


鸣潮深坠异想奇境拆解

[bookmark: heading_0][bookmark: _Toc236206420][bookmark: _Toc237055597]1 系统基础概况
[bookmark: heading_1]1.1 玩法定位与上线迭代历程
「深坠异想奇境」是《鸣潮》主打局内随机构筑+局外永久养成的轻量化常驻Roguelike周常玩法，核心定位为填补版本长线内容空白，承接中轻度玩家日常活跃需求，同时通过高难拓展内容满足硬核玩家深度游玩诉求，是游戏长线留存体系的核心组成模块。
该系统版本迭代具备清晰的产品运营目标，整体分为三个标准化迭代阶段，无无效版本更新，贴合手游轻量化迭代逻辑：
（1）限时测试阶段（1.0-1.2版本）：以限时活动形式上线，核心目标为验证双层肉鸽玩法模型可行性，收集玩家对局体验、养成反馈与资源消耗数据，为后续常驻化迭代铺垫基础；
（2）常驻化成熟阶段（1.4版本）：核心版本迭代，将限时活动转为常驻周常玩法，填补游戏中后期周期性内容缺口，有效提升玩家7日、30日长线留存，搭建稳定的日常活跃与资源产出链路；
（3）内容扩容复刻阶段（3.3-3.4版本）：完成玩法复刻回流，新增高难副本扉渊梦居、对局约束规则等内容，补齐硬核玩家内容缺口，完善全层级玩家需求覆盖，完成系统最终形态打磨。
[bookmark: heading_2]1.2 底层世界观与叙事包装设计
区别于传统手游玩法与叙事割裂的设计，本系统以「心之集域梦境」为核心叙事载体，将随机房间、流派构筑、永久养成、资源产出等所有机械性游戏机制，统一包装为“精神梦境探索”的核心设定，具备极强的策划设计巧思。
从策划设计维度，该叙事包装核心价值有两点：一是降低机制理解成本，用统一的梦境叙事逻辑串联所有玩法模块，避免随机肉鸽机制带给玩家的割裂感，降低新手入门认知门槛；二是弱化功能UI生硬感，通过双猫守门人NPC承接玩法入口，将纯功能性的系统弹窗、玩法入口转化为剧情交互场景，提升整体游玩沉浸感，实现“叙事服务于玩法”的设计目标。
[bookmark: heading_3]1.3 美术&UI迭代设计思路
本系统美术、UI迭代遵循低成本轻量化复用原则，是手游周期性活动迭代的标准化优质案例，充分兼顾迭代效果与开发成本管控，核心迭代逻辑如下：
系统底层交互框架、功能入口布局、操作逻辑完全固定，不做颠覆性修改；版本迭代、内容更新时，仅替换主题背景、装饰元素、图标视觉皮肤等表层美术资源。该设计模式大幅提升了程序、美术资源复用率，有效缩减版本迭代人力工时，避免重复开发，为同类周期性肉鸽活动迭代提供了可复用的UI标准化解决方案。
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图表1：该图为1.0时期的活动ui 奠定核心视觉基调：暗调梦境水面+漂浮门扉与猫形剪影，功能图标轻量化悬浮排布，冷蓝朦胧光影确立「科幻意识流、虚实交织」基底，版式框架成为后续迭代基准。 
                 [image: ]
图表2：该图为1.1时期活动ui以游戏内“伤痕”黑羊形象替换常规门扉，紫调氛围强化焦灼抗争感；核心布局、交互入口位置不变，仅做主题化色彩与元素迭代，风格统一。
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图表3：该图为1.2时期活动ui基底场景延续梦境构图，门扉内印出游戏内无妄者的形象，暗调基底保留，以局部色彩符号呼应主题，整体UI范式与前序版本连贯，细节做氛围微调
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图表4：该图为1.4时期活动ui场景转向白日天光、破碎漂浮构件，光影由幽暗转向开阔；功能入口版式不变，视觉从「密闭梦境」过渡为「分层现实感」，呼应分层改版设计，核心美术语言未割裂。
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图表5：该图为3.3时期活动ui背景替换为青绿色仿生植物隧道，科幻工业感向有机畸变延伸，风格契合拉海洛主题美学；图标布局、功能层级完全继承，以新场景视觉复刻玩法核心UI逻辑，回归心域探险内核。
