
游玩经历：
时长： 两个多星期，没有追求冲榜，每天有空点进游戏转转。

进度： 目前战力 5M，等级 43，赛年 125 级。竞技没认真研究，打到队长的时候七十出头胜率。同盟是个前 10 位置的佛系盟，也是随手加的。

充值： 不到 100，都是前三天的首充。游戏给人的充值欲望不高。

首充月卡会送一个巴基（但实在是没什么吸引力）。虽然不是礼包，但感觉把巴基作为标的可能起反效果，个人就因为这个没买月卡。

新手池抽到了卡普，平时玩玩斯摩格和罗宾。因为没有其它想要的角色，送的红色电话虫至今一个没抽。花金币也有点困难，囤出来 10000 多。

情况大概就这样。由于玩得时间短而且比较佛，长线养成和部分玩法细节不会集中写，毕竟有些系统可能都没感觉到发力。

但会把感受和思考记下。

我个人不是格斗游戏玩家，海贼也只看过一部分，不算忠实粉丝。

作为玩家我第一反应会把壮志雄心归为对战游戏。

这类游戏我比较有刻板印象，倾向于认为理想的对战游戏首要的是对战本身有足够的趣味和深度，同时又不占很多时间，手痒了随时来两把。

但玩壮志雄心会发现，第一是这游戏玩 PVP 的人好像没那么多，普通 IP 粉丝还是需要照顾；第二即使把它当半个内容游戏考虑，其养成系统也远比预期的要杂。

当然了既然是公平竞技，主玩 PVP 的玩家倒也确实无所谓。只是会让人在意非 PVP 玩家会以什么形式留下来。

下面记录一下自己的思考，首先是一些留下印象的好体验和坏体验以及新手，然后聊一下整体结构，以及个人比较关注的局部。

个人体验

1 好体验：
+ 1 角色机制易上手，并且练一个角色足够覆盖大多数玩法

+ 2 剧情体验好，制作水平超预期，包括活动也很舍得下成本

+ 3 可以玩得比较佛，不会影响我时不时回来享受对战（虽然从红点来看并不希望玩家躺平）

+ 4 PVP 博弈频次低，利好轻度玩家

2 不适体验： 推测原因 优化想法

- 1 前期非常缺养成方面的数值验证，无法形成追求 ①为了公平竞技，没有角色养成 其实不卡数值也能给到养成验证，比如把血量变化放大来做直观的呈现（下面第 5 点第 1 条）

没动力打日常，活跃纯为了囤金币 ②学习一些二游，不想卡数值产生负担 感觉角色和数值追求还是至少得立住一个，不然拉不动日常活跃

但二游有追角色毕业作为养成动力，也有周期性的高奖励 PVE 挑战来验证数值

- 2 系统多红点多，到处点点点最后只是简单拉升全局属性（三维） ①团队判断有更多玩家乐于接受高频和短线反馈（升级、点亮）所做的取舍 系统整合，减小信息和操作压力（目前入口不方便），能精简系统更好：

长期如此，没有减少的迹象 ②可能跟长线和付费有关，给同盟玩法和追战力玩家挖的坑 ①图鉴系统整合所有收集物（藏品、伙伴、鱼类） ②船建系统整合船坞、工厂、厨房 ③装备和意志自己玩

- 3 普池角色没有获取欲望，新限定和赛季角色无法稳定产生吸引力 ①普池好看的角色拿去做新手了 ②限定角色要跟着剧情节奏慢慢来，考虑长线 至少留张好看的金卡在池子里

也是因为海贼有很多“有特色”但其实说不上魅力的角色 ③有意减负，导致玩法对角色获取的需求确实小

- 4 PVP 转化门槛高，全靠玩家自己研究，没有友好的引导转化 不想压力大家来玩 PVP，想等自然转化 1. 在下三段做教程慢慢介绍，每当升段就介绍更深一点的机制。

2. 竞技界面加个练习场入口，做教程的时候也带练一下如何使用。

- 5 PVE 关卡战斗部分乐趣小，与 PVP 的技能框架配合得也不太好 战斗为了公平竞技必须围绕 PVP；不过即便如此感觉还是能优化 1. 关卡改为容易回血（砸箱子或砍怪掉血瓶等）但是敌人也强，目标是“掉血快回血也快”的紧张感。三星条件改为未复活。

