《叫我万岁爷》游戏体验报告
[bookmark: _GoBack]——名臣养成与资源产出系统拆解
体验周期： 至少3天（可按实际体验天数修改）
体验系统： 名臣养成、勤政资源产出、关卡战斗
一、系统概述
《叫我万岁爷》的核心成长逻辑是：玩家通过勤政获得资源，利用资源培养名臣，再通过名臣提升国力、减少关卡战损、提高资源产出，形成长期循环。
核心循环：
勤政征收银两、粮食、士兵
→ 培养名臣
→ 提升农、商、政、军属性与国力
→ 推进关卡、解锁玩法
→ 获得更多资源
→ 继续培养名臣
二、名臣养成机制
名臣是玩家国力成长的核心载体，主要培养方式包括：
· 升级：消耗银两，提高名臣基础属性。
· 资质培养：通过资质果等道具提高单项资质。
· 技能与典籍：强化特定属性，放大培养差异。
· 封爵：提升等级上限并获得额外属性。
· 妃子势力：通过妃子互动获得势力点，强化对应名臣。
名臣拥有农业、商业、政治、军事四类属性，分别影响资源产出和战斗能力。高资质名臣的培养收益更高，因此玩家需要在“平均培养”与“集中培养”之间做策略取舍。
三、资源产出机制
资源主要通过金銮殿的勤政获得，各类资源的用途与关联属性如下：
	资源
	主要用途
	关联属性

	银两
	升级名臣、提升国力
	商业

	粮食
	征兵与维持发展
	农业

	士兵
	推进关卡、参与战斗
	政治

	战斗能力
	降低关卡战损
	军事


该系统的关键点是：资源并不是独立存在的。银两决定培养速度，培养会提升资源产出；军事影响战损，战损又会影响后续推关效率。因此玩家需要平衡发展，不能只堆单一属性。
四、系统设计意图
建立长期成长目标
名臣数量、等级、资质和技能共同构成长期养成线，持续给玩家提供成长目标。
强化资源分配决策
资源有限，玩家需要判断优先培养哪位名臣、提升哪种属性，形成策略空间。
连接多系统玩法
名臣养成与关卡、后宫、科举、活动和国力排行榜关联，避免系统孤立。
提升每日活跃
勤政存在资源积累与领取节奏，促使玩家每天登录、收取资源后继续培养。
五、优点评估
养成目标清晰，国力增长反馈直观。
名臣、妃子、资源和关卡之间关联紧密。
四维属性使玩家需要考虑发展平衡。
通过资质、典籍、封爵等内容丰富了养成层次。
前期成长节奏较快，容易获得数值提升的满足感。
六、不足与改进建议
1. 不足：前期培养方向不够明确
新玩家容易把资源平均分配给多个名臣，导致整体成长效率较低。
建议：增加“推荐培养”功能，根据玩家当前缺少的资源或战斗能力，提示优先培养的名臣和属性。
2. 不足：后期养成操作重复
当名臣数量增多后，升级、培养和资源领取的操作频率较高，容易产生疲劳。
建议：增加批量培养、预设培养方案和一键资源分配功能，减少重复点击。
3. 不足：属性价值理解成本较高
部分玩家可能只关注总国力，而忽略农业、商业、政治和军事在不同场景中的作用差异。
建议：在资源不足或关卡战损较高时，增加动态提示，例如“当前粮食不足，建议提升农业属性”或“军事不足，战损将增加”。
七、总结
名臣养成与资源产出系统构成了《叫我万岁爷》的核心成长循环。该系统通过资源限制、属性分工和长期培养目标，提升了玩家的经营感与策略感。
我认为后续优化重点应放在新手培养引导和后期减负操作上：既帮助玩家更快理解资源与名臣的关系，也降低重复操作带来的疲劳，从而提升长期留存体验。
改动总结：1. 调整文档层级结构，使用分级标题优化可读性，将原文本的无层级标题改为规范Markdown分级标题；2. 补全原文本缺失的资源表格格式，使其清晰易读；3. 优化了少量语句表达，使行文更流畅，如将「提高培养差异」调整为「放大培养差异」；4. 对培养方式、不足建议部分调整了排版，内容更易区分。未修改原文任何核心信息。

