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游戏体验报告

1. 游戏信息

1.1.游戏简介

游戏名称 洛克王国：世界
出品厂商 腾讯
游戏类型 大世界捉宠
题材 卡通奇幻魔法、精灵收集养成、3D 开放世界冒险
画面风格 3D 卡通
游戏特点 精灵、大世界探索、赛季制
市场表现 全国畅销前 10

个人体验深度：

游戏时长：3 个月

游戏进度：前 2 赛季内容全通，第二赛季初全服千强，多套炫彩大块头配队，全异色抓取，65 级

1.2.为什么选《洛克王国：世界》写体验报告

 开发团队足够有经验，如页游洛克王国，火影忍者，暗区突围等游戏均获优异成绩

 市场表现好，在全国的营收榜上，洛克王国：世界经常进入前 10

 口碑好，在各应用商店、玩家社区里，洛克王国：世界的评价很高

 玩法、系统、及其他内的游戏体系设计有创新，思路比较激进，在页游模式的成功案例的基础下，洛

克王国：世界进行大量的进行了玩法、体验的大调整，并且依然取得成功，非常值得体验和学习

2. 游戏设定/背景/剧情

《洛克王国：世界》的游戏设定以一个充满魔幻色彩的世界为背景，玩家扮演拯救世界的小洛克，与精灵

建立羁绊，探索大陆。剧情围绕与邪恶力量的争斗展开，通过文本与插画展示洛克王国的背景故事，强化

世界观的深度。整体叙事以简洁的任务引导为主，注重推动战斗和养成体验，与快节奏的手游定位契合。

个人感受：

游戏设定和剧情虽然较为经典，但并无明显创新，更多是通过人物背景故事和画面演绎来强化沉浸感。
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剧情节奏较为舒缓，符合轻量化手游的定位，但对深度剧情爱好者来说可能略显单薄，对非剧情党来说可

能较为拖沓。

3. 游戏结构

4. 游戏的优缺点

4.1.优点

 基于时光回溯体系的优秀培养体验

 赛季结束后玩家可以获得一定数量的时光回溯功能，对新赛季有变化或削弱的精灵进行回溯，

返回养成精灵的巨大消耗以及珍贵材料，大大降低了宠物培养难度

 时光回溯体系的加持，大大缓解了玩家的培养压力，降低了玩家科研难度，使角斗场体系多种

多样，增大对局乐趣

 丰富精灵细节与大世界内容良好结合

 大世界探索主要围绕精灵展开，将地图玩法与精灵充分融合，两者不相互孤立，契合精灵大世
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界的主题

