
 

 

1.作品是什么？  

我从什么平台-榜单上选取了什么作品？作品的简要介绍 

 

《暗黑破坏神 4》是一款综合质量极高的 ARPG 装备驱动游戏（刷子掉宝游戏）。玩家

可以单人或合作来进行副本战斗以及剧情推动。 

在使这个古典到经常被玩家戏称为“页游”的游戏类型重焕活力的同时，也提供了一个

可以支撑成百上千小时游玩的时间黑洞。我在 M 站(Video Game Reviews, Articles, 

Trailers and more - Metacritic)上面选取了 6 月新游榜单作为挑选。 

 



 

 

本监测周期内该平台-榜单的基础情况怎么样？这部作品 

这款游戏拿下了 2023 高评游戏和讨论最多的游戏称号，《暗黑破坏神 IV》在 6 月 6 日

发布后的五天内，全球销量达到了 6.66 亿美元*。暗黑破坏神系列的最新一期，也是

暴雪有史以来销售最快的游戏。暗黑破坏神所在的世界 Sanctuary 的英雄们已经玩了超

过 2.76 亿小时，或超过 30,000 年。（暗黑 4：已创造 6.66 亿美元的收入 以及游戏数据

曝光 163 名满级角色|动视暴雪|暗黑破坏神_网易订阅） 

 

的榜单数据表现如何？算是本次榜单中的什么属性的产品（头部产品 or 宝藏腰部产品） 

作品被什么样的用户关注和讨论？用户的主要评价是？ 

D4 作为头部产品，她被绝大部分暴雪玩家以及 ARPG 元老和掉宝游戏用户所关注。 

媒体 0 差评的优秀成绩但在玩家评论中多半差评。玩家的大部分差评为 65 级之后没有

任何新鲜内容可玩（像是个半成品） 

对于老玩家来说：D3玩家发现 D4的画风和行为更偏向 D2之后的不适，以及由于手搓

地图而不是随机生成地图导致地牢在刷多了之后感到无聊（下文会提及）。 

而作为新玩家或 D2D1 玩家来说，本次 D2 正统暗黑风格和高质量的开放世界设计以及

刷宝体验优化，使元老玩家和其他品类玩家入门体验极大的提高（我就是其中一个！） 

 

像是 B 站和斗鱼虎牙等直播软件中，也大量出现了主播玩之前嘲讽 700 块买绝对血亏，

玩之后"真香"说卖 999 都买的冥场面，玩家对此乐此不疲。 

 

2.为什么我觉得这个作品值得关注？ 



 

 

这个作品与过往或同期类似作品相比，有什么异同点？通过对比不同作品+引用用户原

话+结合作品具体案例，阐述这款作品最独特的三个亮点？ 

＃由于 Diablo4 体量庞大且第一赛季未开放，本篇文章仅探讨 65 级（甚至仅 50 级）之

前的体验设计 

Intro： 

避免流程打断， 在游戏过程中，剧情探图装备更新，塞得满满当当。 

玩家行为 == 时间成本 

内容行为 == 并发事件*n 

将时间成本降到为 0，让玩家的跑路“劳动”体验重新变得有价值。 

 

在一个完整的游玩流程中基本包含着 7 大要素：1. 叙事角度；2. 信息传递；3. 建立期

望；4. 目标引导；5. 情绪管理；6.矛盾&冲突；7. 任务进程。 

P1： 

 

与 Zelda 的战斗相比更加紧凑： 



 

 

玩家在Zelda跑图探索的时候，一些非必要的堆怪点很多时候玩家可能会错过或者逃课

导致体验下降到心流区间以下。而忽然遇到下一个怪物会导致曲线指数上涨超过心流

区间。D4的流程上给出了强制的Choke Point来让玩家保持一个稳定的体验增长。更由

于 D4是鼠标点击移动，点击攻击和收集也减少了玩家的等待，配合高频悦耳的音效正

反馈更加明显。 

 

 少了地图随机生成，但与 D3 和 DI 相比更加具有强引导的场景细节： 

D4 高水准的地图制作和强引导，所以为了保持这种水准和设计方针，D4 的主地图以

及副本不再能像随机生成一样产生。在 D3的地图设计中大多还是建筑引导和光源引导，

D4 的地图是地面贴图引导和收集品引导。 

For example，在 D4 中，沿着车辙走是正路，而带有枯树枝（或冰凌）texture 的雪地多

为战斗区域。长距离的跑图中间通过支线穿插（小POI）。而D3是标准的大POI引导。 

 

