
明日方舟排期分析：从内容饥渴到内容管线

引言：饼学大厦的崩塌

方舟社区有一门学问，叫"饼学"。

"饼"是官方更新预告的黑话，取"画饼充饥"之意：官号发预告叫"发饼"，研究发饼规律的学问就叫饼学，

从事这项研究的人就是"饼学家"。这门学问有过自己的定律，最硬的一条叫"周日无饼"：周日不发预告。

它曾经的地位高到被称作"饼学唯一的基石"。

但饼学大厦的崩塌，也由此开始。自2021 年底以来，每逢 SideStory 或主线更新前的周日，官方照发不

误。更激烈的是社区中的预言环节，《沃伦姆德的薄暮》预告发布前，玩家就活动开启日期分成两派，赌

7月2日 的 72 党，和赌 7月9日 的 79 党，双方激烈对线，堪称一场"饼学造诣的对决"。结果活动7月9

日上线，72党惨败。7月2日当天甚至还有人嘴硬，声称"在自己的时间线上已经抽到新六星、推完了关

卡"。

于是每当预测落空，社区就哀嚎一声"饼学大厦倒塌了"。但也有说法称，饼学大厦根本没倒塌过，因为它

就建立在乌云之上。"乌云"的说法借自开尔文勋爵 1900 年那篇著名演讲《19 世纪热和光的动力学理论

上空的乌云》，社区用它形容鹰角对各类预测的背刺。两朵乌云飘在物理学大厦上空，物理学后来被改写

了；乌云飘在饼学大厦上空，大厦安然无恙，因为大厦就是乌云盖的。

预告什么时候发、发什么，没人猜得透。久而久之，"鹰角是自由的"成了社区共识，配套的招数只有一

句："既然鹰角如此自由，那就放飞自我，直接猜测。"