 大世界开箱内容克制，不喧宾夺主，减少玩家游玩负担同时锦上添花

 丰富的精灵性格、细节，骑乘方式，生活习性以及精灵间的互动等使大世界内容多姿多彩，玩

家探索不会枯燥乏味，增加了游玩乐趣

 有足够策略性并且观感较强的战斗体系

 多样化的阵容互相克制，强势队伍随着赛季进程不断变化，不会有“国家队“一家独大，玩家

竞技体验永远保持新鲜感

 不同属性的克制，各种精灵的机制，丰富的技能类型，大大增强了游戏策略性以及画面呈现

 伴随高风险的博弈带来的高收益，极大地调动了玩家情绪，成就感高于平稳取胜

 无门槛的精灵和队伍获取

 决斗场队伍可以近乎无条件与好友共享，玩家既没有资源压力，又能体验多种多样的队伍

 不卖精灵、不抽精灵的商业化定位，有宝可梦类游戏的抓宠类感受，且精灵本身很高优先级，

是游戏真正的核心资产

 多方面促成的良好社交系统

 玩家周胜可以通过观战完成，既保证日活与在线时长，又促进玩家，好友之间的沟通

 游戏内受追捧的大块头，完美性格宠物大多靠玩家之间“宠物蛋赠与”获得，大大增加了玩家

社交与羁绊，增强了用户粘性

 赛季制玩法

 有足够的内容可以消耗

 每隔一段时间大家都重回起跑线，并且有一个全新的主题和体系可以游玩

4.2.缺点

 剧情展现略显薄弱

 在游戏剧情内容的展现上，相较于米哈游等厂商的作品来说，洛克王国：世界还略显薄弱

 因为剧情展现不好、内容无聊导致跳过剧情，从而陷入后续剧情看不懂，继续跳过，这是一个

恶性循环

 赛季蛋鸡肋

 个别赛季的完美资质蛋的性格并不适用于 pvp 或 pve

 后期游戏体验一般

 后期体验重复，且每日奖励虽多但全部领取门槛较高

 大世界本身探索趣味度不够
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5. 表现和交互

5.1.画面风格

火炎
美术风格这部分内容，采用AI分析
问题是：从美术角度来看，剑与远征启程的画面风格是什么样的，什么画风 有什么特点
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 游戏画面是纯 3D。

 画面风格采用了非常独特的三选二卡通风格，融合了浓郁的东西方美学和一些装饰艺术的元素。

 属于卡通奇幻，在写实和卡通中找到了一些平衡。

 色彩饱和度高，拥抱风格化，给人以明快治愈的感受。

 在服装的设计上融入了相关宠物元素，如各种印象类服饰。
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5.2. UE/UX

（pc 端）

（手机端）

 布局的位置合理，并且减少 UI 部分的占用，让游戏画面干净、整洁。

 对 UI 进行了分层，一级入口和二级入口与使用频率、重要度挂钩，减少了视觉压力的同时不影响使

用体验。

 所有 UI 的都做了足够的微交互和反馈机制，并且所有 UI 的位置都符合玩家直觉和习惯

 最后实际玩下来的感受就是，哪哪操作起来都舒服

6. 核心循环
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当玩家段位提升时，会有满满的成就感；刷到异色宠物，孵出完美性格宠物时，会有巨大的爽感，这些都

是游戏的核心驱动力。

7. 体验流

7.1.初入游戏部分（0-5）

开局 CG 的画面精细度非常高，整个演出有史诗感。

进入游戏后剧情播放的展现较为出色，并且直接看见了大世界地图，此时对游戏的玩法非常好奇，期待进

行探索。

7.2.早期主线部分）（5-10）

前期剧情内容总体感受平淡，原因可能是前期的剧情内容比较无聊，故事也比较老套，文字内容过多过长，

让人不愿意仔细慢慢看。

这时候的世界场景、背景、音乐都是很轻松愉快的感觉，让人感觉到放松。

前期有一些简单的引导，教学的比较到位，没有遇到游戏障碍。

此时对游戏的战斗模式产生了兴趣，这种战斗看起来很烧脑，也比较有意思。
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7.3.跑主线和推关部分

跟着主线走因为前期剧情不想看，所以不太想继续推主线了，因为觉得有点无聊。

此时对大地图里的解谜和找精灵守护地产生了兴趣，直接把区域的兴趣点清空了，然后卡在了小黑猫完美

资质精灵蛋的获取上。

因为这个蛋需要完成支线任务，而这个任务获取条件需要完成主线任务。

7.4.赛季前中期

随着主线和关卡推进，不停的有新功能和玩法开启。

这段时间可以玩的内容很多，一直在体验各种新的内容，在这个过程中了解了环境和精灵强弱并组建了 PVP

阵容，摸清了家园孵蛋的正确用法。

这段时间每天都感觉变强了不少，无论是游戏段位还是优质的炫彩精灵的数量。

每天研究怎么调整阵容，学习全新的队伍以及思路，提升段位和孵蛋是最大的乐趣和动力。

7.5.赛季后期

这段时间已经没有什么目标了。

每天上线做日常任务、日常玩法，唯一比较有动力的是命定花种奖励，培育大块头且完美性格的宠物蛋
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7.6.游戏目标的变化