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图表6：该图为3.4时期活动ui该版本为边缘行者联动版本，深空月面+流体能量纹路，新增关卡选择模块；基础功能入口位置、图标样式保持统一，以宏观宇宙意象拓展心域边界，局部扩容不破坏整体视觉体系。
        所有版本遵循底层框架不变，主题视觉增量更新的轻量化迭代思路，仅更换场景、装饰元素，不改动商店、思维变迁、前往挑战等核心交互入口，降低美术、程序迭代工作量。

[bookmark: heading_4][bookmark: _Toc8127]1.4 基础解锁条件与完整游玩流程
解锁条件：玩家达成指定主线剧情进度后自动解锁，无付费、高练度门槛，保证全层级玩家均可参与，最大化覆盖用户群体。
标准化游玩链路：玩法入口开启→战前流派配置&难度选择→局内随机房间探索&Buff构筑→多层关卡通关→对局结算获取双货币资源→局外永久天赋养成→周次数重置循环复玩
[bookmark: heading_5]1.5 系统整体架构
整套系统采用低耦合、高联动的模块化设计，分为 7 大独立联动模块，支持轻量化版本迭代，无需重构底层框架。七大模块依次为：系统基础信息、局外长线闭环、战前对局配置、单局游玩流程、局内构筑房间、结算产出规则、底层平衡约束规则。
    
系统核心底层逻辑为双层成长模型：以局外永久养成承接玩家长线留存需求，以局内临时随机构筑保障单局重复游玩乐趣，同时解决传统肉鸽“单局乐趣足、无长线动力”和传统养成“长线有目标、单局枯燥”的双重痛点
XMind 另存完整 PDF，单独放进作品集文件夹作为附件[image: ]
图表 7 深坠异想奇境完整系统架构思维导图

[bookmark: heading_6]2 核心循环闭环拆解
[bookmark: heading_7]2.1 核心设计底层逻辑：双层成长肉鸽模型
[bookmark: heading_8]（1）设计目标
打破传统肉鸽玩法的体验弊端，兼顾新老玩家、轻重度玩家需求，解决两大核心产品问题：一是传统肉鸽单局进度结算清空，新手挫败感强、无长线养成动力；二是传统长线养成玩法单局体验固化，重复游玩性差，难以维持玩家活跃度。
[bookmark: heading_9]（2）核心逻辑链路
局外永久天赋养成（降低全局游玩门槛）→ 局内自由流派构筑（保障单局随机性乐趣）→ 对局结算获取资源 → 强化局外养成 → 后续对局体验优化 → 循环复玩
[bookmark: heading_10]（3）设计亮点与现存缺陷
设计亮点：双层模型实现体验互补，永久养成降低新手入门难度与挫败感，随机构筑保证老玩家复玩新鲜感，天然适配玩家分层需求
现存缺陷：后期局外养成数值趋于饱和，长线游玩动力衰减；局内随机构筑收益波动过大，部分对局体验失衡.
[bookmark: heading_16]（4）落地优化方案
优化难度收益梯度，大幅提升高难副本专属稀有奖励产出概率，拉开高低难度收益差距；适度下调高难副本基础数值门槛，保留操作上限的同时，降低硬核玩家入门成本，提升高难内容参与率。
[bookmark: heading_17]2.3 局内单局随机构筑循环：三层增益体系
[bookmark: heading_18]（1）设计目标
通过隐喻、升阶、信物三层差异化增益体系，搭建灵活的流派构筑逻辑，保障每局游玩的随机性与独特性，提升玩法重复游玩价值，同时通过分层增益控制对局数值上限，避免机制失衡。
[bookmark: heading_19]（2）流转链路
随机房间探索获取各类增益 → 叠加隐喻、升阶角色强化→ 收集信物锁定流派核心机制 → 整合构筑效果通关对局 → 单局结束临时增益清空，下局重新构筑
[bookmark: heading_20]（3）设计亮点与现存缺陷
设计亮点：三层增益体系分工明确，基础Buff保障下限，稀有信物决定上限，随机性与策略性兼顾；房间随机机制有效避免对局流程固化。