 

之后在情绪方面，D4 的仪式感也是很值得一提的，与同为 co-op 类型的怪物猎人系列

相比（此处使用怪物猎人世界 MHW）。MHW 的副本击杀之后有一个众所周知的最后

一击特写，玩家能看到自己非常帅的画面并且拿来分享。这个动作给玩家本身带来和

满足了分享欲以及个人满足感。而 D4清完要塞据点之后会敲钟，我们不禁思考，敲得

为什么偏偏是钟？同样都是数值驱动游戏，每个任务前期 D4都做了大量铺垫。声音是



 

 

具有传播性的，钟也有着一层史诗庄严的色彩。玩家在听到钟声后会有一股使命感和

从暗黑地牢中战胜通过敲钟被众人所知的体验。一个热知识，帮助他人比自己成功会

更加开心。 

 

 

#所有游戏内图片均为笔者的游玩过程中个人截图，非网络资源 

 

这些亮点意味着有怎样的 变化在发生？________（如用户心理、行为对应的内容偏好；

新技术；厂商、行业等）；如果跨领域看，其他领域是否有同样原理的现象在出现？ 

在任务推进的过程中，玩家的时间与收获不对等的痛点被解决。 

所有收集物都不需要长时间等待，鼠标点击即可获得。大量收集物，以及 choke point，

无双割草感。在无双割草干之后还有小型地牢提供轻微挑战 和 Cellar 提供 Boss 地牢。 

  

 

 



 

 

通过上半篇的描述，我们可以看出： 

时间成本 – 执行内容行为所消耗的时间 == 0 

玩家行为 – 并发事件*n == 0 

  

这两个情况发生的时候，玩家也会同样保持在心流区间中 

 

 

Diablo 系列作为 ARPG 来说（本来最开始的标题想用‘A ! RPG ?’的 hhhh），RPG 的比重

在逐渐下降，D4 中：传说词条:威能与装备脱钩体现了减负的作用【执行内容】。词条

不在与装备挂钩（这点与 DNF 可以对比下），减少了玩家 build 时的重复体验【时间成

本】。又由于即使脱钩之后能减少刷的时间，但同样还是需要两件玩家想要的装备，所

以【并发事件】并没有真正减少，而是原来的玩家行为 – 并发事件*n >= 0；现在更趋

近于 0 了。 

 



 

 

并且词条打造和全新技能树让玩家玩出自己的风格，每一个小阶段（5级）玩家都会解

锁多种类型的技能，不会被局限于火冰电等特定属性上，做到全方面发展或选择性发

展。例如装备了近战伤害增加的词条，法师也能够更换属性和技能来适应新的战斗体

验。 

  

这些内容意味着玩家在先进不再会无脑刷刷刷。有着低价打金工作室和脚本流行的当

下，为什么玩家要亲自玩游戏和怎么玩着不无聊是在网游设计时一直存在的一个问题。

玩家从趋利避害变得要求纯利无害的时候，通过这种祖传控制产出上的融合革新能够

稳定让玩家获得新鲜的体验。【D4 的 65 级之前】【btw，D4 同样使用的动态难度+世界

难度这个设计，动态难度：怪物的等级 == 玩家的等级；世界难度：怪物属性 = f 难度

公式(基础属性)】 

 

 

3.如何借鉴或应用这个信号？ 

在你看来，这个作品有什么不足之处？针对这些不足，还可以怎么样改进？ 

本次作品是基于 D3 全方面提升的游戏，在各个方面都被玩家夸赞。 

不足： 

但在地图方面并没有使用无缝加载，地牢中有不少重复元素但还需要黑屏切入，会打

断玩家流畅的体验。原地传送也需要切入加载页面（玩家的位置甚至都没有发生变化）。 

剧情进步不断，但仍然体量不够。在每个主要据点的剧情 Lilith出现一次，之后玩家都

是跟首领/村长一起抵抗怪物，一次次消耗玩家最后仓促收尾。玩家对 Lilith 的强度和

存在感不足，角色塑造方面也不够饱满。 



 

 

改进： 

更新技术改为无缝加载的动态地图； 

 