8. 前期心流

当前体验 心流状态（1-10）
游戏 CG 6
开局剧情 4
进入地图探索 8
地图剧情对话 4
战斗 6
获取完美性格蛋 9
组建 pvp 队伍 9
PVP 对战 10
大世界探索 8
刷取异色 6
推进主线 5
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战斗 6
剧情对话 4

 游戏前期剧情对话部分心情值会降低

 在首次心情值较低的位置紧接着可以自由探索，立马心情值变为亢奋

 在第二次心情值较低的位置，开始接触，心情值恢复为较高值

 前期各种体验会让心情值有所波动，不会一直亢奋，也不会一直平静，比较符合一个良好的心流状态

曲线

9. 战斗体系
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9.1.玩法概述

 整体玩法为回合制，采取六只精灵搭配体系

 策略的侧重点在于战前根据敌方阵容选择首发，战时梳理思路，判断伤害，博弈与揣测敌方心理等

 不同精灵的搭配，技能选择以及进化之力增加游戏对局变数，使玩家注意力集中，更容易调动玩家情

绪

9.2.设计优势

 简单但有深度的属性克制体系，回合制和猜拳规则更有助于玩家上手

 能量系统可以增加玩家的决策和策略感

 精灵设计的维度变多，可以有不同特点的精灵，游戏可玩性更高

 这样可以让更多的精灵“有用”，从而为横向培养提供支撑

 精灵种族值，特性和可学习技能，可以让玩家更容易理解精灵定位，有助于提高玩家的战斗体验

 战斗换宠机制。增强博弈性
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10.养成和资源投放

10.1. 宠物养成

服饰
宠物登场/结算动

画（徽章）

黑白炫彩精灵数

量

低消费/零

氪
少量 0 很少

中等消费/

月卡/战令

少量

（与低消费人

群相同，大多不

会花钱购买）

0-10（大部分花费

在此）

很少（少数会购买

金镜子）

大量消费 大量 大量
很少（多数会购买

金镜子）

超大量消

费
大量 大量 大量刷取

 氪金体系·将玩家拆分成了 4 部分，分别对应不同的玩家群体

 低付费玩家可以追求炫彩队伍，中高付费玩家追求部分徽章，大量消费玩家追求全服饰以及徽

章收集，超大量消费（极少数）追求黑白炫彩宠物配对

 照顾了各个氪度玩家的需求，且不影响游戏公平性
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 在游戏前中期，玩家注重宠物抓取以及主线推进（坑度较浅）

 而后期玩家更加追求宠物以及角色外貌

 更有玩家追求黑白炫彩，消耗很大（坑深）

 这种设计在保证了前中期的体验同时，也为后期的付费留出了足够的深度

 由于总坑是足够的，且主要是外观付费，所以在精灵培养资源方面也可以相对大方

10.2. 养成追求

阶段目标 追求目标的原因
几只高练度精灵 可以推进剧情，打怪
宠物配队 可以参加闪耀大赛（排位）
积累许愿星 换取服饰及宠物动画
追求更多完美资质精灵 部分老阵容随着赛季进程开始不好用
追求优质外貌精灵 优质属性精灵众多，追求变高

10.3. 资源投放和成长线

开服对 pve 资源投放有限，但是大世界难度较低，只需培养指定几个宠物便能应付大部分对战

PVP 资源投放一直趋于稳定，但是总量较少，中期精力投入 PVP 时资源有限，养成并不困难

后期随着版本更新，各类资源（洛克币，金银钥匙，碎镜子等）获取途径增多，培养难度大大下降
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11.玩家分层

11.1. 游玩深度的划分

轻度玩家
(不一定每天上线）

随便玩玩，不一定每天上线
这类玩家的游戏目标不强烈，没有非常特别的目标
体验感受较好，因为游戏本身是休闲的，且宠物数量更新多随
着赛季更新，整体较慢，离线几天并不会影响游戏体验