以前我也这么觉得。直到我把 2019 到 2026 七年余的全部活动排期数据摊开逐条核对之后，我发现这

个共识只对了半张：鹰角确实自由，但只自由在预告层；到了交付层，它是我见过最守纪律的公司之

一。

预告不可预测，交付锚点不漂。饼学家赌的是"饼什么时候发、发出来是几号"，这是宣发节奏，猜错很正

常；但只要预告落地，给出的上线日期几乎总是落在固定位置上。四个大型ss的档期、集成战略的七月

锚点、复刻的 T+12 回填，四年逐年验证，例外一只手数得过来。玩家把"预告不可预测"误推成了"整个

运营节奏不可预测"，"自由"这个标签就把两层混在一起了。

对这个混淆，社区其实一直在自发拆解。2019 年就有人哀叹"地表最自由的 yj"，也有人从公关角度批评

预告没有机制化；2020 年有玩家用 PV 的粗糙度反推活动是不是赶工；2021 年底"周日无饼"瓦解之

后，各种倒推帖开始批量出现，有人从周年祝福视频里声优的状态推测配音早已录完，有人用版本间隔

的天数反推更新锚点。七年里社区一点点逼近这个结论，但没人把它做成系统版：碎片化的倒推，每回

规律失效就动摇一次信心，"饼学大厦动不动就没地基"的自嘲就是这么来的。本报告就接着这条线往下

走，用全量数据做一次系统验证。

这份报告要做的第一件事，就是把"自由"拆开：用交付层的排期数据，回应预告层的"自由"传说。而拆完

之后，回看管线的来路，看它的现行运转，最后看它扛不扛得住压力。往下看，是一个更完整的故事：



一家被玩家调侃"自由"的公司，恰恰是在内容供给最紧张的时期，一砖一瓦建起了一条工业化的内容管

线。

第一章 演变史：从内容饥渴到内容管线

1.1 长草、试验与标准化：管线的四年生长

开服年是挣扎的。

2019 年全年只有 3 个 SideStory，玩家拿到的节奏体验是"活动两周，长草二十周"。骑兵与猎人结束到

主线第五章之间空了将近一个月，火蓝之心结束到战地秘闻又是三周只有登录和卡池。这一年主线章节

之间隔着五到七个月，说是慢工细活都是客气，实际就是供不上。饼学家们没饼可吃的时候，管这段

叫"长草期"，长草长草，长(chang)到荒草萋萋。

由此可以推断，2019 年的长草，根子是供给能力的硬天花板。一家刚开服的公司，内容生产链条还没搭

起来，交付节奏自然不稳定。和"自由"无关，纯粹是产不够。

还有个细节可以佐证存货的存在。有玩家考证，三测（2019/3/29）时骑兵与猎人就已经基本做完，离

它上线（8/27）还有整整五个月。所以开服年的长草得两面看：产能的天花板是真的，但做出来的内容

也照样压着不排。宁可让内容捂在手里，也不让交付节奏失控，这个倾向从第一天就在。

2020 年是转折年，鹰小姐一口气打出了三套应对方案。

第一套是危机合约。 2019 年 11 月首期危机合约β与喧闹法则同日双开，是一次试水；到 2020 年完成

赛季化，全年从 #0 荒芜行动到 #3 燃灰行动共四季，间隔不均但方向明确：用一套可复用的玩法框架，

填档期间的空窗。这就是"复用性供给"的第一次尝试：不需要每次都生产全新内容，拿一套规则引擎反复

跑赛季，边际成本远低于新 SideStory。

第二套是集成战略。 2020 年 8 月 25 日，小刻主角的集成战略以限时形式与夏活同步首推。这是一次

更大的试验，做的是一套深度可重复的玩法框架，比填空档的补丁野心大一圈。它的首推绑定夏活，说

明这只是挂靠在重型内容旁边的一次练手。但常驻玩法的种子，这时候已经埋下了。

第三套是活动复刻。 火蓝之心在 2020 年 8 月迎来第一个复刻 SideStory，骑兵与猎人和喧闹法则紧随

其后，三个复刻全部填在空窗档，这是"内容回收"的雏形：做过的内容，隔一段时间再拿出来用一次，填

在产能不够的位置上。玩家调侃它是"回收站"，但从供给管理的角度看，回收站是好东西：零开发成本的

内容单元，拿来填空档比造新活便宜得多。玩家那边也不吃亏：老玩家内容是熟的，奖励按"已通关"做了

缩减，不必重复肝一遍；新玩家没赶上首发，复刻等于一份原价内容补发到手，体验是完整的。同一份

