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前言

一个好的前言就像一个好的游戏介绍，以玩家最容易理解的方式告诉他，他能够从这个游戏中得到什么，所以我必须很快地告诉你们这本书到底讲了什么。

第一个问题：游戏与玩家之间的联系是什么？

我们要设计游戏，就需要了解清楚玩家与游戏之间交换了什么东西，玩家从游戏中获取了什么能使玩家长期地花费时间在游戏上，游戏公司又向玩家提供了什么内容，可以满足玩家本质上的需求。只有把控了这些东西，我们才能够设计出好的游戏。所以，基础知识是非常重要的。

第二个问题：游戏的结构是什么样的？

我们要学会如何用常用的科学方法去看待游戏并分析游戏。最重要的，是怎么以设计师的眼光去对待一个游戏系统，看到其中的设计亮点或缺点。只有这样，我们才能评价一个游戏，或者校验我们自己的游戏。

第三个问题：玩家在游戏内的各种行为是为了什么？

在书中，我们通过一个非常简单的规则解释了玩家在游戏内的各种行为。这样一个规则能解释玩家丰富多彩行为的现象，使得这条规则成为了某种“本质”。利用这样的本质，我们就能更好地理解玩家，了解他们是如何在我们的“掌控”中做出我们希望的行为的。

第四个问题：如何把一个灵感变成一个游戏？

有理论就要有实践，在这一章，我们将前面几章总结出的经验利用起来，以一种更加科学，更加富有理论性的角度去示范如何设计一个游戏，这个游戏要求从策划案看起来就非常好玩，并演示了从灵感到游戏策划案的整个过程，让新手们有实例可以参考，也让老手找找灵感。

第五个问题：如何做一个优秀的游戏设计师？

最后，我们通过前面的理论再一次对设计师，也就是读者本身进行一番思考。帮助新手读者了解自己本身，以及如何用科学方法论去更有效地提高自己，从而不至于将时间浪费在那些表象的“经验”上。

好啦，上面这五个问题就是本书要带领读者思考的问题。如果你能看到这里，说明你对游戏设计还是感兴趣的。那么接下来，我就需要读者（也就是你）再思考一个问题。

“什么样的人需要看这本书？”

程序员如果不知道如何设计游戏，他就很难听懂策划在说什么，对策划给出的系统一知半解，最终的结果就是开发的内容兼容性很差，往往策划仅仅按照原有方案进行扩展，对于程序来说就是一次较大的重构。所以，程序员要看。

美术如果不知道如何设计游戏，就很难按照策划案设计出策划想要的效果，往往会根据自己以往的经验设计出预期较多或较少的内容，因为游戏是一个考究性能与视觉的产品，美术设计的东西不能过多，也不能过少，精准地执行策划的想法，就是美术需要掌握的基础技能。所以，美术要看。

运营如果不知道如何设计游戏，就会被那些短暂的数据欺骗，然后被运营商的重重压力逼得做出各种损害游戏生命周期的行为，并向研发部门提出各种“不合理”的需求。这些都是游戏市场内常见的行为。所以，运营者要看。

策划如果不知道如何设计游戏，你还是辞职吧。

结果如何？那就是每一个游戏领域内的人都需要了解如何设计游戏。一个简单的、靠谱的游戏理论，就和基础化学、基础物理、基础数学那样的理论一样，成了游戏领域必须要有的东西。

如果你坚持看到了这里，那么恭喜你，这本书就是这样一个理论。它将帮助你构架出一个在游戏领域内的理论知识基础，让你可以从理论出发，面对一切实际的问题，而不必凭着零散的经验在迷雾中前行。

最后，这本书还能做什么？

如果你不是游戏领域的人，而是一个学生，或者是其他领域的，那么它也可以帮助你了解如何设计出一个让人更容易接受的产品。提高你的产品用户体验，同时也能帮助你更加了解自己的产品。

好啦，就是这样，不管是谁都能看这本书！在你有更丰富的知识、更好的理论之前，这本书的内容都将是你需要的。

趁你还没困，翻页，现在就开始吧！
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第1章 认识玩家

开门见山，在这一章，我们就需要了解玩家与游戏之间有什么样的联系，是什么样的价值在游戏与玩家之间交换，使得玩家乐此不疲。找到了这些价值，我们就可以更好地利用这层联系，让玩家更方便地在游戏中得到他想要的东西。

要了解这些价值，我们既可以从原始社会看起，回归到人类最早期的行为，也可以通过近代的社会现象去发现。这里不打算来一次历史大还原，所以在本书中我们会通过对一些近代人类的娱乐行为进行分析，来满足我们的探索需求。

探索总需要问题，有问题才需要解决，而在解决问题的过程中，我们会得到一个又一个的问题，不断地将这些问题解释清楚，就是探索的过程。读者如果能跟随着本书在一个又一个的问题中进行一些思考，那么本书的目的也就达到了。

现在，让我们开始吧。

1.1 人需要娱乐

在现实生活中，我们不管做什么，都有一个理由，对于我们普通人来讲，生存会成为我们生活的第一理由。当我们面对生存压力时，我们会尽可能地使用所掌握的能力去创造财富，从而让自己可以在社会中生存下去。而当我们满足了生存条件以后，我们就会去做各种各样生存之外的事情。

比如在很早以前，我们的祖先在生存之外会在墙壁上记录下画面，会制造武器使以后更方便地生存。

又比如在古时候，富人家在满足了生存条件后，会开始学习琴棋书画，以便获得更多的荣耀，同时借助这些技能来“修身养性”。

到了现代，我们在满足了生存的条件后，会去看电影、玩游戏、逛街、与朋友们聚会。这些都是我们在生存之后所进行的行为。

生存仿佛成为了一条分界线。

那么，为什么生存之前没有游戏？

1.1.1 人是寂寞的

在古罗马，角斗场是贵族与平民都爱去的地方，每一场角斗士（见图1-1）的厮杀都能换来人们的喝彩。在这场游戏中，贵族是规则的制定者，他们以雇佣或奴役的方式让手下的角斗士参与战斗，而举办方则收取门票，观众则从中获取厮杀的快感与赌博的平台。



图1-1 角斗士

虽然对于贵族与观众来说，它是一场娱乐活动，但对于角斗士来说，它则是一场有关于生存的致命挑战。被奴役的角斗士需要通过胜利来获取之后的生存权利，而被雇佣的角斗士则需要通过胜利来获取一些他希望得到的利益。也就是说，这场游戏中，贵族是玩家，角斗士是棋子，角斗士虽然参与了游戏，但他们并不是游戏的玩家，对于贵族与观众来说，角斗士的存在只是为了娱乐，是一种工具。

