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[bookmark: _Toc1419][bookmark: _Toc27406]1.设计目的
在主线副本和其他PVE辅助的基础上，增加一个可玩性强、奖励丰富且独特、能够拉高玩家在线时长的主要PVE玩法。

[bookmark: _Toc14333]2.文档概述
原“神界冒险”功能的玩法提升版本，新玩法的规则，功能构成。

3. [bookmark: _Toc6391]基本流程
无。
[bookmark: _Toc21353]4.详细设计
从主界面“[image: ]”点击进入PVE整合面板，选择“歼星迷途”进入该功能。
[image: ]
——竞技场界面
从主界该副本功能分为两种模式，“周回”和“无尽”，在基础入口面板上显示副本的基本信息，如刷新重置时间、挑战次数、用户体力等基础信息。
[bookmark: _Toc19633][bookmark: _Toc11748]4.1规则
[bookmark: _Toc23343]4.1.1周回模式
①该副本开放一周，在每周一零点进行探索地图及用户进度重置，玩家每日回复30点体力，玩家在探索中消耗体力进行各类战斗及行为；
②每周有3位轮值伙伴、阵容在该副本中得到有益的加成，玩家自选3名伙伴进入副本进行1V1的战斗，请谨慎选择；
③周回模式有两种奖励，突破副本中boss获得通关奖励，副本地图探索度100%则能获得全探索奖励。
[bookmark: _Toc20101]4.1.2无尽模式
无尽模式每周重置一次，每周有2次探索，该规则下玩家地图元素、游戏事件、参与伙伴全部独立随机，根据自身的最高挑战记录为目标，到达指定层数后会获得目标层数奖励。

[image: ]
——玩法示意
[bookmark: _Toc11919]4.1.3副本设定
·周回模式出生点固定，英雄自选；无尽模式出生点随机，英雄随机。
·英雄移动时按照上下左右四个方向横向移动，不可斜向。操作时刻规划路径快捷移动，理论上没有阻挡可以一步操作完。
·在移动路径上，遇到事件（event）则停止，按照实际移动的步数扣除体力。
·其中“stop”事件是地图中实际唯一的阻挡，无法移动到阻挡的格子，其他事件都非阻挡，需要走到该事件格子上触发事件，行动力-1。
·玩家经事件所得指向性道具，选择英雄后再点击道具可针对性使用。
·英雄在地图中移动有战争迷雾效果，移动1格，则解锁3个方向上的视野1格。
·一周内，只要玩家在副本没有失败（死亡），从副本中退出，帮玩家记录当前状态。
·无论何种模式，角色死亡后弹出失败确认，该面板可选择复活。战斗胜利在此处不用弹结算界面。
[image: ]
——失败确认
[bookmark: _GoBack][bookmark: _Toc22718][bookmark: _Toc7491]4.2 周回模式
点击周回模式入口处“[image: ]”，弹出对应规则面板，
[image: ]
——规则面板
点击入口处“[image: ]”显示奖励预览，此处界面奖励激活高亮后，可直接领取，未达成领取状态时，点击弹出奖励预览框。另外此界面还同时记录探索度。
[image: ]
——奖励预览面板

点击“[image: ]”进入副本功能，预先弹出英雄选择界面，选择英雄完毕后可正式进入。
可上阵3个英雄，只要英雄未亡，行动前可任意切换。
在进入地图后，服务器同步数据，如是本周期第一次进入，则根据读取的配置数据确定出生点位；若是继承本周期内上一次进度，服务器同步上次退出时的游戏进度数据。
随着用户行为和事件的同步发生，行动力消耗即时变动，“[image: ]”，玩家在行动力不足可点击“+”实时购买行动（调快捷购买道具界面）。
界面右侧最上方显示上阵英雄的基础状态，行动中的以高亮显示，选择对象直接点击对应英雄头像即可。
右侧中部显示对应的全局buff，以及通过事件获得的特殊buff与debuff。
右侧最下方显示各类事件获得的可用道具（可堆叠，此类道具这能在该副本场景使用）。
在玩家操作角色进行移动时，首先划出移动路径，此时右下角显示“[image: ]”，点击后则角色移动。在玩家未操作路径前，没有该按键。
[image: ]