开发成本在两批人手里各交付了一次，而且靠奖励分层控制住了重复收益，这是一次设计过的二次交

付，旧货重摆做不出这个成色。

三套方案，三个方向：复用供给、增量试验、回收供给。2020 年方舟的供给策略还是"三条腿试，哪条

能跑就留哪条"。

到 2021 年，能跑的那几条腿开始并拢。



四大档期雏形在这年全部到位：春节档画中人（2/5）、周年档覆潮之下（5/1）、夏活多索雷斯假日

（8/3）、感谢庆典档长夜临光（11/1）。真正关键的一步在交付形式的标准化。多索雷斯和长夜临光这两

个大型 SideStory 首次采用三段式开启，间隔 7 天、每段固定时间开。这套模板此后再没变过。三段式

的项目管理意义很直接：把一个大型活动的交付拆成三个可排产的单元，每段的工作量和上线时间都能

提前锁定，排期表的可预测性一下子上来了。

危机合约也在这一年跑出了近似季度化的节奏：#4 铅封行动（1/19）、#5 光谱行动（5/15）、#6 蛮鳞行

动（8/26）、#7 松烟行动（11/22），四季间隔虽然还不太匀，但方向已经是"每三个月一季"了。复刻则

稳定为每 1–2 个月一个填空档，从临时救火变成了有计划的回填。

在我看来，2021 年方舟把问题从"有什么交什么"推进到了"什么时候交什么"，交付节奏的标准化先于内

容产能的扩张。先定好骨架（四大档期 + 三段式模板 + 季度化赛季），再往骨架里填肉，这是工业化管

线和手工作坊的分水岭。

2022 年，骨架填满了。

集成战略在 1 月 5 日落地常驻化，傀影与猩红孤钻成为第一个年度主题，到 9 月 27 日水月与深蓝之树

接力上线，一年内出了两个主题。这是产能爬坡期：此前集成战略一年最多一个主题（还只是限时试

验），2022 年一口气两个，说明常驻玩法的生产线已经跑通。危机合约也在这年完成了最精确的季度

化，#8 寻昼行动（2/24）、#9 渊默行动（5/19）、#10 尘环行动（8/25）、#11 赝波行动（11/15），四季

节点间隔稳定在三个月整，像是用尺子量过的。

四大档期全年跑通且全部三段式（春节将进酒、周年愚人号、夏活档理想城、庆典叙拉古人），全年 26+

活动节点基本无空窗。从 2019 年的"活动两周、长草三到五周"，到 2022 年的"全年无空窗"，四年走完

了一段从供给危机到工业化管线的完整路径。

回过头看这段演变，每一步都是对上一步暴露问题的工程化回应，没有一步是拍脑袋：长草 → 用危机合

约填空档；填空档不够 → 用集成战略常驻化提供可重复供给；复刻临时救火 → 做成 T+12 计划回收；

活动形式不统一 → 标准化三段式模板。鹰角在这四年里做的，就是给一条手工作坊式的内容生产线装上

了排期表、标准件和回收机制。"自由"的那个鹰角，恰好是在供给最紧的这几年，把自己最不自由的一面

用来建管线。而排期纪律一旦四年不变形，就从流程长成了护城河。

第二章 现行节奏拆解：管线的运转规律

2022 年骨架搭完之后，方舟进入了成熟运营期。2023 到 2026 这四年的排期数据，可以拆成四组锚点

来看：档期、常驻玩法、复刻、主线与机动内容。每一组单独看都像"日期巧合"，叠在一起，就是一份能

提前一年画出来的交付日历。

2.1 全年骨架：四个脉冲，一个双周节拍

先纠正一个容易形成的错觉：四大档期每次只有 2–4 周的重型内容脉冲，撑不起"每档三个月"的大平

台。春节档在 1 月下旬到 2 月中旬，周年档在 4 月底到 5 月中旬，夏活档占满 8 月，感谢庆典档在 11

月上旬到下旬。四个档期加起来，全年约 11–13 周的重型内容；档期之间的空档，由复刻、轮换玩法、



故事集按双周节拍补位；最底下再垫一层常驻内容（集成战略、生息演算的持续迭代）。脉冲、节拍、常

驻层，三层结构就是方舟全年的骨架。

锚点的成色比结构本身更硬。周年档主体内容，从 2020 年一周年到 2026 年七周年，七年全部落在 5

