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游戏介绍
一款末日生存题材，多人策略游戏。 玩家需要在游戏中重建家园、组建军队、
对抗丧尸、解锁游戏英雄、探寻末日病毒的秘密。 玩家之间可以通过组建联盟
的方式进行协作，或是与其它联盟或者玩家进行对抗。

市场信息：
2019年8月发布，拥有超过600万在线玩家，18个月做到月流水9000万美元
上线仅3个月就入围月度国产手游出海下载榜前30。目前已经连续12个月位居中
国出海手游收入前十。
2021年，全球下载量超1亿；
2020年，根据在Google Play（安卓）和App Store（iOS），台湾和韩国区均排
名下载量第一；在App Store（iOS）获得104次“每日游戏”推荐；在Google 
Play（安卓）被评为2020年韩国最佳竞技游戏

游戏厂商信息：
FunPlus趣加，成立于2010年，总部北京。为中国出海游戏厂商，大部分营收来
自欧洲、北美和中东地区市场。
主要代表产品有《阿瓦隆之王》《火枪纪元》《State of Survival》
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体验角度：以新手小白玩家角度体验（玩家背景：SLG游戏经历少，但并不感冒；
平常喜爱单机独立游戏，喜欢创新玩法或题材）
体验目的：了解出海市场中的SLG游戏设计
体验方式：直接体验、观看攻略、游戏实况视频
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通过体验，总体来看这款游戏对新手小白玩家友好；针对游戏的设计，包括生
存策略类玩法中有一些可讨论的话题；除此之外，个人体验认为游戏有两处特
别点：1.丰富立体的人物设计、剧情叙事，配合游戏的玩法机制；2.游戏IP的联
动和延伸：与电视剧The Walking Dead的联动，策划了完整而独立的活动内容
和剧情人物，提高了可玩性；同时游戏IP还作了漫画的延伸；（第三点，游戏
的社交系统中关于联盟战队的玩法是个有趣的点，将slg拓展成mmo的方向，但
时间限制，在这份报告中暂不做展开）