这显然是残酷的，但对于当时的社会环境来说，角斗就是一种主流的娱乐活动。角斗是一种游戏规则，角斗场则是这种该游戏规则所需要的平台，它承载着游戏的玩家：贵族与观众。角斗士通过参与这样残酷的战斗来获得生存的机会，他们或许是自愿，或许是被动，但都是为了生存。

贵族为什么需要这么做？

大家心里都知道答案，他们需要娱乐，当他们穷得只剩下钱了，他们就需要一些其他方式来让自己的生活更加充实。在以往的思考中，我们到了这一步，就会停下来。“每个人都需要充实自己”。这是我们思考的终点，然而，为什么呢？

为了追究这个问题，我们不妨做一个“静止不动”的实验。

在任何时刻，我们都可以做这个实验，让一个人在任何状态下保持什么都不去做。也许一开始他的大脑会很活跃，思考很多东西让自己保持不无聊，等时间再过得久一点，再久一点，就会有一种感觉让他非常不舒服。为了抵抗这种感觉，他就必须做些什么事情去让自己的大脑活跃起来，一旦大脑开始活跃，这种不舒服的感觉就会消退。

这就是我们的本能反应，当一个人的大脑在一段时间没有达到一个阈值的思考强度后，他就会产生不舒服的感觉。这种感觉会促使人在满足了生存条件后无法闲下来，总会去寻找一些事情来做。

古罗马的贵族们拥有强大的权势，他们的压力仅仅在于如何保住自己的利益。当他们花费很少的时间张罗好自己的生意后，他们就会空出大量的时间来。显然一天是非常漫长的，如果贵族们什么都不做，这段时间对于他们来说将会非常的艰难。所以为了排除来自大脑深处的不舒适感，贵族们就需要寻找一些能使他们大脑活跃的事情来做。

有的贵族读书多一些，他们会可能选择学习数学，或者研究点土木工程。有的贵族喜欢文艺的东西，他们可能学习画画和音乐。而那些没有“正当”兴趣爱好的贵族，他们则更喜欢通过娱乐活动来消除他们身上的不舒适感觉。

正是每一个人都在满足了生存后去做一些需要活跃大脑的行为抵抗那种不舒适感。才让人类的社会呈现了丰富多彩的美丽画卷。

我将这种感觉称呼为：“寂寞”。

它的过程如图1-2所示。



图1-2 寂寞的“过程”

这里的寂寞是肉体上的寂寞，而不是我们通常所说的心灵上的寂寞。它是一种生理现象，我们用一句话就可以清晰地解释它：

在连续的一段时间内，如果一个人没有进行一些特定活动，他就会产生一种不舒适的感觉。

从我们小的时候开始，我们每时每刻都在与寂寞做斗争，我们总是去做出某些行为来帮助自己克服不舒适感，久而久之，这样的寻找行为成为了我们人类的习惯。当闲下来后，我们会安排自己去做一些事情。这种过程最终会体现在人类个体的不间断的行为上，而正是所有人类这种“没事找事”的行为，使得我们的种群得到了发展。

当然，在拥有一定心理学或者神经科学知识的朋友面前，这种假设会有一定的瑕疵，不过不用担心，在后面我们会慢慢修补它，这里我们仅仅拿它来便于理解地解释人类娱乐行为的开始。

1.1.2 有序的信息能排解寂寞

我们了解到了人类会有“寂寞”这种感觉，同时也知道了像游戏这样行为可以帮助我们排解寂寞，那么排解寂寞的行为需要些什么特征呢？

带着这个问题，我们继续通过一个例子来探索分析。

例1 本书的语言

想要让大部分的中国读者能够接受这本书，我就需要安排一些浅显易懂的语言来描述我想要讲述的东西。

同时，如果我使用了除中文以外的其他语言，也会让中国大陆的读者们远离这本书。

显然，让读者能够顺利地接受一本书的内容，就成为了每一个作者需要考虑的问题。

书，是一种载体，它所承载的，是信息。当信息进入我们的大脑后，我们需要处理这些信息，这个处理的过程，就是我们抵抗寂寞的过程。

但了解这个过程后，我们又会产生新的问题：“那什么是信息？”

如果我写下四个字“国爱我中”，这显然没有什么意义，在《信息简史》一书中，作者称这样的组合为无效信息。反之如果我写下“我爱中国”四个字，则明确地表达了某种有价值的内容，这样的组合就叫作有效的信息。即有序的信息就是有效的，无序的信息就是无效的（密文也是一种有序信息，但此处不做讨论）。

而人类，就是一种能够接受、发送、组合、翻译有效信息的种群。正是这样的能力，让我们能够互相交流，形成社会，最终成为现在的人类。

信息的处理，在生理上是一个有序的过程，当我们的眼睛看到书本上的一句话时，大脑的视觉神经就会把外界的图像信息传递到大脑的深处，经过一层层传递，最终来到大脑的“语言区”。语言区将这些书本的内容翻译成我们能够明白的内容，当我们的“高层意识”接受到了这些信息后，大脑会去主动思考这些信息所具备的含义。最终，在思考的过程中加深了对这些信息的印象从而变为一种长期记忆。

在这一系列的生理过程里，大脑“高层意识”的思考行为就是人类对抗寂寞反应的主要原因。

或者换种说法，如果大脑想要在一定频率上保持这样的“思考”行为，就需要一种机制来提醒主人。结合之前所说的内容，这种机制就是大脑会创造出一种不舒服的感觉，我们为了抵抗这种感觉，就会自然地去做出一些能够让大脑“思考”的行为，从而保持大脑的思考频率。

有序的信息是人们思考的基础，也是人类娱乐行为的基础。

例2 家教带来的有序信息

在日常生活中，有条件的家长会给孩子报班学习各类文艺技能，这些班级从理论上是循序渐进的，如果孩子一直按照课程进度完美地前进，他能够一直对这些技能感兴趣并坚持学习下去。这符合“有序的信息”这一基础。

但如果孩子落下了其中一课，他就会发现后面的课程晦涩难懂，无法继续获得他能够理解的有序信息，从而失去了动脑频率。

如果他一直坚持学习这些晦涩难懂的科目，那种不舒服的感觉就会随之而来，使得孩子需要去做一些对他来说更有“意义”的行为来抵抗那种不舒服的感觉。此时“娱乐”就更容易产生在孩子的行为列表中。

