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 消耗材料  摩拉经验书

 经验溢出

 升级收益  角色属性数值提升

 角色突破

 等级分阶段突破
 增加玩家养成时间成本

 让玩家感觉到角色强度变化的阶段性

 突破节点  20级  40级  60级  70 级  80级

 突破状态
 未突破  无法继续进行角色等级提升

 已突破  开放新的等级上限

 突破消耗  地图BOSS升阶道具，摩拉，怪物掉落物

 突破收益
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 风之翼名字

 风之翼简介
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 提示规则  获得该角色命之星
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 右侧信息

 当前命座  光效展示

 角色命座列表

 摩拉数量

 命座点亮状态

 命座机制

 命座上限  每个角色最大6命

 命座消耗  命星

 点亮规则

 一个命星点亮一个命座

 只能按照规定顺序点亮

 无法取消已经点亮命座

 命座收益
 增加角色技能效果机制

 技能等级提升

 天赋

 基本信息

 角色模型

 右侧信息

 角色天赋

 天赋名

 天赋图标

 天赋等级

 排列规则  按照普攻，技能，被动，生活技能从上往下排列

 天赋查看

 左侧信息  天赋类型名，天赋图标，天赋介绍，详细属性

 中间模型  特定角色动作

 右侧信息
 当前天赋位置

 天赋列表

 天赋升级

 等级范围  1-15级

 等级限制
 限制规则  天赋等级受限于角色等级

 限制位置

 消耗材料  摩拉，技能书，皇冠，怪物掉落素材

 升级收益  技能数值增加

 资料

 详细信息
 故事
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 红点规则
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 武器名
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 武器属性

 武器效果

 上锁状态

 强化/突破

 武器详情

 强化规则

 等级范围  基础等级1，最大9级

 等级限制
 限制规则  达到限制等级后，需要武器等级突破

 限制位置

 消耗规则
 消耗材料  摩拉，经验书

 超出经验溢出

 强化收益  武器属性提升

 武器精炼

 突破规则

 突破节点  20-40-50-60-70-80

 突破状态
 未突破  无法继续提升等级

 已突破  开发新的等级上限

 突破消耗  地图BOSS击杀获得升级材料

 突破收益
 武器等级上限

 武器属性增加

 武器对比
 当前武器信息

 选择武器信息

 武器替换

 武器选择
 武器卡牌

 武器排序规则

 武器信息

 圣遗物养成

 功能定位

 圣遗物替代游戏战力系统  模糊玩家对角色强度感受，因为不注重与PVP，
 将角色成长重心放在副本验证

 圣遗物属性随机，无保底
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 有概率暴击  获取经验值加倍

 强化收益
 主词条提升

 副词条随机提升

 装备卸下
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 资源产出

 玩家产出
 体力系统  树脂

 氪金产出  创世结晶

 大世界探索
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 主线剧情
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 神像系统
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 圣遗物副本

 技能书副本

 地脉之花

 世界BOSS

 征讨领域

 深境螺旋

 资源二级转换

 商城系统

 合成台系统

 转换系统

 资源消耗

 角色养成

 圣遗物培养

 装备养成

 角色升阶

 家园建造

 尘歌壶
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 摆设制作

 摆设放置

 壶灵商店
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 数值累计系统
 仙力
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 剧情