技能上，缺少适合 PVE 发挥的例如 AOE 和聚怪效果 PVE 技能特点不符合 PVP 要求 2. 补充战前策略，主线选关时预览敌人的机制（防御/锁定/…），搭配对策的空岛贝技能，对策得当可以降低血量承压。

节奏上，没有一般的砍几波小兵攒资源打 Boss 再放大开爽的好体验 技能资源管理是基于 PVP 的，匹配多波小兵加关底 BOSS 的节奏不自然 3. 额外增加一个仅限 PVE 的可配置的被动技能槽，用来接洽 PVP 框架使之延展。

数值上，主线数值太保守，玩家的主动性不影响结果，长期心流断层 学习一些二游，不想卡数值产生负担    示例：连杀能触发回血、连段触发 AOE、脱身时制造会聚怪的大鸡腿、大招使用越多伤害越高……

   技能可以来自船建养成，叫海上支援/船魂啥的什么都行，正好还能解决养船没动力的问题。

- 6 每次想点进冒险玩法都有“感觉很麻烦”的心理负担 ①想做扁平，玩法只用一个主入口显得干净、现代 1. 不同性质的玩法分开放，而不是六七个混一起：合作本做独立入口，推关爬塔算单人本，赏金大赛塞到竞技里。

入口要加载不方便，玩法一条线排布要走很远，看不出逻辑 ②想用上多人场景，有氛围感 2. 海域这个玩法如果能和船建做成养成循环就好了，包装也合适。

玩家能接受周常要刷俩合作副本，日常要打自动竞技，要推关爬塔拿奖励； 3. 多人场景不如留给同盟宴会之类的做社交，或者庆典啥的都好。

但是在尚一头雾水的时候，这些东西混在一起糊脸很有压力。

- 7 海域探险玩法把手动跑图收集耗时且无聊 没想懂 个人很讨厌每日体力搭配海域玩法。如果只是为了做探索和小游戏的话干脆别做独立系统，做成主线的选关界面也行。

作为内容趣味不足，作为纯日常感觉不是很尊重时间 可能投了很多数值给战力玩家琢磨。也可能就为了做探索解谜和小游戏。 关卡就分布在海上，推过关就能去新区域，主线里的 100 金币直接改放宝箱里看得到摸不到勾引你。

