


简介
玩法、题材、画风 
题材：传奇
画风：3D传奇，但又不挫，看着还行。
玩法：传统的页游模式，距离目前新一代的套路还有点差距，需要改进。
评测文档说明
本文简要说明我们所理解的该游戏，并结合自身认知与上述理解，对游戏进行分析，包含但不限于以下内容：
1. 游戏系统结构 – 说明我们所看到的内容
2. 玩家行为闭环 – 玩家在游戏中的能够产生的驱动与行为
3. 生命周期建议 – 若完成这些内容，才可使第一个版本的游戏具良好的生态
4. 现有问题随提 – 在评测过程中遇到的问题。


系统结构


从结构图可以看出，游戏系统较为全面，但是否满足用户的需要，我们要从玩家的行为闭环来分析，因为多并不一定能够让玩家体验到流畅的游戏历程。


玩家行为闭环
说明
“玩家行为闭环”是我们定义的，可以代表用户持续留存的校验行为模型。通过该模型去校验游戏的设计，能够发现潜在的流失点，从而确保游戏设计能够让用户持续的得到目标与反馈，并一直坚持下去。关于“玩家行为闭环”的信息，可以参考我们的wiki：《玩家行为闭环》。
基础闭环


目标
玩家如果不充值很快失去目标，这影响了金字塔结构的健康，就算是一个大ARPU游戏，也要有免费与低R玩家的生存空间，目前游戏各个环节设计得免费玩家没法存活，除了刷怪没有其他事情可做。这是让他们缺失了目标离开游戏，从而大R也没有地方可以杀这些人来获得乐趣。 
通常来说，MMORPG在当下时代的数值模型应该支撑免费玩家好几天以上，而不是一开始就赶走。因为以IP为依赖的玩家已经被洗过了，需要给那些没有在传奇中爽过的玩家爽才行。而不是重复去让已经消费过的玩家再次大额消费。
定位
通过经验得知，传奇类产品的核心在于玩家对比其他同类产品得到更具有性价比的反馈体验。 以前是对比官服，所以快速升级可以满足，后来是对比私服，那么要好的装备就可以满足，再后来是对比其他页游，就需要成长与PVP之间的数值关系去刺激玩家消费。
但传统的PK模式，刺激玩家的同时，赶走了大部分用户，所以要么跨服PK确保Dau，要么就需要做PK能力分层构建，让大R玩家只能欺负比他弱一些的，而不是免费玩家。
后期
游戏需要给玩家长期的养成目标，所以带随机属性成长线就很重要，比如利用玩家转生次数，玩家可以消耗转身次数去强化转身装备等，让玩家的转身成为核心资源，又或者创建另类核心资源，大R也只是加速获取，但不是直接获取。
最好的是这类资源还可以有循环，比如小R可以创建该资源卖给大R，比如转身次数换材料。而大R也可以出售能力得到经验，比如师徒系统。 
玩家需求
回到游戏整体上，玩家玩游戏的驱动是情绪，而玩游戏的本质是打发时间。
不管是什么消费层次的玩家，都需要满足：
1. 我不玩的时候，也一直在增长
2. 我玩的时候，有无穷的事情可以做
这就要求了游戏的数值模型不能存在卡关，卡等级的现象。需要做整体性的调整。别担心，这个可以在后续一起敲定。
生命周期时长
从整体上，要从玩家体验的角度思考三个问题：
1. 玩家前7天分别玩什么。
2. 玩家第15天玩什么。
3. 玩家滴30天玩什么。
当然，作为MMO，这个游戏要有社交系统，还应该考虑玩家90天后玩什么。
反馈
目前升级反馈与任务完成的反馈表现是十分优秀的，作为一个3D游戏，这样的流畅反馈能让用户单纯的通过升级就很爽。但随着进度降低，这样的爽快感就会降低，所以需要进行调整。
而作为一个完整的MMO游戏，反馈也应该是多方面的。其他部分的反馈在本游戏中，就较为欠缺了。
总结
总体来说：
· 升级反馈很爽
· 其他各个系统的反馈差
· 战斗力培养引导不清晰
· 付费引导不清晰
· 任务不细致
· 玩家流程不通畅
· 玩家社交缺乏价值联系
改进原理
合理的闭环设计，应该满足：
1. 同一个玩家在任意时刻，应有多层目标驱动，而非单一目标，要确保尽可能覆盖。
2. 游戏内的行为，应有对应目标的反馈，这样玩家才能建立往后的目标，继续游戏。
改进 – VIP经验回收
买VIP，经验加成，没买vip，以往的经验都存着，什么时候买了，这些经验全部一次性返给。
比如：1级没买，升到了70级，此时买到vip1，就可以升级73，买了vip2，就可以升级到76，买了vip3， 就可以升到80级等等。
最好参照《传奇来了》或者《贪玩蓝月》，首充直接送到一转，让玩家快速进入新的循环。
改进 –  玩家历程不明确
方案：
1. 任务系统，细化到每一个行为，前三天要保证玩家两次行为间不超过15分钟就可以进阶。
改进组 – 玩家缺乏目标
当玩家战斗力不足时，应该有能力分析页面，早期模式直接给出，目前模式需要玩家自己点击分析，这样玩家印象还会很深刻，也节省计算资源。
改进组 – 养成反馈薄弱
	参考《极品芝麻官》，每次养成后，应该有清晰的战斗力验证环节，比如有一个副本塔，玩家可以爬塔，当玩家养成后，就可以立马多爬几层塔，而不是非要留到PVP去验证，因为PVP只能少量时间验证玩家极大的进步速度，而不是验证绝对进步值。 
 改进组 – 昨日收益回收
昨日没有完成的资源，今日可以免费领取，VIP等级决定了领取的百分比。对应不同的元宝可以一次性领取100%。
改进组 - 付费引导没有 ， 付费杂乱
需要完成前期收入，才能支撑买量循环。目前付费杂乱无章，玩家都不知道怎么花钱才能更有效的提升战斗力，可以砍掉许多付费点，集中在服务性持续消费上。这样才符合挂机游戏的付费需求，整体策略：“先引诱充值，再持续消费”。给玩家一种“我充了这笔钱，可以用一段时间”的感觉
需要把付费包装好，把付费分为多层级的，比如，好感度足够获取宠物，这种方法。坑更深，玩家更容易接受，细节内容可详细见《十连抽替代方案.svg》。
月卡年卡福利性不强，不能促进玩家尽快购买两款产品，应该让出更多福利，满足用户对于性价比的追求，比如前面所说的VIp经验回收
至于首充，则需要明显的引导，比如：
[image: C:\Users\tanyu.mobi\Documents\Tencent Files\138313174\Image\Group\Image1\0}8E)_(3B0CN@)YH28XW)2N.jpg]
这个设计十分经典，在第一次世界BOSS时，直接告诉玩家：“充钱吧！”，然后在充值页面，会告诉玩家：
[image: ]
这么设计，玩家就有非常大的充值动力，目前充值只告诉了玩家你得到什么，却没有告诉玩家，你得到后，能做到什么地步，还需要玩家去计算，增加了玩家的认知成本，不符合大部分用户的消费习惯。
改进组 – 活动系统不连贯
活动系统要可配置，不能只有充值活动，目前有攒字活动是非常棒的基础。能够提供一些较为完整的套路，从而给予玩家更多目标，更多信息可参考《活动系统设计》的第一个回答，俺自己写的，太长就放超链接了。
改进组 – 玩家不能一直玩
改进了数值模型，能一定程度上缓解游戏的这个操作。加上任务系统的细分，这种一直能玩的间隔被缩短了。
改进组 – 后期社交
基于前面的内容，做好了已经可以完成游戏的大体留存与付费要求，社交平台的设计，往常都需要很大的工作量，所以就暂时不说了。有空余工作量的时候，再说嘛，不然文章显得太长了。
生命周期
简介