现存缺陷：信物随机收益方差过高，存在多局少数核心信物、流派无法成型的负面体验；无保底调控机制，随机体验两极分化严重。
[bookmark: heading_21]（4）落地优化方案
新增信物刷新机制：玩家能更好利用手中的梦境碎片，提高游玩积极性，提升流派成型速度变相提高玩家的游玩时长，减少极端非酋玩家的游玩体验。
[bookmark: heading_22]2.4 局外永久长线成长循环：思维变迁天赋树
[bookmark: heading_23]（1）设计目标
搭建局外独立长线养成体系，为玩家每一次对局游玩提供稳定成长反馈，积累游玩价值，解决肉鸽玩法“单局归零、无长线沉淀”的核心痛点，绑定玩家周期性上线习惯，提升长线留存。
（2）流转链路
对局通关获取永久货币「记忆点」→ 解锁、升级天赋树分支 → 获得全局对局增益、功能解锁特权 → 后续对局体验全方位优化 → 持续参与玩法获取更多资源
[bookmark: heading_25]（3）设计亮点与现存缺陷
设计亮点：养成收益全局生效，成长反馈清晰直观；天赋分支多样化，支持不同游玩习惯玩家的需求，适配休闲、硬核两类用户。
现存缺陷：天赋树后期养成成本陡增，后期数值稀释严重，养成成就感大幅衰减。
[bookmark: heading_26]（4）落地优化方案
优化后期养成数值曲线，降低高阶天赋升级资源门槛，缩短长线养成周期；丰富养成反馈维度，弱化数值稀释带来的负面体验。
[bookmark: heading_27]2.5 对局结算&双货币经济闭环
[bookmark: heading_28]（1）设计目标
区分永久、限时双货币体系，拆分资源功能定位：记忆点服务玩法内长线养成，保障玩家成长预期；异想标本承接大世界养成资源供给，提升玩法参与价值；通过限时货币周期回收机制，强制驱动玩家周度上线，维持玩法活跃度，避免资源囤积导致的玩法闲置。
[bookmark: heading_29]（2）流转链路
每次对局通关 → 产出记忆点（永久）+ 异想标本（限时） → 记忆点用于解锁局外永久天赋 → 异想标本在专属商店兑换大世界养成素材→ 版本周期结束，未消耗异想标本统一清零
[bookmark: heading_30]（3）核心数值管控规则
玩法依靠调梦模因倍率分层收益搭配限时货币周期回收双重管控资源总量。其一，调梦模因设置收益与难度双向制衡，倍率越高敌人强度同步提升，代币产出同步放大，通过难度梯度分流休闲、硬核玩家，避免低难度无脑速刷透支资源；其二，限时货币「异想标本」版本结束直接清零，强制驱动玩家每周稳定参与，防止资源长期囤积造成经济通胀；同时对局基础收益固定区间，单局产出记忆点 50~70、异想标本 80~120，统一单局资源获取基准，平衡单局时长与养成效率，避免玩家长时间重复刷取产生游玩疲劳。
[bookmark: heading_31]（4）现存缺陷
限时货币清零机制无缓冲周期，活动结束后未消耗标本直接作废，错过版本周期的轻度玩家无法获取限定奖励，流失收藏类用户；双货币产出比例固定，无法适配玩家不同养成阶段的资源需求。
[bookmark: heading_32]（5）落地优化方案
增设30天版本缓冲兑换期，版本更新后仅关闭副本挑战入口，异想标本商店正常开放兑换，平衡运营周期约束与轻度玩家、回流玩家的收藏需求；新增资源比例微调机制，根据玩家天赋养成进度，小幅调整双货币产出权重，适配不同阶段养成需求。

[bookmark: heading_33]3 配套子系统专项拆解
[bookmark: heading_34]3.1 局外永久养成：天赋数值收益模型与生命周期痛点
天赋树整体分为援护强化、战斗强化、激斗强化三大分支，数值收益遵循「前期高反馈、后期稳增长」的曲线设计，新手前期可快速解锁核心对局便利功能，快速获得体验提升；老玩家后期可深耕高阶数值增益与高难特权。
生命周期核心痛点：玩法上线中后期，玩家基础天赋全部解锁后，数值成长边际收益骤降，游玩核心驱动力从“养成成长”变为“资源搬砖”，玩法趣味性大幅降低，用户活跃度逐步下滑。
优化思路：引入阶段性轻量化主题天赋迭代，每个大版本新增少量专属临时天赋，刷新长线养成体验，无需重构底层天赋框架，实现低成本内容迭代。
