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《叫我万岁爷》的大臣系统拆解

1. 游戏简介

《叫我万岁爷》是一款以古代帝王生活为题材的宫廷养成手游。玩家以皇帝身份处理政务、培养大臣、

征战关卡、经营后宫、培养皇子并参与联盟及跨服竞争。

官方目前将“培养名臣征战天下”“宫廷互动养成”和“赛季跨服竞争”作为主要卖点；游戏还持续

加入大臣品质升级、相国策等长期成长线。

本文选择“大臣养成系统”进行重点拆解。

2. 游戏体验报告

2.1. 核心体验

游戏是以皇帝身份包装的数值游戏养成体验，其核心循环为：

收集资源 → 培养大臣 → 提升国力 → 解锁或提高玩法收益 → 获得更多培养资源。

“皇帝”身份建立身份感，“大臣、妃子、皇子”等角色负责承载收集欲，而“国力”则把大量分散的成

长结果统一为一个直观数字。

2.2. 前期游戏体验

2.2.1. 身份建立

游戏开局直接让玩家成为皇帝，跳过传统成长游戏中“从平民逐步晋升”的过程。宫殿场景、臣子称呼、

奏折和剧情对话共同强化帝王身份。
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这种设计的优点是题材卖点出现得很早，玩家进入游戏后很快就能体验：

 处理政务；

 招募和培养大臣；

 征收资源；

 推进关卡；

 接触后宫、皇子等宫廷内容。

2.2.2. 剧情与功能引导

前期以主线任务为引导，通过“完成一个操作—领取奖励—解锁下一个功能”的方式推进。

典型流程为：剧情对话—处理政务，征收资源—获得银两，粮草，兵力—招募和升级大臣—提高国力—推

进关卡—提升皇帝等级，开放新系统和玩法

引导方式比较线性，玩家通常不需要主动研究规则，只需根据任务提示点击即可完成前期流程。

2.2.3. 快速成长阶段

前期资源供给相对充足，大臣升级成本较低，国力增长速度快。一次升级、赏赐或招募都能带来明显的数

字变化。

这一阶段主要依靠三类反馈建立成就感：

 数值反馈：国力、属性和资源快速上涨；

 内容反馈：不断开放新角色、新场景和新功能；

 奖励反馈：任务、签到、成就及活动频繁发放奖励。

玩家很少长时间卡关，整体节奏偏快。

2.3. 前期核心体验拆解

2.3.1. 政务体验

政务负责展示“治理国家”的主题，同时向玩家发放基础资源。玩家通常在不同选项中作出选择并获得奖
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励。

不过，这里的选择更多是资源选择，而不是真正的政治决策。不同选项很少形成长期剧情后果，因此政务

主要承担：

 建立皇帝身份；

 提供基础资源；

 引导玩家定期上线；

 控制资源产出节奏。

前几次处理政务具有新鲜感，但重复之后容易转化为日常领取操作

2.3.2. 大臣培养体验

大臣系统是前期最重要的成长入口。玩家通过升级大臣快速提高政治、农业、商业和军事属性，进而影响

资源产出和战斗能力。

前期体验的优点是简单直接：

使用银两升级大臣—属性上涨—国力提高—关卡更容易推进

但这一阶段也存在信息问题。系统鼓励玩家立即使用资质果、书籍等道具，却没有充分说明：

 哪些道具属于长期稀缺资源；

 不同品质大臣的成长差距；

 集中培养和平均培养的区别；

 早期资源投入能否重置。

因此，新手可能按照红点提示平均培养所有大臣，直到中期才发现资源分配效率较低。

2.3.3. 系统开放体验

游戏前期会连续开放后宫、皇子、寻访、校场、联盟等系统。新内容不断出现，能够有效维持新鲜感。

但开放速度较快也会带来问题：

 玩家还没有完全理解旧系统，新系统就已经出现；

 大量入口、图标和红点提高了界面认知负担；
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 部分系统只完成一次教学，玩家未必理解其长期价值；

 奖励领取频率过高，容易打断核心体验。

2.3.4. 前期体验优点

 学习门槛低

 主要操作以点击、领取和升级为主，即使没有同类游戏经验，也能完成前期流程。

 成长反馈密集

 等级、国力、资源、角色和功能持续增长，前期很少出现无反馈的情况

 内容展示充分

 游戏短时间展示大臣、后宫和皇子等核心卖点，降低玩家因玩法单一而流失的概率

 主线明确

2.3.5. 前期体验缺点

 功能开放过快

 大量系统、玩法和红点同时出现，增加玩家认知压力和沉浸式的体验

 战斗参与感弱

 玩法主要是验证数值，玩家很少可以通过决策影响对局

 奖励打断体验

 任务、活动、签到和成就奖励分散在多个入口，玩家需要反复切换界面、清理红点，前期容易

形成“领奖比游玩更多”的感受。

2.3.6. 前期体验改进建议

 调整系统开放节奏

 按照“接触—理解—应用”三个阶段开放功能。玩家掌握当前系统并在实际玩法中使用后，再

开放下一项内容。

 增加资源稀缺度提示

 在玩家使用资质果、高阶书籍等长期资源时，提示其获取难度和推荐用途，并提供一次免费的

前期资源重置。

 减少强制点击引导

 优化奖励入口
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 将签到、任务和活动奖励集中到一个“今日奏章”页面，减少玩家反复寻找红点的操作。

