
A I 创 作 指 北 

高端的食材往往只需要简单的烹饪，而高端的创作者往往只需要简单的提示词 
 

废话不多说，先送个详细介绍的基础模版 

 



 
代码文本链接：https://pan.baidu.com/s/1LCjMw2DsviG0xruaF4fjhg?pwd=svp5 

提取码: svp5  

喜欢琢磨的也可以自己调配出自己喜欢的代码来装扮你的作品（我根本不懂代码，嘤嘤
嘤） 

基础设定 
基础提示词奠定的是作品的大致框架，不需要太复杂的东西。 
1. 玩家身份 

 
可以详细也可以简约，主要看你个人喜好。会随着互动改变的信息，不建议
放在基础提示词里，最好放在状态栏内。减少冗长重复的内容或者避免冲
突。 

https://pan.baidu.com/s/1LCjMw2DsviG0xruaF4fjhg?pwd=svp5


2. 要求设定/系统规则：具体的设定请根据自己的需求来填写。 

3. 模式切换：本质上通过世界书关键词就能实现、基础提示词只是增加软触
发，并且确保状态栏内的模式不会瞎几把写、导致无法形成触发世界书的关
键词。 

4. 地图：同样是软触发、写在基础提示词里是为了确保层数不超出范围或者是
用了不一样的文字来描写导致无法形成触发世界书的关键词。 

5. 角色列表

 
之所以写在基础提示词同样是作为软触发、只有提供相应的信息AI才会提

及、而AI一旦提及则会作为世界书触发的关键词去触发对应的世界书内容。 

6. 等级数据：给一个大致的数值、让AI能有所参考，当然非游戏类也不是很有

必要写这个，看个人需求来决定。 

 



7. 死亡：既然是游戏、会死也是很正常的吧... 

 
 
以上就是基础提示词的框架了。 

奠定好了基础的框架后，我们开始着手准备相应的世界书以及关键词。 

基础提示词中并没有明确的回复要求，所以必须由世界书来牵引 

首先是开局，将开场白设置好： 

 
然后根据开场白设置的设置作为关键词触发开局的提示词： 

 
选择用户是该关键词只能用户发送来触发、选择提示词则是考虑开场后该世
界书将不再调用，但在它彻底离开检索范围前仍会触发、所以避免放在前后
置也是为了避免提高它的权重。 

 
当玩家选择开场白后就会立即触发该世界书，从而根据世界书内容的要求输
出开局内容，世界书中提到的游戏背景、概况、可能遇到的人以及填写表
格： 



 
这样开局的架构就选完成了，而该世界书中提到的完成后进入探索模式则是
为了接下来的对话模式切换做准备： 

 

接下来我们以探索模式作为关键词，对应基础提示词 写一个

世界书来切换答复格式： 

 
切换成AI限定，因为本次答复中用户已经开始操作输入内容了，所以关键词

触发点在于AI上一条消息中的内容里、映射区域则是提示词、模式选‘或’，

只要出现其中一个关键词就能触发、而多个关键词则是为了确保能稳定触
发： 



 
这里我按照自己的风格喜好随便写了个探索模式携带的RF和RE1，写RE1而不

是单纯的RE则是为与战斗模式区分开，接下来我们看看效果： 

 



 
这里只是拿来做演示、相应的内容我并没弄得太丰富，大家可以根据自己的

需求来调配、当进入探索模式后，状态栏中的 作为关键词就

会一直作为关键词 激活着探索模式的世界书，映射区域选

择提示词是考虑到了前后置权重可能过高。 

接下来我们针对探索模式开始铺开更多设定，首先是状态栏中的地点

 



 

 
在玩家进入探索模式初始默认地图中，便能激活第1层与初始之城相关的世

界书、这里之所以会选择用户与AI都作为触发区域、是考虑到了假设当玩家

离开初始之城后与其他人讨论到初始之城时确AI能够读取到相关的信息。基

础提示词中提到的关于地点用于稳定格式、确保地图按照层数→区域→XX等

格式书写 

 
只要有对应的层数与区域，AI就能够按需调用，减少不必要的消耗以及过于

冗长的信息给AI带来的压力，例如玩家离开初始之城后初始之城这个关键词



以及映射的内容随着离开历史记录将会彻底消失，直到玩家再次回到或提到
初始之城才会再次加载。以此类推，当AI获得了初始之城相关的消息后，就

能进而继续延伸到下一个区域，例如晨曦草原：

 
当我们激活第1层关键词时获得晨曦草原属于非安全区的信息、而初始之城

则是给予了晨曦草原位于初始之城东门的信息，我们再来看看人设： 

 

