
《西境余火》活动设计文档
《明日方舟》活动关卡设计

一、活动概述
活动名称 西境余火

时间线 紧接《不义之财》故事之后

主要角色 杰西、行民、西境拓荒者

核心主  西部拓荒 /  淘金与资源争夺 / 企业剥削

模 8  主线 + 8 EX（均含突袭）+ 2 INST

关卡顺序 INST-1  1  2  INST-2  3  4  5  6  7  8 → → → → → → → → → → 
EX-1  ～ EX-8

机制引入顺序 先引入补给点与驮兽，再引入源石矿、矿车与轨道

Boss “ ”套索 西拉斯｜西境拓荒者袖

活动发生在哥伦比亚西境。杰西卡在离开黑钢国际与家族后，跟随镇民继续向西。源石矿脉吸引了拓荒
者、感染者、破产迁徙者与外来移民，不同群体围绕生存空间、资源与身份产生冲突；随着剧情推进，
矛盾逐渐从社群之间的对立转向拓荒者与大型企业之间的资源矛盾。

二、剧情
1. 西行与背景设定
 《不义之财》之后，杰西卡离开黑钢国际与家族，跟随镇民继续向哥伦比亚西部前进。
 哥伦比亚拓地者后裔继续向西部和地下深处开拓新的源石矿藏。
 部分因交不起保费的感染者被驱逐至西部，与普通破产迁徙者一同参与拓荒；一些从别国而来的拓荒
者也被财富和地位吸引至此。

 拓荒社群内部的矛盾起初表现为不同文化、身份与利益群体之间的冲突，而这些冲突背后长期受到大
型企业的操纵。

2. 社群冲突与关系缓和
 故事前期，杰西卡跟随的镇民与当地拓荒者社群发生冲突。感染者群体同时承受社会歧视与廉价劳动
力剥削，成为矛盾中的主要牺牲者之一。

 随着一次次交涉与共同经历，镇民与部分拓荒者之间的关系逐渐缓和，杰西卡也开始理解当地拓荒者
的生存处境。

3. 幕后操纵
 大型企业长期隐藏在冲突背后，通过散布谣言、挑拨本地与外来拓荒者、提供奖励诱导资源争夺等方
式持续放大群体矛盾。

 企业控制补给点、驮兽、矿车等资源的分配，使不同拓荒群体相互争夺；底层拓荒者却在长期依赖中
“ ”将这些企业视为 救命恩人 。

 “ ”随着调查深入，杰西卡逐渐发现各群体之间的矛盾背后存在同一只 看不见的手 ，资源也在冲突中不
断被转移到大企业手中。



4.  联合反抗与 Boss 冲突
 杰西卡、镇民与一部分愿意改变的拓荒者逐渐形成共同阵线，开始反抗企业对西境资源与秩序的控
制。

 “ ”拓荒者领袖 套索 西拉斯仍坚持原有立场，不愿接受杰西卡提出的改变，最终与杰西卡一方发生正面
冲突。

 Boss 战结束后，西拉斯承认杰西卡的判断是正确的，停止与镇民和反抗者对立，并选择与他们共同
面对企业。

 这场胜利并没有立即改变西境的资源结构，只换来企业对当地待遇的有限改善；但原本互相敌视的群
体开始真正站到一起。

三、关卡机制
1.  补给点与强化 Buff
  敌人或驮兽进入补给点地块 0.25  秒后获得 1  层强化 Buff。
  单位持续停留在补给点上时，如果强化 Buff  被消耗，则 0.25 秒后重新获得。
  强化 Buff 只有一种类型；强化层数用于驱动不同敌人的强化普攻或特殊行为。
  驮兽在补给点上享受约 80%  的伤害减免，并可携带至多 3  层强化 Buff  ；超过 3 层的部分不计。
 敌人登上驮兽后：原有路径不变，移动速度与生命值提升，并可使用驮兽携带的全部强化普攻。

