
REVELATION · MINING ADVENTURE

《揭示录》

矿 场 大 冒 险

信息黑箱· 数学推理· 策略制订游戏

基于原创科幻电影项目《揭示录》世界观改编，精准面向高智商群体与数学推理爱好者







科幻世界观
叠加态矿石与时环彼此生成的闭环机制

叠加态矿石

亲和人体神经元

与电脑芯片原料

双重属性

激发
时间流速差

区域内形成

快/中/慢

异流速时区

制造
时间涡旋·时环

时间段首尾相接

闭合成环

禁闭量子退相干

叠加态被封锁结晶→ 生成叠加态矿石

"矿场大冒险"便架构于这一机制——玩家在时环与矿石的生成闭环中，

于信息黑箱里推演时区、平衡能量、逼近终极彩蛋
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执掌5个分身却无法看清他们的时区进度，

造时环 生矿石 或仅前进，

信息黑箱中数学推演引爆30000数值彩蛋



游戏核心机制——

5个分身

玩家操控自己的5个分身，类似自己跟自己下棋

依次操作

每个分身各走60格时间涡旋棋盘

独特的"单人自对弈"玩法

3个时区

2快（每轮3格）、2中（每轮2格）、1慢（每轮1格）

时区随机分配且全程隐藏，需玩家自行推算

时间流速差是关乎核心创意理念的重要概念

1个信息黑箱

玩家仅见5个分身合计的总能量/总矿石

无法看到每个分身的时区、当前格数、个体数据

通过数学实验和推理破解黑箱

核心体验： 在信息黑箱中，通过设计实验、收集数据、数学推理，逐步反推5个分身的时区分布和个体状态，最终达成数值彩蛋区间

飞行棋底层构造的复杂化创新→ 

5分身 * 3时区 * 1黑箱 * 1虫洞的科幻想象

——信息黑箱数学推理与策略游戏



创作与立意阐述
时区隐喻· 黑箱与混沌· 虫洞迷思

“信息黑箱”的玩法融合了设计者对于现实中“混沌
理论”的理解——

诸多因素彼此独立又互相连接，千丝万缕，
在社会与人性的理性规则之外，又存在难以预料的偶然性
[所以游戏中时环制造的能量与矿石量影响均为量级数值
区间而非确定的单一整数值]，这在大千世界的诸多规则
中形成了诸多不确定性；
宏观统计数据在多大程度上能反映出微观个体的实际，更
聪明的人是否真的就能顺利地在不确定性中预测世界的未
来，这些都是有意思的问题；

这款游戏不仅是对科幻世界观的具象化，更融合了设计者对现实世界的思考。



创作与立意阐述
时区隐喻· 黑箱与混沌· 虫洞迷思

快中慢不同时区的设置，

以及“难度模式”中快中慢时区在10轮之

后步速差异的拉大，

则融合了设计者对于现实世界中人的多维
处境与资源分配状态的观察与理解——

来自同一校园、同一职场的个体，并不一
定处于同一起跑线，可能一早就被设置了
不同的“步速”；
人们拥有同样的平均寿命，但有的人在人
生中拥有更多制造时环与矿石的机会，
有的人可能过于快速地已经抵达了终点。

这款游戏不仅是对科幻世界观的具象化，更融合了设计者对现实世界的思考。



创作与立意阐述
时区隐喻· 黑箱与混沌· 虫洞迷思

在世界观的层面，原作《揭示录》中，叠加态原石的存在，
以及叠加态矿石与时间异形态（时环）彼此生成的机制，
是高维力量的杰作；

“虫洞”作为一个经典的科幻概念——一种超自然时空捷
径，同样是凌驾于人的高维神秘技术/力量的产物。同时，
“虫洞”在本游戏的设定中具有多义解读的空间——

5个分身指代着现实世界时间线里的个体，快中慢分区时
间机制以及能量、矿石、时环之间的相互关系与生成规则，
是凌驾于个体的宏观结构与力量；
“虫洞”既是这种宏大结构的组成部分，同时又是打破固有
结构的稀有工具，只是需要代价。

这款游戏不仅是对科幻世界观的具象化，更融合了设计者对现实世界的思考。

又由于考虑到“虫洞”的神秘色彩与超然于人的不可控性，其天然属于混沌理论的一部分，“虫洞”玩法中还设置了“掷骰子”模式可供选择。

选择该路径时，玩家进入时空波动的“系统随机”模式——

在5次机会以内、单轮内掷出3 个点数相同的骰子即为胜出；系统将随机倒退或前进至玩家当前轮次的±10轮间某一轮次（1≤n≤50），
期间5个分身的时环选择行为也有系统随机选择——