 
三张图分别是基础提示词中的角色列表，图1角色列表中有亚丝娜、那么AI在互

动中就会提到亚丝娜，而亚丝娜一旦被提及，无论是用户还是AI提及，只要出



现亚丝娜这个关键词就会触发图3中的关键词，进而将亚丝娜的人设映射到提示

词中，这样AI就能获取到关于亚丝娜的人设了。 

而如果AI或用户都没有提及亚丝娜，那么亚丝娜这部分的人设便不存在，只有

基础提示词的角色列表中有这么一个名字在里面，达到减少点数消耗以及减少
AI处理信息的压力的效果。 

玩家不可能一直待在初始之城，无论你写的是否是刀剑神域，假设你写的是仙
侠类，同样也离不开各种宗门啊、禁地啊之类的地点，所以可以根据地点移动
来触发对应的区域以及区域内的信息，例如晨曦草原： 

 

 
很显然亚丝娜的人设生效了，接下来我们切换区域后来到晨曦草原，初始之城
随着离开触发区将会被挤出提示词空间、而这个时候我们则开始加载晨曦草原
的地图↓↓↓ 



 
依然是按照层数→地区→区域这样的顺位去编写，一旦触发晨曦草原AI就能获

得上面这张图中的内容，首先拓展出相关联的荧光森林、其次就是一些怪物的
名称等，包括该地图的特殊野怪、携带的任务什么的，换成其他作品也完全可
以写成该地区登场的角色、然后该角色又会给玩家提供什么消息或者邀请玩家
做什么事情之类的，而有了这些信息后，再往下一层递增野怪的详细信息： 

 

 



 

 
这里我就不全部列出来了，玩家来到晨曦草原AI就能获取该地区的怪物列表，

所以AI就能根据怪物列表中的怪物随机选择目标，例如： 

 



野狼出现了，作为关键词触发映射野狼的相关的世界书，AI就能够获取野狼的

详细信息。接下来我们再看看模式切换，一直都是探索模式，接下里进入战斗
模式：

 

首先从关键词上来说，AI侧主要是借助状态栏里的 来进行切

换，而我们基础设定第三条模式切换中的：

 
可以作为一个软触发，一旦玩家有任何攻击行为，AI就会切将当前模式切换成

战斗模式，而模式一旦切换，就会触发战斗模式的关键词进入映射战斗模式相
关的内容： 

 
 



这里我没话费太多信息，大家根据自己的需求调配就行、需要注意的是，即便
探索模式的关键词消失了、探索模式的映射依然存在于提示词里、直到他彻底
离开历史记录，所以当探索模式与战斗模式同时存在时，就需要做出区分，这
也就是我在探索模式中使用了RF与RE1而战斗模式则使用了RR与RE2的原因，为

的就是让AI能够区分两种模式，来看看效果： 

 

 



 
接下来我萌再来康康组合关键词：与 

所谓的与，其实就是多个关键词组合，我们可以利用的点有很多，例如角色名
字+好感度+百分比，又或者时间+地点+角色，动动你的小脑子，想象出更多的

组合你完全可以控制整个世界。 

下面我简单的示范一下： 

 



 
之所以弄了两个世界书是为了避免世界书持续触发，AI会一直执行，所以在设

置相关的内容时，我们需要弄一个开，一个关，这样AI就会只发送一次图片链

接了，而作为打开的世界书映射的是提示词，作为关的世界映射的是后置语、
则是为了提升‘关’的权重，确保能顺利关掉让AI下一次回复不再携带。 

同理我们也可以设定BGM： 

 

 



基本就是这样了，本次演示我用的是Grok-beta模型测试，加上我并没有优化描

写所以输出内容较为拉胯(没办法，其他模型不太稳定) 
 
总结： 

1.通过基础提示词给AI提供对一个的信息、例如角色列表中亚丝娜的名字、在

通过该名字作为关键词触发、映射亚丝娜的详细信息。 

2.有了基础提示词的铺垫，再通过状态栏的内容作为关键词，例如时间、以及

地点的详细规划分成大地图→地图区域→区域场所→场所中的详细位置等。 

3.地图区域位置可以详细规划纳入各种信息，做好分割、确保减轻AI压力的同

时可以减少每次使用的点数支出，并且能够根据详细的时间与地点做出精准的
事件触发、角色登场等各种引导，例如： 

 

 
 
就写这么多吧，开动你们小脑子，不要盲目的堆积内容，作为创作者，要为喜
欢你作品、支持的用户负责，尽可能的以最低的消耗呈现最精致的内容，才是
我们创作者唯一不变的理念。 

什么？我的作品啥时候更新？How Dare You...じゃなくて，你已经是个成熟的

创作者了，要学会自己写出自己想V♂an的作品。我妈喊我吃饭了，就这样

了，再见再见！ 


