Castle Cats
I chose it because it is a very bright, cute, and relevant example over the years in the idle RPG niche.
Platform: mobile.
Genre: casual idle RPG.
Target audience: predominantly children and some teenagers (6-18).
A small portion of older women who love cats (25+).
Target audience portrait: children and teenagers looking for a relaxed game with short sessions and cute and bright characters with an active community of like-minded people where they can realize their creative potential and exchange opinions.
Portrait of the paying target audience: parents whose children asked to buy something in the game.
Old women who love collecting items and cats.
Pain point that the game addresses for the target audience: the need for their own collection of cute creatures. Self-realization through creating customizations for the guild leader. Finding like-minded people.
Monetization: hybrid (ads + in-game purchases). In detail:
Ads in the middle of the game between different screens.
Ads for doubling event rewards.
Ads for obtaining materials, coins, crystals, speeding up material crafting, and quests.
Types of advertising in the game:
· Interstitial (sometimes during transitions between different game screens)
· Reward (for obtaining doubled event materials, coins, speeding up crafts, refreshing event box)


Purchases for real money:
· VIP levels with cosmetics and additional functions for speeding up progression.
· Purchase of crystals, materials for quests, and hero upgrades.
· Purchase of a package with event materials, crystals, and a special hero.
· Purchase of permanent premium heroes that are only available for real money.
· Purchase of event premium heroes that are only available during the event period, and to obtain them in case of missing the event, you need to wait for the event to repeat.
· Monthly subscriptions for crystals and materials.
Monetization outside the game: own merchandise.
Core mechanic: completing quests, collecting and obtaining heroes, leveling them up to complete quests.
Additional mechanics: customizing the clan leader, collecting wardrobe items for them, and collecting hero costumes. Progressing through the main story and event quest arcs.
Fighting enemies in quests by tapping on enemies on the screen.
Completing minigames (memory game with card flipping, need to remember 2 identical pairs among the selection; standard match 3) to restore energy for tap battles and obtain crystals.
Filling the battle pass to obtain limited customizations for the guild leader.
What distinguishes the project among others in the niche:
· Own style that doesn't resemble typical casual and 2D.
· The presence of many heroes with references to cinema, literature, culture, and art.
· Openness and activity of developers on social media. Communication with players on Discord.
· Frequent fan art contests. And contests for hero design that can later be seen in the game.
Factors that make the project successful:
Constant updates with a good narrative in events. It's memorable and allows attracting players as it uses mostly bright heroes.
Competent in-game economy. Leveling up is easy without investments, but donations speed it up significantly.
Easy to understand plot. Quest dialogues are well-built for 10-15 minute game cycles.
How a player gets into the game: a potential player sees a video ad in another game – gets interested in the possibility of collecting cute cats – downloads the project – goes through the tutorial and receives standard heroes, initial enticing rewards (starting materials for development, crystals, mythical hero) – makes a decision whether to stay. If it is positive, they progress through the story and improve material generators.
First game cycle (from personal example):
Launching the game – completing tutorial about main mechanics – beginning of the story and unlocking free heroes – receiving game rewards for first login - learning the mechanics of leveling up resource generators - upgrading heroes – sending them on quests.
Typical-daily game cycle: a person opens the game – collects login reward – collects materials for generator upgrading and completing quests – collects rewards from ads – refreshes event box, and if it's for coins, buys it – start item crafts – watches ads for doubling event rewards – sending heroes on quests – if had event, sends heroes to it – closes the game and returns after quests are completed.
Approximate length of permanent-daily cycle: 10-15 minutes. With the possibility of returning for 5-10 minutes to send heroes on new quests.
If the player directly enters battle and completes it personally, it can increase. This will depend on the player's persistence, but usually it extends to approximately 30-60 minutes.
Additional possible activities in this permanent cycle: customizing the guild leader, changing the hero display on the main screen, and crafting an egg with a hero if materials are enough.

Castle Cats
Обрала її оскільки вважаю дуже яскравим, милим та актуальним крізь роки прикладом у ніші idle RPG.
Платформа: mobile.
Жанр: casual idle RPG.
Цільова аудиторія: переважно діти та частка підлітків(6-18).
Невелика частина старших жінок, що люблять котів (25+).
Портрет ЦА: діти та підлітки, що шукають ненапружену гру з короткотривалими сесіями та милими і яскравими героями та активною спільнотою однодумців де можуть реалізувати свій творчий потенціал та обмінятись думками.
Портрет платоспроможної ЦА: батьки, яких діти попросили купити щось у грі.