宏大结构的随机性和不可控性，以及“上帝之手”与渺小个体力量的对比，由此体现。



终极彩蛋
30000~31000 矿石区间· 可规划可逼近· 非纯赌运气

彩蛋触发条件

任意一个分身矿石量 30000~31000 且能量值≥ 0

为什么可规划、可逼近

· 每分身抵达终点时前进能量增益恒为3000

（60格×50能量/格，与时区无关）

· 总能量预算13000 （初始10000+ 增益3000）

· 选定1个分身专门冲彩蛋

· 1次超规模（10000~30000 ）+ 小型时环微调

（30~80/轮，慢区有60轮操作空间）

· 探查可中途查看目标分身矿石量，动态调整

→ 把"盲猜"变成"带反馈的闭环控制"

彩蛋奖励机制

· 达成彩蛋后弹窗显示暗号

· 玩家发送邮件至指定邮箱对上暗号

· 站方联系发放彩蛋奖品

· 若玩家已猜出矿石与能量计算规则

可在邮件中说明，额外获赠"大聪明蛋"礼品

· 暗号仅在达成彩蛋时显示

规则说明中不提前透露

· 所有未死亡分身抵达终点时揭晓全部明细



核心玩法流程

开局

5分身命名

系统随机分配5分身时区

每轮操作

为5分身依次选择

是否制造时环、何种规模时环

单轮结算

仅显示合计总量

玩家反推个体

终局揭晓

全部时区/明细公开

彩蛋判定

循环直至所有分身抵达终点或死亡

玩家可见

· 5分身合计总能量值, 各规模时环耗能数值区间；

· 5分身合计总矿石量，各规模时环矿产数值区间；

· 当前轮次、轮到哪个分身

· 有分身死亡时通知（不告知时区，可看到格数）

玩家不可见（信息黑箱）

· 每个分身处于哪个时区

· 每个分身的具体位置（第几格）

· 每个分身单独的能量值和矿石量

· 哪个分身已经抵达终点







下 一 位





时环系统
三种规格· 区间随机数值· 能量与矿石的博弈· 数值在个位数~五位数不等的新型“飞行棋骰子”

微型

微型时环

能量消耗：3 ~ 8

矿石产出：3 ~ 8

低风险低收益

适合精细微调矿石量

小型

小型时环

能量消耗：30 ~ 80

矿石产出：30 ~ 80

中等风险中等收益

彩蛋区间逼近的主力工具

超规模

超规模时环

能量消耗：4000 ~ 6000

矿石产出：10000 ~ 30000

高风险高收益

连续两轮触发"时环的反噬"



信息隐藏与特殊机制

终点隐藏机制

某分身抵达终点后

系统继续询问其选择

但实际数值变化计为0

目的：

防止玩家通过"停止操作"

猜出该分身的时区

所有存活分身抵达终点

才揭晓全部真相

时环的反噬

单一角色连续两轮

制造"超规模时环"

触发反噬

扣除500~1000 随机能量

不告诉玩家：

· 具体是哪个角色

· 具体扣除多少

终局揭晓时才公开

探查机制

花费100能量"探查"

某个分身

查看其：

· 矿石量

· 能量值

· 所处时区

全存活时：2次机会

有分身死亡后：1次机会



趣味玩法 · 案例一
【暴力解谜法】探查2个 + 反噬杀2个 + 行迹录反推时区

步骤1：探查2个

无死亡前有2次探查机会

直接获知2个分身的

时区、矿石、能量

步骤2：反噬杀2个

给任意2个未知分身

连续两轮选超规模时环

叠加反噬，能量必然≤0

步骤3：行迹录反推

死亡日志显示"陨落在第N格"

每轮格数=死亡格数÷轮次

3格=快 2格=中 1格=慢

步骤4：排除法

5个里已知4个时区

剩下1个自然确定

最快3~4轮锁定全部

“暴力破解”路径：“死亡”不是失败，而是信息获取的手段——行迹录中的死亡格数是反推时区的关键数据之一。











在第3轮可知，守一为中时
区，归元为慢时区；
又探查知——明心快时区，
观微中时区；
→ → 知道怀远在中时区





虫洞任务模式 · 双路径
理性掌控 vs 混沌不可控· 高维时空捷径

每局1次机会 进入[虫洞异空间]