人家装备道具(支线和主线会出的人物相关装备，刷野怪随机掉支线开启的道具)上真

有人物故事或者墓志铭一样的东西。增加过场动画数量，D4 的过场动画可以说抓住了

玩家的（物理意义上的抓住），强大的视觉冲击力可以多来点 r（前提是经预算还够的

话）。目前大多是还都是 Lilith 的印记，激活印记，进入过场动画；可以增加过场动画

的开始样式以及地点。 

 

添加更丰富的地下城机制 

洗词缀的时候 可以看到可选词缀有哪些 

巅峰面板提供一键重置 起码一个版块可以瞬间重置 

部分暗金装备有专属地下城掉落，增加装备按照品质一键拾取功能 

补充一下不足: 

2.1 养成并没有真正减负，build 压力被转移洗词条的成本上(字面意义上的大量资源花

费)，技能+巅峰+威能的高耦合导致这套养成系统切换 build 的操作步骤相当麻烦，游

玩时间越长越痛苦(甚至没有直接调用保存 build 页的设计，底层设计多少沾点，很好

奇他们的策划案怎么写的这部分功能需求)。←刷宝游戏真正的硬伤，类比其他游戏的

话就是玩 lol 不给你保存符文页和配装，玩炉石传说或者游戏王百闻牌等打牌游戏不给

玩家保存超过 1 套卡组以上的构筑一样多少有点逆天。 



 

 

2.1 反面：养成系统并没有做到真正的减负，而是在玩的过程中爆出了更多的劣质装备。

洗词条的复杂增加了玩家的沉浸时间。但与前作相比玩家沉浸的时间仍然与装备的爆

出几乎相等，通过洗词条是不是可以避免部分数值膨胀呢？ 

reply: 其实是字面意义上的大量资源花费，不是指洗出满意词条的时间与概率，通过拉

满这个 roll roll roll 的门槛压数值膨胀是下下下下策(因为 roll 词条也是乐趣，同理老虎

机)。压膨胀的路子有很多，这代就有不少改进，比如说像是死灵术士的显著拉高最高

输出前置条件和冰法的极端生存缺陷导致玩家需要留意输出手法与走位等等，简单粗

暴地拉高资源花费是最懒狗的方法 

 

2.2 build 的设计落后，对的，暗黑刷宝品类祖宗大菠萝本体横向对比其他暗黑刷爆 like

思路的游戏是真的远落后于时代: 技能变体极少先不谈，(不谈暴雪经典平衡的情况下)

过半职业里他们能运转的动的方向只有 1-2 条，可有可无的宝石镶嵌&纯粹堆砌硬数值

的巅峰点数(后期兴趣驱动之一，包装得很复杂但是对玩法思路和操作手法几乎没有任

何改变)——20 年了还是三板斧玩家早腻味了，列举一下从暗黑 2 到暗黑 4 之间玩家品

鉴过多少养成系统带有暗黑 like 基因的游戏数量就知道有多腻味。隔壁后来者竞品早

就把这些玩出花了，只能说用户评分这么低不是没有原因的。 

2.3 大秘境掉宝收益对比前作以及横向对比其他作品显得巨寒酸，包装得很糟糕(重点)，

刷宝游戏的高难的战斗力验证和爽刷本是终盘最重要的乐趣，结果打到关底就掉 1-2件

附近的装备，路上掉的内容都比梦魇多是什么成分??(仅看数量，质量在这个品类游戏

的情景下 95%都是待回收的垃圾)   连经典商业手游的○都知道给功能仅满足 POI 需求

的便宜宝箱塞一大堆垃圾填鸭来包装得讨喜我没想懂为什么大菠萝新作反而丢掉了祖

宗之法?? 