月 1 日：一周年主线第七章、二周年覆潮之下、三周年愚人号、四周年孤星、五周年主线第十四章、六

周年众生行记、七周年主线第十七章。感谢庆典同理，长夜临光、叙拉古人、崔林特尔梅之金、揭幕者

们、雪山降临，每年 11 月 1 日准点。夏活稳定在 8 月第一周：火山旅梦、太阳甩在身后、墟、直到大地

变成一颗酸橙。春节档是唯一浮动的锚，浮动得有章法，跟着农历走：登临意 1/17、怀黍离 2/1、相见

欢 1/22、辞岁行 2/10，位置随每年春节前后平移。

在我看来，这是一套"固定锚 + 浮动锚"的设计：固定锚绑公历节点（周年对开服日、夏活对暑假、庆典

对 11 月），浮动锚绑农历。对排期工作的含义很直接：每年年初，全年日历的大框架就可以画出来了，

剩下的工作量都在"往格子里填什么"，而不是"格子在哪"。

2.2 集成战略：一条年更管线

常驻玩法的排期规律，以集成战略最典型。2023 年起它稳定为年更节奏：新主题锁定 7 月中旬，银凇

止境 7/13、萨卡兹的无终奇语 7/16、岁的界园志异 7/15、沉沦者的黑流树海 7/17，四年准点，最大偏

差 4 天。主题上线后，拓展一在 10 月中下旬跟进，拓展二落在跨年窗口（12/28–1/24，是整条管线里

浮动最大的环节）。单个主题的生命周期 6–12 个月，与下一个新主题无缝接力。

锚点选在 7 月中旬不是随手放的。往前看，周年档（5 月）已经过去两个月；往后看，夏活档（8/1）还

有两周。它填的正是两大档期之间最长的那段空窗。可以推断，年更节奏意味着每个主题的开发周期是

一整年，两个拓展包类似 DLC，让一份大框架在一年里持续供给内容。2022 年一年双主题是产能爬坡

期的做法，2023 年起收敛为一年一主题加两个拓展，供给量和开发负荷刚好压得住。

2.3 复刻：T+12 计划回收

这是全部规律里最精确的一条。档期级 SideStory 的复刻间隔，全部落在 12 个月 +0~24 天，且回填到

同一档期：火山旅梦 2023/8/1 上线、2024/8/22 复刻；怀黍离 2024/2/1 上线、2025/2/24 复刻；

相见欢 2025/1/22 上线、2026/1/27 复刻；墟 2025/8/2 上线、2026/8/22 复刻，夏活回夏活，春节

回春节，周年回周年。

例外只有两类：联动活动不排 T+12 队，跟着新联动走（源石尘行动配水晶箭行动、落叶逐火配泡影苍

霆）；红丝绒晚了约六周，是 19 条里唯一的离群点。但它的槽位有明确去向：T+12 应落 2026 年 6 月

上旬，那格被怪猎二期联动泡影苍霆（6/1）占了，配套的一期复刻落叶逐火又占了 6/15，红丝绒一路

让位，最后压进 7/20，集成战略第七期和夏活之间唯一的空档。外部联动是改不动日期的承诺，内部复

刻是可以挪的计划；让位的复刻落在下一个可用窗口，没有随便找地方塞。唯一的离群点，反而让 T+12

的计划更加可信。

T+12 的项目管理含义比它的精度更重要。复刻的位置，在原活动上线时就已经锁死：明年的这个档期，

归这份内容回收用。产能不够了才翻库存？这更像是库存周转率的设计。第三章还会拿这条规律做一次

关键检验，这里先按下。



2.4 主线与危机合约：一个锚定，一个机动

主线章节是最重的交付物，2022 年起稳定为"春季章 + 秋季章"的双锚节奏。春季章永远落在周年窗口

里，但角色有两种：周年 SideStory 当主体时，主线章提前三周上线打前奏（第十章 4/14 配愚人号、

第十二章 4/6 配孤星、第十五章 4/7 配众生行记）；主线章自己当主体，就在 5/1 当天正日上线（第七

章、第十四章、第十七章，全部 5/1）。周年的正日七年没漂过，漂移的只有一件事：当年谁站 C 位。

秋季章同样：第十一章 10/11、第十三章 10/8、第十六章 10/9。唯一断档是 2024 年，但那个位置没空

着：追迹日落以西 10/9 顶上，正好落在历年秋季章的日期位置，前后还有迷宫饭联动泰拉饭（9/2）和

萨卡兹拓展一（10/23），秋季档的重型内容是满的，缺的只是主线章这一种形态。我倾向于把它读成一

