
《绝区零——玩家回归活动》

1. 设计目的

召回流失玩家，降低其重新融入当前版本的门槛，提升回流后的活跃、留存与二次转化

2. 设计思路

 奖励既不破坏经济系统，又能吸引玩家
 玩家上线有目标，增加留存率
 帮助玩家追上主流进度

3. 设计内容

 回归签到
 回归任务
 抽取助力
 养成助力

4. 入口

4.1 入口位置

 在主界面右上角偏下位置，地图右边

 PC 端快捷键为 P

 图标为一个打开的礼物盒



4.2. 开启条件

 等级大于 20 级

 完成第一章主线任务

 连续 14 天没有登录

 第二次活动开启，距离上一次回归活动超过 40 天

4.3. 持续时间

 14 天

4.4. 未开启的显示

 不显示

5. 正文

5.1. 活动界面



5.2. 回归签到

5.2.1. 逻辑规则

 每个奖励只能领取一次
 总共有三个独立的签到奖励
 每日开启一个签到奖励，未开启不可领取
 已开启未领取的奖励不影响其它奖励的开启
 直领奖励默认开启
 直领奖励一次性全部领取
 活动期间任意时间都可领取已开启的奖励
 活动结束，奖励清除

5.2.2. 主 UI

 左上角为返回按钮
 点击返回，返回主界面

 返回按钮右侧为活动标题
 左侧区域为板块切换图标

 点击切换板块，当前板块着重显示
 右上角为“显示剩余天数”
 “显示剩余天数”右侧为规则详情

 点击显示规则详情
 “显示剩余天数”下方为板块名称
 右侧为奖励详情
 右下角为无需签到的奖励



5.2.3. 签到显示

 已经领取过的奖励显示“已领取”，不可交互
 可以领取但是未领取奖励的显示“领取”
 未开放的奖励显示“不可领取”，不可交互
 点击“领取”按钮获得奖励

5.2.4. 直领奖励

 点击右下角宝箱图标跳转
 虚化“回归签到”界面，从中央弹出奖励界面
 左侧显示当前活动可领取的菲林数量
 右侧为奖励列表，点击“领取”按钮可获得奖励
 点击右上角返回按钮，返回“回归签到”页面

 领取后显示为“已领取”，不可交互



5.2.5. 签到规则 tips

 规则详情点击右上角感叹号跳转
 虚化“回归签到”界面，从中央弹出规则界面

 其它板块同理
 面板右上角为返回

 点击返回“回归签到”板块
 其它板块同理

 下方为规则详情
 规则详情上方为标题

5.3. 抽取助力

5.3.1. 逻辑规则

 加成菲林的数量=参与剧情和活动获得的菲林数量
 加成菲林的数量不大于 1000
 加成菲林奖励默认开启
 活动期间任意时间都可领取加成菲林奖励
 每次领取为一次性领取所有可领取菲林奖励
 活动结束，奖励清除



5.3.2. 主 UI

 左边白色线框着重部分为当前板块
 画面中间为可参与的剧情和活动表
 可参与的剧情和活动表上侧为玩法说明
 可参与的剧情和活动表下侧为推荐参与的剧情活动

 右侧“右方向指示”按钮
 下方为“更多推荐”按钮

 画面右侧为菲林加成详情图
 菲林加成详情图下面是当前可领取的菲林数，再下面是领取按钮

5.3.3. 可参与的剧情和活动表

 点击“右方向指示”按钮，跳转到相应活动或剧情
 点击更多推荐按钮，跳转到菲林助力玩法



5.3.4. 菲林加成详图

 上方圆环起始为空，纯灰色
 橙色图像从 12 点方向按逆时针方向生成
 橙色图像与底部灰色圆环的比例为当前总共获得的菲林数/1000
 加成菲林数满时形成橙色圆环

 圆环下 xx 为当前可领取的菲林数
 点击领取按钮获得所有可领取菲林
 当可领取数为 0 时，显示进行中按钮，不可交互

 当 1000 菲林全部领取后，显示已领取按钮，不可交互

5.4. 养成助力

5.4.1. 逻辑规则

 活动期间直领奖励默认开启
 直领奖励一次性全部领取
 副本加成次数固定，活动期间默认开启

 基础材料副本加成次数 x 次
 圣遗物副本加成次数 y 次
 技能材料副本加成次数 z 次

 副本加成次数为零后，传送按钮依然可以使用
 活动结束，奖励清除



5.4.2. 主 UI

 左侧白色线框着重部分为当前板块
 中间部分为直领奖励
 画面右侧为副本传送窗口
 画面右上角为体力和备用体力显示

5.4.3. 直领奖励

 点击领取按钮，领取奖励
 领取奖励后显示已领取，不可交互



5.4.4. 副本窗口

 xx 为副本剩余加成次数
 点击前往按钮，传送至相应副本

5.5. 回归任务

5.5.1. 逻辑规则

 任务以及奖励固定，不随机，不更新
 已完成的任务排至表底
 任务奖励可以单独领取，也可以一次性全部领取

 任务奖励全部领取时，任务按从上往下的顺序依次排至表底
 任务活动期间默认开启
 活动结束，奖励清除



5.5.2. 主 UI

 左边白色线框着重处为当前板块
 画面右边任务栏，任务栏内为具体任务
 前往、领取和已领取按钮在任务的右侧
 滑动按钮在任务栏下方
 右下角为全部领取按钮

5.5.3. 任务栏

 未完成的任务右侧显示前往按钮，点击传送相应副本
 已完成的任务右侧显示领取按钮，点击领取奖励

 点击全部领取按钮，一次性领取全部奖励
 已领取奖励的任务右侧显示已领取按钮，不可交互



 鼠标（PC 端）或手指（移动端）拖动以移动任务栏
 当移动至任务栏最底部时，滑动按钮消失

6. 红点规则

 当有可领取的奖励没有领取时，系统菜单、活动入口，对应的奖励显示普通红点

7. 美术需求

 界面 UI 设计
 四个活动板块的背景设计

 与菲林有关，吸引玩家兴趣
 副本传送窗口有动画设计

8. 文档互审表

文档互审表

序号 建议人 建议时间 建议内容 是否采纳 原因
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