Старші жінки, що люблять колекціонувати предмети та котів.
Біль, який закриває ЦА у грі: потреба у власній колекції милих створінь. Самореалізація через створення кастомізаціями лідера гільдії. Знаходження однодумців.
Монетизація: гібридна(реклама + внутрішньоігрові придбання). Детальніше:
Реклама посеред гри. 
Реклама для подвоєння івентових нагород.
Реклама для отримання матеріалів, монет, кристалів, пришвидшення крафту матеріалів та квестів. 
Види реклами у грі: 
· Interstitial(інколи при переходах з різних екранів гри)
· Reward(для отримання подвоєння івентових матеріалів, монет, пришвидшення крафтів, оновлення івентової коробки)
Покупки за реальні гроші:
· VIP рівні з косметикою та додатковими функціями для пришвидшення прогресії. 
· Придбання кристалів, матеріалів для квестів та прокачки героїв.
· Придбання пакунку з івентовими матеріалами, кристалами та особливим героєм.
· Придбання постійних преміум героїв, які доступні тільки за реальні гроші.
· Придбання івентових преміум героїв, які доступні тільки на період івенту, а для отримання їх у разі пропуску треба чекати на повтор івенту.
· Місячні підписки на кристали та матеріали.
Монетизація поза грою: власний мерч.
Кор-Механіка: проходження квестів, колекціонування та отримання героїв, їх прокачка для проходження квестів.
Додаткові механіки: кастомізація кланового лідера, колекціонування предметів гардероба для нього, колекціонування костюмів героїв. Просування головною сюжетною та івентовими квестовими арками.
Боротьба з ворогами у квестах через тапання по екрану на ворогах.
Проходження мінігор(гра на пам’ять з перевертанням карт, треба запам’ятати 2 однакові пари серед вибірки; стандартна match 3) для відновлення енергії для битв-тапання та отримання кристалів.
Заповнення батлпасу для отримання лімітованих кастомізацій для лідера гільдії.
Що виділяє проєкт серед інших у ніші: 
· Власна стилістика не схожа до звичайного казуалу та 2Д. 
· Наявність купи героїв з відсиланнями до кіно, казок, культури, мистецтва.
· Відкритість та активність розробників у соцмережах. Спілкування з гравцями у Діскорд.
· Часті конкурси фанатських малюнків. Та конкурси по дизайну героя, якого можна буде потім побачити у грі.
Фактори, що роблять проєкт успішним:
Постійні оновлення з гарним наративом у івентах. Він запам'ятовується, та дає змогу утримувати гравців, оскільки використовує у більшості головних яскравих героїв.
Грамотна економіка всередині проєкту. Прокачка дається легко без вкладень, але донат пришвидшує її в рази.
Легкий для сприйняття сюжет. Саме квестові репліки побудовані гарно для ігрових циклів у 10-15 хвилин.
Як гравець потрапляє у гру: потенційний гравець бачить відео рекламу в іншій грі – його зацікавлює можливість колекціонувати милих котів – завантажує проєкт – проходить навчання та отримує стандартних героїв, початкові зваблювальні нагород(стартові матеріали для розвитку, кристали, міфічний герой) – приймає рішення чи залишатись. Якщо залишається, то просувається історією та покращує генератори матеріалів.
Перший ігровий цикл(на власному прикладі):
Запуск гри - проходження туторіалу про головні механіки - початок сюжету та розблокування безплатних героїв - отримання ігрових нагород за перший вхід - ознайомлення з механікою прокачки генераторів ресурсів - прокачка героїв – відправлення їх на квести.
Постійний-щоденний ігровий цикл: людина відкриває гру – забирає нагороду за вхід – збирає матеріали для покращення бази та квестів – збирає нагороди за рекламу – оновлює івентову коробку, та якщо вона за монети, то купує – запускає крафти предметів – дивиться рекламу для подвоєння івентових нагород – відправляє героїв на квести – якщо є головна подія, то відправляє героїв на неї – закриває гру, та повертається по завершенню квестів.
Приблизна довжина постійного-щоденного циклу: 10-15 хвилин. З можливістю повернення посеред дня на 5-10 хвилин для відправлення героїв на нові квести.
Якщо гравець безпосередньо заходить у битву та власноруч її проходить, то він може збільшуватись. Це залежатиме від наполегливості гравця, але, зазвичай, тоді він розтягується приблизно до 30-60 хвилин.
Додаткові можливі активності у цьому постійному циклі: кастомізація лідера гільдії, зміна відображення герої на головному екрані, створення яйця з героєм за наявності матеріалів.