小游戏和解谜就用现在的这些，不玩就原地留着，想玩的可以一次性全舔完，像 AFK2 那样。

3 新手：
+ 1 新手福利没问题，有曝光度，有目标感

+ 2 前几章主线关卡有趣，隐藏要素收集使人集中注意力

优化想法

+- 3 PVE 教学一开始很顺，后面开功能时空岛贝解锁了太多信息过载

自己玩的时候大脑直接把某某贝全屏蔽了，哪种技能应对什么没有理解 逐个解锁空岛贝，多做几个对策关卡来传达到位技能搭配这件事

- 4 PVP 教学不够，刚上手人是懵的，打机器人只能学会和抓替身差和错 Y 轴 前文已经聊过，可以在下三段做教学，帮助有意愿接触 PVP 的玩家。

不知道机制很难传达到战斗乐趣，赢了也没成就感

- 5 主线关卡奖励和星级奖励做得太线性，抽奖券拿完之后就缺少目标感 关键奖励可以更集中，做阶段性目标

主线每 3~5 关给一次金币就行，一次拿 100 有吸引力；星级奖励的娜美碎片也是可以集中几个节点。

- 6 系统和玩法入口一下开很多，玩家接受信息会溢出，理解不了 系统很多，感觉养成可能不需要那么细碎。都第二周了，没必要各个地方都一天让红点折磨三四次。

此外系统养成同样很碎很线性了， 每次升级跨步大一点，正好把玩法产出规划成差不多循环交替。

红点总是要人同时关注多个系统，而不是逐个累积释放形成循环交替

- 7 很多地方锁战力，而把战力作为追求，是一个不具体的目标

追战力只有玩家对各系统熟悉的时候才能找到事做，

如果还没理解系统，玩家看到锁战力只会马上放弃。

+- 8 竞技里面极速单挑对新手更友好，但赢了会很快碰到高手碾压，有点打击新手。

其实在 3v3 里面爬分正常人更多，能连续几局有来有回。

宏观结构

1 生态：（容纳玩家的方式）
PVP 玩家 和 普通 IP 粉丝

从系统定位来看，想让各种类型的玩家都有东西可玩（竞技、合作、收集、探索）。

不过竞技以外的玩法体验上感觉容纳能力偏弱，PVE 玩法体验上不太像内容游戏（虽然剧情可以）。

这样来看猜测长线可能是想把粉丝转成要么开始玩 PVP 要么开始玩同盟社交，纯收集角色的不知道能不能坚持。

2 长线追求：（持续动力/最终目标）
基础依赖 驱动 想法

1 角色 叙事表现塑造、制作水平、强度 所有产出金币&抽卡券&角色碎片的玩法、角色养成与外观 质量感觉不错，但角色叙事表现受限于主线卡进度，很多认不出不想抽

2 PVP（上分、争霸） 战斗（PVP）深度乐趣 竞技玩法 从设计优先级来看 PVP 可能是长线的基本盘；PVP 底子是 OK 的，但乐趣的推送很保守

3 社交 合作玩法乐趣、社交收益 同盟玩法 ①同盟多人玩法频次低，只靠同盟日常建立社交粘性很慢

②合作 PVE 玩法缺少有意义的合作决策，小队冒险等组同盟队友和野排没区别

3 周期循环：  

循环内容 想法

1 角色获取循环 ->打玩法->产出金币/抽卡券/角色碎片->获取新角色 没有常规二游的追毕业和随机性养成坑，一直攒金币等待想要的角色比较难熬

2 全局属性养成循环 ->打玩法->产出资源->推进各系统进度提升全局三维 前期在玩法中验证反馈缺失，不容易成立

3 技能养成循环 ->打玩法->产出空岛贝碎片->升级空岛贝技能 前期在玩法中验证反馈缺失，不容易成立

模块局部

1 战斗：
下面大部分是一些说明性的内容。

战斗系统：

有 Y 轴的横板动作战斗。

游戏没有通用的防御/闪避，博弈主要围绕走位立回和技能资源管理。

核心机制：

1. 技能：脱身 + 角色技能 + 2 个自由搭配技能位（空岛贝&援护技）

- 脱身： 15 秒 CD 的通用技能，用于脱离敌人的连段。脱身与奥义技能竞争同一资源。

- 角色技能： 普攻 + 3 技能 + 被动技，第三技能是奥义（绝招）。

- 空岛贝： 功能丰富，包含打断、闪避、防反、霸体、破霸体、控制、Buff、伤害、持续性伤害等，一些还可以用来快速起手（前摇短于大部分技能）、补 Y 轴。

- 援护技： 类似空岛贝

2. 连段： 想法

角色受击任何攻击都会被击飞弹地（少数情形直接倒地），打连段对任何水平的玩家都很宽松，只有使用脱身才能脱离。 由于连段中不能还手， 脱身基本上是角色进入接触后博弈的唯一关键，而脱身的 CD 又非常长

连段持续一段时间会触发黄保护，使维持变难（不过依然宽松）并降低承伤，时间过长（好像是 15 秒）触发红保护倒地。 很显然这种博弈消耗的是稀缺资源，也就带来一个有趣的结果：壮志雄心在单局对抗中的博弈频次相比于格斗游戏低非常多

脱身、倒地起身后有无敌时间。 这大大降低了单局游戏的压力，对轻度玩家明显利好

连段中快速衔接，释放下个技能的前摇会比正常短。 而代价就是长时间不能还手带来的挫败感，不过个人认为这是有效的取舍

可以讨论的是脱身 CD 有没有必要长到 15 秒

3. 红血，处决：

生命降到 1/4 以下触发红血，会提供一点技能资源。红血状态降低 35% 承伤，不过奥义技能伤害不受影响。

对手红血时，如果自己技能资源达标，普攻带入连段后可以直接处决。

4. 抗打断状态：

符合的情形 会被以下打断

硬体 释放角色技能、空岛贝技能时 除普攻以外的攻击 游戏里这些状态很难从表现上看明白，提示不一致而且很弱。

霸体 特殊技能带霸体（含格挡、防御等描述） 抓取攻击、特殊破霸体技能

金刚体 奥义技能、释放援护技能时 无

战斗风格 及 技能资源管理： 想法

1. 勇气风格（斯摩格）： 这个框架理论上一定能做到平衡，也不像有什么循环克制，感觉确实只是不同风格。

技能资源叫奥义点。奥义点上限 4 点。 勇气风格：作为基准线。

一二技能每命中增加 1 个奥义点，有 CD。 热血风格：攒资源的容错更高，一二技能失误惩罚更小，但奥义的失误惩罚更大。

三技能消耗 4 个奥义点。脱身消耗 1 个奥义点。 华丽风格：一二技能上限更高，精力返还考验基本功。奥义需要多攒 25% 资源。

但从 PVE 角度不是什么特别大的差异化，角色数量也差的比较多，感觉没太大做对策体验的发挥空间。

2. 热血风格（卡普）：

技能资源是怒气。怒气随时间自然恢复。 关于 PVE 的技能资源管理

角色一二技能每命中额外恢复怒气，有 CD。 PVE 里面做技能资源管理也是很常见的。像刷子游戏从清杂兵到打 Boss 爆发释放有很清晰的阶段起伏，玩家控制资源的规划偏好也有决策差异。