*图片说明：右边三张截图中，上图展示了收集到新英雄时触发的故事文案；下
方左图为游戏IP作漫画的延伸，右图为和美剧The Walking Dead的联动。
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首先，新手引导部分，主要通过简单的人物对话文案介绍游戏世界观和故事设
定。画面通过黄色圆圈圈中/高亮和手部图标加点击动效直观提示玩家当前所须
操作。整体以序章（即新手任务）为引导，让玩家快速体验核心玩法——建设
拓展自己的避难所：生产、建造、击杀感染者、升级，以及英雄养成：升级、
升军衔、精进技能。序章任务分为若干小节，每节内容大体以核心玩法（获取
资源，生产建设，击杀敌人）循环，加深/培养玩家游戏习惯，这对于养成一个
新手小白玩家有利。同时序章任务时间不长（5-10分钟）可以完成，SLG老玩家
也不会厌烦。
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第二，关于玩法机制。玩法是常规的生存策略，目标是生产和建设自己的避难
所，通过升级以及招募难民、训练士兵拥有更强的战斗力和防御力。关于战斗
系统的设计和医院概念的引入，游戏中一个有趣的点是玩家培养的战队对抗后
不会死兵，只会伤兵；玩家只需在医院花费一些时间（可以利用加速道具）来
“治疗伤兵，完成治疗后即可恢复战力。这个设计对于SLG新手玩家很友好：没
有死兵，可以治疗，意味着玩家游戏成本低，即使战败，也能保留之前花费时
间得到的战力。关于时间，前期大部分任务（如升级农场，训练士兵）所需时
间极短，不超过3分钟，游戏节奏很快：可以理解一是前期引入的核心玩法，相
对基础，无需花费时间过多时间教玩家；二是游戏吸引力一部分在于中期其他
玩法（比如下文将讨论的收集剧情和联名IP的活动），快速推进游戏进程，能
让玩家还没玩腻的时候开始了解其他玩法。
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尽管快速推进有以上好处，但是值得存疑的是玩家是否适应需要花费更多时间、
进程逐渐放缓的中后期游戏节奏？（或者是从数值来看，时间差是否合理）玩
家会有心理落差吗？同时发现任务列表没有历史记录或者其他展现形式（比如
成就勋章）来记录玩家建设的里程碑，加上快节奏进程，是否会削弱玩家的成
就感？
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第三，视觉体验来看，美术设计整体符游戏世界观和故事设定。美术为写实风
格，建筑和人物造型设计都有末日生存的颓败感。根据不同英雄的特性（如远
战、近战、步兵、盾兵，或者像有无狗，以及性格特性），美术设计均有突显
这些特性。关于感染者等设计，美术目标是直观展示重要信息，让玩家能快速
理解，比如图中这类怪物是有盾牌抵御，相当于两层血量。设计是以颜色划分，
蓝色血条指盾牌防御力，当把盾牌打破后开始打怪物本身时，会呈现红色血条。
当然对色盲玩家可能也不太友好，但这个设计很清晰。（另个例子，在一款日
系rpg射击游戏中，会出现一种举盾牌的敌人，敌人在盾牌没完全击破的时候是
处于无敌状态。在那款游戏中，盾牌状态的呈现形式是按盾牌的破碎程度。尽
管这个方式相对美观，但确实玩家需要进一步脑内处理这个信息。不过可以理
解为什么不用血条，因为同时间会出现群攻状态，血条堆叠太多，和游戏的风
格以及品类调性可能不相符）
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除了美术设计，关于游戏文案和叙事的营造是在有限SLG游戏经历中体验到比较
特别的，有RPG游戏的特点：首先是文案中的人物对话，根据不同英雄形象，
通过文字展现不同语气和性格。人物对话出现于每章节任务完成时（推进故事
进程，引入下一章节的任务背景）以及关键关卡的通关时刻，营造代入感；另
外一个有趣的设定是在自己的避难所里会出现一些幸存者，点击后会触发和幸
存者的对话（问题包含游戏玩法内容的选择题以及游戏故事相关的闲聊题），
在前期，关于游戏玩法（如如何经营）的问题可以帮助新手玩家玩的很好，获
得成就感。人物对话的设定像是模拟经营手游《江南百景图》里的市民轶事的
设定以及小倌说故事的推故事玩法。
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此时，游戏内设计了收集剧情的玩法：利用研究所的搜索研究功能，除了支持
搜索难民、感染者以帮助玩家获取更多资源升级避难所，支持玩家收集剧情，
解密故事。在末日生存的世界观下，设计了食物、废报纸、破损的手表之类，
丰富了游戏的故事层面，更有代入感；收集剧情，解密这个玩法也在SLG游戏中
属于创新融合。

10



最后一部分是关于游戏IP。首先游戏做了联名IP的活动运营，现在正在进行中的
是联名美剧The Walking Dead（中译：“行尸走肉”）的活动。联名活动有独
立的界面，其中有四个模块，涵盖游戏核心、其他玩法以及社群运营，可以说
是个完整的副本模组。最大化利用联名IP，同时也对同名游戏以及同类游戏竞
品造成挑战。
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除了联名IP的运营，全面失控拓展了自己的IP，发布同名漫画。漫画主要为游戏
叙事的延伸：美漫风格，故事背景设定仍为末日生存，世界遭遇感染者入侵，
以游戏中的英雄人物为中心展开一系列故事。本身游戏中人物对话和故事配合
个性化的美术设计，已经使英雄形象丰富和立体；加上漫画的延伸拓展，使玩
家更有代入感，游戏本身在SLG品类也更有自己的特色（slg->rpg)。除此之外，
文案经过本地化：加入台湾闽南语一些用法，故事地点设定也是在台湾。玩家
评论来看，尽管关注度一般，评论大部分为好评，对玩家口味。

12



13


