简易大纲：魔塔Like
1. 游戏概述
游戏名称：待定 (暂定)
游戏类型：固定地图探索+数值驱动+剧情导向+解谜
核心玩法：魔塔类玩法，攻防血等变量作为基础
核心体验：
固定地图探索：地图结构固定，鼓励探索、记忆和路线规划
线性成长：通过宝石、血瓶、战斗获得属性提升，逐步挑战更强敌人
状态继承：区域内状态会沿用上一场战斗剩余状态

非连续性：主角持有回档能力，在经过剧情后，对关键、信息道具继承，可以改变自身持有状态，改变地图通行，提前截获信息改变剧情走向到自己所需要的方向，剧情发生较大差异的变化可以视为不同周目
技能与队友：主角跟随剧情获得不同技能，同时，跟随主角的队友可以提供额外技能（被动+主动均有）提，更好的处理地图与敌人，按种类可以分为战斗伤害、地图伤害、敌我位移、状态变化、远程操作等技能
目标与敌对：在经过不同剧情后，主角的区域目标会跟随自己的想法而变动，不同周目所需面对的敌人是并不一致的，有些可以视为临时友军，并参与地图战斗（不可直接操作）
2. 设计目标
核心循环清晰：区域目标→探索战斗→达成目标→情况对比→更换思路→再设目标→敌我判断→重复战斗→再次对比→......→确认结果
信息透明：战场信息应当明确，玩家可以快速识别不同周目的差异
路线规划：周目间差异，之前剧情信息所限制的路线可以逐步对玩家放开
适度的挑战性：回档提供足够的下限保证玩家顺利度过区域战斗，同时，用严谨的技能方案、数值设计，提供足够的空间与深度给老玩家游玩。
3. 基础内容
生命值：归零则失败，触发回档。
攻防：回合制战斗逻辑，每回合按先后互相造成伤害
金币经验：金币作采购武器、补给品，经验自动分配给技能，少量提升数值，两者一般集中于boss身上，占区域的30%
固定能力：区域提供能力为固定数值，玩家可以通过技能进行临时分配，不提供额外属性以降低复杂
战场时轴：技能、战斗与地图联系的方式，魔塔不可采用实际时间，作为地图上的回合制使用，达成敌我交互，普通怪一般为站桩，部分怪会主动攻击，BOSS更进一步要求也仅要求BOSS层内的操作，不同地图间一般独立互不影响。
[bookmark: _GoBack]地图通行：多为平面地图，地图间一般有多个联系方式，但初见只需到达目的地，无需重复移动，且由于回档带来的状态重置，通行性空间更大。
4. 章节流程
本塔预设为5个章节，100-150层数，受回档的多玩法影响，一般玩家实际体验约为500-600层。
面向群众包含无基础玩家和老玩家，需对魔塔基本战斗方式、本塔引入机制等都进行介绍。
预设4个难度，根据对现实修改能力强弱进行区分，最高难度除剧情外无法修改任何内容。
预计在序章前半段介绍魔塔战斗方式，后半段启用并熟悉回档方式。
第一章，初期引入装备、技能（固定的临时队友加入，仅作为技能提供对象），讲述如何处理地图的难处理敌人，在后期引入时轴，介绍敌人在高强度战斗中技能造成的不同影响。
第二章，引入阵容和多队友选择，玩家自由选择作战人员（主角+2队友）。
第三章，接触针对性技能，玩家需要合理分配资源和反制这些技能。
第四章，引入复杂机制敌人，需要更好的分配作战，同时提供一定的地图战略技能支援，直接击杀这些敌人。
第五章，玩家统合信息到达boss面前，触发剧情，被夺走回档技能，主角为了队友选择放弃该能力，回到最初。现在主角拥有一切的信息，也保留所有技能，但是无法使用资源差，视为同个难度，再次踏上旅程。
5. 任务分配
技术支持：由于多种机制，本塔录像要求较高，且需要各种界面ui实现简化操作，且战斗判断复杂。
地图、剧情：本塔剧情、地图结合紧密，需要剧情先行，且一定程度上互相配合妥协以降低实现难度。
玩家体验：对平常地图和BOSS地图进行分割，降低前者难度，提高后者操作要求，并对玩家持有资源量进行保障，减少简易模式下卡关的出现。


设计思路
魔塔这类游戏的核心玩法，是通过对整体信息把控，用思路对路线做出规划，在这个过程中往往需要对路线可行性进行验证、修改局部，背板时间较多。玩家体验上看，区域规划＞细节布局＞整塔逻辑（意味着前面全部需要重打，成本大），针对这些问题，历来的各种功能、逻辑都给出了自己的答案，依次有浏览地图、快速存档、整塔重开，等等。
如何去玩法解决魔塔类游戏中的卡关问题，这是本作品探讨的核心内容，玩家往往会遇到以下几种问题，资源消耗完之后无法再获取，卡死在道中或者boss前，特别是boss，战前已知胜败结果，需要通过大回档来重新规划，甚至在规划后仍旧卡关。选择了采用部分继承机制——回档，融入存档系统与剧情内，也是正在讨论的内容。回档倾向于作为辅助功能和剧情功能。
而这自然衍生出另一个问题，重复游玩不可行，必然需要引入其他玩法，这个内容可参考内容较多，选择了较为可视且与地图拓扑相关的队友与阵容。将不同剧情下的地图区分开，作为提供给各种玩法的空白画布。队友系统是作为主要系统，让玩家进行决策，且可参考内容多，预计采用地图变化和添加特效等方式让效果更为直观，例如怪物坑入它们设下的陷阱、消耗其技能为无意义释放或者操纵他们去内斗等多种方式，可以参考战旗和ARPG等多种游戏。
卡关的本质是资源积累问题，或者说对不优秀路线的惩罚。需要弱化道中决策成本，而这会可能导致游玩节奏缺乏张力，自然要提高boss战的难度作为张弛。在不考虑添加玩法的情况下，如果只是模仿将boss拆分为多只怪，这不过一堆怪而已，而且与平常区域的玩法分割（没能考虑拓扑性，且boss单纯独立机制制作成本大，玩家理解成本大），考虑采用时轴辅助，将机制与地图进行联系。按讨论所述，系统不应占用太大空间，但是会成为技能设计的重要方向。
多个系统同时引入一个塔理解成本大，需对流程进行把控各种元素的出场时机。需要尽早与玩家达成共识，将常规层游玩成本降低到多数玩家可接受，将重要怪物也添增足够的笔墨让玩家愿意去战胜并记住。
并且，由于篇幅带来的资源和状态差异问题问题，需注意到怪物技能设置问题和角色可用技能组的问题。同时需要避免两个问题，怪物技能着力过度导致角色只能推资源硬过，怪物技能无趣闭锁不与角色发生交互。