 

 

2.4 与其说正式版不如说是测试服，数值平衡和关卡配置压根没打磨好就端上来了。先

不谈开服后频繁调整地下城怪物数量的逆天操作(怪物数量以及密集程度高度相关于割

草清图战斗力验证的快乐，仅为了一点在无止境的刷刷刷游戏微不足道的期望掉落收

益或者连续战斗收益而削弱玩家的游玩爽快水平实在的想法实在难以认同)，玩家付出

巨大的时间成本养成一个职业角色之后还搁那使劲削弱或者一刀砍废是真的经典自己

不玩游戏或者游戏时长极短或者开着金手指玩游戏的职业哥才做得出来的事，

warframe 组或者网游里商业化比较简单粗暴的游戏就特别好这口。 

综上所述，这个游戏用户评分短期没有特别严重差评乃至多数核心玩家到达终盘后才

开始出现大量差评只能说暴雪真挺多优质用户的(不是阴阳怪气)，搁其他游戏出现以

上缺陷中的其中一点早就被批烂批臭了(见 warframe 钢铁之路精英怪调整&aoe 武器改

动例和命运 2 部分属性重做与武器退环境在年四的改动例)，测试服口碑这么好&初期

能卖这么猛真得给搞市场和品牌营销的那几位大仙磕几个。 

 

 

基于这个作品的亮点，是否可以总结出一些内容/玩法设计上的方法、套路？或是根据

亮点、不足背后原因的分析，是否有哪些游戏设计时需要注意的用户心态、行业趋势？ 

1. 玩法/装备打造多样化方面： 

         在角色成长设计时，可以不限于单个角色的成长树/技能树，而是给定所有角色的

技能，之后分为通用技能和专属技能可供玩家选择。并且通过属性升级或者能力的提

升，多样化搭配也可造就大量的耦合。 

         比如 MOBA 游戏中中的英雄天赋树多分支点法，FPS 中 buff 可选择需要"A/B"。

或[A/J]RPG 者利用其他游戏的地图元素来搭配玩家的技能或物品效果。再或者具体到



 

 

技能设计中，两个技能可以共用同一个物品（在设定中的随便一个），不同效果并且使

用 A 技能的时候 B 不能启用。 

 

【增强可玩性，减少操作难度】 

 

2. 简化触发条件，集成化操作： 

         正如上文说到的玩家在路途中有大量可破坏，收集，和战斗的内容。但玩家的所

有操作都可以通过移动和点击鼠标左右键完成，无需其他操作。对于玩家来说：左键

包括了移动（靠近后收集），攻击（破坏和战斗）；右键也仅包含了攻击（破坏和战斗）。

但对于游戏来说：两个输入一共包含了超过 6 个输出表达，输出的改变是根据系统根

据输入情景决定。 

         最简单的一个集成设计是格斗游戏中的，X 是短拳，向前走+X 是长拳，后退+X

是回旋击。抛砖引玉下，剩下的评论区见？ 

 

3. 强叙事+强引导控制流程： 

        由于加入了动态难度设计，作为开放世界的游戏不在有等级限制或者属性限制

【最简单的是 ZeldaTK中的高原寒冷不会吃果子上不去（所以我才把 Zelda归到箱庭里

面）】，玩家能够在地图上自由探索。不含能力锁，仅有简单的路径和四通八达的世界，

在人物的塑造和唯一任务上面使玩家眼中找不到其他目标。 

    

     



 

 

其他：【仅限 D4 这款游戏来说】二极管化的年轻人以及当今快餐化的游戏内容，上述

的三个设计让玩家不需要思考，靠直觉完成所有任务获得爽感。以及元老级玩家多为

30~40+的中年人，难以过多的思考。这一点也是在策划们设计时值得注意的点。 

ps：D4 相较于之前的系列更加轻量化，加强了上手体验，但对于重度玩家嘛，啧啧啧 

 

自很多类暗黑的 MMORPG 横空出世以后，就有了“秘境”这个东西，包括暗黑 3 也有大

小秘境，专门用来提供给玩家刷装备的关卡。但我自己是觉得，这个"秘境"很大程度

上破坏了我在玩这种游戏时候的感觉。 

因为这个关卡仿佛是官方特意设计出来让我玩，让我去刷装备，一切就有了一种命中

注定，我在打工的感觉。暗黑 2 本来刷装备很多的惊喜感其实是：我走在路上，不经

意间翻了路边的一个箱子，或者打碎了某个罐头，突然掉了一个很 NB 的底材，或者

掉了一个暗金装备。 

这种意外的喜悦感，把"刷宝"这种体验放到台面上来以后完全就没了。 

而且，后期的刷宝游戏，怪物更新的频率太快，粪怪太多，本身怪物设计也不如前作，

导致刷怪好玩程度急剧下降。 

暗黑 3 有一个"彩虹地精"的设计，是把这种"意外喜悦"还原出来的我个人认为做的比较

好的地方。 

 


