炼中所带来的力量，便逐渐成了许多人的目标。
    方今之世，正道大昌，邪魔退避。中原大地山灵水秀，人气鼎盛，物产丰富，为正派诸家牢牢占据。
1.5核心玩法
整个游戏将围绕“修真”为核心内容展开，分两大仙魔阵营，三种战斗职业剑、法、体三修，以玩家与玩家之间的自由交互争斗为设计目标，让成就型、探索型、交流型玩家在游戏中都有明确的定位和作用，充分营造出一个真实、可信、惊险、刺激的虚拟环境。策划案总案内容参见附录
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1.5.1宗门
玩家进入游戏后身份是一个修仙小宗门的宗主，玩家需要做的就是在修真界中争夺修真资源，努力将小宗门发展成为修仙界的超级大宗，并且自身修行度劫百炼成仙。
宗门是以城池形式表现在游戏中。宗门由宗门建筑、功法、宗门弟子等元素构成。玩家在游戏中以宗门养成结合交互的主玩法。
1.5.2弟子
宗门弟子是宗门的主要玩法组成之一，玩家进入游戏后获得系统赠送的5个NPC弟子，宗门弟子可以升级，宗门弟子有职业区分，可以随着玩家进参加宗门战斗，宗门弟子的战斗力与宗门等级、弟子本身等级、弟子武学心法等级相关。
宗门弟子可以在演武堂进行演武和历练，演武可以获得武学心得，在闭关修炼过程中会出现心魔。玩家可以进入其他玩家的演武堂抄袭武学心得和帮助其他玩家弟子驱除心魔，玩家进行操作后可以获得建筑成长经验，累积到一定数值，演武堂可以升级，升级后玩家可以获得更多的演武堂修炼位置。并且弟子修行获得更多加成。
宗门弟子只参与宗门复仇战斗、宗门掠夺战斗，宗门防守战斗，在其他战斗情况下，玩家只带身外化身出战。
1.5.3身外化身
玩家在游戏中30级获得一个分身，60级获得第二个分身。
玩家的分身可以自定为任何职业，不同的职业与主角组合可使用不同的合击技能，带一个分身可以激活一种合击技能，带两个分身可以激活两种合击技能。
分身可以学习多个职业技能，分身可以佩戴与玩家相同的装备。分身的属性类型与玩家相同。
1.5.4渡劫
玩家在游戏中每个大境界的提升都需要进入渡劫副本（塔防类副本），抵抗天劫来袭，保证道心不灭，抵抗天劫副本通过后，即可获得境界提升。渡劫副本可以邀请朋友组队协助防守。
玩家的成长以修真境界为阶段划分：
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1炼气前期