完整的游戏生命周期，可以参考wiki：《社交型游戏生命周期》
要想要上线并取得稳定成绩，那么这款游戏就需要改善中期，以及制作后期内容。
[image: C:\Users\TANYU~1.MOB\AppData\Local\Temp\1506335590(1).jpg]参考图

这是MMORPG的参考图，作为参考。 
市场问题
传奇游戏啊！！！就是单纯的比谁付费更好，买量更便宜了。与其他商家的区别在于，我们能够深入游戏去与你们一起努力付费，而我们自己也会去努力买量成本。
而市场方面，我们需要做一个类似于传销的“分享系统”，来降低用户成本。
1. 分享系统不是常规的分享，而是深度结合游戏的资源性分享，在发行计划中，也存在分享不开付费的分享阶段，给游戏拉预约。详细见另一份分享系统文件，那是给别的游戏写的，但同样适用。
详细见《分享系统介绍.svg》
最后
《传奇3D》是一款很有潜力的产品，它健壮的结构促使我们对他产生的足够的兴趣，我们希望能够与你们一起将市场的问题解决了，然后共同实现一个能存活下去的项目，最后再突破出更多的盈利。
在游戏产品层面，我们可以提供更多的设计讨论，结合市场与运营，我们也具备一些经验与精神去共同解决这些必须要面对的困难，希望能够让这款产品被更多人的享受到。
[bookmark: _GoBack]对于该文档，可能会有歧义与不理解的地方，这都是正常的，期待贵方与我们后续的沟通，希望在沟通中能够帮助到贵方，也期望能够从沟通中学习到贵方的设计经验。
最后
诚心的期待贵方的反馈
[image: ]
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