与之相对应的，有些家长给孩子请了一对一的家教，这些孩子又会得到另外一种体验。

理论上家教与学习班的学习进度的一样的，都是通过循序渐进的内容使孩子一点点深入学科知识。但与学习班不同的是，如果孩子在学习的过程中落下了进度，家教会停下继续深入的行为，而让孩子巩固现在的内容，保持孩子始终能够接受有序的信息。从而可以排解寂寞，不会对课程感到厌倦。

所以说，可理解的信息，有序的信息，是一个人是否能够从当前活动中获得乐趣的基础。理解了这点后，我们对游戏与玩家之间的关联也就有了更多的理解。

1.1.3 排解寂寞的思考

新的问题又出现了：

为什么有序的信息可以排解那种不舒服的感觉？

从生理上来说，人类的行为由一次又一次的运动组成，不管是看书还是弹琴，又或是玩游戏，它们都是运动。而这些运动都由我们的大脑所控制，比如，在弹琴的过程中，初学者需要对每一次按键都进行思考，而熟练者只用跟着“琴谱”就能一路顺畅地弹奏下去。这显然揭示了它们之间的不同点。

为了弄清楚它们之间的区别，我们首先需要了解一些关于人类大脑处理运动的知识。

不论是从功能的角度还是神经生理学的角度来看，人类运动所受到的控制是依据层次组织的。不同的运动被不同层次的控制系统所控制，也就是说，我们人类运动所需要的指令，并不总是源于大脑，有的源于脊髓，有的源于基底神经。这相当于运动控制的底层会“帮助”大脑去控制一些较为常规的运动。

脊髓的“基础运动”

比如膝跳反射，当我们敲击一个人的膝盖，他的腿就会自然地翘起。这样的运动内容反馈由脊髓完成，上层只接受，不第一时间控制，表现为脊髓会根据反应在最短时间内给出反馈命令去控制运动。

基底神经部分的“熟练运动”

这样的运动有熟练打字、弹琴等一些我们日常中所熟练进行的行为。

当我打字时，我不用去思考要按什么键位，或者应该敲击什么字母，因为它们都已经被我的肢体进行了学习，我只用大脑里想着要打什么字，基底神经会自动根据我曾经的肢体学习习惯去敲击相应的位置。

这样的运动由大脑下发指令后，具体的完成细节又由大脑内侧运动前区进行处理，大脑本身并不需要对该运动产生较高活跃度的反应。

刺激运动皮质主导的“学习运动”

当我们遇到那些新鲜的、复杂的问题时，我们需要有意识地去进行一番思考，这样的思考给大脑带来就是连续性的且具有一定强度的活跃。遇到这样需要“动脑”的运动，外侧运动皮质会参与，进行学习和判断，并在最后逐一反馈。

不同层级的运动反馈见图1-3。



图1-3 不同层级的运动反馈

在这里我们需要知道：只有第三层的运动才能排解前面所提到的寂寞反应。

而这样的运动，需要大脑的活跃强度达到一定的阈值，而且这种强度的活动需要保持一定的频率才能排解寂寞。在本书中，我会称呼这样的运动为“动脑”，而达到动脑级别的运动所构成的频率称之为“动脑频率”。

初学者弹琴，每一次敲击都是学习的过程，这个过程由前面所说的1、2、3层的运动控制系统共同控制。所以对于初学者来说，学习钢琴既“有趣”又辛苦。而对于熟练者来说，它的基底神经与肌肉里的神经已经“掌控”了大量习惯，只需很少的大脑指令就可以很顺利地完成以整首歌。与初学者相比，第3层参与的控制就会少很多。

这就好比人类的“走路”行为，它还不够资格让人类的大脑去控制思考，因为基底神经与肌肉运动神经就能够很好地帮助我们完成这样的行为。所以我们在学会走路后，并不需要太多大脑的参与就可以随意地走路，甚至我们会把这种行为称为我们的本能行为。与此同时，走路行为本身自然也就不会帮助我们排解寂寞。

而那些较为复杂的行为，比如“看书学习”。就需要我们通过大脑去控制，从而成为一种能够排解寂寞的行为。

在有序信息的基础上，高级思维的涌现是排解寂寞的本质。

了解了什么样的运动能够帮助玩家排解寂寞，我们就能检验游戏中的系统是否给玩家带来乐趣。

这一章对于读者来说可能有一些复杂，但它已经更深一步地解释了玩家与游戏之间的联系，弄清楚了为什么人类的某些行为可以给我们带来乐趣。这个较为复杂的知识点对于我们游戏设计师来说是至关重要的。

1.1.4 排解寂寞的行为

如果你认真的思考了前一节的内容，你会发现一个问题：

某些行为，比如“走路”，是一种本身不能带来动脑频率的行为，但在现实生活中，这样的行为在某些条件下又能够给我们带来乐趣。

接下来，我们就通过实例分析为什么本身不能引起高级动脑频率的行为也能给人类带来乐趣。

例1 驴友的坚持

天气变了。在某个通往著名景点的道路上，刮起了大风。

游客们纷纷寻找障碍物，躲避这突如其来的大风，但有几个黑影，他们却顶着风暴前行，仔细一看，个个背着大包，显然是远途而来的驴友了。

“这几人有病吧？”

大部分人都会这么想，但对于这几位驴友来说，他们可不这么认为。在他们脸上，并没有露出害怕的表情，反而迎着狂风表现出了喜悦。

我们知道，在狂风中前行是无法获得更多动脑频率的，也不符合人类的生存利益标准。那么，是什么促使驴友们做出这样不明智的行为呢？

弗洛伊德曾经围绕着意志力提出了完整的一套理论体系，试图向人们说明意志力是什么样的存在。如果我们从意志力的角度去看，驴友们在暴风中穿行，是一种意志力的体现，不管是驴友们所习惯的驴行，还是旅途中所面对的困难，都是一种磨炼意志力的途径，而磨炼一个人的意志力，则可以让这个人更加具有成就感。

如果你询问一个驴友为什么要坚持他的行为，一般他会告诉你这种行为既能锻炼身体，又能让你在其中获得成就感。锻炼身体是一种长远的生存利益，而成就感则是一种由他人赋予的精神状态。被人羡慕与赞扬能让一个人心情愉悦，这种愉悦的成就感对于大脑来说就是一种极为强烈的刺激。

如果你继续仔细询问驴友还获得了什么，他可能会告诉你还有哪些宝贵的回忆，如果他对你敞开了心怀，他们很有可能会说出一两段“艰难”时期的故事来代表他过往的特殊性。在聊天时，他能从中获得分享的快乐，同时在他的故事中，他也获得了一些苦涩的情绪。