炼气中期

炼气后期

炼气圆满

20筑基前期尘世劫：脱离红尘凡气入修道。

筑基中期

筑基后期

筑基圆满

30金丹前期金丹劫：炼气化神，命宫结丹

金丹中期

金丹后期

金丹圆满

40元婴前期元婴劫：碎丹成婴，气通天地第一具化身

元婴中期

元婴后期

元婴圆满

50分神前期心魔劫：神通贯彻，一心二用。开启合击

分神中期

分神后期

分神圆满

60合体前期厚土劫：五行劫之第一劫。开启第二分身

合体中期

合体后期

合体圆满

70问鼎前期凝水劫：五行劫之第二劫。

问鼎中期

问鼎后期

问鼎圆满

80悟道前期欲火劫：五行劫之第三劫。

悟道中期

悟道后期

悟道圆满

90大乘前期青木劫：五行劫之第四劫。

大乘中期

大乘后期

大乘圆满

100飞升前期庚金劫：五行劫之第五劫，五劫圆满。

飞升中期

飞升后期


1.5.5功法合击
玩家在战斗中可以获得元气，主体元气满100即可释放合计技能，合计技能杀伤力巨大，覆盖面广范，是玩家技能策略重点追求之一。
不同的职业与主角组合可使用不同的合击技能，带一个分身可以激活一种合击技能，带两个分身可以激活两种合击技能。
二、游戏设计分析
2.1市场同类产品分析
目前市场上，战争策略，虚拟经营类游戏所占的份额有一定缩小。角色扮演依然占据大份额市场，主流页游盈利以横版回合制RPG游戏《神仙道》《龙将》《神曲》为最。我们主要对这三款同类产品进行调研论证。
 2011年玩家关注游戏类型分布：
[image: image3.emf]
当前市场上，同类的横版回合制PRG游戏，神仙道》、《龙将》、《神曲》《热血海贼王》、《一代宗师》等同类产品皆已有不菲的收入战绩。下面列举神仙道、龙将、神曲三个产品例子分析。
2.1.1网络信息显示的数据
信息来自www.chinadaily.com
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图片来自百度剪辑：
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信息来自www.chinadaily.com

[image: image6.png]<HAF>

<HAF>B—HL A E BT IRRPG] » ERHFEEEHRA R
BEFUA.
EHHAE201 2 VFRINIRIR, BIBAIABAT00AT, HAEEMIE. TAEMREE

KR, BALEWIETTRESA THIR1ET -




图片来自百度剪辑：
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2.1.2实际数据计算验证
数据依据http://alexa.chinaz.com/?domain=baidu.com推算验证，推算方式如有需求验证，可以提供文档。
收入列表，调查数据来自网络和站长站数据统计：

[image: image8.emf]游戏产品厂商同时在线月营收运营模式

《神仙道》心动科技约50万人1.5亿-2亿联运

《龙将》广州九娱约20万人0.5亿-0.7亿联运

《一代宗师》游族科技约3万0.1亿-0.12亿联运

《神曲》第七大道约20万人0.5亿-0.8亿联运


2.1.3游戏模式分析 
使用体验帐号信息：
《神仙道》 官方平台   武圣  55级    245区 情谊武风
《龙将》   http://www.9leyou.com/     116级  VIP9  4区 呼风唤雨
《神曲》  第七大道平台  39级   普通VIP   108区 领主印记
《一代宗师》 游族官网   40级   VIP1     78区    
以上帐号皆可提供帐号密码验证
经过对神仙道、龙将、神曲等游戏的体验分析，并考察了多渠道资料得出结论，分析报告参见附录文件