每存活分身扣1000矿石+1000 能量

路径一：推理解题

选择1个未查看的分身

输入推测的时区、矿石量、能量值

三项全对（误差＜1000）即成功

成功奖励：

倒退至指定前轮次 / 快进至指定≤50轮

（玩家预设固定行动，系统自动执行）

路径二：掷骰子

每次同时掷3个骰子

单轮内3点数相同即胜出

共5次机会

成功奖励：虫洞通往随机时空

系统自动决定倒退/快进轮次（±10格内）

快进期间行动由系统随机选择



虫洞 · 推理解题路径
理性掌控· 验证推算· 加速或纠错

使用条件

轮次≤50 · 未用过· 探查≤1 · 死亡≤1

进入消耗

每存活分身扣1000矿石+1000 能量

推理解题

选未查看分身，输入时区/矿石/能量

三项全对？

是

否 成功奖励

· 倒退至你指定的任意前轮次

· 或快进至你指定的≤50轮（预设固定行动）

· 探查上限降为1次失败后果

不进不退，探查上限不变，回到原轮次

每局虫洞只能使用1次

设计理念：虫洞解题模式是对玩家推算能力的验证——答案回应了玩家的思考，同时也可作为加速或纠错工具。

对完全理性玩家而言，虫洞是更高效达成彩蛋的省力方法。







虫洞 · 掷骰子路径
混沌不可控· 随机时空· 上帝之手与渺小个体

使用条件

轮次≤50 · 未用过· 探查≤1 · 死亡≤1

进入消耗

每存活分身扣1000矿石+1000 能量

掷骰子挑战

每次掷3骰，3点相同即胜，共5次

胜出？

是

否 成功奖励：随机时空
· 系统自动决定倒退/快进轮次（当前±10格内，1≤n≤50

）

· 快进期间5分身的时环选择由系统随机进行

· 可能发生死亡或提前抵达终点失败后果

不进不退，探查上限不变，回到原轮次

每局虫洞只能使用1次

设计理念：掷骰子模式隐喻宏大结构的随机性与不可控性——"上帝之手"与渺小个体力量的对比。

对期待变化的玩家，随机快进后形成类似"残局"的新局面，存活分身数量、矿产能量都发生改变，需要重新分析局面，是烧脑过程中的喘息与娱乐。







趣味玩法 · 案例二

虫洞玩法捷径· 第1轮解题→ 明牌冲彩蛋

第1轮用虫洞

矿石=0

能量=9000

只有时区未知

盲猜时区

快/中/慢 3选1

猜错刷新重来

第1轮无消耗损失

选定主力分身

刷到主力在慢/中区

解题成功

获得快进机会

其他分身超规模致死

快进期间其他分身全选超规模

快速死亡，只留主力分身

进入"明牌"玩法

总量=单分身数据，时区已知，自由规划彩蛋

策略阐述：利用第1轮的信息对称性（所有分身矿石=0、能量=9000 ）以及虫洞解题机制，“时区三选一”通过刷新快速获得自己选定时区的分身（任意

分身多次刷同一时区，大概率5次以内必得玩家为其预设/选定时区）；

用虫洞快进+其他分身超规模致死的组合，将5分身黑箱游戏简化为1分身明牌游戏，从而获得最大的彩蛋规划自由度。

这是对游戏规则“漏洞”的创造性利用——实验发现规则的边界，也可以是高智商玩家的乐趣。



趣味“掷骰子”示例：

在第1轮虫洞掷骰子成功，系统随机快进至第6轮，
这时两个分身“死亡”，3分身存活，分身时区的确认产生了有趣的可能性——



3分身都不制造时环，以查看总能量增量



3人不制造时环仅前进，能量增加350。
已知慢时区每轮1格，中时区每轮2格，快时区每轮3格，可推理——

1慢1中1快共6格可能性不存在，因不能被350整除；
剩余可能性：1慢+2快；1快+2中 →  



探查发现中时区分身，可能性只剩1种，另外两分身时区随之也得以确认——



虫洞[验证直通]模式

自信者的游戏· 

提前到终点验“彩蛋”

独立于[虫洞异空间]挑战

可与“解题模式”“掷骰子”叠加

不受“探查”次数影响

不扣矿产、能量值

设定各分身统一时环操作

直通终点的“时空捷径”

为自信提前达成彩蛋值区间的玩家提供“及时响应”