 辅助系统

 元素视界
 用来观察隐藏要素  任务和探索中频繁使用到

 配合解密

 时间系统

 白天黑夜分明

 影响NPC的位置和状态

 玩家部分活动受到时间限制  规定时刻去玩什么地点触发任务

 任务/成就

 主线任务  设计目的

 有节奏让玩家了解原神世界观

 增加玩家的沉浸感和开发世界的真实感

 提供高质量的剧情内容  产出个性鲜明的二次元角色

 支线任务

 设计目的  深入了解游戏世界设定，用多角度还原游戏的世
 界观，让玩家体验各类剧情

 世界任务

 角色任务

 传说任务  设计目的  阐述角色的背景故事  让玩家喜爱该角色

 收集任务

 声望系统

 成就系统

 成就系统定位  玩法内容引导

 成就主页

 分类成就

 分类成就风格图

 分类成就名

 成就完成进度

 界面布局
 排列规则  按照固定排列顺序  成就卡牌展示顺序和玩家内容推进顺序一致

 布局规则  网格布局

 成就分类

 界面布局
 布局规则  流式布局

 排列规则  按照固定排列顺序

 分类成就信息

 分类成就风格图

 分类成就名

 分类成就完成进度

 完成奖励

 奖励物品图
 功能定位  社交属性可以展示荣誉

 奖励展示名片

 分类成就完成进度

 分类成就完成方式

 内容

 剧情类成就

 收集类成就

 战斗类成就

 养成类成就

 社交类成就

 探索类成就

 家园类成就

 生活类成就

 分类成就子类成就

 功能定位  引导玩家体验游戏内容

 成就图

 成就名

 完成方式

 完成奖励  一定数量硬货币

 完成时间/完成进度

 周期任务

 设计目的  维持玩家上限频率，减少大地图更新前的玩家长
 草期，增加活跃度

 每日任务

 探索派遣

 新手引导

 设计目的  引导玩家熟悉游戏内容

 冒险之证

 教程系统

 教程系统定位

 引导玩家了解基础操作

 引导玩家了解战斗系统

 引导玩家了解敌人特性

 引导玩家了解大世界解密方法
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 分类图标

 解锁进度
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 系统教程

 搜索框  只能搜索当前分类下的教程

 子类教程

 教程名

 教程图示

 教程详细说明

 教程页数

 社交

 系统定位

 设计目的

 原神作为网络游戏
 满足玩家基本社交需求

 设计系统来增加用户社交粘性

 原神目标用户群体

 不热衷于重度社交体验

 二次元向玩家

 部分玩家有社恐不愿与人过多交流

 优缺点及改善意见

 优点  聊天系统针对用户定位进行优化

 照顾到目标用户的特点

 简洁

 轻社交

 缺点  尘歌壶

 玩家参与度不高

 玩家行动成本

 玩家得到反馈奖励少

 改善意见

 尘歌壶加入快捷邀请玩家进尘歌壶帮忙加速摆设
 制作的功能

 提供一个不用加载场景就能帮忙加速摆设制作的
 窗口

 在他人帮忙加速摆设制作后，玩家可以选择回赠
 一些洞天宝钱作为谢礼

 降低了玩家互动的成本，又增加了互动反馈

 用户体验
 没有设计世界聊天

 没有语音交流
 弱社交的特点

 联机大世界探索

 玩家可以进入他人世界获取资源

 帮助他人探索大世界

 规则  设置了只有世界等级大于等于对方才可进入对方
 世界  防止低等级玩家越级成长

 这样互利的状态有助于加强好友间的联系

 组队副本

 组队刷副本的玩法来增加玩家之间的互动

 组队之后同时站场的角色变多，大大降低了刷本
 的难度  控制玩家成长进程

 怪物的血量也会随着玩家数而翻倍

 限制了组队后所有玩家总角色数不超过4个

 尘歌壶  家园系统
 摆设制作可以让其他玩家加速

 需要到他人尘歌壶的壶灵商店购物的任务

 活动联机玩法  风行迷踪（躲猫猫）
 具有一定趣味性和社交性

 让处于长草期的玩家有事可干

 好友系统

 最近联机玩家列表  作为与联机玩家进一步发展关系的入口

 基本的好友列表

 查看玩家资料

 添加好友

 移除好友
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 添加备注

 申请加入对方世界

 申请造访好友尘歌壶

 好友聊天

 手打文字

 快捷文字

 表情

 总结

 原神的好友系统，在照顾到目标用户的特点同
 时，也能够满足其基本的社交需求

 原神偏向于单机玩法体验，但也有大世界探索联
 机，组队副本联机以及活动趣味玩法来丰富玩家
 的社交体验），以此来促进玩家交互，增加社交
 粘性。

 周边玩法
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 鱼饵

 钓鱼商店

 作用  迎合休闲玩家需求

 烹饪系统
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 产出不影响游戏平衡  一定时间内提升属性

 角色图鉴

 角色图鉴系统定位
 快速了解角色获得情况

 快速了解角色基础信息

 红点提升规则
 触发  首次获得该角色

 消失  玩家首次点击该角色

 角色卡片

 角色名

 角色头像

 元素标志

 星级背板

 角色照

 获得状态  已获得/未获得
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 角色星级
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 命之座