2. 源石矿
源石矿拥有我方与敌方两条相互独立的技力槽。两条技力槽满后均不继续溢出，并在各自效果触发后清
空。

  我方技力槽：每秒自然恢复 1  点，上限 40  点；满 40 后可消耗费用开启技能并释放增益，发动后清
空。

  敌方技力槽：源石矿每受到一次普通攻击增加 1  点；受到携带强化 Buff  的攻击时增加 3  点；上限 15 
 点。满 15 后启动场上所有矿车，随后清空。

 源石矿可为所有干员提供持续一段时间的技力回复，并为经过的干员提供短暂的防御力、生命值与攻
击速度提升。

 矿车运行周期内，源石矿处于不可被攻击状态；该周期从矿车启动开始，持续至矿车返回其初始止
点。

3. 矿车与轨道
 矿车初始位于靠近红门的轨道止点，初始运行方向朝向靠近蓝门的止点。
  矿车唯一的正常启动条件为敌方源石矿技力槽达到 15 点。
  矿车沿固定铁轨运行，到达另一端止点后停留 3 秒，然后自动向反方向返回。
 铁轨地块禁止干员部署，但敌方单位可以正常行走。
  矿车的载客检测范围为 5 格：铁轨本格以及上、下、左、右四格。范围内存在多个可上车敌人时，距
离矿车最近的敌人优先上车。

  单辆矿车最多搭载 3 名敌人；满员后，后续敌人忽略矿车并继续沿自身路线前进。
 敌人通过矿车到达止点后，会在矿车停下所在格下车。部分敌人在到达止点后拥有新的后续路线，该
路线会在对应关卡路线图中额外标注。

 攻击方向判定：若矿车向右运行，则向左的攻击视为反向攻击，向右视为同向攻击，向上或向下视为
垂直攻击。其他运行方向按相同逻辑判断。

 只有反向攻击会累计矿车反向计数；同向与垂直攻击不产生影响。



 矿车从一个止点前往另一个止点视为一个行程。同一行程内反向攻击计数不会随时间清零；累计受到 
8 次反向攻击后，矿车立即改变运行方向。矿车到达任一止点后，当前反向计数清零。

四、敌人机制
1.  强化 Buff 消耗
  强化 Buff  在敌人发动下一次普通攻击时消耗 1 层。
  拥有多层强化 Buff 时，可连续发动多次强化普攻。
  敌人自身携带的强化 Buff  与驮兽携带的强化 Buff  可以叠加。例如敌人自身 1  层 +  驮兽 3 层，可形

 成共 4 次强化普攻资源。

2. 驮兽骑乘
 可骑乘敌人与驮兽处于同一格时触发骑乘判定。
 若多个敌人在相近时间满足条件，以实际运行帧中最先满足条件者为准；若完全同时，则高等级敌人
优先。

 敌人不会为了骑乘驮兽或矿车主动偏离原路径，也不会停下等待载具。
 骑乘状态可以受到减速效果，但不受眩晕效果。
 驮兽死亡时，骑乘者掉落在驮兽死亡所在格，不受到额外伤害。
 驮兽经过补给点后的第一次移动会发动冲刺，优先撞击距离最近且仍能够阻挡它的干员；命中后使该
干员眩晕数秒。该冲撞按单目标处理。

3. 机制交互通则
 “ ”仅在具体敌人规则中明确写有 攻击源石矿 时，该敌人才会主动对源石矿执行对应机制；未注明的敌
人不会额外扣除我方技力。

 同类减益效果允许叠加。
  关卡重新开始时，源石矿技力、矿车位置与方向、驮兽 Buff  、敌人 Buff、Boss 状态以及一次性触发
机制均恢复至初始状态。

 INST 教学关不简化底层规则，所有机制均按正式关卡规则正常触发。

五、敌人种类
编号 普通敌人 精英版本

1 拓荒 犬猎 拓荒 犬猎 队长

2 荒原驮兽 荒原驮兽队长

3 醉酒拓荒客 醉酒拓荒客队长

4 拓荒 手唤兽 拓荒 手唤兽 队长

5 拓荒刀客 拓荒刀客队长

6 拓荒术师 拓荒术师队长

7 企业督战员 企业督战员队长

8 拓荒盾卫 拓荒盾卫队长

1. 拓荒猎犬
 物理近战单体伤害。
 无法登上驮兽或矿车。
  获得强化 Buff 后，下一次攻击伤害提高。



2. 荒原驮兽
 物理近战单体伤害。
  可在补给点补充至多 3  层强化 Buff。
 无法登上矿车。
 经过补给点后的第一次移动会发动冲刺，撞击最近且仍可阻挡它的干员，并使其眩晕数秒。