不难发现，除了动脑频率这种来自运动本身的刺激外，大脑接受情绪的刺激显然也能抵抗那种不舒适感觉。不管是开心还是难过，惊喜还是失落，只要是情绪，都能对我们的大脑产生刺激。

如果我们从心理学的角度来看，我们可以把来自外界的刺激分为两类。

内在刺激：源于主体在进行某项行为时，行为本身给他带来的动脑频率。

外在刺激：源于主体在进行或完成某项行为时，行为之外的他人带给他的情绪刺激。

我更喜欢从经济学的角度来对这两种刺激进行分类。

内在利益：源于主体在某项行为时候，主体在这项行为上的动脑频率所换来的排解寂寞功效的价值。

外在利益：来源主体在进行或完成某项行为时，外界给他带来的金钱或者情绪利益。

通过经济学的利益的分法，我们可以把生存线以下的行为也解释进来。当人们为了生存利益而做一些无聊的事情时，此时的驱动力就是外界利益。

为了更加清晰地理解外在利益，我们需要一个新的例子。

例2 念经的小和尚

在前面的章节我们讲过一个实验，阐述到一个人是无法在静止的状态下坚持很长时间的。如果要我们自己去做这个实验，我们都会觉得无法坚持下去，因为这个行为缺乏内在利益。但当我们仔细思考后，会有这样的想法：“如果给我1000元，或许我能静坐两个小时。”

作者高中时为了做好去大学的准备，平复自己浮躁的心，于是便去了寺庙修行。还记得当时师傅叫我念经，我坐在大殿里一念就是几个小时，现在回忆起，当时唯一的心理驱动就是：“师傅叫我念10万遍，我念完了会有啥用呢？”抱着这样的驱动，我在一个星期内就念了10万遍师傅教我念的经文。当我找到师傅时，并没有什么我所希望的“特殊”的事情发生，师傅只是教给了我新的咒语，叫我念100万遍。

这下可好了，念经本身没有内在刺激，现在外在刺激没有了，于是我也不再对念经这事有坚持。现在回到前面章节所讲的什么都不做的状态，如果我们加上一个条件，什么都不做10个小时，你却可以得到1000万元或者打破吉尼斯纪录，相信会有很多人进行这个原本“无聊”的行为。

表1-1 行为利益表



一个行为不管能够带来内在利益还是外在利益，只要有其中一个，我们就可以从这个行为中获取排解寂寞的功效，从而促使我们可以把这个行为坚持下去（见表1-1）。

当我们将可以排解寂寞的行为以外在利益和内在利益分为两个部分后，我们就可以很清楚地知道哪些行为能够给我们带来排解寂寞的功效。

1.1.5 行为中的娱乐

随着对一个又一个问题的探索，我们又回到了最终的问题面前：

为什么人类需要娱乐？

我们知道了可以排解寂寞的行为有许多，娱乐只是其中一种，是什么原因让人类选择了娱乐作为排解寂寞的主要方式呢？

本小节我们就对这个问题进行进一步的探索。

例1 性价比的选择

奶茶店坐着一对情侣，他们在商量接下来去哪里。

男的想去电影院，女的想去演唱会。

在讨论中，因为去看演唱会需要支付更昂贵的票价，同时需要排队和等候，花费很多很多的额外时间，最后他们选择了去看电影。

在这画面中，他们正面临着那种不舒适感，他们在选择接下来的时间里，将采用什么样的方式去排解那种不舒适感。

“如果是我，我更喜欢看电影。”

对于大部分人来说，这只是生活中最普通不过的一次选择，但对于我们来说，每一个选择都是一次完整的逻辑思考过程。了解这样的过程，有助于我们在以后了解玩家的选择过程。

如果选择去看演唱会，他们将需要经历很长的一段路程，到达会场后还要排队和等待。尽管演唱会有女孩子所喜欢的歌手，但这段路程所耗费的时间与精力将会让他们在选择时就会有所保留。

而如果他们选择去电影院，则只需要花费较少的时间与精力便可抵达，同时让他们在接下来的两个小时内不会太过寂寞。

在微观经济学中，学者们对我们人类的行为做了最基本的假设：

“人类一定会选择性价比高的方式去解决问题。”

就像这对情侣选择了电影院而不是演唱会，因为在相等的功效下，通过电影院排解寂寞的他们能以更小的代价得到娱乐。这就是经济学的基本假设所阐述的内容。

在微观经济学中，我们会将自己称呼为“自私人”，在理性的情况下任何人都是自私的，但自私在我们的传统观念中是贬义词，为了不引发更多的问题，我将这样的假设改变一下，成为：“人们总是追求性价比。”不再用“自私人”或“理性人”的概念，如果对这个概念有兴趣的朋友，可以将《经济学讲义》的上册作为扩展读物。

人们总会选择性价比更高的方式去排解寂寞。

在本章中，我们只须记住这句话，对这句话的更多理解我们将会在接下来的内容中讲解。

也就是说，娱乐具备了这样的性价比，使得人们总是通过它去排解寂寞。那么，是什么特性使得娱乐相比起其他活动更具备性价比？或者说：众多行为中，拥有什么样特性的行为可以被称为娱乐？

让我们再通过一个新的例子来弄清楚这个问题。

例2 娱乐的特性

现在你有两个选择：

10万元现金

哈佛的进修机会

只能选择其中一个，你会选择什么？

如果是一个平时不怎么读书的，没有学习习惯的人来进行选择，他可能会选择10万元，因为10万元是触手可及的利益，而学习则是一场非常漫长且痛苦的过程。

如果是一个平常就有学习习惯，有一定认知层次的人，则可能选择进修的机会，因为他能确定自己能够完成进修，并最终获得超过10万元的回报。

如果是你呢？

我相信看这本书的大部分读者朋友都会选择去进修，因为我们明白进修能够让我们在将来获得更大的回报。这个选择过程的本质，是因为我们看见了“未来更大的回报”，自然地，我们选择了性价比更高的方式。

而那些平时不喜欢学习的人，他们可能会有“读书没什么用”的想法，所以选择10万元对于他们来说是性价比最高的。

这与人们在行为的过程中选择娱乐是相对应的。在我们人类排解寂寞的过程中，我们会总结出很多的方法，其中就有一些方法不需要参与者付出太多就可以得到排解寂寞的效果。一旦人们发现了这样的方法，就会有许多的人纷纷效仿，以便以最小的代价去排解寂寞。这些方法最后就成为了娱乐。

而另一些方法则能够帮助我们人类生存与发展，那些发现这些方法的人都比较灵活，他们勇于发现新鲜的事物，常规的娱乐方式因为不能对他们的大脑产生足够的刺激，可能不能够帮助他们排解寂寞（参阅1.2.3的人类心学习能力），于是，他们就会继续选择通过这些较为小众的方法去排解寂寞。在平时我们会称这种现象为：“兴趣爱好”。



