[bookmark: _GoBack]0AD目前比较核心的问题在于一些基础设定处于半吊子的状态，导致影响了整体个各方面的改进，例如公民士兵、疆域、阶段、英雄。

1. 公民士兵

公民士兵的添加最初的目的是将大部分RTS中的劳动单位和战斗单位合并为一类，简化玩家的操作。
但在实际设置中却并不成功，最终诞生了妇女、公民步兵、公民骑兵这三种劳动者，外带雇佣步兵这种建设者，乃至不能劳动的雇佣骑兵和冠军、英雄，反倒是让原本简明易懂的劳动/战斗单位的二分法被更加复杂麻烦的区分系统取代了。
同时，由于0AD是基于史实的游戏，而公民士兵的设定有一个依赖的前提就是各派系的基本兵种树通用且数据一致，但游戏中这并不可能。
例如有的派系有弓箭手有的没有，而游戏为了维持派系平衡，就被迫违反史实让弓箭手和标枪手成本相等并削弱弓箭手的数据，导致后续游戏如果添加的那些历史上有较高军事技术而只有弓弩类射手的国家，其将在派系平衡中趋于弱势（例如汉和匈奴、塞种），而在劳动/战斗二分的游戏中，你只需要给弓箭手更高的技术要求和更高的成本就能平衡。
此外，为了让发展经济所需的资源种类不至于太复杂，公民士兵的成本大部分都是食物和木材，这不仅让其他RTS里通过相对稀缺的金属资源来区分同级不同类单位不可行（帝国时代中诸如标枪手和枪手这样只消耗木材和食物的单位，会与消耗金属与粮食或木材的剑士、弓弩手和骑士相区分），甚至导致了金属资源的闲置，因为公民兵不会跟雇佣兵产生资源冲突，只需金属的雇佣兵甚至变得“便宜”，而成为平衡的破坏者。对木材的大量需求也导致城镇建设和训练公民士兵的进程相互干扰，在过去一些设计不合理，树木分散的地图上，木材的稀缺尤其让玩家困扰。
公民士兵目前的状态，影响了士兵数据的史实调整，又使得劳动单位复杂化和资源花费单一化，是非常得不偿失的，因此参考帝国时代和神话时代等游戏，我认为应该做如下调整：
1. 添加只需要食物成本的男女平民，能够最高效率的完成各类物资的采集以及工程建设，用平民取代开局给予的士兵。
2. 将所有步兵（英雄除外）调整为“前线建设者”，可以伐木和修建军事设施乃至攻城机械，劳动效率不会和战斗经验呈负相关。
3. 将所有步兵和骑兵（英雄除外）调整为“业余猎人”，可以打猎但收集肉类效率不会比平民更高，劳动效率不会和战斗经验呈负相关。
4. 将公民枪手、剑盾手、长枪手、弓箭手和骑兵的成本改为食物和金属，各自高低比例不同，将不消耗金属的标枪手和投石手定义为“垃圾兵”。

2. 疆域

疆域的设定目前来说，主要影响的问题在于资源分布和地图控制，同样有疆域概念的国家的崛起，其资源是非消耗的，通过限制效率，要求玩家控制更多资源点来达成，因此玩家需要不断拓展新城镇控制更多地面来提高采集效率，同时也增加了纵深，在这个过程中，新城镇建立的成本也比较低。
而0AD的新城镇建造成本却异常的高，竟需要500木材&金属&石料，总共1500的成本，远远超过帝国时代、神话时代和国家的崛起等游戏中的公署，导致多人游戏中罕见玩家建造第二座公署。
由此，玩家便难以拓展城镇来分散经济和军事设施同时也是分散风险，难以建立纵深防线阻碍敌人进攻，只能把开局城镇也是唯一城镇建立成一个“超级城邦”，并完全依赖军队去保护，而一旦这个城镇遭到破坏或者失去保卫这座城镇的兵力，玩家就再也没有回天之力，因为玩家很难在他处重建经济，也不能迅速重建起军事和防御设施。
因此，要解决疆域带来的问题，需要用一种去中心化的思路来改进。
1. 降低公署和殖民地的成本，限制在600和400资源以内（建议400木材+200石料和250木材+150石料），不能训练士兵，作为一个单纯训练平民并回收物资的建筑，降低HP、攻击和疆域影响力，不再将其视为堡垒一类的防御设施。
2. 用于采集自然资源如野兽、浆果、木材和金属、石头的粮仓和库房建筑，应当与码头一样可以在中立地区建造。由此首先有效利用地图上丰富的食物来源，而不用费力在开局就开始耕田，同时也有利于之后矿物资源在地图上更加分散的布置，避免一两个富矿的采集成为接近事实上的“无限”。
3. 用于警戒和防御的箭楼、堡垒与城墙应当可以建立在中立地区，其中堡垒保持一定疆域影响范围。这样玩家可用很少的石料通过城墙封堵山脉与森林间的过道，避免“用一大圈城墙包围自己的城镇”的尴尬，同时也可以削弱冲车和骑兵，提高抛石机的作用。也可以建立有防御完善、搭配军事训练设施，进可攻退可守的“堡垒地带”，提高堡垒的作用，让形势不至于随着军队战斗的顺风&逆风而大起大落。
4. 军事设施和寺庙等理论上有人常驻的设施，不会因为失去公署和堡垒的影响而失控，避免“公署斩首战”造成的投机战术。
5. 大幅削弱士兵的占领效率，尤其是骑兵的占领效率应低于步兵。