三技能消耗整条怒气，并且使脱身进入 CD。脱身消耗 1/4 怒气。 但壮志雄心的战斗是围绕 PVP 设计的，和这种模式有一些不容易匹配的地方，所以想改善 PVE 从技能资源并不好下手：

第一是技能命中攒 4 个点对 PVE 来说太短

3. 华丽风格（罗宾）： 第二是奥义的爆发效果其实有限且还有很大的失误惩罚（相比 PVE 游戏）

技能资源同时有奥义点和精力。精力随时间自然恢复，奥义点上限 5 点。 第三是技能体系里还有很多像先手和反制这种 PVE 里作用有限的东西

角色一二技能每命中增加 1 个奥义点，无 CD 但释放需要消耗精力值（不过经常自带某种精力返还手段）。 这些都导致关卡看起来虽然也是几波小兵加 Boss，但是游玩体验和决策逻辑没有 PVE 爽感，因为内在的基础不是那么回事。

三技能消耗 5 个奥义点。脱身消耗 1 个奥义点。

其它机制： 想法

1. 破招： 这些机制除了 PVP，可能也具备做 PVE 战斗策略的空间。

释放角色技能，前摇期间被打断，视为破招，承伤增加。 不过想要传达这类策略，PVE 就要设计成容易阅读，让玩家更容易打出对策交互，且正确对策需要强有力的确认。

这都是比较花功夫的。

2. 抓取： 敌人不能太随意，比如小兵的攻击频率和数量种类要恰当，

技能效果的一种类型，能打断霸体，且期间对手受控制（无法使用脱身）。 Boss 要符合直觉、有时间反应，机制也要单调一点不能让玩家过载。

3. 飞行道具： 虽然说考验工作量和手艺，但若能通过 PVE 让人玩明白这些机制然后扩大 PVP 基本盘，还是有一定的吸引力。

技能效果的一种类型，离体远程攻击，能被部分技能闪避。

远距离摸奖命中会直接倒地，无法带入连段。

4. 元素化：

技能效果的一种类型，使角色在状态期间免疫持续性伤害和霸气以外的其他攻击。

2 PVP： 优化想法

好的体验是，在熟悉的机制和角色范围内体验不错。练习有提高，正确决策有正反馈。不到位也可能让人首先碰壁而非被鼓励。 在下三段做教程慢慢介绍，每当升段就介绍更深一点的机制

