
笔试​

第一部分

游戏一：cs2​

从早期cf转cs系列游戏，游玩cs系列游戏逾15年​

休闲玩家，除cs2时期游玩500h左右PVP外，大部分时间在玩PVE

游玩PVP时很少野排，大部分情况是组2到3人队，所以带了多人入坑cs​

游戏二：星际争霸2​

从红色警戒3转星际争霸2，同时也是星际争霸1代玩家，活跃5年左右​

休闲玩家，很少游玩PVP部分，主要游玩星际争霸2合作模式​

很少组野队，故带多人入坑合作模式

游戏三：空洞骑士

只通关假结局，大部分时间在游玩神居（boss rush）​

丝之歌首发玩家

惊叹于其地图设计，常在清怪后散步/探索地图元素​



第二部分

最喜欢的Supercell游戏：部落冲突​

初次入坑为2020到2021年左右，当时的国服账号因分服而丢失，游玩1年左右，最终进度为12本接近

满防

防御水平上，自创防雷龙阵，雷龙流和火龙流很少三星，大部分被女巫石头人三星；进攻水平上，尝

试过包含雷龙流，火龙流，武神石头人，狗球在内的多个流派，在11本兵营未满级时可以平12本半防​

当时因不常接触手机，每天只有半小时时间游玩，大部分情况下只能主世界打两刀资源升级建筑，极

少游玩夜世界

二次入坑为2024年高考结束，国服国际服先后回坑，游玩到现在。其中国服在2月内速到14本，随后

因付费内容等非游戏原因弃坑；国际服在4月内速到16本，持续发展至今​

防御水平上，主世界自创阵形，排位机制刚更新时在非满防的情况下防守七刀有二到三刀是两星，会

出现一星；进攻水平上，在蛮王女皇咏王等级均为40级以下，闰土等级在10级左右，兵营未满级时也

经常平同本满防，流派为自创配兵，主要使用隐闰，休闲时使用纯雷龙配闪电打防雷龙阵也有少数三

星，夜世界在兵种未满级，英雄约10级时使用纯暗巫可六星防暗巫阵​

9本加入部落后很快速到14本成为部落第一位，部落战及联赛时对位另一部落第一可越一本三星，周末

突袭时可稳定打下两个子城，贡献稳定第一，部落竞赛通常会在开始后的一天内打满，小型活动也会

第一时间打满；部落内大量玩家弃坑或转其他部落后，自身待在原部落成为养老玩家，排位机制更新

后只参与了三届排位，通常上线只会纯雷龙配闪电打满胜利之星花完资源后下线，会在小型活动快结

束时打满

之所以喜欢部落冲突，是因为其极其简单的战斗流程和极其长线且温和的养成机制



战斗流程方面，玩家在战斗中能做的只有放置单位/法术和释放英雄技能，这样的流程能很好的包容休

闲玩家和竞技玩家

休闲玩家即使同时把所有兵无脑全部放下也可以有一定效果（雷龙一字划），且这种效果在四王打一

半的时代则更加明显，而竞技玩家也可以通过研究单位的索敌机制（隐闰），或比较法术+英雄技能的

数值和建筑血量（咏王火球+女皇巨箭+地震闪电平本）实现更多或华丽或强力的效果​

而对于我来说，我曾完成过由后者往前者的转变

在竞技阶段我能从无数次的部落战三星中收获部落成员的鼓励，那时我便可以感觉到我在阵形研究和

单位规划上花的精力是值得的；而在休闲阶段我能每天上线只收资源，慢慢看着村庄一点点改变（尽

管改变并不明显），这样的游戏经历甚至能给我某些收菜游戏或者说欧卡的体验

像这样在一个游戏中收获两类截然不同的体验无疑是无与伦比的