3. 醉酒拓荒客
 普攻：使用酒瓶砸击，造成物理近战单体伤害。
 可登上驮兽，无法登上矿车。
 骑乘驮兽后获得加速效果，移动速度逐渐提升至最大值。
 超速时可操控驮兽越过第一个阻挡干员，并落到其后一格半处，避免被阻挡。
   只能被阻挡数≥ 2  的干员阻挡，并获得减弱减速效果的 Buff。
 若第一个干员身后一格存在干员，则使用短弩同时攻击前后两个目标，造成高额物理伤害；若不存
在，则继续高速冲刺并持续越过干员。

4. 拓荒唤兽手
 普攻：弓箭，造成物理远程单体伤害。
 可登上驮兽，无法登上矿车。
  获得强化 Buff 后，在最远的召唤补给点生成一头驮兽并立刻让其前进，同时下一次攻击伤害提高。

5. 拓荒刀客
 普攻：使用小刀，造成物理近战单体伤害。
 可登上驮兽与矿车。
  获得强化 Buff 后，强化攻击变为弩箭，造成中距离高伤害物理远程单体攻击。

6. 拓荒术师
 普攻：远程单体法术攻击。
  获得强化 Buff 后，强化攻击变为炸弹，造成法术群体伤害；炸弹附着在干员身上后延迟爆炸。
 无法登上驮兽，可登上矿车。
 上矿车且拥有强化攻击时，会攻击最近的源石矿地块，命中后减少一定我方技力。

7. 企业督战员
 高血量、高伤害。
 普攻：鞭子，造成物理近战单体伤害；攻击距离较远，可攻击高台。
  获得强化 Buff  后，鞭子变为套索，可套住至多 2  名干员，使其攻击速度下降并眩晕 2 秒；Debuff 持
续至企业督战员死亡，攻击伤害改为法术伤害。

 可登上驮兽与矿车。
 上矿车后，对矿车经过范围内的干员造成法术伤害。
  上驮兽后，攻击范围提升，套索可控制至多 3 名干员。

8. 拓荒盾卫
 普攻：近战物理单体伤害。
 可登上矿车，无法登上驮兽。
  获得强化 Buff  后，强化攻击变为三斧投掷，目标为范围内血量最低的 3 名干员或源石矿地块。
 目标选择时优先攻击源石矿地块；若源石矿地块被击中，则显著增加敌方技力。
 下矿车后立即获得一次强化普攻。



六、Boss 描述
Boss “ ”： 套索 西拉斯
身份：西境拓荒者领袖。剧情前期与杰西卡及镇民立场对立；随着企业操纵逐渐暴露，部分拓荒者开始

 选择反抗，而西拉斯仍坚持原有立场并最终成为 Boss。战斗结束后，西拉斯承认杰西卡的判断，停止对
立。

1. 基础特性
 拥有近战与远程两种攻击方式，均可攻击高台。
 两种攻击均可使用强化普攻。
 Boss  的强化 Buff  上限为 3 层。

2.  偷取强化 Buff
  定时使用绳套偷取强化 Buff   ，目标优先级为：距离最近且位于补给点上的驮兽→距离最近的无人骑

  乘驮兽→距离最近的补给点。
  偷取成功后，西拉斯直接补满至 3  层强化 Buff  ，被偷取目标原有 Buff 清空。
  若被偷取的驮兽仍停留在补给点上，则按照补给点规则在 0.25  秒后重新获得强化 Buff。