3. 阶段

由于公民士兵的存在，0AD将劳动者和士兵训练结合在一起的同时，也将经济起步-侦查的阶段和经济成熟-备战的阶段合在一起。
这造成了一个结果，即0AD并没有一般意义上的P1（而非一些人以为的P4），而是将之后的三个阶段提前，把别的游戏中P2的内容放在了最初，玩家开始就拥有近战步兵、射手和骑兵以及大部分军事训练设施，从一开始就要比拼将经济发展至成熟和备战的速度。
由于前面所说公民士兵存在的问题，玩家开局后的工作十分复杂，新手玩家更难掌握运营的技巧，因此很多玩家抱怨他们在P1到P2的过程（实际上是P2到P3的过程）中已经被老玩家远远甩开，因此只能选择在P1（其实是P2）开战才有些许胜利的可能（同时也是仅有的游戏体验）。
而通常来说，开局后玩家应该做的工作是比较简单的，不应该有太繁重的工作，不应该让经验不同的玩家之间能通过运营拉开太大差距，游戏应该是一个随着阶段逐渐让玩家紧张起来，而不是一开始就非常紧张的过程。
正是因为缺乏了通常意义上的P1，游戏的节奏不光让那些第一次接触此类RTS游戏的新玩家感到吃力，也让那些习惯了其他诸如帝国时代等RTS的玩家感到棘手——他们无法触类旁通的上手0AD，这阻碍了我们推广0AD从而扩大玩家群体，因此在这方面，我们必须要从游戏节奏上对阶段进行调整。
1. 将P1设置为经济起步-侦查阶段，这个阶段只能训练平民和侦查骑兵（用于取代原先开局给予的近战或远程骑兵），不能够再建造军营、马厩、箭楼和士兵，玩家可以更快的从野兽和浆果中收集食物，而且训练平民所需的资源也不会跟建造建筑相冲突，从这个阶段升级至P2只需要食物成本，建议600~800食物。
2. P2开始是经济成熟和扩张阶段，这个时期可以建造军事设施并训练士兵，同时建造初级攻城机械，如冲车和临车且都可以更便宜（临车只能用火箭攻击建筑物和机械），玩家将在这个阶段开始攻防，并彻底打败其他玩家，从这个阶段升级至P3需要是食物和金属成本，建议1200食物+800金属。
3. P3是战斗白热化的阶段，这时候玩家可以使用全部的攻防手段，在已经接近瓜分完毕的地图上进行激烈的对抗。
4. P4？ 在P1被正确的设置之后，P4才能作为一个有价值的后期被值得认真地考虑，这个阶段不应该为了被设置而被设置，不应该只是把原先P3的一些内容挪到这里，或者把一些已经足够长的科技线再延长一级（例如经济和盾甲科技）。
而应该提供例如人口上限的提高、升级并直接训练高级公民兵、更快训练更强的冠军、攻城机械与防御设施和海军的强化、贸易效率的提高等等科技（有些应该是P4自带的增益），升级成本建议1500食物+1000金属。

四.英雄
   游戏中对于英雄的看待更类似一种RPG的视角，这些人本身成了提供一些范围有限的光环的“超级战士”，即便大部分英雄实际上是各派系历史上的君王，在游戏中却体现的更多是一个勇士和前线将领，而不愿意普遍给予他们与领袖地位相匹配的宏观全局增益。
但讽刺的是，这类全局增益却给予了同样是各国君主的灵车，仿佛君王活着时在政策上并无建树，只有死去了才拥有某种灵力可以保佑玩家。
比起添加不明所以的灵车，或者在开局时通过选择领袖来决定派系增益（如果游戏中出现这些，就不该出现可以直接上场的英雄）的设计，英雄本身应有的设计潜力远没有被挖掘干净，至少可以进行如下改变。
1. 将英雄包括成本攻防等基本数据保持和同类冠军相同，让他们回归普通人，可以在公署训练，并且玩家可以反复训练他们（阵亡或者说负伤退场后，可以再次训练同一个英雄而不能训练其他英雄）。
2. 每个英雄起码拥有一种全局性的增益，现在用于灵车上的增益可以参考（DE模组在开局选择的领袖增益也可以参考），同时也应该将英雄区分为偏向于小范围光环提高士兵战斗力的前线型英雄，在偏重于全局增益的政策型英雄，乃至两者皆有的综合型英雄。
不同的派系可以根据派系特色，偏重于拥有更多的某一类英雄，选择英雄也意味着选择了一种固定的战术路线。