坏的体验是，不了解机制就会赢得没有成就感、输得糊里糊涂。还有少数角色会给人无能为力的感受。 竞技界面加个练习场入口，做教程的时候也带练一下如何使用

另外

。

这大大降低了单局游戏的压力，对轻度玩家实际上是一种利好。

1. 娱乐赛：

其实是 1v1 的匹配模式，没什么娱乐性。 感觉真加点娱乐模式也不错，让玩家来熟悉熟悉角色有个参与，玩久了转化 PVP 也更容易。

要有简化的对战要素，当然也要足够随机和娱乐，随便举几个：

2. 极速单挑： ①排球对抗 攻击把球打飞，先落地的输。救球考验位移技能/空岛贝/援护。

1v1，只需要练一个角色，但赢了会很快碰到高手碾压，感觉匹配环境不如经典模式友好。 ②无限飞行道具 + 躲避 攻击只允许用飞行道具，缩短 CD 无限火力

③运输对抗 两队抢物品，只玩霸体+抓取。

3. 经典模式： 选角可能得限制一下，不适合的就不要做进来了。

经典的 3v3 擂台。有 ban 选机制，但是刚开始玩太多不认识，上手有压力。

体感上比极速单挑上分快，还有每天还有限次数的双倍积分。 是不是也可以像 Marvel Snap 那样局内玩翻倍加注。不过这个没那么可能不够随机，刺激感不一样。

4. 海战/夺宝：

荒野乱斗海战版。出现频率太低，我只在活动里玩了几把，同盟海战据说是一样的。 话说这种玩法也要做公平竞技吗，如果没必要的话感觉作为船建的养成验证也挺好的。

3 PVE：
在前面部分已经记录了很多： 优化想法

当前的好体验： 怎样在 ①整个战斗框架围绕 PVP 设计 ②团队不希望主线卡属性 这两个前提下，去做出一些 PVE 的经典乐趣。

① 主线前几章的关卡做了隐藏要素收集，使人集中精力

    1. 明确战前策略

尚有缺陷的体验： 关卡敌人和他们主要的机制（防御/锁定/…）要能预览。

① 玩家对技能搭配的丰富机制了解不足，对于关卡无法注意到值得针对的挑战 空岛贝慢慢解锁，多设几关引导来传达技能搭配这件事。给予对症下药的反馈。

② 技能效果受限于基于 PVP 的框架，爽感不算强

③ 技能资源管理的周期不契合 PVE 玩法节奏，效果收益也比不上一般的 PVE 游戏

④ 主线数值太保守，玩家的主动性不影响结果，长期心流断层，最后都自动了     2. 聚焦特殊机制，制造局内对策体验

破招、抓取、飞行道具、元素化……想要传达这些机制比较花功夫。

理想的体验： PVE 要设计成容易阅读，让玩家更容易打出对策交互，且正确应对需要强有力的确认。

① 了解可用的机制和敌人的难点，利用机制制定对策，结果取得了可观的优势 小兵的攻击频率和数量种类要恰当，Boss 要符合直觉且来得及反应，机制也要单调一点不能让玩家过载。

② 聚怪、AOE 这类爽得很直观的技能效果 虽然说考验工作量和手艺，但若能通过 PVE 让人玩明白这些机制然后扩大 PVP 基本盘，还是有一定的吸引力。

③ 做好技能资源管理，小技能清杂兵大招打 Boss，结果 Boss 打的很爽快

    3. 放大血量变化，增加挑战感

在难度不变的前提下，关卡改为容易回血（砸箱子或砍怪掉血瓶等），但敌人也设置得强。

目标是产生“掉血快回血也快”这种命悬一线的紧张感，让玩家想要避免很低的血线，增加操作专注度进入心流。

相应的，三星条件改为未复活。

    4. 延展 PVP 框架：

额外增加一个仅限 PVE 的可配置的被动技能槽

示例：连杀能触发回血、连段触发 AOE、脱身时制造会聚怪的大鸡腿、大招使用越多伤害越高……

技能可以来自船建之类的养成系统，正好还能解决养成缺少反馈的问题，叫海上支援/船魂啥的什么都行。

4 合作模式：
尚有缺陷的体验： 优化想法

① 不存在配合上的决策，从选人到操作都没有配合空间 ①增加羁绊效果，也就是图鉴里特定的角色组合，角色总星级越高效果越强

② 无法拉动社交，没有交流空间，组队相比野排没有显著收益 ②效率高可以提高合作本的收益

③合作模式增加选阵容阶段，大家可以发角色表情交流带什么阵容

理想的体验： ④敌人更容易对小队角色产生伤害或控制，允许队友互相拉起或解围

① 存在有意义的配合决策，如果是自动那么要有组阵容的过程 ⑤打完给奖励的同时弹出汇总面板，展示贡献（伤害占比、解围次数），提供赞赏和加好友的按钮，鼓励社交

② 沟通和社交要能提高决策的正确性 ⑥同盟组队增加少量收益

③ 以上行为都要产生正向的收益 ⑦可以借角色

④ 使一些对战环境中不主流的卡具备养成的价值，创造角色获取和养成动力

5 叙事：
基本上看剧情的时候体验都还不错，只有两点想记录一下：

第一，壮志雄心是个 IP 游戏，玩家没有自己身份，过的是草帽团的剧情。

作为一个对战游戏这完全 OK，但代入感有限也是理所当然的。角色追求到不了二游那种养老婆养老公的程度，要靠粉丝粘性来弥补。

虽说 IP 游戏版权方不会愿意乱来。但我作为网文老读者能想到粉丝其实也会很期待“弥补遗憾”之类的 if 线剧情，如果条件允许也未尝不是一个努力方向。

第二，卡主线太久对角色吸引力必然有损伤，剧情是为角色塑造服务的。

如果外观都很出色也就罢了，普通 IP 粉丝很可能不会为既不美观又不熟悉的角色买单。