次产能置换：那年主线产能集中给了五周年（巴别塔前奏加十四章双内容），秋季档用联动和 SideStory

补位。重货绑最稳的锚，锚位不空，形态可换，这是排期表的通行做法。

危机合约走向了反面，而且转折比"降频"彻底得多。2021–2022 年它是最精确的季度制内容，四季节点

间隔三个月整；2023 年 3 月起源行动收官时，公告直接写明这是危机合约的最终赛季，旧体系跑完十

三季，正式落幕。此后停摆七个月，中间只塞了一个尖灭测试作战（5/22）当新机制的公开测试，到

11/21 才以浊燃作战重开：编号重新计数、命名后缀从"行动"换成"作战"、计分体系整个换掉。重开后的

定位也变了，变成了一年 1–2 季的机动内容，2024 年 3/28、2025 年 2/5 和 8/14、2026 年 6/26，

档期漂移，没有固定位置。对此，我的理解是，这是一次有计划的系统换代，跟老玩法失宠没什么关

系：旧约官宣落幕，空窗期测新机制，新约重开。不修旧管线，直接铺新管线，和第一章里"对上一步暴

露问题的工程化回应"是同一种决策风格。

一个锚定、一个机动，正好是排期表需要的两类角色。规则引擎复用性强、单季开发量小的内容，天然

适合做机动部队，哪里有空窗填哪里；危机合约 2023 年后的降频也谈不上被淘汰：管线成熟之后，它

回到了自己最合适的位置。

到这里，管线的运转规律全部摆完：四个档期脉冲、一条年更常驻管线、一套 T+12 回收机制、锚定与

机动搭配的主线和赛季内容。规律值不值钱，不看顺境里跑得多齐，看它在压力下变不变形。2026 年，

恰好来了这么一次压力测试。

第三章 趋势研判：护城河的实战检验

3.1 压力与响应：矩阵扩张之年的供给数据

2026 年 1 月 22 日，鹰角第二款旗舰《明日方舟：终末地》全球公测，次日下载量突破 3000 万；半年

前，泡姆泡姆已在 PC 与 Switch 双平台发售。一个长期被外界默认的判断由此浮现：资源向新旗舰倾斜

后，作为"长子"的明日方舟会不可避免地"失血"，供给收缩、档期让路、活动缩水。这个判断听起来合

理，我把它作为本章要检验的假设摆在台面上：矩阵扩张之年，方舟的供给是否真的被分流？

下面三层数据，是我的检验过程。



档期层：四大档期无一处让路。 2026 年四大档期全部满配交付：春节档由相见欢复刻（1/27）、辞岁行

三段式（2/10、2/17、2/24）与春节限定池「劫尽古今」共同构成；周年档主线第十七章 5 月 1 日准时

上线；夏活「直到大地变成一颗酸橙」三段式 8 月 1 日开启；集成战略第七期锁定 7 月 17 日。我判

断，档期是排期结构最硬的骨架，骨架未变形，意味着排期纪律没有为新旗舰让路。档期满配也不是今

年的偶然，四大档期自 2022 年成型以来年年如此。

供给层：新内容持平，节点密度创新高。 同期 1–8 月新 SideStory 数量（含联动），2024 年 5 个、

2025 年 5 个、2026 年 5 个，持平，未见收缩。而主线级节点总数（SideStory、复刻、主线章、故事

集、各类玩法，剔除登录与节日运营），2024 年同期 17 条、2025 年 20 条、2026 年 21 条，逐年递

增，密度为三年同期最高。这里我倾向于认为，节点密度上升而重型内容数持平，指向的是"以中轻量内

容填充节拍"的排产策略，产能谈不上断档。当然，这还只是单年的信号，要等 2027 年同类数据出来才

能下重注。

协调层：两组错峰，像是有意安排。 终末地公测 1/22 与方舟春节档（1/27 复刻、2/10 辞岁行）错开

1–3 周；终末地 1.4 版本「向渊行」7 月 16 日上线，方舟集成战略第七期次日 7 月 17 日开启。两组重

磅内容背靠背，却不撞车。依此推断，集团层面存在跨产品的排期协调，至少在 1 月与 7 月两个高密度

档期上，方舟与终末地做了错峰。不过能拿出来的样本只有这两组，我不把它写成机制性结论，只当作

方向性的线索。

