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GAME PROJECT OVERVIEW 

修仙物语 

在一座真正运转的修仙宗门里生活、修炼与晋升 

生活模拟 × 五行构筑 × 即时战斗 × 宗门身份成长 

一句话概念｜玩家从紫霄宗最底层的杂役弟子开始，经营灵田、炼丹制器、接受委托、探索秘

境并构筑五行流派；每一次晋升都会改变住所、服饰、权限、社交圈和能够影响的宗门事务。 

 

 

 

面向玩家、合作伙伴与潜在投资者的项目介绍版｜V1.0｜2026 年 8 月 
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01 这是一款什么游戏 

《修仙物语》是一款以宗门生活为舞台的开放式修仙生活 RPG。它拥有轻松可持续的日常节奏，也

提供具有构筑深度的即时战斗。玩家不是一开始就肩负救世使命的天选之人，而是从一间简陋小屋、

一块灵田和一枚木质身份牌开始，在宗门制度中亲自争取自己的位置。 

核心承诺｜修炼不会把玩家从生活中抽离。玩家种下的灵植会进入丹药与法器，战斗获得的材

料会回到生产，生产积累又会提高突破成功率。生活、战斗和境界成长属于同一个循环。 

 

玩家能够获得的四种体验 

体验支柱 玩家感受 代表玩法 

修仙日常 
在宗门中拥有自己的生活，而不是只在菜单里

挂机修炼。 

灵田、居所、四艺、同门关系、坊市与季节事

件。 

身份晋升 
从被安排工作的人，逐渐成为能够安排宗门事

务的人。 
杂役—外门—内门—核心—峰主/长老/宗主。 

自由构筑 
用五行、功法、法器、丹药、符箓和灵兽组合

自己的道路。 

双技能栏、五行技能树、融合节点与装备联

动。 

活的宗门 
NPC 拥有日程、职位、需求和成长，宗门会因

事件持续变化。 

任务阁、执法阁、拍卖、晋升、门派大比与动

态事件。 

 

适合谁 

• 喜欢种田、制作、布置家园和慢节奏成长的生活模拟玩家。 

• 喜欢研究技能组合、元素联动和装备路线的动作 RPG 玩家。 

• 喜欢修仙宗门、身份晋升、同门关系与长期养成的仙侠题材玩家。 

• 希望在轻松日常与阶段挑战之间自由切换，而不是被单一玩法束缚的玩家。 
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02 从杂役弟子开始的一生 

游戏开场从紫霄宗山脚的问灵台开始。玩家完成角色创建与灵根检测，被分配到杂役院，领取青灰

杂役服、木牌、旧农具和一袋灵谷种子。这个过程让“杂役弟子”成为玩家亲自经历的身份，而不是

突然出现的设定。 

第一次进入宗门 

1. 整理自己的陋室，在门前开垦第一块灵田。 

2. 完成杂役管事的报到任务，取得进入公共宗门区域的临时通行令。 

3. 穿过宏伟山门，镜头升起，第一次俯瞰广场、坊市、试炼塔、灵泉和云上诸峰。 

4. 镜头回到角色身后。远方的每一处建筑，都是未来可以真正抵达、使用甚至拥有的空间。 

成长不是一条经验条｜玩家每次身份提升都会获得可见变化：新制服、新腰牌、更好的住处、

新区域、新任务权限，以及 NPC 对玩家称呼和态度的改变。 

 

长期身份阶梯 

阶段 生活空间 核心变化 

杂役弟子 山脚陋室与小块灵田 被分配任务，学习最基础的生产和战斗。 

外门弟子 正式弟子居所 获得基础功法、专业选择与外门考核资格。 

内门弟子 带院落的私人住处 可建设丹房/器房、雇佣帮工并承担高级委托。 

核心/真传 所属山峰的洞府 接触核心传承、派系与宗门战略事件。 

宗门高层 自有山峰或宗门机构 发布任务、分配资源、培养弟子并改变宗门规则。 
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授衣仪式 

每次晋升都会通过“授衣—换牌—穿过旧门槛”的可操作仪式完成。玩家从青灰杂役服换成外门青袍、

内门蓝袍与真传紫袍，再第一次以新身份进入原本受限的区域。服饰因此是成长奖励，也是世界对

玩家身份变化的公开承认。 

03 核心玩法循环 

日循环｜安排目标 → 生产或探索 → 获得材料与贡献 → 制作、修炼与社交 → 改造居所和构筑 

→ 准备身份考核或宗门事件。 

 