难度模式 规则已知数值未知 + 后期节奏突变——“黑箱”加码隐喻纵深

数值隐藏

不公开：每格能量增幅、三种时环的能耗/产值区间

仅描述：极小 / 较少 / 极大的消耗与产出

玩家需通过统计法反推数值区间

第11轮起步速加倍

第1~10轮：快3格/中2格/慢1格（与单人模式相同）

第11轮起：快6格/中4格/慢1格（快中步速加倍）

有分身抵达终点时同样不通知玩家

难度模式的“控制变量法”趣味推理示例：

① 5分身同选一种时环→ 总矿石增量=5个区间随机值之和 → 多轮取平均反推区间中心

② 1分身连续超规模致死→ 死亡格数÷轮次确定时区→ 剩余分身不制造时环→ 计算每格能量增幅

数值未知 + 节奏突变 = 更高阶的数学推理挑战



趣味玩法 · 案例三
难度模式· “黑箱”加码、信息更少？→  控制变量法反推数值区间

方法A：同选时环统计法

1. 5个分身同选一种时环

2. 总矿石增量 = 5个同区间随机值之和

3. 多轮取平均值→ 反推区间中心和范围

4. 三种时环分别测试→ 获得全部数值区间

方法B：“致死”反推法

1. 让1个分身连续超规模致死

2. 死亡格数÷轮次 = 每轮格数→ 确定时区

3. 剩余分身都不制造时环

4. 计算每前进一格的能量增量

数值未知 → 实验反推 → 获得完整数值体系

难度模式的核心乐趣：从"未知"到"全知"的推理过程

策略阐述：难度模式把"数值"也变成了黑箱的一部分，玩家需要像科学家一样设计实验、收集数据、统计分析，最终推导出完整的数值体系。

这是对高智商玩家的终极考验——不仅要推理时区，还要推理数值，双重黑箱叠加。相应地，实验破解“黑箱”的乐趣也得到叠加——



每日小挑战模式
轻量级数学笔算竞赛 · 联机版雏形 · 每局都有新挑战 · 数学爱好者益智小游戏·强化重复可玩性

24h
每日刷新

核心机制：数值确定化 + 目标每局变

每天全区统一设置各规模时环矿产唯一值（微型X ₁ / 小型X ₂ / 超规模X ₃，而非数值区间）， 5分身时区也在开局时公开；

每局随机生成彩蛋值N = a·X ₁ + b·X ₂ + c·X ₃

玩家通过5分身各轮次时环制造选择的搭配，以最快速度让总矿石量精确等于“当局彩蛋值”N

操作与验证

· 保留游戏主线相同场景，仅计算策略改为“灵活多变”轻量级

· 60轮前达成N → 点虫洞直达终点

· 验证：总矿石=N 且每分身能量≥0即结束计时

· 按点击虫洞时间结算成绩

未来排名模式与激励

· 当天无限次练习，取最快一局

· 展示：当天最快时间 + 对应彩蛋值

· 个人界面：最佳成绩 + 全区排名

· 不同彩蛋值难度不同，供参考

设计定位：从主线的“区间随机+信息黑箱”简化为“确定数值+精确目标”，降低推理门槛、提升计算乐趣

是未来联机排行榜模式的单机练习版之一；增加同一世界观场景下、游戏形式与层次，通过灵活设置每局彩蛋值持续强化重复可玩性

与主线相比：

主线追求“在黑箱中推理真相”的深度推理快感，“每日小挑战”灵活多变、但难度降低，追求“已知规则下比拼计算速度”的轻量级益智性和刺激感

两种模式覆盖相通但不完全相同的两组高智商玩家：深度推理爱好者 vs 计算竞速爱好者



未来规划 · 多人联机对抗模式
从单人自战到多人竞速 · 四阶段演进路径

1 2 3 4

当前 · 单机练习版

· 单人自战模式

· 难度模式

· 每日小挑战

· 验证核心玩法吸引力

阶段二 · 异步排行

· 每日挑战全区排行榜

· 玩家提交最快成绩

· 后端存储+排名服务

· 轻量实现，技术门槛低

阶段三 · 实时竞速

· 2~5人同时开局

· 每人操作自己的5分身

· 比拼谁先达成彩蛋

· WebSocket 实时同步

阶段四 · 互动对抗

· 引入互动/干扰机制

· 跨域时环机制影响对手

· 探查窃取对手信息

· 深度策略博弈

核心创新：保留每人操作5分身的“单人自战”特色玩法，在多人场景下进行彩蛋竞速对抗

形式多样化 * 多人对抗→ 引入更多变量→ 重复可玩性的高效构建途径

技术路径：当前纯前端单文件架构→ 后端API+数据库（排行榜）→ WebSocket 实时通信（竞速）→ 房间匹配+状态同步（对抗）

每一步都在前一步基础上扩展，不推翻现有架构，渐进式演进



心理学依据 · 八角行为分析法
核心驱动力：未知性与好奇心 + 创意授权与反馈 + 进步与成就感

核心驱动力

创意授权与反馈

成就感与身份认同

未知性与好奇心

黑帽驱动力

未知性与好奇心：哪个分身在哪个时区？

亏损与逃避心：彩蛋擦肩而过的遗憾

白帽驱动力

创意授权与反馈：游戏赋予玩家极大“实验自由”，提供

严谨且隐蔽的“即时反馈”系统

成就感与身份认同：拿捏逻辑测试与数理难题

→ 高智玩家的游戏·深邃*哲思*隐喻→不止于游戏

不堆砌8种驱动力，而是将3种核心驱动力发挥到极致——《俄罗斯方块》只靠未知性+创意反馈成为永恒经典，本游戏同样聚焦"信息黑箱中的推理乐趣"