养成机制方面，玩家可以在发展过程中逐步解锁新兵种新建筑，但这种解锁不会强迫玩家完全走出舒

适区，而是允许玩家缓慢将落后兵种替换为强势兵种（当然，也可以不随解锁进度进步，如全时期强

势的火龙）

此时，游戏内的养成就不像某些策略游戏中的优胜劣汰（不升级或替换早期兵种，军队质量就会显著

落后于其他玩家，此后早期兵种就完全无用，甚至不会出现在战场上），而更像是忒修斯之船，玩家

从老流派向新流派的过渡是温和的（如火龙流往雷龙流的过渡，带气球优先防空火箭的思路是通用

的，再往后气球则可以换成强化亡灵）

对于我来说，这样的感觉在初次入坑时稳步发展时是最强烈的，一开始只会配野蛮人和弓箭手，往后

发展加入哥布林和巨人后会削减野蛮人数量变为巨人+弓箭手的经典早期流派；在随后学习空军流派

时，玩过一段时期的纯气球也能让我很好地过渡到气球+火龙+亡灵的流派；再往后加入的皮卡和石头

人尽管是巨人的上位替代，女巫和巨石投手是弓箭手的上位代替，雷龙是火龙的上位替代（此处存

疑），但在配兵时我还是会尽量掺入少量低质量兵种以清边/断边/引援​

第三部分



思路（分析）

游戏需要更多的玩家，不外乎两个问题：吸引新玩家，留存老玩家

目前部落冲突有以下几个玩家游玩的核心部分：

单人：

• 主世界打资源

• 主世界排位（兼顾打资源）

• 夜世界对战

• 摆阵

多人：

• 部落战（及部落对战联赛）

• 都城突袭

主要的反馈为：

• 获得更多资源

• 使用资源升级建筑/科技​

• （更高级的建筑和更好的阵形可以抵挡敌人的攻势，保护自己的奖杯/资源）​

• 在部落里聊天吹水

吸引新玩家​

"老带新"毋庸置疑是最好的入坑方式，不论是进入某个行业/学习某项技能/入坑某个游戏​

（除此之外，更好的宣发或许也能提高新人入坑的概率，但游戏外的宣发需另作讨论）

在此先提出："多人游戏中确保玩家个人能力可以大幅度改变整体战局是提高'老带新'体验的关键"，简

单来说，针对"老带新"，游戏要给予老玩家帮助新玩家做更多事的空间​

不妨以此观察市面上已经做到"爆款"的多人游戏中老带新是否有此现象：​



• cs/pubg/apex等竞技射击中顶尖玩家可以做到一人成军​

• dota/王者荣耀/英雄联盟等moba游戏亦然​

• mc显然如此​

• 三角洲行动（及其他搜打撤游戏）中的"护航"在上述观点范围内​

再观察某些不太爆款但上了年纪的游戏的老带新现象：

• 怪物猎人系列中玩家口中的"天尊"在上述观点范围内​

• 求生之路系列中顶尖玩家可以做到一人单通

• 星际争霸2中用户黏性最大的合作模式也存在一人单通​

为避嫌先入为主，当然也存在某些游戏的老带新在此观点范围外：

• 绝地潜兵系列中个人能力受限

• 战地/战术小队等大战场游戏中个人能力被载具等更强大的载体稀释​

由此观察部落冲突：

在单人部分，老玩家只能给予新玩家知识方面的指导（直接顶号此处不讨论，这就不是新玩家在玩

了）

在多人部分，部落冲突对任何单个玩家在部落共同活动中的影响都作了极大限制，部落战/部落对战联

赛中任何玩家只有2/1次攻击机会，在此情况下的对位攻防中，老玩家和新玩家对部落的贡献可以近似