图1-4 娱乐被“选择”出的过程

总的来说，娱乐就是众多排解寂寞的行为中，性价比最高的一种方式。

一个人的兴趣源于他能在这件事情上得到最具有性价比的排解寂寞功效。娱乐之所以成为大部分人喜欢的行为，就在于它的高性价比能够使人轻松地获得排解寂寞的功效。这也是本书的重点，是我们需要牢记并使用的。

现在，我们已经清楚了人类为什么需要娱乐，在接下来的章节中，我们就可以深入地了解一个游戏是如何给玩家带来更多的排解寂寞功效的，如何一步一步在众多娱乐行为中获得当今的成就，让我们大家都参与进来。

注意，这不是一个市场问题，这是一个玩家与游戏之间的利益问题，所以它很重要，作为设计师，我们需要耐心探索下去。

1.1.6 总结与习题

假设思考强度一致，人类思考频率长期没有达到某个阈值时，会让人有一种不舒适的生理感觉，把这种感觉我们称其为“寂寞”。

在某个时刻，思考的频率达到这个阈值则可以让人在一段时间内不会产生这种不舒适感。

在某个时刻，情绪的波动也会让人类在一段时间内不会产生这种不舒适感。

在具有自主意识的情况下，人们总会理性地思考问题，而理性的判断则会让人们总是追求以性价比高的方式去解决问题。

在众多排解寂寞的行为中，对于大部分人类，娱乐是性价比最高的方式之一。

弄清楚了娱乐对于人类的意义，就等于弄清楚了游戏存在的本质。对于一名设计师来说，如果连游戏为什么存在，人类为什么需要游戏都弄不清楚，将寸步难行。

与此同时，理解并认可这些“基础知识”，是构建我们心中游戏学的第一步，也是基石，就像1+1=2一样，它们看似简单，却能够帮助我们在将来分析更复杂的局面，设计更富有乐趣的游戏。

思考题

1.尽管一个人对一件事情的兴趣可以让这个人得到新鲜感并使其持续做这件事情，但随着时间的推移，大部人会放弃，少部分人会留下，留下的人所做的事情也会有所改变。思考这个过程，从探索所讲的三个层次出发，找出这种变化的生理联系。

2.寂寞是人类的本能，每一个人都会寂寞。为什么有的人表现得非常寂寞，而有的人表现出不寂寞？

3.学习、工作是否可以排解寂寞，为什么？如果可以，请阐述护士、农民、设计师这些领域哪个更容易排解寂寞，为什么？

1.2 游戏的特色

从前面的内容中，我们了解了娱乐为什么会成为人类生活的必需品，又知道了娱乐是众多排解寂寞行为中最具有性价比的一种。

因为游戏是娱乐的子集，所以稍微推导一下我们就可以知道游戏是人类用来排解寂寂寞的主要方式之一。

对于其他人来说，聊到这一点就足够了，但对于我们设计师来说，我们还要搞清楚为什么游戏会成为众多娱乐方式中较为流行的那一种，它具备了什么样的特性，才让众多的玩家青睐于它。

接下来，我们就围绕游戏的几个特性展开探索。

1.2.1 游戏的深度

深度是一个在生活中常用的概念，他表示一个凹陷区域的内部长度有多长。游戏的深度，就是指游戏在玩家“陷入”后有多深的内容让玩家探索。

例 浅入深出的游戏结构

当一个人需要排解寂寞时，他的大脑中会出现所有能够排解寂寞的方法。如果这个方法能一直维持排解寂寞的功效，这个人就会一直使用这个方法不轻易改变，除非有具有更高性价比的其他方法出现。

假设我们选择弹钢琴来排解寂寞，我们会发现随着时间的增加，弹奏的难度越来越大，它的性价比反而降低。

如果我们选择一部电影来排解寂寞，在我们看第一遍时，我们的记忆功能力就会发挥作用，让我们在后续的重复观看中无法得到高频率的动脑或者更多的情绪刺激。

如果我们选择游戏，却可以使排解寂寞功效维持很长一段时间，这就是游戏所具备的特性，源于它结构的复杂度，也就是内容的深度。

让我们通过表1-2来对比一下。

表1-2 多种行为对比



可以发现，麻将仅仅具备简单的规则，当我们选择麻将排解寂寞时，麻将的相关信息会以有序的方式进入我们的大脑，使得我们大脑可以在一段时间内一直排解寂寞。

但当我们对麻将的规则熟悉后，这些信息能够“本能”地被我们的大脑处理，此时的处理强度无法达到让大脑保持活跃的程度。当再过一段时间后，如果没有额外的动力，大脑就会产生不舒适的寂寞感，警告我们大脑需要更多的活跃度。

最终人们在麻将中加入了一些赌博性质的东西，以便通过输赢产生的情绪来刺激我们的大脑，从而满足保持大脑活跃的需求。

而电影则是一种只有两小时的娱乐方式，在这两小时内我们可以一直接受来自电影的有序信息，如果观众的认知恰好与电影的内容有所关联，他就会在接收有序信息时额外处理更多的内容，产生足够的动脑频率。

而一旦我们看过一遍，接下来的重复观看将无法让更多有序信息被再次处理，也就极大地弱化了电影带来的排解寂寞功效，最终让电影这样的产品维持了用户两小时的排解寂寞时间。

只用花费一点钱并简单地坐下，就可以满足两小时的排解寂寞需求，那么还有什么比电影性价比更高？那就是游戏。

当玩家先接触电子游戏时，刚开始只会接触到一点点内容，此时如果这点内容中有与玩家记忆中相重合的部分，玩家的大脑就会处理那些被联想出的信息从而维持高活跃状态，如果这种活跃能够维持一段时间，这个游戏就成功地吸引了一个玩家。

对于这些被吸引进来的用户群体，随着游戏的深入，各种各样复杂的系统会持续加入到游戏中，每一次的额外系统加入都会增加游戏的复杂度，使得玩家在熟悉之前的系统之前就又开始接触新的系统，不断有新的有序信息等待着玩家大脑处理，始终保持高频率的动脑。如此循环，直到游戏没有新的内容出现。

这种从简单的规则开始，随着玩家深入再逐渐到复杂的过程，就是游戏产品一个浅入深出的结构，它使得玩家能够以最小的代价进入游戏，而又能在很长的时间内得到排解寂寞的功效。最终使得游戏成为性价比最高的娱乐方式之一。

