
1.1.

  项项目目名名称称：：《《绝绝区区零零》》战战斗斗系系统统分分析析

  战斗系统围绕阶段目标（如眩晕和属性异常）构建，角色切换是解锁高反馈动作（如

辅助攻击和连锁攻击）的核心决策点，而终极技能则有意受到限制，以保持战斗流畅性。

  3D Roguelike《绝区零》是一款 动作角色扮演游戏，主打高速战斗， 探索。我通过游

玩，了解了这款游戏的战斗系统，分析如下：

情情况况概概述述和和乐乐趣趣点点分分析析

高高频频决决策策与与即即时时正正反反馈馈核核心心玩玩法法 连连携携式式战战斗斗，， 构建快节奏战    绝区零的 是通过 创造

战战斗斗 核核心心商商业业化化方方向向斗体验。其中以 为主要玩法。 是传统的游戏卡池抽取代理人（角

色）收集为导向，通过玩法设计引导玩家扩充代理人阵容，养成线以时间资源为主

（体力）。

乐乐趣趣点点 快节奏角色轮换战斗中高频决策与即时正反馈玩家主要的 有：优秀打击感、在

的持续叠加，通过连携、失衡与演出强化，将低操作门槛转化为稳定爽感与成就体

验；角色养成带来的成就感；游戏剧情（IP）带来的沉浸感，优秀的美术设计带来的

视觉体验。

22..战战斗斗玩玩法法

高高频频角角色色轮轮  《绝区零》的战斗系统并非以单角色的长时间站场输出为核心，而是围绕

换换 攻攻构建整体战斗节奏。玩家在战斗中通过普通攻击、特殊技、连携技与终结技构成进

手手段段 防防御御与与节节奏奏调调整整，通过闪避、冲刺与支援行为完成 ，系统则以能量、喧响值、支援

点数及敌人失衡值等资源，对玩家的操作选择进行约束与引导。



””轮轮换换而而非非协协同同  “从设计取舍上看，绝区零选择了 的角色结构，即同一时间仅允许单一

角色在场，通过切换触发连携与支援来完成队伍协作。这一选择的直接结果是，战斗体

角角色色之之间间的的衔衔接接顺顺畅畅度度与与切切换换时时机机判判断断验不再强调单一角色的操作深度，而是强调 。玩

家的核心能力不在于长时间维持高输出，而在于是否能够在合适的节点切人、触发连携，

并维持整体节奏不中断。

  同时，连携技与支援技能在数值与触发条件上的重要性，被刻意设计为高于单次普通

“ ”攻击。这一取向使 切换角色 本身成为一种被奖励的行为，而非单纯的功能操作。玩家如

果长时间停留在单一角色上，将明显感受到输出效率与节奏流畅度的下降，从而被系统

引导去主动参与角色轮换。

  从失败成本角度看，绝区零的战斗系统对失误的惩罚相对克制。多数操作失误带来的

结果是节奏放缓或输出损失，而非立即失败。这种低失败成本的设计，使战斗更倾向于

鼓励尝试与持续操作，降低了动作游戏常见的挫败感，也更符合其目标用户群体的接受

能力。

    战战斗斗玩玩法法的的衍衍生生设设计计包括以零号空洞、式舆防御战为主的周期性特化玩法；提供战

斗、探索、剧情内容的主线委托；资源产出为主的实战模拟室、定期清剿、专业挑战

室和恶名狩猎；战斗玩法的相关系统设计包括代理人（角色）系统·、邦布系统；



  核心机制数值主要服务于失衡、异常与技能循环三个战斗支点。

在属性异常设计上，不同属性通过持续伤害、受击触发与控制效果构建差异化表现，但

“ ”在期望伤害层面保持整体收敛，避免单一属性成为绝对最优解。这种设计将 属性选择

更多导向战术与配队差异，而非单纯数值优劣。

    属属性性异异常常 在基础属性结构中，冲击力与异常掌控被赋予较高权重，用于直接影响失：

衡与异常触发效率，从而将养成收益映射到战斗节奏本身。在绝区零里面，不同属性伤

害在积累到一定程度后会造成不同效果。而不同效果会对不同的敌人有着不同的伤害加

成。

33..战战斗斗玩玩法法相相关关的的数数值值设设计计

  “ ”绝区零的战斗数值体系围绕 节奏控制、行为引导与养成驱动 三个核心目标构建，可

核核心心机机制制数数值值，， 衍衍生生玩玩法法数数值值分为 与 两大层级。前者直接服务战斗循环与操作体验，如

基础生命值，暴击伤害等 后者承担玩法扩展与长期留存功能，代理人基础属性等数值。

buff如空洞 和邦布加成。

33..11  核核心心机机制制数数值值



连连携携技技与与终终结结技技的的价价值值  技能数值层面，系统通过倍率梯度设计，明确区分普通攻击、

权权重重。其中连携技被刻意设置为高收益节点，用于强化角色切换行为；终结技则通过高

倍率与资源限制并存的方式，兼顾爆发感与节奏稳定性。

    代代理理人人装装备备：：代理人装备数值由音擎与驱动盘两部分构成，分别承担战斗节奏强化与

长期养成消耗功能。音擎以基础攻击力为核心框架，叠加副属性与专属机制设计，其中



攻攻击击、、穿穿透透外外，，引引入入异异常常精精通通与与冲冲击击力力副属性除传统 等核心机制向属性，使装备收益直

接映射至失衡与异常体系，强化玩家对战斗关键节奏点的感知。

    驱驱动动盘盘作作为为深深度度养养成成系系统统，数值成长曲线与角色等级同步拉伸，通过扩大副属性池、

降低单条属性收益幅度，构建高随机性与高时间投入的获取结构，在保证战力稳定成长

的同时，延长后期养成周期并维持长期留存动力。

    代代理理人人影影画画数数值值：：影画与装备数值更多承担长期成长驱动功能。有些影画是为了机制

影画在数值增幅上保持克制，重点强化稀缺属性与机制优优化，还有一些是伤害增幅。

化，以维持抽取吸引力但避免过度破坏战斗平衡；装备体系则通过大词条稳定成长与随

机副属性叠加，延长养成周期并放大构筑差异。

33..22 衍衍生生玩玩法法数数值值设设计计

  衍生玩法数值主要服务于周期内容与阵容扩展需求。

邦邦布布数数值值在倍率与触发机制上与代理人保持同一强度层级，使其在连携循环中具备存在

感；同时通过属性与队伍构成限制，强化元素配队价值，间接推动角色池扩张。

    鸣鸣徽徽系系统统作为零号空洞内的强化模块，其数值设计更偏向关卡内成长曲线调控。系统

根据预期获取数量与阶段进度反推敌人强度，使玩家在单局内持续获得正反馈，同时保

持整体难度曲线稳定。
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