视为相等，老玩家对新玩家的影响也可以近似视为没有（老玩家对新玩家的游戏外指导为论外）

都城突袭部分依然如此，每个玩家只有5次攻击机会（实际上应该算作6次，此处不细究），玩家的奖

励计算是基于个人在战中的贡献，此处老玩家对新玩家的影响仍然近似为没有

综上，部落冲突的"老带新"是在上述观点范围之外的​

从此处引申出的核心问题为：部落冲突中玩家一定程度上仍然是孤立的，游戏中玩家相互间的直接影

响很小，这无疑减弱了部落冲突作为多人游戏的社交属性，要吸引新玩家，需要让其他玩家或多或少

地参与到新玩家的发展中



留存老玩家​

当前部落冲突有一类现象：部分玩家弃坑，导致部落实力下降，对其他部落成员而言，部落战奖励减

少（如联赛降级，突袭降级），部落活力减弱，玩家需要为了多人游戏奖励被迫离开现有部落加入其

他陌生部落，或不愿离开部落放弃多人游戏奖励开始养老（当成单人游戏来玩），抑或是干脆弃坑

而阻止弃坑的关键，莫过于给予玩家长线的反馈，此处的问题可能就出在反馈机制上

玩家获得资源是实时的（打完一场战斗后资源立马就到仓库里），但获得资源对玩家来说可能只意味

着一串数字的增长，甚至到了游戏末期，老玩家的资源满仓，资源增长此时难以给到老玩家反馈，故

而资源给出的反馈应当具体到"使用资源升级建筑"上​

但升级建筑却不是实时的，玩家也无法从大部分建筑的升级中获得即时的反馈（如边缘防御建筑，大

部分陷阱，资源采集建筑等，这些建筑升级完成时对玩家的村庄不会造成显著影响，部分玩家甚至不

在意这些建筑的等级）

升级建筑带来的反馈则主要在防御上，而防御却是玩家不可控的，在当前部落冲突四王打一半的时代

下，大部分的防御建筑都无法在战斗中发挥功能，只有如擎天柱和投石炮这样的关键防御建筑可以在

防御阶段给予玩家反馈

（此处在老玩家论外又有一个问题：休闲玩家关注进攻显然是比关注防守多的，不会有多少玩家会点

开防御的回放录像，升级防御建筑给到的反馈此时就更微乎其微了，甚至说为了配合摆阵使玩家村庄

更好看成为了这些玩家升级建筑的核心动力）

升级科技（以及升级军事建筑）带来的反馈则体现在战前配置上，如更高级的兵营能给玩家更多的配

兵空间，更高级的训练营能给玩家更多的选兵空间，但升级科技开销的大头却在于升级王的等级，这

部分无疑是需要"量变引起质变"的，但玩家在战斗中能否将该质变归因于王升级时给予的个位数值仍

然存疑

（同上，休闲玩家或许更不关注数值这个概念，玩家只知道升级会使兵种达到当前大本的军事标准，

至于对军队的整体质量影响则更没有概念，此处仅论反馈的话，夜世界的科技升级会给部分兵种技能

带来可观的改变，比主世界给予的反馈要大，但苦于夜世界内容较少，也就没有多大的吸引力）

综上，要留存玩家，重点在于怎么使玩家获得的反馈更即时和明显

解法前言



此时不妨观察市面上虽死不僵的游戏，为什么它们还有玩家在玩：

• 星际争霸2的竞技已经名存实亡，只有极少数玩家会玩RTS的PVP，此时，星际酒馆和合作模式就成
为了星际争霸2留存玩家的核心部分​

• 帝国时代4新出模式"炼狱模式"，和合作模式一样，尝试让RTS在PVE方面发展（当然，目前是否成
功还有待商榷），自定义模式中的酒馆战棋也是帝国时代主播偏好播出的模块，尽管酒馆属于