关于道具的使用，首先在英雄区域选择英雄，点击选中“[image: ]”，其次点击道具栏中选中道具，“[image: ]”，道具使用为了简化操作全部单次使用。
[bookmark: _Toc11749]4.3无尽模式
化操作全部无尽模式副本入口：
[image: ]
——无尽模式入口
玩家在未参与该模式时，无最佳记录显示；一旦参与玩法，记录历史最高通关层数，突破记录后服务器刷新数据通知客户端。
点击“[image: ]”查看规则文字面板；点击“[image: ]”查看玩家奖励面板，如下所示：
[image: ]
目前没定义具体关卡上限，功能实现后待数值验证。
面板上显示当前所在进度，在一个周期内，没有进入过或是失败后没有再次进入，显示为0，有进度则按实际到达层数显示。
点击“探索”进入副本。
若是周期内首次或重新开始一次无尽副本，首先弹出角色选择，根据配置 adventure_new_data中partner_random_data库中随机选择3个英雄，有2次选择机会。
玩家选择英雄完毕开始副本，英雄初始LV.1。
根据配置中的事件随机库、怪物随机库，每进入一层地图前服务端准备好地图详细数据，营造出随机的体验。
无尽模式的核心玩法和操作方式等和周回模式没有本质区别，基本流程是玩家控制角色移动、选择遭遇事件，根据各类事件获得正向或负向的反馈，在游戏体验中再进行选择性操作。
只是该玩法的目的在于突破记录，在有限的随机和选择中实现英雄增益的最大化，挑战记录并获得记录奖励。
[image: ]
——无尽模式角色选择与信息操作界面
在此界面可以看到，右侧信息栏和操作台界面没有太大的变化，此模式中只可选择1个英雄进行游戏，英雄死亡视为失败。
在击败地图BOSS（每层1个）后，会出现通往下层的入口，进入入口视为本层挑战成功，服务器记录层数+1。
此处没有周回轮值英雄的增益buff加成，但无尽模式的事件类型更多。
[bookmark: _Toc2611]4.4事件设计与实现
次副本的乐趣在于事件的随机性，在周回模式中，因周回的副本地图全部配置完毕，事件类型固定，属于有限的随机；无尽模式中，根据事件随机库进行纯随机。周回与无尽模式的事件略有不同，下文将列举所有事件的效果及表现。
[image: ]
——事件总览
无尽模式中，事件在开视野后根据上表确定图标是否可见，陷阱类是无图标的，触发后即时生效；
除了“阻挡”外，所有事件需要走到其格子上才能触发，触发后即弹出对应事件界面，按照上表，
①可退出的界面点击右上“[image: ]”，关闭界面重新走格子，可脱离事件；
②不可退出则无关闭按钮，如若此时退出该玩法，下次进入时仍在该点，重新弹此界面。（客户端对所有不可退出事件的界面处理方法如此）
[bookmark: _Toc32332][bookmark: _Toc7514]4.4.1战斗事件
战斗事件分为3类，遭遇小怪、遭遇精英、遭遇boss；击败boss后出现下层入口。怪物血量状态在多次战斗中可保留继承，如上次战斗后怪物血量剩余30%，有契机退出战斗后再次进入，怪物状态仍然是30%。
◆图标
小怪-“[image: 3b32313538323431373b602a726935]”；精英-“[image: 3b32313538323431363b602a726934]”；boss-“[image: 3b32313538323431333b602a726931]”。开视野后可见图标。
◆界面
所有战斗在角色走到怪物格子上触发战斗弹出界面，该界面可退出。
[image: ]
——遭遇战斗界面
战斗完毕后，结算出两种状态：
胜利-不需要结算界面，系统提示“战斗胜利，获得XXX”，并将log计入侧边状态栏，文字提示“战斗胜利，获得xxx’”；
失败-出失败确认界面，有复活道具则显示可复活，根据玩家自己判断操作继续下一步，
[image: ]
——遭遇战斗界面
如上界面所示，显示复活道具数量，点击“使用复活”原地复活，系统提示“复活继续旅程”，加入log。
没有复活道具即此次结束，点击退出，退出该模式。
[bookmark: _Toc13217]4.4.2 NPC事件（善良）
开启视野后，能查看NPC图标。该NPC事件会提供3个有益的buff道具，玩家选择其一后界面消失。此类NPC事件中获得buff道具，不是即时生效的，点击使用道具后才能生效。
◆图标
善良的旅人--“[image: 32313533373638373b32313533373539363b4eba72694f4d7f6e]”
◆界面
走到NPC图标格子后触发界面，玩家选择后获得该道具，侧边栏记录log“获得道具。”；点击“[image: ]”则退出界面，玩家可选择不操作，该事件保留。
[image: ]
——善良的旅人界面
[bookmark: _Toc27080]4.4.3 NPC事件（邪恶）
与上述善良对应，该邪恶NPC提供3个混合buff，玩家必须选择不可退出。
◆图标
邪恶的旅人--“[image: 32313533373638373b32313533373539363b4eba72694f4d7f6e]”
◆界面
走到NPC图标格子处触发，选择后获得道具，侧边栏记录log“获得道具。”
 [image: ]
——邪恶的旅人界面
[bookmark: _Toc25552]4.4.4 NPC事件（混沌）
区别于前两种，该NPC提供3个不可见选项，3种buff或debuff任意选择一种。不可退出。
◆图标
混沌的旅人--“[image: 32313533373638373b32313533373539363b4eba72694f4d7f6e]”
◆界面
走到NPC图标格子处触发，选择后显示文字，并获得道具，侧边栏记录log“获得道具。”