[bookmark: heading_35][bookmark: _Hlk234176884]3.2 局内临时构筑Buff体系：三类增益差异化定位
（1）隐喻Buff：基础通用增益，覆盖攻击、防御、续航等基础维度，保障所有流派的对局下限，避免玩家开局劣势过大；
（2）升阶Buff：进阶属性增益，小幅提升角色专项能力，适配不同流派的输出、生存需求，丰富构筑策略；
（3）信物Buff：核心流派增益，决定对局构筑上限，锁定专属玩法体系，是单局游玩差异化的核心来源。
整体约束逻辑：三类Buff相互独立、互不冲突，同时存在数值上限约束，避免单局构筑数值超标，破坏对局平衡。
[bookmark: heading_36]3.3 异想商店：资源转化链路与限时运营逻辑
异想商店是玩法内资源向外流转的核心载体，打通了肉鸽活动与大世界养成的资源壁垒，核心资源转化链路为：对局时间成本→限时货币异想标本→大世界核心养成素材、抽卡资源
运营设计逻辑：通过游戏养成道具绑定限时货币价值，倒逼玩家周期性参与玩法；通过养成素材补给，降低玩家大世界养成压力，提升整体版本资源流通效率。同时依靠版本周期清零机制，防止资源囤积，持续激活玩法活跃度。
[bookmark: heading_37]3.4 结算产出规则与管控机制
玩法采用调梦模因倍率梯度单一维度产出管控模式，依靠倍率实现收益与难度双向制衡，倍率越高，对局敌人强度同步提升，结算阶段记忆点、异想标本产出量同步放大，以此从数值层面调控资源获取效率，避免玩家无脑速刷低难度造成资源通胀。
[bookmark: heading_38]产出规则差异化设计：低倍率对局门槛低、压力小，侧重稳定产出基础货币，适配轻度速刷玩家；高倍率对局附带负面 Debuff，挑战门槛更高，稀有信物、限定道具掉落概率显著提升，适配追求高收益的硬核挑战玩家，依靠倍率产出分层完成轻重度玩家分层运营
[bookmark: _Hlk234177225]3.5 对局约束规则设计目的
系统对局中屏蔽大世界声骸套装、部分外部养成效果，并非单纯的玩法限制，而是核心体验平衡设计：通过抹平玩家大世界练度差距，弱化外部养成碾压优势，让低练度新手玩家可依靠局内Buff构筑通关内容，聚焦肉鸽流派搭配的核心玩法乐趣，同时保证高练度玩家无法依靠外部数值碾压对局，保留策略游玩价值。
[bookmark: heading_39]3.6 补充内容系统：成就与高难副本体系
异常调查奖励体系，通过阶段性游玩目标引导玩家深度探索玩法，挖掘冷门构筑、隐藏机制，提升玩法探索深度；扉渊梦居高难副本作为后期补充内容，专门服务于满级、高练度硬核玩家，填补长线用户内容空白，完善全层级玩家需求覆盖。

[bookmark: heading_40]4 系统综合评估
[bookmark: heading_41]4.1 设计优势（产品、运营、开发三维度拆分）
[bookmark: heading_42]（1）产品体验优势
双层成长模型完美平衡肉鸽玩法的随机性与长线养成的稳定性，兼顾新手低门槛体验与老玩家深度游玩需求；叙事与玩法深度融合，降低机制理解成本，提升整体游玩沉浸感；玩家分层设计贯穿难度、奖励、养成全链路，用户覆盖全面。
[bookmark: heading_43]（2）运营留存优势
双货币经济体系搭建了稳定的周活循环链路，限时资源回收机制持续驱动用户周期性上线；常驻化玩法有效填补版本长线内容缺口，稳定提升7日、30日用户留存；高低难度、轻重奖励的分层设计，实现不同用户群体的长效运营。
[bookmark: heading_44]（3）开发迭代优势
模块化系统架构低耦合、高复用，底层框架、UI交互、核心逻辑可完全复用；版本迭代仅需新增少量关卡、道具、美术资源，无需重构底层逻辑，迭代成本低、落地效率高，具备极强的可复用性。
[bookmark: heading_45]4.2 现存机制缺陷（四大核心维度）
[bookmark: heading_46]（1）随机体验维度
局内信物随机收益方差过高，保底机制缺失，极端非酋对局体验较差，部分对局因核心道具缺失导致流派无法成型，游玩挫败感极强。