，几款游戏共通的研发模式如下分析：



 LINK Word.Document.12 "" \a \p 



 LINK Word.Document.12 "" \a \p 
离线托管机制
保证交互人数措施之一，玩家离线后，玩家的角色形象依然会对其他在线的玩家进行互访交流，在线的玩家不必担心没人交互。也就是避免玩家不必再依靠其他玩家在线才行维持继续游戏的现象发生
镜像系统
保证交互人数措施之二，玩家主动发起攻击，即是与其他玩家的镜像产生战斗，被攻击的玩家只获得战斗报告通知。玩家离线的互访也是玩家镜像自主AI产生的行为。
博彩
游戏前期迅速营收措施，目前市场上，将博彩包装进游戏已经是众多高营收游戏的重要手段之一，如当初征途的开箱子，到现在神曲、龙将、仙剑情的命运轮盘等博彩手段。所以，短期高效的拉高收益，博彩系统设计必不可少。
VIP
出售游戏便捷功能，赋予玩家游戏便利权限是当前大多数游戏的主流做法，通过诱导性的低限度低起点的充值行为给予玩家游戏更多游戏功能。如神仙道的1元VIP做法。
龙将、神仙道采用VIP直冲等级制。神曲采用VIP权限成长制。目前都获得了良好的反馈。
我们的游戏将会设计VIP成长系统，保证每日最低消费，给予玩家一定的游戏便利，拉动玩家消费。
道具出售
装备、宝石以及其他的别墅外观等道具出售，道具出售不做限制。我们的游戏不需要考虑玩家之间因为实力差距过大而产生的流失现象，因为我们的战斗主要是与攻击者与被攻击者的镜像作战，并且只在抓捕中队其他玩家产生一定的限制。所以，玩家对战力差距的感觉并不是多么明显也不会有非常强的挫折感以至于流失。此种设计思路已经在龙将这款游戏中展现并且获得成功验证。
2.2设计理念
我们团队的游戏设计的理念是：做“最修仙”的游戏，做好玩家体验感，包装好游戏玩法，让玩家轻松游戏，开心付费。
在《神曲》中，我们看到了极致的用户体验，科学的内容展现，新颖的横版战斗模式，快捷微交易服务，趣味性的交互玩法，所有元素结合在这个简单的sns游戏中，给人一种清爽的成就感。也暗示了玩家付费能力和付费率、付费心理的变化。
所以我们的立项产品借鉴了《神曲》《龙将》的游戏 体验感设计 和 付费把控点设计。但我们会对这两个方面做更深入的优化，把他们没做好的体验感优化，并在后期加入更多的多人互动，让玩家有事做，有归属感，并能持续投入资金。
我们以《神曲》《龙将》为目标，需要做到以下三个基准点
操作简单且易学（低门槛，多数玩家愿意玩）
设计独特的战斗玩法
主角+分身
演示战斗
战报
玩法设计简单，且有趣
操作简单：鼠标点击即可，游戏过程不需要拖拽操作，同级窗口不重叠。
UI设计布局上，让玩家能便捷的找到自己所需内容。
结合玩家心理学，逐步开放内容与UI图标栏
游戏粘人（玩家经常上线，在线率稳定）
游戏中每天要做的事有限，用时少。（游戏玩的轻松，大众化）
玩的时候不费神不费力，成长感强（满足感）
每天有大礼，养成上限习惯（行程习惯，天天想着玩）
有几率得到元宝和好装备（惊喜和额外收益）
PVE一直有更高的挑战，不甘心过不了关（诱惑持久，随时有目标）
PVP能找到目标对手，不甘心打不过（实力相当，实力相当的对手诱惑强。）
多人交互，分身宗门的养成（找到归属感，体现社会价值）
建筑摆放以及家园升级外观变化（炫耀性）
消费引诱（玩家经常消费，游戏收入稳定）
（微交易，少量道具，纯粹服务，轻松付费）
保底消费（高性价比）感觉花点钱能占大便宜，每天都至少愿意花几元钱。
惰性消费（省力省心）觉得花点钱能省不少事，替身。
冲动消费（高效率性）
买VIP，早充值，早占优势。
急性子，不愿意等待.
趁好运时段，多得收益
不服输，增加 PK次数投入直至击败对手。
2.3设计方法
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蓝本《神曲》《龙将》 “学习蓝本、复制成功、组合优化、再谈超越”
从测试期到正式上市，游戏产品经历的是——保证
延续起码有一部分玩家能够接受的“产品”向大众消费者愿意选择的“商品”发展的过程。我们研发产品的重点是不断优化游戏的商品属性！ 