精准受众

· 数学爱好者、推理游戏玩家

· 策略游戏深度玩家

· 享受"不完全信息博弈"的核心受众

· "在信息黑箱中设计实验、反推真相"就是最大的乐趣

黑白帽平衡

· 黑帽（好奇心/遗憾）驱动开局和重玩

· 白帽（创意反馈/成就感）支撑过程

· 情绪配比平衡

· 多层次、多阶段游戏设计切换核心驱动力：



心理学依据 · 心流模型
网络环境心流体验四要素：技能/控制· 响应速度· 重要性· 挑战/激励平衡

技能/控制

· 玩家完全掌控5个分身的每轮选择

· 时环组合、探查时机、虫洞使用均自主决定

· 无随机强制事件（数值区间随机是规则）

· 技能越高，推理速度越快，彩蛋达成率越高

响应速度

· 每轮操作后即时反馈总量变化,猜出黑箱信息可即时验证，达成彩

蛋值可直通终点

· 时环涡旋特效、前进波纹音效

· 纯前端单文件运行，无加载等待

· 操作-反馈闭环即时明确，维持心流不被打断

重要性（抓住目标受众及其痛点）

· 对数学推理爱好者而言，推理本身就是高重要性活动

· 彩蛋奖品激励 + 暗号对奖机制增强目标追逐驱动力

· 原创科幻世界观赋予游戏深层意义

· 不止于游戏，更是智力挑战仪式

挑战/激励

· 信息黑箱的挑战：别具新鲜感的游戏设计与立意阐释

· 彩蛋区间（30000~31000 ）不易达成但经验证可规划、可逼近

· 难度模式数值隐藏 + 第11轮步速突变：基础模式难度加码+玩法变化

· 难度模式+每日小挑战+未来联机对抗模式，多模式适配多圈层玩家，

技能、挑战与偏好、能力值匹配 →  进入心流状态



AI工具使用与技术亮点

AI协作模式

· 设计者独立完成：游戏设计文档、数值规则、全部玩法逻辑

· AI负责：前端代码实现、视觉风格生成、音效参数设计

· 设计者多轮迭代修正与功能增补

· 视觉参考图由创作者阐述要求后由AI生成

纯前端单文件架构

· HTML+CSS+JS+SVG+ 音效合成，单文件约80KB

· 无后端、数据库或外部依赖，双击即玩

· 便于部署与传播，适配电脑端与手机端

· 完整游戏状态机，每轮自动记录逐轮明细

SVG程序化棋盘

· 阿基米德螺旋算法实时生成60格路径

· 起点外圈、终点中心

· SMIL动画实现缓慢旋转的"未知光团"

· 隐喻玩家无法观测的具体位置

Web Audio合成音效

· 时环音效按规格区分音高

· 前进波纹音效统一音色

· 严格遵循"所有分身前进音效一致"

· 零音频资源文件，振荡器+增益节点实时合成

CSS动画反馈系统

· 时环制造触发0.2~0.3秒多层同心环涡旋特效

· 按微型/小型/超规模区分环数与尺寸

· 前进时所有存活/已抵达终点分身播放统一波

纹

· 既提供操作反馈又严格不泄露时区与终点信

息



项目独特性标签

5分身单人自战 X 随机“残局”→ 模式创新性

来自原创科幻电影的世界观立意、设定系统性、严肃科幻感与深邃的思考性

实验性思维游戏_“第九艺术”的艺术性与深度追求_不仅可玩、经典赏味性

精准玩家群定位 & 多重多变玩法 → 适配多圈层玩家，强化重复可玩性



感谢阅读
期 待 合 作

《揭示录》之矿场大冒险· 信息黑箱数学推理与策略游戏
TapTap 最新上线游戏主页【https://www.taptap.cn/app/943766?os=pc 】

基于原创科幻电影《揭示录》世界观改编

【参考附件】：原创科幻电影《揭示录》项目书

影版PPT是游戏的叙事与创意基础，以及未来视觉效果上持续优化的对齐目标——
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