[bookmark: heading_47]（2）长线生命周期维度
局外养成数值后期稀释严重，成长边际收益持续走低，玩家长线游玩动力衰减；内容迭代模式单一，仅靠新增关卡扩容，玩法创新性不足。
[bookmark: heading_48]（3）经济体系维度
限时货币无缓冲兑换周期，版本更替导致轻度玩家、回流玩家损失限定奖励，用户体验受损；资源产出比例固定，无法适配玩家差异化养成需求。
[bookmark: heading_49]（4）难度分层维度
高低难度收益梯度差距过小，高难副本操作门槛与收益不匹配，导致高难内容利用率低，硬核玩家深度需求无法充分满足。
[bookmark: heading_50]4.3 针对性落地优化方案（可落地、低成本）
结合实习生策划工作定位，所有优化方案均聚焦低成本、低改动、高收益，无需重构底层系统，适配项目迭代节奏。
优化1：随机信物体验平衡优化
机制修改：新增多层未掉落保底规则，连续3层无信物产出后，BOSS节点强制掉落基础核心信物；新增局内信物刷新功能，玩家可消耗少量对局资源刷新房间信物奖励。
数值配套：下调稀有信物纯随机掉落权重，提升基础信物产出概率，整体缩小对局体验差距，平衡流派成型效率。
优化2：限时货币机制体验优化
机制修改：版本更新后增设30天缓冲兑换期，缓冲期关闭副本挑战入口，保留异想商店全部兑换功能。
运营配套：缓冲期限定奖励不下架，保障错过版本周期玩家的收藏权益，兼顾运营周期性约束与用户体验。
优化3：长线养成生命周期优化
数值修改：优化高阶天赋升级数值曲线，降低后期养成资源门槛，提升成长反馈频率。
内容配套：新增天赋里程碑非数值奖励，以称号、装饰、专属特效为主，弱化数值稀释带来的体验下滑，丰富养成反馈维度。
优化4：可考虑每板本轮换主题信物、隐喻池，限时提升特定信物、隐喻掉落概率，低成本构建体系。
5 拆解总结与策划方法论沉淀
[bookmark: heading_52]5.1 本系统可复用的标准化设计范式
通过本次拆解，总结出二次元动作手游周期性肉鸽玩法的三大通用设计范式，可复用于同类活动策划设计：
（1）双层成长肉鸽设计范式：采用「局外永久养成+局内随机构筑」模型，以长线养成降低新手门槛、绑定用户留存，以随机构筑保障单局复玩乐趣，全覆盖轻重度玩家需求，解决传统肉鸽玩法的留存痛点。
（2）轻量化版本迭代范式：固定底层系统、UI交互、核心逻辑框架，版本迭代仅迭代表层美术、新增模块化内容，大幅降低开发迭代成本，适配手游高频次、轻量化的版本更新节奏。
（3）双货币分层经济范式：区分永久功能货币与限时运营货币，永久货币服务玩法内闭环养成，限时货币承接大世界资源流转与周期性活跃驱动，实现玩法体验、用户留存、资源管控三重目标。
[bookmark: heading_53]5.2 拆解习得的系统策划核心思路
（1）所有游戏机制的设计均需锚定明确的产品、运营目标，不存在无意义的玩法设计，每一项规则、数值、机制都对应解决特定的用户体验、留存、成本管控问题，杜绝单纯为玩法而设计。
（2）随机类玩法必须配套概率调控、保底补偿机制，通过人工干预平衡随机方差，避免极端负面体验，保障绝大多数玩家的游玩体验下限。
（3）玩家分层思维需贯穿系统设计全链路，从难度、收益、养成、内容多维度适配休闲、中度、硬核三类用户，实现用户价值最大化。
（4）叙事包装是低成本优化体验的重要手段，可通过剧情设定弱化机械玩法的生硬感，降低用户认知成本，实现玩法与叙事的双向赋能。
[bookmark: heading_54]5.3 同类肉鸽活动设计参考建议
后续设计二次元手游周期性肉鸽活动时，可复用本系统核心设计逻辑，规避现有痛点：
第一，新增开局流派锁定机制，降低肉鸽上手门槛，优化新手前期体验；第二，沿用双货币经济体系，完善玩法内、大世界双层资源闭环，强化周期性活跃驱动；第三，预留高难内容拓展模块，为长线老玩家提供深度内容，延长系统生命周期；第四，标准化底层UI与程序框架，预留版本迭代空间，实现低成本轻量化更新。
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