一日之内 

时间段 玩家可能做什么 为什么重要 

清晨 
照料灵田、查看天气和任务阁公告、安排灵兽或帮

工。 
决定当天资源与行动计划。 

白天 
采集、授课、制作、委托、坊市交易或进入秘境战

斗。 
把生活路线与冒险路线自由组合。 

傍晚 
交付任务、拜访 NPC、摆摊、参加切磋或宗门活

动。 
获得贡献、关系、声望和新线索。 

夜晚 
炼丹、整理装备、布置居所、打坐修炼或研究技能

树。 
将当天收获转化为下一阶段能力。 

 

更长的节奏 

• 以“日”为生活与任务微循环。 

• 以“月”为拍卖、市场变化、课程与阶段考核周期。 

• 以“季节/年”为灵植、天气、秘境和 NPC 关系变化周期。 

• 以“五年”为宗门大比等大型事件周期；实际游戏时间会压缩为适合游玩的长度。 
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失败不是清空进度 

普通野外战败会造成昏迷、时间流逝和部分未绑定战利品损失；切磋、试炼塔和剧情战斗拥有独立

规则。生产失败也尽量产生药渣、残器或研究记录，让失误成为下一次判断的材料，而不是纯粹惩

罚。 

04 让所有系统互相连接：灵气生态 

《修仙物语》的差异化核心不是系统数量，而是一套贯穿全局的“灵气生态”。土地、天气、材料、

灵植、妖兽、敌人和功法都拥有五行倾向。玩家既可以适应环境，也可以用阵法、建筑、灵兽和技

能主动改造环境。 

环节 玩家观察与决策 结果进入哪里 

灵田 土壤五行、季节、天气、邻株关系、成熟时辰。 产出带药性、纯度与变异词条的灵植。 

四艺 材料属性、投料顺序、温度、符路、阵纹与契约。 
形成丹药、法器、符箓、灵兽能力和生产工

具。 

战斗 敌我元素、地形、状态、功法与法器组合。 获得材料、功法线索、灵脉资源与贡献。 

修炼 功法、地点、丹药、心境、经脉负荷和突破准备。 提高灵气操控上限，反哺生产与战斗。 

 

五行不是简单克制表 

• 相生用于建立循环：水催木、木助火、火生土、土凝金、金化水。 

• 相克用于创造窗口：水压火降低炉温或熄灭燃烧，金克木切断毒藤与召唤，土克水限制位移。 

• 同一能力同时影响生活和战斗：火系控温既能强化火法，也能扩大丹炉温区；水系回流既能

恢复灵力，也能减少药性逸散。 

可持续的内容结构｜新增一种材料、天气、灵兽或地形时，它可以同时进入种植、制作、战

斗、任务与经济，而不是只服务一次性剧情。 
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05 五种生活道路 

玩家不会在开局被职业锁定。每种生活技能都有独立熟练度、配方与机构认证，也能通过五行技能

树与其他路线混合。 

灵植种植 

普通玩家可以按季节种植、浇灌和收获；专精玩家则会研究土壤五行、伴生关系、聚灵阵、病虫和

成熟时辰。看似不利的环境也可能催生稀有变异，例如火属性灵草在水气环境中产生“寒焰”药性。 

炼丹 

从识方、备料到温炉、萃取、融合与凝丹，玩家需要判断药性平衡和炉温曲线。熟练后可以保存稳

定方案并批量炼制普通丹药，把手动操作留给研发与高阶丹药。 

制符 

选择符纸、灵墨与符路，将灵力封存在便携消耗品中。符箓不仅用于战斗，也能聚灵、灌溉、封印、

照明和协助调查，是生活玩家参与危险内容的重要准备手段。 

炼器 

材料特性会进入熔炼、锻形、刻阵与淬炼。武器形制决定基础动作，阵纹改变特殊规则；同一系统

也能制造农具、丹炉、家具和山峰设施。 

御兽 

玩家通过观察习性、准备诱饵、安抚或战斗、结契和长期照料建立关系。灵兽可以出战、骑乘、巡

田、寻矿或采集，但拥有自己的性格、信任和工作偏好，不是另一件装备。 

自由组合｜玩家可以成为火土炼器战修、水木丹修御兽师，也可以用金水飞剑搭配符箓控制。

生活专精不是战斗之外的副业，而是构筑的一部分。 
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06 即时战斗与五行构筑 