[image: ]
——混沌的旅人界面
[bookmark: _Toc18926]4.4.5 商店事件
在商店事件中可购买该模式下的增益道具（两个栏位），游戏中的打折物品道具（1个栏位），只可选择其中一个购买，购买后商店消失。商店弹窗可退出不操作。此处在玩法极用户体验上考虑，玩家获得中毒debuff的情况下要做一些保护，商品中会有极大概率出解毒剂。
◆图标
商店图标--“[image: 343439383331313b343533323534373b9500552e7ba17406]”
◆界面
玩家走到商店图标格子后，触发商店弹出界面，用户选择其一购买即可，购买完毕弹窗消失。商店物品栏位固定，前两个物品是该玩法内的道具，点击道具查看详情。第三栏位是游戏的的打折通用道具，此处的物品会比游戏内其他商店的价格更便宜。点击物品下方价格，弹出次级购买确认界面，玩家选择后执行。
[image: ]
——旅行商人界面
[bookmark: _Toc24039]4.4.6 陷阱事件
陷阱事件在场景地图中没有图标不可见，玩家走到该格子会自动即时触发陷阱效果。事件效果取自配置表中事件库随机。
触发效果后弹出提示弹窗，如若是下图所示特殊战斗事件，点击确认后直接进入战斗。
此处在玩法极用户体验上考虑，玩家获得中毒debuff的情况下要做一些保护，祝福中会有极大概率出解毒剂。
[image: ]
行为完成，在侧边栏计入状态，“触发了陷阱。”

[bookmark: _Toc17969]4.4.7祝福事件
相对于陷阱的祝福事件，打开视野后在地图上有可见图标，走上祝福图标格子后获得祝福随机效果，弹出确认弹窗。
◆图标
祝福图标--“[image: 32313534353531303b32313534353530363b81ea75315973795e]”
◆界面
该事件无需操作，即时触发，点击确认退出即可。
[image: ]
——祝福确认界面
[bookmark: _Toc31526]4.4.8改造事件
打开视野后，可见“改造台”图标，将芯片、模组等升级、补充、替换操作等融入一个功能面板。
◆图标
被遗忘的改造台图标--“[image: 32313534363735323b32313534363733343b5de54f5c]”
◆界面
该界面有3个页签，分别对应芯片的补充、提升、替换。操作一次后改造台消失。
[image: ]
——被遗忘的改造台界面
玩家货币不足对应价格显示红色，没有位置可补充或不能进行的操作底板显示灰色。
三种行为的逻辑：
·补充：芯片槽位2个，模组槽位3个，在满足英雄本身星级条件槽位开启后，有剩余槽位可补充；
·提升：芯片有5种品质，模组有3个等级，强制判断（概率）给当前芯片或模组替换同技能效果的高一级物品；
·替换：替换现有芯片或模组中的某一个。
[bookmark: _Toc17275]4.4.9改场景内事件
·阻挡
阻挡图标--“[image: 32313630303832323b32313630303238373b79816b62505c6b62]”。玩家行进到周边地块时，遇到阻挡无法移动到该地块上，没有任何功能，可被道具摧毁。
·入口
入口图标--“[image: 32303236373535363b32303238383633343b95e8]”，在击败本层BOSS后原格子显示。在该格子上会弹出确认去下一层的弹窗，点击“否”或关闭则退出界面，停留在本层原格子上。
[image: ]




[bookmark: _Toc25298]5.功能配置
·item_data 增加周回模式体力：17221；
·周回模式：adventure_weekly_data
·无尽模式：adventure_endless_data

[bookmark: _Toc20983]6.拓展补充
事件图标制作：

阻挡图标--“[image: 32313630303832323b32313630303238373b79816b62505c6b62]”（石头）
入口图标--“[image: 32303236373535363b32303238383633343b95e8]”
被遗忘的改造台图标--“[image: 32313534363735323b32313534363733343b5de54f5c]”
祝福图标--“[image: 32313534353531303b32313534353530363b81ea75315973795e]”
商店图标--“[image: 343439383331313b343533323534373b9500552e7ba17406]”
善良的旅人--“[image: 32313533373638373b32313533373539363b4eba72694f4d7f6e]”
邪恶的旅人--“[image: 32313533373638373b32313533373539363b4eba72694f4d7f6e]”
混沌的旅人--“[image: 32313533373638373b32313533373539363b4eba72694f4d7f6e]”
小怪-“[image: 3b32313538323431373b602a726935]”；精英-“[image: 3b32313538323431363b602a726934]”；boss-“[image: 3b32313538323431333b602a726931]”
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