于是，我们能看到的最终结果就是：

玩家只要能够在初期接受了游戏，就能在很长的时间内得到稳定的排解寂寞方式。

这就是游戏的深度，它像一个隧道般渐渐地让玩家走向深处，并随着玩家的深入，逐渐地增加更多的有序信息让玩家处理，这样玩家就能保持动脑频率，最终让玩家可以长期保持在这个隧道中而不用换另一个。

1.2.2 游戏的宽度

宽度本身也只是一个主观词语，一个立体物件摆在我们面前，我们也需要去定义哪一边才是宽度。在游戏中，我们就将宽度定义为它的丰富度。

那么，游戏是如何比其他娱乐方式更丰富的？

这就是本节的内容，带着这个问题，我们继续通过实例去分析。

例 多姿多彩的世界

与其他娱乐方式相比，游戏拥有更加复杂的结构，用来支撑用户长时间的排解寂寞需求。而这种复杂的结构所呈现的就是多种多样的游戏展现形式。

对于麻将来说，它仅仅具有固定的规则与道具，尽管我们在不同的地域可以学习不同的麻将规则，但终归我们在一段时间内只会使用一种方式去进行娱乐。一旦我们的大脑熟悉了这种规则，就无法产生更多的动脑频率。

人类的本能为了增加动脑频率或者情绪刺激，就在麻将的规则外附带了赌博的元素，使得它可以继续并长期满足自身的排解寂寞需求。从长远角度看，这样的转换提高了麻将这种游戏方式带来的成本，也就是降低了它的性价比。但对于短期需要内在刺激人来说，这样的成本提高显然是“可控的”。

对于常规的电子游戏来说，它们脱离了现实世界的限制，设计师们可以任意地制定规则与展现形式，这让玩家总能最直接地从游戏本身获得动脑频率或者情绪刺激来排解寂寞。

当一个玩家玩了电子游戏一段时间后，他可以立马找到不同规则或不同展现形式的其他游戏来代替。从而让他一直有一种性价比较高的排解寂寞方式可以使用。

从表面上看，如果一个玩家一直通过电子游戏去排解寂寞，这种行为就成了我们常听到的“网瘾”。如果我们从前面章节所讲的角度来看这个问题，会发现有“网瘾”的玩家只是因为在他的认知中，电子游戏是众多排解寂寞的方式中性价比最高的一种，所以他一直坚持玩着。

正是因为电子游戏具有的丰富多样性，使得游戏玩家始终可以在任意时刻找到最适合自己的游戏，这种适合就源于不同游戏结构带来的不同频率的脑部刺激。如果我们简单地阻止他玩电子游戏，他无法进行排解寂寞的行为，依然会感觉到让人不舒服的寂寞感，如果此时玩电子游戏依然是一件性价比还算高的行为，他就会继续想办法去玩耍，从而无法“戒断”这种“坏习惯”。反之，如果我们从其他方面帮助他找到“更好玩”的方式，那么他自然就不会沉迷在电子游戏上。

不同的游戏类型能够满足不同认知层次的需求。最终用户都会选择他们能够顺利地得到有序信息的那一款。

在游戏外，游戏的宽度就是游戏种类繁多，实现容易，玩家可以轻松地选择适合自己的内容。

在游戏内，游戏宽度就是能够满足不同认知层次的玩家，使得多样的玩家可以在一起排解寂寞，互相陪伴。

最终，这种双重的认知选择就形成了我们设计师常提到的一个话题——用户群体。

这很容易理解，因为游戏产品本身在市场中已经展现出了它充沛的活力，在我们搞清楚了游戏在内容方面的优势后，我们就继续向前探索，探索游戏在动脑频率的供应方面还有什么其他优势。

1.2.3 游戏的速度

如果我们依靠之前所讨论过内容来确定游戏的特性，将会得到一个不确定的答案，因为同时具备这些特性的还有许多东西，比如小说与电视剧。

小说与电视剧都具备了简单的初始、复杂的结构、多样的内容等特性。在功效方面，它们与电子游戏并没有什么区别，然而在现实中，曾经通过游戏排解寂寞的人，在经历了一段阅读小说与观看电视剧的时光后，总会更加容易地再次以电子游戏作为排解寂寞的主要方式。

游戏一定具备了小说或者电影所没有的娱乐特性，那这种特性是什么呢？

在前面的章节我们讲过，要保持排解寂寞的功效，在非情绪影响的情况下，我们至少需要两个条件：

持续的有序信息输入；

输入的有序信息有且仅有部分内容与用户的记忆重叠。

如果将大脑比做一个加工厂，持续有序的信息输入就是原材料的进货，当我们人类通过自身感官去接受信息时，我们会受到信息量的录入限制，这好比加工厂的货仓大门一次只能通过一辆大卡车，更多的信息则需要慢慢地排队进入。而信息则需要在一定量的信息录入后，才能变成有序的信息，成为我们大脑加工的原材料，使得大脑可以开始进行加工信息的工作。

在好莱坞剧本的教学书中，经常会要求作者在影片的前10分钟就创造出精彩的矛盾，使得观众的大脑从影片一开始就处理信息，在过程中影片又逐步地、有所控制地、小心翼翼地加入更多的信息，让观众可以一直保持思考，并在结尾处把这些信息连接起来，最终汇成影片的高潮。如果把这个流程放到小说与电视剧上，它将会放慢许多倍，电影一般只需要1小时20分钟，而一部长篇小说则可能需要读者阅读几十甚至上百个小时。

如果观众对小说的内容熟悉，他能很快地进行跳跃式阅读，而如果观众对小说的内容不熟悉，则会以更慢的速度阅读小说，不管是哪一种，我们都需要更长的时间去采集信息，并经过漫长的阅读或观看后，才能进行一定的信息处理过程，使得大脑得到可以排解寂寞的刺激。

也就是说，当时间被限定在两小时以内时，小说在排解寂寞方面的性价比低于电影，而在时间被延长到两个小时以上时，电影在排解寂寞的性价比方面则低于小说。

电影两小时就看完了，阅读小说也不过需要几十或几百小时，那么游戏呢？

在上面的两个必备条件中，既需要稳定的有序信息输入，又需要这些信息中包含了用户未知的信息。如果一个小说的阅读者能够更快速地进行有效阅读，那么可以说明该阅读者对于这本书中的大部分内容都很熟悉。从而让他能够以更快的速度录入信息，加快动脑频率。但如果遇到一个写得烂的小说、拍得不好的电影呢？