PVP，但其简单的玩法稀释了PVP的竞技性​

为什么选择看向RTS？​

因为部落冲突或许可以理解为拆分开的RTS游戏，RTS游戏的主要流程是采集资源，发展基地，强化军

队，侦察探索，发动战争，RTS中的反馈无疑是策略游戏中最即时的，玩家间的摩擦也会更多​

其中采集资源和发展基地部分在部落冲突中归为基地建设，强化军队分为建造更多军队和升级军队科

技，建造军队这部分在早期的部落冲突中则更明显（此处的"早期"取样在2021年左右，当时还需要消

耗资源和时间建造军队），侦察探索部分在部落冲突被压缩成战前30秒的规划时间，发动战争则是玩

家部署军队，军队自行进攻

他山之石可以攻玉，下文将根据以上RTS游戏吸引和留存玩家的方式给出三个新模式的解法​

（下文基于主世界增添新玩法，若在夜世界增添可能需要修改）

解法一

蓝本为星际/帝国酒馆战棋​

玩家开始游戏时需要匹配若干数量的玩家进入游戏（或邀请玩家加入游戏）

玩家初始将获得一个随机场地地形（类似于都城突袭，敌对单位摆放位置有限，有多个初始敌对单位

可摆放区域，同时也有地形限制单位移动）和大本营（与玩家大本营等级相同）

玩家需要在空白场地中摆放该大本营，玩家初始将随机获得若干初始资源，若干随机防御建筑和若干

资源生产建筑（金矿/收集器/油井），建筑等级和玩家主世界中任一同类建筑的等级相同（如若玩家只



有一个1级加农炮和一个2级加农炮，则玩家获得加农炮时，等级可能是1也可能是2）​

摆放后的建筑不可移位只可出售（对齐酒馆战棋构筑玩法）

资源建筑的生产机制为回合制，所有玩家准备完毕后进行一轮相互攻防称为一回合，每个资源建筑每

回合生产一单位资源，资源存储没有上限（资源生产建筑等级只影响建筑血量）

攻防回合开始前（或称回合间隙），玩家需要在商人处（和主世界商人相同，在地图边缘且不占位）

消耗资源购买防御建筑/资源生产建筑/军队/王/buff增益/局内升级​

军队的购买为批量的，如一单位圣水可以购买10单位野蛮人，此10野蛮人会一次性放下（参考都城突

袭）

军队和王的等级与主世界相同（王的装备需要购买），玩家可招募的军队和王数量没有上限且会在战

后回复，同理，建筑数量也没有上限

当资源采集建筑被摧毁时，该资源采集建筑的资源将给予攻击玩家（防守玩家则不会获得资源，参考

王座陨落）

在一个攻防回合中，攻与防的玩家是一一对应的（即A攻击B的大本营时，B也在攻击A的大本营，参考

夜世界）且在攻防回合开始前预先分配（即玩家最好在回合间隙兼顾基地建设和侦察），此1V1胜负将

依次基于破坏大本营消耗时间/是否破坏大本营/建筑破坏率​

（即若双方均破坏大本营，则时间短的玩家获胜，否则破坏大本营的玩家获胜，若双方均未破坏大本

营，则计算建筑破坏率，破坏率高的玩家获胜）

失败的玩家将根据获胜玩家剩余的单位数计算受到玩家的伤害（此处宏观伤害计算机制参考合合奇

兵，玩家血量归零时出局）

解法二

蓝本为星际争霸合作模式和九王



玩家开始游戏时需要匹配另一个玩家进入游戏（或邀请玩家加入游戏）

玩家初始将获得若干资源并可在军队训练界面招募军队，在商人界面购买升级（此处界面暂称为营地

界面，是在一局合作模式开始时以及战斗间的核心准备界面）（科技等级/王的等级等单位预设数据与

主世界相同），玩家间资源共享

在两位玩家均准备后，将会随机生成一条战斗路径，路径上有若干节点，玩家需要逐个经过路径上的

节点，节点可对应战斗，升级，休息等，此处仅以战斗举例（参考九王）

战斗会为分配一个供玩家进攻的地图，玩家可以在该地图中掠夺资源和获取胜利之星（战斗中放下的

军队会被消耗），并可随时退出，战斗结束后资源将在局内给予玩家，供玩家购买更多军队和升级，

玩家获取的胜利之星参与计算本局合作模式结算时玩家获得的奖励

此处分配的地图构建将分为地图预设基础建筑+随机单位，即该地图的建筑摆放为预设且可复用的，玩

家在另一局合作模式中可能会遇到建筑摆放相同的地图，但地图中将随机分布若干敌对单位，这些敌

对单位将成为地图的变数

在路径的终点，玩家需要参与终点战，终点战中玩家方必须获取三星，否则此次合作模式结束，进入

结算

解法三

蓝本为帝国时代4炼狱模式，要战便战和墨守孤城​

玩家开始游戏时需要匹配另一个玩家进入游戏（或邀请玩家加入游戏）

玩家初始各拥有一个大本营和若干防御建筑和资源生产建筑（等级与上文提到的相同），均需摆放在

场地上（场地为与部落都城相同的场地，敌对单位摆放位置有限，没有其他地形因素），建筑可重新

摆放，也可拆除暂存，玩家间资源不共享

任一攻击波次开始到结束定义为一回合



在有限的准备时间过后（时间将实时显示，玩家也可选择跳过过剩的准备时间），将会出现一个攻击

波次，该攻击波次的信息将会在回合开始时展示给玩家，包含敌对单位放下时间段及其等级和数量

（放下时间段在此举例，如在0:00时放下10个野蛮人，在0:30放下10个弓箭手等）​

在攻击波次中被摧毁的建筑不会重建（参考要战便战，同时也可以重复给予玩家建筑空间）

资源生产机制为，在一个攻击波次结束时，所有资源生产建筑会被装满，玩家需和在主世界收集资源

一样收集资源，随后在商人处购买建筑和升级buff，可购买的商品可以使用资源刷新

攻击波次会逐次强化且会获得更多额外buff，该模式将根据玩家坚守的波次结算奖励

以上