一个诚实的对冲。 2026 同期复刻 6 个，为近三年新高。一种替代解释是"用便宜内容撑节点密度、变相

收缩"。但我把 2025 年 1–8 月 5 个新 SideStory 逐一对照，发现它们在 2026 年同期全部获得复刻，

回填率 100%。这些复刻是 T+12 计划内回收（排期提前一年锁定位置），跟临时找内容填空是两码事。

真正需要标注的只剩两点：红丝绒复刻偏晚约 6 周（19 条样本中唯一离群点，原因是怪猎联动占了它的

T+12 槽位、让路到 7/20 才落位，见 2.3），以及联动复刻不走 T+12、改走"配套新联动"的另一套逻辑

（源石尘跟水晶箭、落叶逐火跟泡影苍霆）。这两点其实是同一条优先级规则的两面：联动是改不动日期

的外部承诺，排在一切内部计划前面。

我判断，"以复刻补产能"的替代解释在排期行为特征上已被基本排除：计划内的精确回填和临时补丁，在

位置精度上是可区分的。这一条规律经过四年 19 个样本的逐年验证，例外只有上文那两条。

三层数据摆完，看同一张图。



图 3-1：2024–2026 同期（1–8月）内容供给对比。新 SideStory 三年持平、复刻按 T+12 回填、节点

密度创新高。2026 数据截至 8/25，为进行中。

三层响应指向同一个结论：压力之年，方舟的排期纪律没有变形。

3.2 判断：管线护城河通过了一次压力测试

把 3.1 的三层证据合起来看，可以推断出："资源分流导致收缩"的流行假设，至少在明日方舟身上不成

立。终末地公测之年，方舟的四大档期满配、新 SideStory 持平、节点总数创新高、复刻回填率

100%。一个项目如果在给新旗舰输血，这四项里至少有一项会先松。四项都没松，说明留在这条管线里

的产能，仍然在按既定的排期结构运转。

这个判断在项目管理上的含义，比结论本身更值得展开：排期纪律的价值恰恰在压力年份才可测量。 顺

境里人人都守排期。资源充裕时，按计划交付不需要付出额外代价。只有当资源收紧、多产品争抢档

期、组织注意力被新旗舰吸走时，"是否仍然按计划交付"才构成一次真实的检验。2026 年方舟交出的答

卷是：锚点一个没漂、回填一条没漏、档期一处没让。我在第一章把排期纪律称为这条管线的护城河，

现在可以把话说得更具体：光"有排期"算不上护城河，排期在资源约束下不变形才算，2026 年提供了这

个命题的第一个实证样本。

护城河靠什么维持？结合社区材料和行业惯例，我推断有三件事。生产端在并行流水线上滚，不走串

行：有玩家观察到官方前瞻至少预告了后两个版本的内容，照这个说法，任意时刻流水线上至少有三个

版本处于不同工序，一个成品待发，一个在打磨，一个在开发。发布端的双周节拍能稳，前提就在这



里。节拍的下界由外部依赖决定：全配音的声优档期、音乐外包、跨 IP 授权谈判，这些都是内部工序对

齐不了就只能等的采购周期，发布节拍实际上是向最难协调的外部资源看齐的。内容半年前做好却半年

后才上，多半就是这个逻辑。最后是用存货换节拍，宁可让成品提前压在手里，也不让排期变形。这三

条都是推断，官方口径里一个字都没有；但 3.1 的数据表现，恰好是这套机制该有的样子。鹰角把节拍

稳定性排在产能利用率前面，这是一次资源配置的选择，护城河就是这么选出来的。

但是，我的检验依据全部来自公开的运营数据，看得到"交付结果准时"，看不到内部的资源分配过程。理

论上存在一种可能：产能实际上被压缩了，靠预留缓冲或降低单件内容规格扛住了交付。这个可能我无

法从外部排除，所以更严谨的表述是"交付纪律未变形"，而"资源未被分流"是依此作出的推断。同时，整

个判断建立在单年数据上。如果 2027 年新 SideStory 数量出现明显下滑、或复刻回填开始严重偏离

T+12 位置，那么本章命题就被证伪。我愿意把这个证伪条件写在这里，因为一份敢于立死刑条件的判

断，比一段四平八稳的总结更接近项目管理工作的真实状态：排期的可信度，从来都是靠"下一版还在不

在位置上"逐年续约的。

3.3 矩阵视角：从"独子"到"长子"