3. 大臣养成系统运行机制

3.1. 系统定位

大臣系统是整个游戏的“数值中枢”。它同时承担四种功能：

 资源生产能力：影响征兵、粮草和税收；

 战斗能力：影响关卡、Boss 等战斗结果；

 国力展示：将培养成果转换为总国力；

 竞争资产：用于校场、活动、冲榜和跨服比较。

3.2. 大臣属性结构

属性 作用 对应产出与玩法

政治 提高征兵能力 士兵资源

商业 提高税收能力 征兵及经营消耗

农业 提高粮草产出 银两

军事 提高战斗能力 关卡、Boss 等战斗

3.3. 主要培养路径

大臣的成长大致可以拆成以下几条线：

 等级成长：消耗银两升级，提供稳定的基础属性；

 资质成长：使用资质果等道具，提高等级成长效率；

 书籍赏赐：直接增加对应属性；
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 资质突破：消耗成长点，长期目标

3.4. 数值关系

系统可以抽象为：

 单项属性 ≈ 等级带来的基础成长 × 对应资质 + 固定属性加成

 大臣总属性 = 政治 + 农业 + 商业 + 军事

 玩家国力 = 大臣属性 + 妃子、皇子、联姻等其他系统加成

因此，资质类资源在高等级角色上的长期价值通常高于单纯固定属性。玩家攻略普遍建议集中培养高品质

核心大臣，而不是平均分配稀缺资源。

4. 系统设计意图分析

 建立清晰的长期成长目标

 大臣等级、资质、品质等成长线相互叠加，使一个角色很难被彻底培养完成。玩家在任意阶段都

能看到下一个目标，从而维持长期追求。

 制造稀缺资源与选择压力

 银两相对容易获取，但消耗也大。而资质国，高阶书籍等材料更稀缺。不同资源的稀缺程度形成

成长瓶颈，迫使玩家做出选择。这样设计能产生成长策略，也会产生付费需求。

 连接外围玩法

 活动奖励大多可以回流到大臣培养，而大臣能力又可以用于多个活动。

 建立社交比较和付费竞争

 国力、单体战力和阵容强度具有高度可比较性。当这些数值进入排行榜、校场和跨服玩法后，个

人养成便转化为社会地位。其设计路径是：个人成长满足度—排名比较—限时竞争—资源消耗

与付费转化
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5. 优缺点评估

5.1. 优点

 系统学习成本低

 升级、赏赐、资质提升都属于直接的数值操作，培养结果立即可见，适合碎片化游玩。

 养成反馈明确

 每一次培养都伴随属性增长、国力跳字或界面变化，能够持续提供正反馈。

 系统复用率高

 大臣同时服务于经营、PVE、PVP 和活动，培养资源不容易完全失去用途。

 长线扩展能力强

 开发团队可以不断增加新大臣、皮肤、品质、羁绊和共享培养线，而无需重构整个核心循环。

5.2. 缺点

 策略容易收敛为“集中培养最优解”

 由于资质与等级可能形成乘法式收益，稀缺资源集中在少数高品质大臣身上通常更加高效。看

似有大量角色可选，实际可能只有少数角色值得重点培养。

 重复操作过多

 当大臣数量增加后，升级、赏赐、出战和活动结算会产生大量重复点击；部分自动功能又可能

与身份或付费门槛绑定，进一步放大疲劳。

 四维属性差异不够深入

 四种属性对应不同产出，但玩家的操作方式高度相似——都是升级或投放材料。属性影响的是

结果数值，而不是玩法方式。

5.3. 改进建议

 优化批量操作

 一键升级至指定等级；

 批量使用低阶书籍；
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 培养材料智能推荐。

注：便利功能最好通过正常进度解锁，不宜过度依赖 VIP 门槛，否则容易让基础体验产生人为摩擦。

 加强角色叙事反馈

 大臣达到关键等级、爵位或品质后，可解锁个人传记或君臣事件

 改善培养前的信息提示

 本次培养预计增加多少国力；

 当前大臣与同品质角色的成长对比；

 该资源是否稀缺；

 推荐培养方向。
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