2.4设计宗旨
优化 把别人没有做好的地方，我们做的更好，别人做的很好的地方，我们做的更便捷！
前期以玩家操作习惯，利益，界面友好性等方面给玩家更好的体验感。适当加入新系统。
创 新 以用户体验为基础，加入大量创新或微创新，带来不一样的体验！加大互动力度、玩家可交互范围。深度挖掘玩家需求，及未得到满足的需求。
主要体现在玩法的创新与包装形式的趣味性上。让玩家玩起来有趣，并能打开一个新的能力成长方向。
关注 保持对市场的敏锐，根据市场的反馈，及时的调整，保证产品的活力！
了解新的市场趋势，与玩家的新需求。根据数据反馈进行调整，适应变化。
1、庞大且稳步增长的新登用户数。
2、付费渗透率优先，ARPU值保持相对高位。
3、月、季度活跃用户数，付费用户比例高位、稳步增长。（付费体验的重点调控，保持付费冲动）
4.利用游戏为投放子体，将盛世智都平台作为母体，将游戏投放到各大社交网络平台，形成基本用户流量，在游戏中后期，将利用室内设计和实物回馈系统将玩家引导点击进入智都平台。使用“病毒扩散”模式将智都平台推向全国。
前30级中用户体验是我们重点设计的内容
做好前期体验感，游戏核心粘性在于游戏的表现力、新手引导和升级的快感上，玩家趋向于功利，快速升级是这一阶段的核心（阶段性的成就感）。简单举几个例子：
降低认知成本
游戏引导科学、精确。
主流的游戏设定和游戏操作，上手难度较低；
系统教学引导需要贯穿多个级别，按等级分阶段教授近期内会接触的玩法和系统，不能一开始就填鸭；
加强游戏带入感
快速的升级与人物能力的增长带来的快感，对中低端用户来说远远大于战斗过程的快感，
前期强化与装备替换带来直观的属性增长成就感。
30级后玩家战斗、交互是我们的重点设计内容
保持前期体验感，游戏核心粘性在于创新的系统玩法和活动玩法上。用简单趣味的包装让玩家之间能有更多的交流，给大家归属感。
简单举几个例子：
降低认知成本
游戏引导科学、9 
精确。
主流的游戏设定和游戏操作，上手难度较低；
系统教学引导需要贯穿多个级别，按等级分阶段教授近期内会接触的玩法和系统，不能一开始就填鸭；
加强游戏带入感
快速的升级与人物能力的增长带来的快感，对中低端用户来说远远大于战斗过程的快感，
前期强化与境界提升带来直观的属性增长成就感。
分身诱惑
分身的出现 -能够引导大多数玩家的第一笔付费（分身大大影响战局结果）；
分身对推图带来巨大的帮助，因此“升级”是玩家在这一阶段的主要追求
（消费加快进程）。
三、制作团队优势分析
3.1成员经验丰富
通过在网络游戏制作行业的长年工作，我们集中了一批志同道合的业内朋友，作为我们的开发团队的技术核心。目前七人的基础团队中，拥有主策划1名，数值策划1名，主美1名，程序4名的不俗实力，平均年龄在25-29岁之间，既有年轻人充沛的活力和敏锐的游戏感知，又有着创作激情和稳重工作态度。更重要的是，我们的团队成员之间都是有着多年合作经验的，并且共同开发过多款网络游戏。是一支技术过硬，合作密切的强大技术队伍。
主要人员资历介绍：
项目主策划李杨曾任职中华网龙成都研发部主策，有三年研发经验，参与过多款游戏的研发，并且主策的第一款项目在2012年3月份上线，现在已达到了月入300万人民币的水平。
项目主程序董洪有长达4年的游戏研发经验，有着丰富的编程经验参与《金权帝国》《开天》《社区城市》开发成功上线盈利，并且带领组建的程序团队，有着两年以上的合作经验，对整套游戏代码了如指掌。