 天赋

 资料

 卡片排序
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 锻造
 锻造武器和道具

 参与资源闭环

 炼金
 使用低级资源合成高级资源

 节省玩家时间成本  充分利用溢出资源

 地图UI系统

 冒险之证

 队伍配置

 图鉴

 运营活动

 常驻活动

 纪行系统

 周边商城

 云原神

 社区运营

 官方社区  米游社

 游戏指南

 游戏反馈

 更替活动

 特典活动

 每日签到

 登陆送礼

 大版本更新  预热活动

 PVE关卡、副本

 关卡系统

 关卡类型

 地表关卡、机关

 副本关卡

 BOSS关卡

 机关解谜

 限时杀怪

 清除所有怪物

 元素视野

 解锁所有机关

 限时点火炬

 元素机关  对应元素技能攻击

 雷电解锁

 冰冻水过关卡

 按顺序交互解锁

 解锁电梯

 解锁空气墙

 解锁道路

 解锁风场

 限时收集

 竞速

 引导灵魂

 破开岩石

 BOSS ai  BOSS弱点攻击

 系统规则

 基本流程

 机关触发

 机关解谜  任务进度同步

 机关奖励

 地图关卡设计（平面图）

 入口

 通道路径

 机关布点
 预制机关

 配置地图关卡

 存档点  复活点

 BOSS点

 宝箱奖励

 通关出口

 地图设计

 根据国家，世界观包装进行3D场景设计

 通行路径

 平台跳跃/飞行/滑翔

 风场设计

 转场设置

 镜头

 天空盒

 雾化

 景深

 传送点

 怪物布置

 普通怪

 精英怪

 BOSS

 AI

 技能

 掉落  不一定有

 NPC

 野外

 副本

 作用

 具体位置和坐标

 宝箱设置

 精致宝箱

 普通宝箱

 其他可破坏箱子

 文案设定

 时间

 光线

 日照

 月光

 晚霞等

 文案说明

 关卡名称

 NPC名称

 BOSS名称和技能shed

 关卡界面
 入口界面

 结算奖励界面

 关联系统

 任务

 剧情

 活动

 关卡限定

 原萃树脂消耗

 每周限定次数

 等级限制  冒险等级

 主线剧情

 前置关卡  或者解密

 特定规则  飞行射击  风魔龙

 PVE玩法

 突破BOSS

 无相系列

 急冻树系列等

 爆炎树系列等

 纯水精灵

 魔偶剑鬼

 雷霆权见

 古岩龙蜥

 恒常机关列阵

 黄金王兽

 掣电树

 。。。

 地脉之花
 摩拉

 经验

 野外BOSS  首领

 精英怪

 普通怪

 副本

 秘境  神庙副本

 征讨领域

 风魔龙

 公子

 女士

 若陀龙王

 雷电将军

 深境螺旋

 系统定位

 本质上是世界探索的重要组成部分

 以PVE和战斗的方式来进行

 形成一个综合引导  进而完成游戏核心体验闭环的塑造

 设计目的

 引导和驱动用户进行角色数值成长

 也对用户的角色养成数值进行一定程度上的验证

 对世界地图的充分挖掘和利用

 层岩巨渊

 风龙废墟

 奔狼岭
 北风狼

 雷泽

 深境螺旋

 对游戏世界观的进一步完善

 设计各种各样的剧情，任务

 关卡

 副本

 boss

 特定的角色

 温迪

 香菱

 雷泽

 派蒙  应急食品

 包括一些NPC

 各种而已丰富的玩法和机关

 提示游戏的趣味性

 提供用户的满意度

 提升用户的技巧

 熟练度

 操作技巧

 角色间的配合

 产出各类资源和材料

 圣遗物

 养成材料

 武器

 原石

 摩拉

 好感度经验