工厂将原材料加工成了产品，它还需要将产品都卖出去。如果是小说或者电影，它们所加工的产品只能在固定的时间线上不断地投放，不管观众是否能够接受，它们都只能不断地线性投放。如果投放过程中的信息没有控制好，就像小明报班学习跟不上进度一样，观众会因为失去动脑频率而离开它们，去寻找其他的排解寂寞方式。

而游戏则提供了另一种输入机制，用户通过操作让游戏知道了目前玩家所接受的信息是否达到了预定的计划，这好比工厂多了一个市场专员，他会收集用户的信息，通过这些信息知道用户目前想要什么样的产品，从而调整下一批产品，使得这些信息总能够让玩家接受。最终让游戏在排解寂寞的稳定性方面比电影或小说更好。

我们用两个实际的游戏例子再来看一次这种稳定性是如何产生的。

例1 俄罗斯方块

《俄罗斯方块》的规则十分简单，玩家通过旋转与位移使下落的各种形状的物体在底层搭建出无缝隙的一排即可消除这一排。《俄罗斯方块》在玩家进行游戏的过程中，像电影一般在时间线上不停地下落，逼迫玩家及时做出回馈。

我们假设《俄罗斯方块》是一个有思想的游戏，我们则会看到一个有趣的过程。

如果玩家是一个熟练的高手，他会很快地消除下落的物体，此时《俄罗斯方块》能够从玩家的高分判断出他是一个熟练者，于是就加快了游戏的速度，让玩家感受更高的难度，从而加大输出排解寂寞的功率。

而如果玩家是一个新手，《俄罗斯方块》则一直保持慢慢地速度增长，当玩家死亡时，它还会像老师一样安慰玩家，让玩家从头开始，继续慢慢地熟练游戏规则。

添加难度与失败重来，就是游戏通过玩家行为产生的一种调整机制，这种机制是其他娱乐方式所不具备的。

例2 英雄联盟

《英雄联盟》的机制则要复杂许多，我们只取其中很小的一个片段来举例。

在《英雄联盟》中，玩家可以通过鼠标点击地面让游戏中的角色行进到该位置。这个过程会有计算机帮助玩家计算出路径，所以新手玩家不用太过于频繁地点击鼠标来控制角色的行进细节。

而对于高手来说，如果被敌人判断出行进的细节，就会受到来自敌人的大量伤害，所以在走路时候随时改变方位，就成了战场上高手的行进习惯。如果我们依然将游戏当作一个有思维的对象，我们可以发现，在玩家对游戏不够熟悉时，它会帮助玩家去进行游戏，比如自动攻击和自动寻路。而当它知道玩家是一名高手后，就会提供出更多的细节让玩家可以操作，以便高手玩家得到更好的游戏反馈。

同一种行为通过玩家不同的操作会有不同的结果，这种反馈的现象本质就是游戏可以接受玩家输入的信息，这依然是其他娱乐方式所不具备的。

速度，不管是小说还是电影和电视剧，它们能给玩家带来的反馈往往都需要一段时间。要做到一开始就让观众拥有动脑频率并且保持很长一段时间是非常困难的事情。虽然好莱坞已经有了成熟的经验来指导这样的过程，但因为人类的学习能力，人们总会觉得当下的影视和小说作品太过于走套路，往往只有一两部作品可以成功，但也因为数量稀少，而无法让整个领域保持对用户的长期功效。

游戏则不同，它所携带的探测玩家信息机制，使得它可以改变自身的策略去应对不同玩家的情况。这种转变的结果能够让玩家很快获得新的动脑频率，这使得游戏不管在排解寂寞的速度还是稳定性上都优于小说或电影。

这就是游戏的最重要的特性，它拥有别的娱乐方式无法达到的反馈速度。能让参与的用户在短时间内就得到自己想要的结果（排解寂寞），尽管玩家自己不知道他想要的是这个。而这种反馈的速度，就大大地提高了游戏相对于其他娱乐方式的性价比。最终让接触过游戏的用户更加倾向于游戏。

1.2.4 总结与习题

游戏具备其他娱乐方式没有的复杂结构，复杂的结构能够给用户带来持久的动脑频率。

多样化的游戏能够满足各式各样玩家的需求，而多样化的游戏内容则可以让玩家在游戏里得到更持久的动脑频率。

游戏具有其他娱乐方式所无法具备的多样化内容。

游戏具有其他娱乐方式所无法完成的即时反馈结果能力。

与其他娱乐方式相比，游戏能够在付出很低代价的情况下让玩家获得并保持很长时间的排解寂寞功效。

为了方便读者更清晰地了解游戏所具备的深度、宽度、速度优势，最后我们再把各种行为在这三方面的情况罗列出来，见表1-3。

表1-3 各行为的三种特性



思考题

1.在现实生活中，与电子游戏一样拥有复杂结构的排解寂寞的方式还有哪些？其中哪些属于娱乐？

2.在上题的结果中，思考有哪些像电子游戏一样具备多样性的特征，并思考这些特征给用户带来的好处与坏处。

3.即时回馈是游戏作为一种娱乐方式的优点，那么现实中是否还有什么长期排解寂寞的行为是可以得到即时回馈的？思考并列举出。

4.结合本章所有知识，找出娱乐与正常行为，以及游戏与其他娱乐方式的分界线。并阐述是如何划分的。

1.3 寂寞论

在恶补了一些基础知识后，相信读者的动脑频率快要降下去了，如果不加入一些让读者思考的内容，读者很快就会离开了。

接下来，我们要展开一些更严谨的讨论，请读者一定要紧跟着问题前进，这样，你就不会感觉到枯燥，并且了解到本书最核心的内容。

什么是更严谨的讨论？

在前面的章节，我们通过一些现象整理出玩家玩游戏的本质原因，并在探索本质原因的过程中提出了动脑频率这样的概念，这样的概念源于本书对某种现象的解释，也就是说，是我们在书中定义了他们，它们并不是一些已有的成熟理论。如果我们现在就停止了讨论，拿出这样的理论去设计游戏或与别人探讨，就成了空谈，因为这些经验化的理论并没有被充分的基础理论所支撑，最后只会使我们在遇到不可解答的问题时被打败。

要进行游戏理论的研究，我们就必须有自己核心的支撑点去指导我们设计，就像其他学科的理论一样，所有的后续理论都源自最核心的支撑点，并且不能违背它。

现在，就让我们从最核心的部分开始吧。

1.3.1 理论

从最基础的部分开始，我们需要了解两个知识点。

源于经济学的“自私人”与“理性人”理论。

源于人类在生理上的“学习”与“运动”行为，它属于认知神经科学。

首先，让我们来看看经济学中的这两个假设。

理性人：一个人在神智正常的情况下，总会理性地思考问题。

自私人：当面临选择时，理性人一定会选择他认为对他好处最多的选项。

这两条都是假设，并没有客观的自然科学依据。作为基础假设，它们就是经济学中的核心理论。如果有人能用实例来证明它们是错的，那么整个经济学将因此而崩塌，或是改善，我们游戏的寂寞理论也是如此。现在让我们先来看看这两个假设。