中度玩家
（每天上线 1 小时内）

每天上线，正常的推剧情和关卡，但是没有特意追求极限
这类玩家的目标是收集资源，提升自己，尽量多拿奖励，对排
行等内容没有太大追求
体验感受较好，因为一直可以获取新服装和优质精灵

重度玩家
（每天多次上线）

每天多次上线，追求极限，乐于提升排位名次，关注所有的奖
励和活动
这类玩家的目标是获取所有的奖励，尽可能的追求排名
体验感受非常好，一直处于前列，并且有各类荣誉展示和排名

11.2. 付费额度的划分

零氪和小额付费玩家

体验非常好，资源多到用不完，游戏难度不高
各处都有非常多的奖励可以领取
每次上线都感觉有极大的增强
如果付费，则付费体验很好，因为有性价比超高的通行证，礼
包，月卡等

中额付费

游戏体验较好，每天都有变强的感觉
每天的日常和玩法也可以获得不少强化资源
付费体验较为一般，因为性价比最高的礼包买完后，付费获得
地资源不多

重度付费

重氪，付费体验好
游戏体验非常好，拥有大量地极品精灵
各种参与帮助玩家的玩法中可以体验大佬的快感，被其他玩家
夸赞，获得很多的情绪价值反馈
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 在体验侧，《洛克王国：世界》属于两头体验极佳，中间部分玩家体验也不差，兼顾了所有玩家群体

 并且《洛克王国：世界》本身就是友好轻度玩家，很适合游戏群体的扩张

 轻度玩家获得较好的游戏体验则会产生粘性，进而转化为中度玩家并可能开始付费，而此时付费的反

馈感受也是非常好的

12.亮点功能或玩法

12.1. 家园系统

轻松有趣且不与主流地精灵养成玩法割裂

玩家可以通过家园系统体验轻松有趣的种田生活，家园的孵蛋功能也是后期获取优质精灵的重要方式。

玩法轻松，收益很大，产出投入比很高，是维持玩家日活的很好的手段

13.核心竞争力

《洛克王国：世界》相比与同类型产品如宝可梦系列，大世界制作更加精良，精灵种类也很丰富，细节更

多，玩法更加多样，新颖；

《洛克王国：世界》在国内还有童年 IP 情怀加持，更容易受到推广和传播；

《洛克王国：世界》的资源投放更加大方，轻松愉快的游戏氛围，制作方认真的制作态度更容易获得玩家

认可；

《洛克王国：世界》玩法更加简单且硬核，新人玩家也能快速上手，大世界和精灵也有丰富内容可做，深

受玩家期待

14.思考和建议

14.1. 如何解决大世界开宝箱枯燥麻烦的问题

 增加对宝箱掉落物自动吸附拾取的功能

 减少宠物开箱动画时长

 增大宝箱奖励

 增加一个还原默认配队的功能，减少来回更换宠物的频率，保证玩家耐心
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14.2. 为什么 PVP 做成了段位加排名更替式

模式说明：

 《洛克王国：世界》的 pvp 主要采取了排名更替，也就是首次到达一个段位后会获得大量奖励，在到

达最高段位后开始计分和排名，之后不再获得段位奖励

 之后的主要奖励为周胜奖励

 这种模式会导向大部分玩家冲排名到极限后，游玩热情不再高涨，只是偶尔游玩或观战拿满周胜奖励

思考：

 这是一个较为常见的 pvp 模式，很多其他游戏也存在

 《洛克王国：世界》并没有对这种 pvp 进行改版，说明他们认可这种模式

 PVP 主要的参与群体是头部玩家，他们的竞争主要在荣誉方面的展现，所以 PVP 头部奖励是一些荣誉

类的称号，这样也能保证竞技玩家与休闲娱乐或着重大世界的玩家奖励相持平
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