3. 源石矿攻击
 会攻击源石矿地块，攻击后使范围内干员的攻击速度降低一段时间。

4. 单挑机制
 定时选择一定范围内费用最高的干员发起单挑。
             若多个干员费用完全相同，则按照职业优先级选择：近卫→狙击→重装→医疗→辅助→术师→

      特种→召唤物→装置→先锋。
  单挑期间，仅 Boss 与被选干员可以互相造成伤害。
  单挑开始时清除被选干员已有 Buff  ；单挑期间，被选干员不能获得外部治疗或 Buff，Boss 仍可通过

 自身机制获得 Buff。
 被选干员撤退或死亡后，单挑立即结束。
 Boss 每次攻击都会偷取该干员部分攻击力。

5. 二阶段（死亡后复活）
 复活后获得短暂无敌。
  无敌结束瞬间射出 6  发强化普攻，优先平均分配给范围内最多 6  个目标。若目标不足 6 个，剩余攻

 击继续分配给距离 Boss  最近的目标。例如只有 5 个目标时，5  个目标各承受 1 发，距离最近的目标
 额外承受 1 发。

 在若干补给点处召唤驮兽。
  攻击力与攻击速度提升，偷取强化 Buff 的间隔缩短。
  当二阶段生命值降至 75% 时，骑乘合体机制每场战斗最多触发一次。若场上存在驮兽，优先选择距

 离 Boss 最近的驮兽；距离相同时，选择距离红门最近的驮兽。
 骑乘触发期间，目标驮兽获得临时免伤效果，避免触发过程中被击杀。
 骑乘完成后，西拉斯与驮兽融为一个单位，原驮兽实体消失；Boss 死亡后，该驮兽也不会重新出
现。

 合体后获得：攻击力提升、生命值提升、移动速度提升，以及无限强化普攻。



七、核心机制关系图
下图汇总补给点、驮兽、源石矿、矿车与 Boss 之间的主要机制联动。



八、敌人与关卡机制交互表
普通敌人与队长版本机制一致；队长版本仅进行数值提升。



九、地图与地块图例规范
下表为关卡地图中使用的统一地块颜色与符号。具体路线颜色、分支与特殊标记以对应关卡路线图为
准。

类型 颜色 说明
蓝门 敌人出生点 / 路线起点
红门 敌人目标点 / 路线终点
可移动可部署地面位 可移动，可部署地面干员
可移动不可部署地面位 可移动，不可部署干员
高台位 可部署高台干员
不可部署不可移动位 不可部署、不可移动
传送点位 以箭头与对应颜色标记传送关系
源石矿地块 源石矿机制地块
矿车 / 铁轨地块 矿车与铁轨机制地块
补给点地块 补给点机制地块
补给点配套建模地块 补给点周边配套建模区域

坑洞地块 不可部署、不可移动；敌人进入后坠
落身亡

敌人编号：1 拓荒猎犬；2 荒原驮兽；3 醉酒拓荒客；4 拓荒唤兽手；5 拓荒刀客；6 拓荒术师；7 企业督
战员；8 拓荒盾卫。队长版本沿用相同编号体系，在名称后加“队长”。



十、关卡地图与路线图
以下地图来自关卡设计工作表，包含 INST、主线 1-8 与 EX-1 至 EX-8。地图中的路线、地块颜色与机制符号均遵循前述图例。
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十一、美术与视觉方向
活动整体视觉以哥伦比亚西境的荒漠拓荒环境为基础，参考经典美国西部与淘金时代的视觉语言，并结
合《明日方舟》的源石工业设定。

 环境关键词：荒漠、西部边境、矿区、铁轨、木质营地、简易补给站、源石矿脉与工业设施。
 视觉重点：让补给点、源石矿、矿车与铁轨在场景中具有清晰辨识度，使机制地块在不脱离环境风格

的前提下保持可读性。
 叙事氛围：从拓荒者之间的资源争夺逐渐过渡到企业控制与联合反抗，场景可从零散营地、矿区与运
输设施逐渐转向企业影响更明显的区域。

 参考方向：美国西部拓荒、淘金与荒漠公路片氛围；整体基调偏粗粝、干燥、实用主义，避免过度华
丽。
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