玩家使用 WASD 移动、鼠标瞄准，在生活技能栏与战斗技能栏之间切换。生活栏负责工具、采集、

建造和照料；战斗栏负责武器动作、术法、位移、防御、符箓、丹药和灵兽指令。两套栏位共用熟

悉的快捷键，但拥有清晰不同的颜色与反馈。 

战斗的三个层次 

层次 玩家决定什么 形成的体验 

即时操作 
移动、瞄准、闪避、格挡、破势与技能释放时

机。 
可读、可反应的动作战斗。 

战前准备 
法器、功法、丹药、符箓、灵兽和针对环境的配

置。 
生活积累转化为战斗优势。 

长期构筑 五行路径、融合节点、道基/道心和装备联动。 形成能够被玩家命名和分享的流派。 

 

五行技能树 

每个小等级提供悟道点，大境界突破提供更多点数并开放外层节点。技能树从金、木、水、火、土

五条主干衍生融合路线，关键节点不只增加百分比，而会改变技能行为。玩家可以搜索节点、预览

路径并使用推荐路线，也可以自行研究复杂组合。 

三种示例流派 

• 火土炼器战修：土盾吸收伤害并积累过热，重法器在合适时机引爆。 

• 水木丹修御兽：治疗转化为木灵护甲，以寒气、毒与灵兽牵制敌人。 

• 金水飞剑符修：格挡生成金刃，水系回流缩短飞剑召回，以符箓封路。 
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试炼塔与宗门大比 

试炼塔通过生存、破阵、狩猎、技能禁制和风险路线改变规则，而不是只增加怪物血量。宗门大比

则把阶段成长变成公开事件，除战斗外还可以设置炼丹、炼器、制符和御兽专项赛，让不同专精都

能赢得宗门地位。 

07 一座真正运转的宗门 

任务阁 

任务来自具体 NPC、部门和宗门事件。委托不仅包括战斗，也包括生产、调查、护送、经营、教学

和宗门建设。取得权限后，玩家可以反向发布任务，由 NPC 根据能力、性格、关系和日程决定是

否接取。 

执法阁 

宗门违法行为需要目击、证据或阵法记录，不会凭空变成全图通缉。玩家既可能因偷窃、擅闯和袭

击同门受到追捕，也可以加入执法阁，询问证人、检查现场、追踪灵力痕迹并拘捕违规 NPC。 

坊市与拍卖 

基础商店提供稳定物资，自由摊位用于灵活交易，每月拍卖阁预告稀有拍品。价格变化与天气、兽

潮、宗门工程和任务需求关联，让玩家能够理解行情，而不是面对随机数字。 

NPC人生 

重点 NPC 拥有日程、职位、关系、库存、任务与晋升目标。昔日同住杂役可能成为朋友、竞争者、

执法者或玩家未来的下属。宗门事件会改变他们的位置、称呼、需求和人生轨迹。 

居所成长 

玩家的家从杂役陋室成长为外门住处、内门院落、核心洞府乃至自有山峰。家具、制作台、阵法、

收藏和灵田可以自由布置；搬家系统保证物品不丢失，并尽量保持原有布局。 
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角色反转｜前期玩家接受任务、遵守规则、争取进入更高区域；后期玩家可以发布任务、审核

委托、主持比赛、培养弟子并参与制定宗门规则。旧系统会因为身份变化产生新的玩法视角。 

 

08 玩家旅程 

游玩阶段 玩家正在体验什么 形成的期待 

前 30 分钟 
入门、入住、第一块灵田、第一次进山门与宗门全

景。 
想知道云上诸峰何时能够到达。 

前 7 日 
炼丹、战斗、专业体验课、坊市、试炼塔与新弟子小

考。 
形成第一套生活与战斗方向。 

首月 
稳定日循环、第一次拍卖、技能关键节点、住房小升

级。 
开始规划外门考核与长期资源。 

中期 
内门院落、专业认证、灵兽、秘境、动态经济与门派

大比。 
从个人成长进入宗门责任。 

后期 核心传承、自有山峰、弟子培养、职位与宗门决策。 从宗门中的小人物成为规则制定者。 

 

玩家可以自己决定今天 

• 专心经营灵田和丹房，用高品质产物积累财富与声望。 

• 研究技能树与装备，挑战试炼塔或参加宗门大比。 

• 跟随 NPC 日程推进关系、调查事件或加入执法阁。 

• 布置居所、收集家具、培养灵兽，享受较慢的宗门日常。 

• 把以上目标组合在同一天，而不是被固定职业或主线任务锁住。 

09 项目的差异化 

常见做法 《修仙物语》的方向 

修炼主要是挂机、服丹和提升数值 突破会读取灵田、四艺、关系、环境与战斗准备，让生活积累进入修
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常见做法 《修仙物语》的方向 