项目主程序何小东有长达3年的游戏研发经验，有着丰富的编程经验，精通C++服务器及时通讯开发，有着两年以上的合作经验，对整套游戏代码了如指掌。

项目主程序姜承志有长达3年的游戏研发经验，有着丰富的编程经验，精通as3前端开发，有着两年以上的合作经验，对整套游戏代码了如指掌。

项目主程序李泽武有长达3年的游戏研发经验，有着丰富的编程经验，精通C++后端开发，有着两年以上的合作经验，对整套游戏代码了如指掌。

项目主美术王建松曾任职完美时空成都研发部游戏原画组长，有长达6年的研发经验，参与过完美时空多款大型游戏的原画设计工作。
以上所有人员资料将在后期整合简历提供查阅。
3.2游戏代码完备
游戏的资源齐备，游戏前段源码、后端源码都是由主程序带领队伍制作，不需要重新设计构架，可以为游戏项目提供强大而稳定的技术保障。
3.3设计理念完善
对当前市场上的流行页游分析透彻，并有专业性分析报告以及总结出了我们自己的游戏设计理念。尤其是对游戏的体验感和消费设计方面的理念更是得到了广大同行的认可。
对游戏理念的设计已经应用到游戏当中并且取得了一定的成就。
3.4运营策略明确
当前流行的页游基本都是走联运路线，铺大摊子用户多，付费才会高。只靠单一的平台是很难获得高收益，只有依靠联用的方式才能更好的铺展产品。
但是联运也不是盲目进行，我们首先在360或者91玩之类的平台投放，获得游戏运营数据，以较高的留存率数据吸引大平台如37玩，4399的主动合作，这样我们的产品可以获得更多的分成比例。所以，为了达到这样的目标，首先就是要我们确保游戏的高品质制作。
高品质的游戏加上合理的推广手段，那么自然就会产生高营收的效果。
3.5行业渠道
    由于在相关行业的长期工作，作为创造自身事业的有心人，我们团队中积累了不少相关
行业的渠道资源，其中和游戏开发和运营相关的有以下这些：
行业人力资源：我们团队成员在各自相关领域有着宽广的人脉基础，很容易就能发展到
相关的优秀技术力量。
ISP接入商渠道：我们和成都地区最大的电信ISP接入商有着良好的接触，将来能够很快的在南北同时推光和运营我们的产品。
其他相关渠道：行业的多年经验使得我们的成员在行业各方面都有着一定联系，能够非常有效的展开各项工作。
三、开发进度规划
3．1项目分期和工作安排
根据项目进程保持团队规模调整。
    通过一系列的制度培养团队文化与规范设计流程。
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    通过基准线的掌控与里程碑的设置把握时间及提升团队战斗力。
	阶段
	工作内容

	筹备期(1个月)
	人员招聘就位,主要方案和相关程序美术框架,图量

	制作期(5个月)
	方案细化,程序和美术按照相关工作量工作

	压测(1个月)
	进行3次压力测试,最终完成压力测试版本(Demo)

	封测(0.5个月)
	进行2次封闭测试,最终完成封闭测试版本(Alpha)

	内测(0.5个月)
	进行2次内部测试,最终完成封闭测试版本(Beta)

	公测(1个月)
	对外进行测试，进入收费运营


3．2项目分期验收的标准
     １．筹备期(项目开始的第1个月结束)
         验收内容：
公司的筹建：成功筹建了公司，完成了相关的手续。
　　　       人员招募：在核心团队的基础下，进一步扩展队伍
　　　　　　 策划：策划框架方案稿和基础系统文档的完成
             程序：基础的程序相关设计（地图，登陆，存储，删除，行走等）
             美术：美术风格，人物原画等
  工作计划：制定详细的策划，美术，程序MOB
     ２．方案期(项目开始的第6个月结束)
         验收内容：
　　　　　　 策划：细化的策划方案
             程序：压力测试版本的初步完成
             美术：按照美术MOB计划的规定验收。
３．压测(项目开始的第7个月结束)
             验收内容：
　　　　　　 策划：进一步细化的策划方案
             程序：压力测试版本通过测试，封测版本完成
             美术：按照美术MOB计划的规定验收。
             其他：第一组测试服务器架设完成
４．封测(项目开始的第8个月结束)
             验收内容：
　　　　　　 策划：版本整合
             程序：封测版本通过测试，内测版本完成
             美术：按照美术MOB计划的规定验收。
             网站：建设完成
        其他：第二组测试服务器架设完成
５．内测(项目开始的第8个月结束)
             验收内容：
　　　　　　 策划：版本整合
             程序：内测版本通过测试，封测版本完成
             美术：按照美术MOB计划的规定验收。
             音效：外包完成
开始初步产品营销
６．公测结束后(项目开始的第10个月结束)
         验收内容：
　　　　　　 产品知名度
             推广状态
各类渠道建立情况
产品营销状况