 角色经验

 冒险阅历

 用户体验

 过目不忘  给用户更深刻的体验

 有更强的沉浸感和代入感

 世界观

 剧情

 角色

 NPC和BOSS

 真正让用户印象深刻的点

 虐用户千百遍的BOSS

 非常有意思的角色

 刷了无数遍的副本

 优缺点和改善建议

 优点

 丰富的玩法和机关技巧比较吸睛
 用户的可选性比较强

 用户会把自己的游戏时间分配给性价比比较高的
 系统和玩法

 机关机制比较新颖
 机关关卡

 BOSSAI  技能序列

 和元素，元素反应机制结合缜密

 4人组合的多角色战斗也有比较好的呼应

 元素反应

 地图关卡

 职业配合  角色组队

 UI和交互

 缺点

 某些机构的提示不够友善  被迫看攻略

 关卡的数值不够平滑  颗粒度太大

 秘境过于雷同

 改善建议

 层次感更强 一些

 秘境的区别有时候仅仅是掉落材料的不同，玩法
 上没有太多变化

 玩法机制有时候确实比较普通

 开发世界探索

 系统定位

 开放世界探索是所有探索内容的最重要部分

 开放世界地图是世界探索的主要承载体

 支撑用户日常行为的主要场所

 丰富游戏世界观的主要途径

 呈现出一个独特的生态环境（丰富的特长，矿
 物，花鸟鱼虫，花草树木等）

 设计目的

 加强用户沉浸感和代入感

 用丰富的世界观和特产来丰富各种各样角色的人
 设，以及各种角色的养成材料 为角色养成服务

 构筑开放世界手游的核心竞争力

 开放世界游戏热度 塞尔达

 体现风格化 往卡通渲染+二次元靠拢

 噱头

 作为重要标签

 一个明显区别于其他的二次元游戏的标签，而能
 够最大限度的获得游戏热度的手段

 为游戏的长生命周期服务
 提前解决游戏后期无内容可玩的痛点

 利于加入新玩法

 用户体验

 让用户体验 开放世界 探索的乐趣
 真正热爱开发世界探索的用户比例并不高

 追求地图探索度100%的用户比例其实比想象中的
 低

 概要
 成就型玩家大多不以地图探索度为主要追求

 反而以角色收集作为主要追求

 只有少部分肝帝 能够忍受长时间的消耗 和大量
 的无激励行为

 对普通用户来说是个长尾效应

 大量的内容可以等闲来无事时去挖掘

 追求探索度100%

 出现长草期还可以等后续更新内容

 大多数用户目的性很强
 收集特定的资源

 完成指定的剧情，任务，成就，活动等等

 存粹体验游戏探索乐趣也是一种 不错的选择

 优缺点以及改善意见

 优点

 玩家代入感，沉浸感比较强

 游戏内容丰富

 玩法创新

 二次元开发世界比较吸引人 也因此吸引了一些非二次元玩家

 缺点

 大多数用户不以探索为主要的游戏行为

 大地图探索本身的奖励比较少，能给角色带来数
 值提升的资源较少

 玩家在世界地图探索时的时间损耗比较严重
 跑地图时间长

 失败或者错过的时间成本很高 容错能力差

 改善建议

 地图指引

 Z轴地势区分：山上和山下有时候分不清
 等高线

 参考：塞尔达

 元素视野有时候会忘记

 区域探索有时候很难发现线索 文字说明不太好理解 只能去查攻略

 体力的限制可以稍微放宽一点
 神瞳发现和收集指引性可以提高一些

 体力消耗速度可以略微放缓

 攀爬掉落问题
 攀爬前提示玩家：缺少体力或者体力不够

 而不是等体力耗尽了直接掉下来摔死

 自动拾取掉落物品

 增加自动寻路，或者寻路指引更清晰

 怪物出生点位置设置 太靠近悬崖玩家容易失足

 总结
 减少玩家不必要的时间消耗

 让用户更专注于内容探索

 大世界地图

 蒙德

 璃月

 稻妻

 须弥

 渊下宫

 层岩巨渊 地下矿区

 ...