行结果。 

生活玩法与战斗玩法相互独立 五行生态、材料词条、双技能栏和构筑树让两者共享因果。 

宗门只是商店和任务菜单的集合 宗门拥有空间层级、身份权限、NPC 日程、执法、经济和职位责任。 

升级只得到更高属性和新地图 升级同时改变制服、住所、称呼、通行权、任务权限和社会位置。 

后期只是重复更高难度内容 玩家从被管理者转为任务发布者、阁主、峰主或宗门管理者。 

 

对外定位表达 

玩家版本｜从一方灵田和一间陋室开始，在一座真正运转的修仙宗门里，过你自己的修仙人

生。 

 

合作/投资版本｜以灵气生态连接生活模拟与动作构筑，以宗门身份连接长期成长与内容扩展；

同一批材料、环境、NPC 和事件可以服务多个玩法系统。 

 

项目当前阶段 

当前处于核心系统设计与可玩原型规划阶段。本介绍展示的是目标体验与已整理的机制框架，不将

尚未完成的功能描述为现有成品。下一步验证重点是“杂役弟子的一天”、双技能栏与 25 节点五行

小树、外门晋升及搬家反馈。 

10 面向合作伙伴与投资者 

系统化内容的扩展效率 

• 一个新灵植可以同时进入种植、炼丹、任务、交易、灵兽饲料和突破准备。 

• 一个新妖兽可以同时提供战斗、御兽、材料、NPC 委托、事件与经济变化。 
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• 一个新山峰可以复用宗门制度，同时引入环境五行、师承、服饰、功法和剧情差异。 

可控制的制作路线 

阶段 核心内容 需要证明什么 

原型 A：一天 陋室、灵田、任务阁、采集战斗与简化炼丹。 生活—战斗—制作—交付是否自然形成闭环。 

原型 B：流派 
双技能栏、25 节点五行树、两种敌人与一个精

英。 

生活加点是否能改变战斗，至少形成两种有

效构筑。 

原型 C：晋升 
前七日、五名重点 NPC、外门考核、授衣与搬

家。 
身份提升是否带来强烈、可见的长期动力。 

 

为什么值得继续验证 

• 核心幻想清晰：从宗门底层亲自生活到拥有山峰和权力。 

• 玩法连接明确：灵气生态把生活、战斗、修炼和经济绑在同一套规则上。 

• 长期目标可见：宗门地图、制服和住所让成长在画面中不断发生。 

• 范围可以分层：先验证四个区域、五名 NPC 和一个日循环，再逐步增加山峰与境界。 

合作讨论重点｜本阶段最需要的是帮助完成核心原型、角色与宗门美术方向、战斗手感验证，

以及将系统框架转化为可展示的垂直切片。 

 

11 网站内容拆分建议 

本介绍稿可直接拆分为网站页面。建议首屏先让玩家理解幻想，再逐段解释玩法，不要在第一屏堆

叠境界、货币和全部机构名词。 

网页模块 推荐标题 内容重点 建议画面 

Hero 首屏 
从杂役弟子开始你的修仙人

生 

一句话概念、类型标签、关注/预约按

钮。 
玩家站在山门前俯瞰宗门。 
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网页模块 推荐标题 内容重点 建议画面 

核心循环 
生活、战斗与修炼属于同一

个循环 
六步循环和灵气生态。 

灵田—丹炉—战斗—突破的连

贯画面。 

玩法卡片 选择你的修仙道路 种植、炼丹、制符、炼器、御兽、战斗。 
六张统一风格的场景或图标卡

片。 

身份成长 从一间陋室到一座山峰 制服、住所、权限与 NPC 态度变化。 
杂役/外门/内门/核心的并排

成长。 

宗门生态 一座真正运转的修仙宗门 NPC 日程、任务、执法、坊市与大比。 宗门广场多人活动场景。 

合作信息 项目正在走向可玩原型 当前阶段、验证路线和合作需求。 
原型界面、地图草图或开发过

程。 

 

首屏文案 

主标题｜从杂役弟子开始，你的修仙人生。 

 

在紫霄宗经营灵田、炼制丹药、驯养灵兽、构筑五行术法，并从一间山脚陋室一步步走向云上诸峰。

这里的每一次修炼，都会改变你的生活、身份和宗门中的位置。 

推荐按钮：查看核心玩法｜了解开发进度｜关注项目 

传播用短句 

• 不是天选之人，也能从一方灵田走到云上诸峰。 

• 你种下的每株灵植，都会进入战斗、制作与突破。 

• 从接受任务，到有一天亲自向宗门发布任务。 

• 修仙不只是一条经验条，而是一种逐渐改变的生活。 