参见附录，研发模式



四．开发阶段资金计划
4．1开发总体资金计划
       为了规划工程项目的资金安排,我们首先从总体上按照最长工期估算出资金用量，通
过这一用量和分期资金规划的总量相比较，大致推算出项目的总资金用量，我们首先从
10个月的最大开发周期来估算项目的总体资金支出。
人员工资
人员安排为23-25人
其中策划6人 月工资限额为80000
程序5人，月工资限额为60000
美术12人，月工资限额为100000
（如果自行开设工资，还必须包括财务和人事的工资10000）
月工资限额为25万元，8个月项目总工资为200万元。
此费用如有盈余，滚入备用金。
另外午餐补贴和三金，也被包括在以上款项内。住宿员工可以额外申请住房补贴。
硬件设备
个人电脑 25套(无线)，单价4000，总价 100000元。
服务器８台，单价10000，总价80000元。
手绘版10-15个，总价30000元。
空调2台，单价3000，总价6000元。
扫描仪１台，总价1000元。
打印机1台，总价1000元。
办公桌椅25套，单价300，总价7500元
　　　　杂项（电话，窗帘，灯具等），4500元。
以上总价 290000元，按照29万计算。此费用如有盈余，滚入备用金。
房租水电／线路费用
对于一个20-30人的工作团队来说，300方面积的办公场所是必需的。
房租5000/月，12个月总价60000元。
水电电话费每月2500，10个月25000元。
上网线路 (电信/网通)，10个月8000元。
服务机托管费用，1组４台机器16000元/年，2组总价32000元。
以上总价 125000元，按照13万计算。此费用如有盈余，滚入备用金。
杂项开支
杂项开支为一些费用，包括差旅费，人事挂靠费用，公司年检费用等等，一些日产用品的购买等等。
按照每月5000左右计提，总额5万。此费用如有盈余，滚入备用金。
外包费用
项目的音乐，音效部分将会外包，价格50000元。
网页制作外包费用，价格20000元。
以上总计7万。此费用如有盈余，滚入备用金。
备用金
备用金是为了应付意外情况而准备的资金，按照每月5000左右计提，总额8万。
从总体来预算10个月的开发费用为260万，如果项目延迟完成，那么要多支付两个月工资近50万：12个月费用约为310万.
备注：高工资吸纳高级人才，要做就要做好！最大限度的进入成功。
五、运营资金计划
5．1运营的相关说明
       运营费用，只在产品没有售出代理权，公司决定自行运营产品时候才可能发生。因此以下费用支出并不是一定会发生的，特此说明
       根据国家规定，运营网络游戏需要相关公司具备1000万的注册资金，这一问题可以通过公司二次融资或者挂靠其他运营公司来解决。我们走联运模式的路线，不需要自己架设运营平台，所以运营方面的费用仅为公司人员出差洽谈业务消耗费用，从备用金中支取。
5．2运营一次性支出
       一次性运营支出包括游戏的推广费用，我们走联运路线，所以只需要服务器等硬件设备的购置费用等。
       1．八组服务器购买费用(32台)：48万元
       总计：48万。