 世界地图
 大地图展示

 可以放大缩小

 活动地图 金苹果群岛

 世界构建

 天气系统

 晴天

 雷雨天

 特定地图-雪天

 时间
 时间系统

 白天黑夜

 地图场景

 城池

 平原

 草地

 高山 梯田

 雪山

 戈壁

 大海

 森林

 洞窟 溶洞

 沙漠 3.0版本之后

 城镇

 据点

 野外NPC

 场景互动

 天气与元素反应

 植物与火元素

 风场 可以让角色起飞

 伐木

 清除草丛 子主题 1

 元素视野

 植物

 烈焰花 水冰元素克制

 冰雾花 用火元素克制

 蒲公英 风元素

 玩家探索行为

 攀爬

 树木

 山体

 建筑

 跳跃 随时随地

 飞行
 滑翔

 从高处往低处走

 游泳

 钩锁

 位移

 元素传送

 雷极

 须弥

 四叶印

 直线移动 按照策划设定好的路线

 航行 开船 也可以冲刺

 体力消耗 以上基本都要消耗体力

 采集

 水果
 日落果

 苹果

 食物/食材

 胡萝卜

 蘑菇

 薄荷

 鸟蛋

 松果

 。。。

 各地区特产

 矿产 电气水晶需要火属性

 抓补

 青蛙

 鱼

 蝴蝶

 狩猎

 野猪

 兔子

 鸟

 破坏箱子

 调查 获得各种小道具

 伐木 各种木材

 野外生存
 钓鱼

 烹饪

 野外探索

 开宝箱 隐藏在地图各个角落 得到原石以及资源消耗道具

 特定机关

 杀怪开宝箱

 解密机关

 引导灵魂

 限时挑战

 收集神瞳
 用于升级七天神像

 配合各种机关和地图技巧设计

 七天神像

 回血

 复活

 传送

 解锁区域视野 未解锁地图不可见

 传送点

 普通传送点

 神像

 神庙

 传送道具
 消耗品

 限时7天

 临时触发任务
 城镇

 野外

 标识标记 上限150

 地图边界 非开放地图会强制回传

 野外战斗

 普通小怪

 精英小怪

 野外BOSS

 城镇互动

 坐下 凳子类场景物件

 NPC交互

 冲撞

 攻击反馈

 靠近反馈 视线追踪

 书籍收集

 城镇

 野外

 任务

 剧情

 战斗系统

 系统定位

 核心系统之一

 决定了整个游戏内所有跟战斗有关的系统体验

 是PVE玩法基础

 游戏类型定义的核心元素
 ARPG 第三人称

 多角色ARPG 最多四人轮流上场

 设计目的

 通过各种方式吸睛
 角色视觉表现 特殊符合，特征，动作

 战斗打击感

 提示产品的竞争力和用户吸引力

 通过职业设定，天赋技能，元素反应等提升战斗
 趣味和策略

 用户体验

 吸引用户的最大亮点之一

 战斗的动作：吸引人

 女性二次元角色

 用户的视觉焦点 基本都在看PG

 动作和特效的配合

 打击感塑造

 稳稳地抓住LSP的XP 心巴

 提升高端用户的战斗体验
 以崩坏3带动的ARPG卡牌游戏用户

 二次元中偏好ACT游戏的用户

 游戏品质上乘 吸引一些对美术和游戏品质比较挑剔的玩家

 优缺点分析以及改善意见

 优点分析

 整个战斗系统适配完美

 多角色切换配合卡牌RPG养成

 元素反应配合各个系统发挥最大战斗能力

 角色类别定位

 天赋技能

 多角色配合

 武器和圣遗物

 游戏战斗表现和打击感不错

 角色数值相对平衡

 缺点分析

 在角色数值相对太高时，打怪乱杀

 当角色数值相对低时，缺少反制手段

 操作上不是很方便 手残党比较难受

 改善意见
 PVE数值平衡可以略微调整 尺度也不好把握

 可以尝试进行一些操作上的优化 难度比较大

 战斗类型

 多角色ARPG

 4角色切换上阵

 玩家自选1人上阵

 战斗系统设定 手机移动端为例

 战斗操作
 虚拟摇杆

 虚拟按键

 操作内容

 战斗

 跳跃

 飞行

 下落

 攀爬

 冲刺
 陆地冲刺

 游泳冲刺

 角色切换

 挣脱束缚
 冰冻

 水泡

 技能

 普攻

 小技能

 元素爆发

 元素机制

 元素反应

 七种元素类型

 火冰水雷风岩草

 反应属性表

 雷+火=超载

 火+水=蒸发

 火+草=燃烧

 雷+冰=超导

 雷+水=感电

 冰+水=冻结

 风+火/雷/冰/水=扩散

 岩->结晶

 基础机制

 元素量

 元素叠加 二者选其多

 附着时间 根据角色残留元素量改变附着时间