前面的检验把镜头对准了方舟，现在把镜头拉远。终末地公测之前，鹰角就是一家单产品公司：所有产

能、所有档期、所有注意力都压在明日方舟一条管线上，排期问题是一维的：内容供给跟不跟得上运营

节奏。矩阵化之后，问题变成二维：多条管线、多套节奏体系，如何在同一家公司里并行运转。

从公开数据看，这两套节奏体系的设计差异是明显的。方舟走的是"低频重磅"：双周节拍打底，四大档期

放脉冲，单个 SideStory 以周为单位铺开。终末地走的是另一套：上线后版本间隔 49、36、49、41

天，稳定在 5–7 周一版的高频更新节奏，目前已推进到 1.4 版本。两条管线节拍不同、内容规格不同，

但都在按各自的周期运转，没有出现一条吃掉另一条的迹象。泡姆泡姆作为买断制产品则游离在长线运

营节奏之外，它的发售节点（2025/6/2 PC、2025/12/4 Switch）跟档期关系不大，挤占的是开发与宣

发资源。对矩阵排期的影响是隐性的，这里只能指出这个维度，无法量化。

真正值得盯的是两条运营管线的交界处。3.1 列出的两组错峰（终末地公测 1/22 让开方舟春节档，1.4

版本 7/16 让开集成战略第七期）如果持续存在，"各排各的"解释不了这两组错峰，更像是存在一个更高

层面的排期视图，把双旗舰的重磅节点放进同一张日历里做冲突检查。我倾向于把 2026 年看作这个视

图开始运转的第一年。虽然样本只有两组，这还只是假设，但假设本身就值得写下来，因为它标记了下

一个观察窗口：2027 年，终末地的大版本和方舟的四大档期是否继续错峰，是检验前文所说"排期协

调"是否存在最直接的试纸。

独子变长子，方舟的排期纪律本身纹丝未动，动的是作用范围：从"管好一条管线"扩到"让多条管线互不

打架"。前者是项目级能力，后者是组织级能力，而后者，通常才是多产品公司真正稀缺的东西。

3.4 反思与总结

至此可以回到全篇的起点。明日方舟七年余的运营史，在项目管理视角下是一个完整的案例弧线：早期

遭遇供给危机（内容饥渴、长草期）→ 用工程化手段重建供给体系（SideStory 标准化、常驻玩法矩

阵、复刻回收）→ 在矩阵扩张的压力年份证明这套体系扛得住。问题、方案、验证，三段俱全。从这条

弧线里，我提炼出三件对PM最有分量的事。



第一，排期纪律是资产，不是流程。 排期表漂亮不算数，"下一版还在不在位置上"的历史记录才算。这

份记录像复利，但每一期都要付利息，断一期就重新计息。集成战略连续四年七月准点、SideStory 复刻

时间严格排期，这些记录本身就是谈判筹码，对内是资源争取的信用，对外是玩家预期的管理。

第二，复用性设计是供给问题的第二解。 第一解是增产（新内容管线），第二解是让每份内容能被多次利

用。常驻玩法矩阵让一个玩法框架吃多年迭代，复刻回收让一份内容在 T+12 后产生第二次交付价值。

从资源计划的视角看，这等于把内容从一次性成本改造成了可摊销的资产。当产能约束来临（比如矩阵

分流的年份），第二解的边际成本优势就显出来了：2026 年复刻撑起节点密度的同时，新内容一个没

少，两条腿走路的管线，才能抗风险。

第三，多产品协调是下一个战场。 单管线的排期再准，也只是项目级能力；双旗舰的档期错峰、节奏互

补，考验的是组织级的资源视图。鹰角恰好正站在这个关口上：2026 年的两组错峰只是开头，这条线值

不值得持续投入协调成本，要看 2027 年的日历。

所以这份报告的最后，留给 2027 年一张观察清单，三项，每项都自带证伪条件：终末地大版本与方舟

四大档期的继续错峰、新 SideStory 数量、复刻回填的周期。把不确定性转写成带触发条件的观察项，

不留"有待观察"的空话，这是 PM 处理信息的习惯。

一款游戏的生命周期里，玩法会迭代，美术会折旧（但鹰角小姐的美术不仅没有折旧，反而越来越厉害

了，我的天啊鹰角大人！），但准时交付的记录会一路滚存。运营七年余，方舟最值钱的资产，也许就是

这条至今仍在准时跳动的管线，任何一场活动都排不到它前面。