六．收益模式和利润预估
6．1可能实现收益的途径
1．代理权出售
              在具备了一定用户群和知名度的情况下，寻找代理公司出售代理权利，尽快实现利润，并在之后迅速利用相关资源推出资料片和相关竞技休闲游戏。来近一步提供服务，实现利润。
2．自行运营
               在测试中，反响普遍良好的前提下，和其他公司合作，或者自行运营游戏，利用已经建立的点卡销售渠道和建立合作关系的各地isp接入者联合，自行经营游戏的运营，获得利润。
3．融资方式
               通过这款产品，获得二次融资，进一步发展公司，并根据开发计划，开发游戏的东方部分和以游戏人物为基础的3C竞技类休闲游戏，使公司获得长远发展。
4．出售方式
               在产品反响良好，其他公司有强烈收购欲望的前提下，并且条件良好的情况下，也可以直接通过出售公司部分股份或者所有的股份，来获得利润。
8．其他能够实现利润的营销方式
               在合理合法的前提下，可以采用其他能够使游戏产品实现利润的一切营销方式来尽快实现利润。
6．2代理权出售方式的利润预估
    在项目产品开发完毕后，我们顺利的将产品出售给游戏运营代理商，采用一次性收取出售费用和运营收入分成的方式，来获得产品的利润。
    １．成本估算
            因为出售了代理权，因此不存在运营成本，所以产品的成本就是开发成本，大致为310万。另外在出售产品后。必须维持公司的正常运作，相关费用就是日常的工资开支和房租水电杂项费用。
            相关成本为： 310万(一次性开发成本)  
　　２．收益估算
            我们将按照一次性收取出售费用400万和20%--50%运营收入分成的方式出售我们的产品。按照产品最终拥有3万用户同时在线，缴费用户9万的规模，月营业收入分成达600万以上。
            相关收益为： 400万(一次性销售收入)  +  7200万/年(周期性收入)。
　　３．利润估算
            产品一次性利润200万。后续年净利润(除去相关开支)为6200万/年。
４．其他相关说明
        获得了一次性收入，因此在运营初期即可返还成本并且获得初步利润。
周期性利润就需要产品运营达到一定规模，在运营初期的周期性收入要小于这一估计，产品运营3-6个月后，可以获得稳定周期性收入。
6．3自行运营方式的利润预估
目前市场上占有率在1%以下的网络游戏在线人数达1-3万，注册用户达5-15万以
上。服务器组一般达到10组以上；在此我们以10组服务器作为最小运营方式为例来说
明最基础的收益，如果游戏市场反响况良好，建立了更多的服务器组，利润将会有更大
提高。
    １．成本估算
            因为自行运营游戏，因此必须考虑运营费用，另外由于自行运营需要挂靠大型运营公司，因此可能产生一些费用，相关成本如下：
            相关成本为： 370万(开发成本+一次性运营支出60) + 370万/年(周期性公司支出+运营支出)。
　　２．收益估算
            以同时在线用户3万人，缴费用户9万计算，由于不存在一次性收入，因此产品的利润实现完全依靠每月的用户充值收入，由于用户规模的扩展需要一定时间，目前暂定6个月后获得稳定的用户规模和收入。则用户规模稳定后的半年收入为740万。前期6个月利润估计为360万左右。
            相关收益为： 1080万/年(周期性收入)。
　　３．利润估算
            通过以上成本和收益的计算。
            相关净利润为：560万/年
４．其他相关说明
以上利润估计是按照10组服务器的经营规模估算的，在状况良好的条件下，可以设计更多组的服务器来获得相关的产品收益，出于谨慎性的考虑，我们只是以一个比较小的规模来计算，获得以上的利润估计数据。
市场上《龙将》《神曲》《神仙道》服务器已经突破1500组，那么按照营收预算，我们达到1000组开服数据，那么以上预估值流水为1080*100为11亿每年，净收入5.6亿每年。
七、运作策略
7．1如何减少资金支出
        从资金总估算和分月估算来看，项目资金的主要支出内容是人员工资，这一项支出占据了项目资金支出的75%，为了节约项目的资金开支，我们可以采用以下三个办法来减少。
        １．缩短项目开发周期
　　　　目前项目是按照10个月的开发周期来设计的，但是这一设计是留有比较大的余地
的，主要目的是为了给项目产品测试和销售留出较长时间，同时也考虑了在开发过程中
发生延长开发时间的各类异常因素。因此如果我们能顺利的完成这一项目，开发周期也
将随之大大缩短，项目资金的支出也将随之降低。
　　　　２．工资计划和的详细核算
目前工资的计算是采用了留有余地的计算方式，因为在实际操作中，项目一期人员并未完全到位，工资预算必有盈余；项目运作中我们采用非核心人员招聘试用制度，在两个月试用期内，工资适当降低；另外如果我们超期完成项目，后续月份的月工资也可以排除在项目费用内。 
        工资的资金支出将和分期资金计划中的工资对比，来确定最后大致的工资支出，更
为详细的人员安排和工资核算，将有利于我们减少项目资金的支出。
　　　　３．减少设备费用和房租的支出
除去工资外，主要的成本支出主要在购买机器设备和房租线路费用。我们可以采取租用价格相对较低的工作场地来减少房租支出。 

8．附录
8．1利润分配方式(草案)
建议采用主管股份责任制，骨干股份责任制方式进行分配。此部分将进一步讨论制定方案，并且以具有法定合同签署合作。

                                                     联系人：董洪

                                                           联系QQ：254139143

                                                           联系电话：13228123739
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