 元素克制 强势元素反应完全需要更多元素量的弱势元素

 反应规律

 元素增幅

 雷+火=超载

 火+水=蒸发

 火+草=燃烧

 雷+冰=超导

 雷+水=感电

 冰+水=冻结

 元素扩散 风+火/雷/冰/水=扩散

 结晶 岩->结晶

 元素破盾

 护盾类型

 元素 护甲 怪物提供强化效果，但怪物本体仍会收到伤害

 无敌盾 怪物本体不会受到伤害，在特定条件下用护盾抵
 挡伤害

 特殊护盾

 基础机制
 盾量值

 持续时间

 破盾规则
 元素克制 克制元素消耗更多盾值

 破盾公式 破盾值破盾系数*元素消耗+伤害转化+破冰/破岩

 队伍角色属性构成 根据上场角色属性会有额外加成

 战斗打击感

 动作设计

 普通动作

 行走

 跑步

 疾跑

 跳跃

 死亡

 世界探索

 跳跃

 攀爬

 飞翔

 游泳

 打击动作

 击退

 击飞

 打断

 浮空 龙卷风吹起

 翻滚

 落地重击

 环境互动

 燃烧

 冰冻

 感电

 风场

 技能动作

 普通攻击 多段攻击

 蓄力攻击 蓄力重击

 小技能

 大招

 武器技能动作

 弓箭射击

 长剑劈砍

 大剑重击

 魔法释放

 回旋镖

 长枪刺击、挥舞

 战斗表现

 美术特效

 战斗音乐

 打击音效

 特殊效果

 冰冻

 燃烧 持续伤害

 水泡

 感电

 石化

 环境伤害

 冻伤

 高温灼烧

 感电石

 持续伤害
 泥潭腐蚀

 风龙废墟

 凋零3.0版本

 扣除物理和元素的抗性

 最大生命值上限 HP为0，角色死亡

 死域

 坠落伤害

 怪物&BOSS AI

 BOSS 护盾

 火遁

 雷盾

 水盾

 岩盾

 冰盾

 其他

 BOSS位移 闪现、瞬移传送

 BOSS分身 魔偶剑鬼

 BOSS形态变换

 无相之雷

 公子

 特定技能序列

 过场动画

 无敌时间 一般不会很长

 扬沙 遮挡视野

 BOSS 技能

 飞行

 弹跳下落攻击

 冲击波

 冲刺

 大范围AOE

 变身

 追踪射击 锁定目标

 蓄力攻击

 DEBUFF技能
 技能路径

 技能范围

 核心体验闭环

 探索 收集角色资源

 宝箱

 主角命星

 七天神像

 抽卡，材料...

 转换为战斗力，角色数值 角色养成 角色收集

 其他描述
 探索 角色养成

 探索 角色养成 资源收集

 原神的特色亮点

 开放世界手游

 多平台同步发行

 手游

 主机

 PC

 全球同步发行

 开放世界探索

 高品质画面 精致的卡通渲染

 丰富的游戏内容

 世界观

 剧情

 音乐

 衍生类容

 CG

 PV

 交响乐

 戏曲

 特色玩法内容

 深境螺旋

 尘歌壶

 钓鱼

 须弥

 原神版本变化

 探索比重越来越高

 开放世界成了探索的一部分

 剧情和世界观的深度挖掘

 尘歌壶：独立系统的建造，模拟生活等

 从用户的角度去分析
 用户代入感极强

 内容游戏标杆

 原神本质上是个单机游戏 一个可以在移动端玩的联网游戏
 与GTA这类开放世界本质不同在于：二次元

 重点还是角色的收集养成

 商业化系统

 抽卡系统

 保底机制

 10抽保底紫

 90抽保底金色

 180抽保底出概率UP

 定轨机制

 作用 设定阶段性目标，激发玩家抽卡动力，提高付费
 率

 角色抽卡
 活动UP池 用限时角色刺激玩家抽卡

 常驻池

 武器抽卡 70保底金

 商场系统

 首冲双倍
 刺激0氪或者微氪玩家消费

 档位有6块钱也有648

 月卡 以高性价比促使玩家购买并保持日活

 角色装扮

 资源礼包

 珍珠纪行 battle pass 分为免费和付费两条线来进行角色培养资源的获
 取

 免费线的存在能够改善零氪玩家的体验，并让其
 愿意参与到系统当中去

 等到其付出努力积累了通行证等级，付费线丰厚
 奖励的诱惑加上沉没成本效应的驱动，很容易促
 使其从零氪到付费的转换

 玩家来说，其很容易只看到付费线所提供的丰厚
 奖励，而忽视其所要投入的时间成本，从而很轻
 易地就为其买单，买单后为了不让自己亏损，又
 会提升其游戏的活跃度

 战斗通行证这样的消费模式，对于提升付费和活
 跃来说都大有助益

 总结 围绕角色培养进行展开