首先是“理性人”。这个假设翻译过来，就是说一个人的大脑只要不是在生理上有异常，他都会基于他的理性逻辑思维判断问题。这句话的存在就否定了感性人的存在，意味着每一个人其实都像机器人一样去进行理性判断。

也许你会问：“如果所有人都基于理性判断，那世界上的人不都一样了吗？”

当然不会，重点就在后面的“自私人”假设：每个人都会在理性的情况下选择性价比高的方式去解决问题。

而这种“性价比高”源于这个人对世界的认识，在1.1.4中我们举过一个例子。

一个人面对两种奖励，选择10万元还是选择去哈佛进修，是根据他曾经的经历来决定的，他在任何时刻的选择都是他一切经历的集合所产生的结果。

这些经历有经验教训、学习的内容、对父母的回忆等，只要是过往的内容，都会影响他在此时此刻的选择。

而对于这些的集合，在本书中我们称之为“认知”。

用更简短的话语来形容：“人的认知决定了他认为哪种选择利益更大。”

也许你会问：“知道这些有什么用？”

因为一个游戏从设计到上市会面对各式各样的人，这些人的行为都将决定游戏的命运。作为设计师，我们首先要了解自身的这种理性与自私才能客观地面对自己的设计。并且我们在面对玩家时同样需要了解玩家的理性与自私来得知玩家对游戏内容的反应与认识。

可以说，理性人与自私人的理念就是社会科学中研究人类行为的基础，是行为划分的起点，也是研究的开始。所以我们需要了解它们。

接下来，让我们在看一看神经认知科学里的基础知识点。

肢体记忆：人类在执行重复的活动时，与该活动相关的神经细胞会记忆该活动发生时的情况。一段时间后，这些神经细胞在执行该活动时就能自己处理更多信息，以减少大脑的处理信息量。

大脑活动：当我们需要大脑处理信息时，这些信息会通过大脑皮质传递到有关的活动区域，不同的区域有不同的功效，最终这些区域会对信息进行处理。

脑电波：当我们的大脑活动时，大脑皮质层会出现活动的电信号，这些电信号不同的频率反映了大脑不同的活动情况。

肢体记忆的情况在前面的章节我们也已经有过示例，初学者在学钢琴时每一次按键都需要经过大脑的认真思考后才能准确。这是因为他们的身体及大脑还没有熟悉“弹琴”这种运动的过程。而熟练者则可以轻松地弹奏，因为肢体的记忆帮助熟练者处理了弹琴里的部分信息，他们的大脑并不需要经过过于复杂的思考，也就无法产生足够的动脑频率刺激。

这就是肢体记忆的呈现情况，在游戏中，玩家对游戏的操作也受到肢体记忆的影响。

大脑活动则是一种简化的说法，实际上如果大脑不活动了，我们就会脑死亡。在这里我们所说的大脑活动特指大脑活动时超过了一定频率的高强度活动。这种强度一般在人类思考、学习时出现，当玩家在游戏中战斗时，也会经常出现。

脑电波则是检测大脑活动强度的客观依据。脑电波的频率越高，就说明大脑活动越强烈。在本书的后续章节中，我们会着重针对脑电波进行研究。平时，我们会用动脑频率这个词语来形容大脑的高频活动。

对于本小节的内容，我们可以用一句话来总结：

如果一个神智健全的人遇到问题，他一定会理性地选择他认为性价比最高的方式去解决这个问题，在他选择的过程中，他的大脑会产生高频的活动，这种活动会呈现出脑电波频率变高的客观生理现象。

正如你所见，只用了一句话，我们给即将来临的理论模型建立做好了充足的准备。当你已经确定理解了上面这一句话的含义后，那就跟随着我继续前进，探索游戏理论的第一个核心思想：寂寞论。

1.3.2 模型

现在我们理解了游戏存在本质就是为了帮助人类排解寂寞，寂寞的感觉是因为一个人的大脑在一段时间内没有经历高频刺激或者情绪刺激，大脑需要刺激时产生的一种保护自我的感觉，它是一种不可以测量的存在。但如何鉴别一个人是否寂寞，才是我们所关心的，所幸我们是一个应用学科，所以我们可以通过社会科学的角度而不是从生理学上去看待这个问题。

首先，必须再次说明：“所有的模型都是错误的。”我们必须承认所有的模型在将来的某一天会被更适用的代替，甚至在建模的过程中因为建模参与者的认知局限，建出的模型并不适于当前情况。所以我们应当理性地看待和尊重那些证伪我们理论的朋友和他们的理论。而现在，我们则在自认为正确的理论下，继续探索游戏的方向。

不过，在开始建模之前，我们还有一个非常重要的事情要做。

定义娱乐

什么是娱乐？不去理会词典里对它的解释，也不用理会曾经在我们的脑海里挥之不去的印象。用前面章节所分析的内容，我们就可以回答这个问题。

如果一种行为活动和规则的存在仅仅为了帮助人们排解寂寞，我们就把这种行为活动和规则叫作娱乐。

虽然作者从来没有看过别人这么定义娱乐这个词语，但我知道我们大部分人心中的娱乐就是这样定义的。娱乐即是“玩”。那么，让我们来面对一个非常现实的问题：都是打游戏，游戏设计师为了研究打一款游戏与一个玩家打一款游戏，他们之间有区别吗？都是娱乐吗？

显而易见，游戏设计师玩游戏并不是娱乐，这只是工作，而玩家玩游戏就属于我们想象中的娱乐。问题在哪？

我们不如重新开始看待这个问题，什么是娱乐？

当一个人需要排解寂寞时，他的理性思维一定会帮他选择一种活动方式，这种活动方式在他的认知中是最适合他的。可以是看书，也可以是玩游戏。也就是说，并不是所有的排解寂寞行为都是娱乐。当一个人选择看书来排解寂寞时，如果书中的内容是专业技能之类的非文学书，它能直接帮助阅读者提高认知，就说明这是一种学习方式。而当一个人看小说或者玩游戏时，他并不能从所从事的活动中获取直接的物质或精神回报，就说明这是一种娱乐方式。

像物理学和经济学那样，我们需要将娱乐分为两种定义。

广义娱乐：可以获得排解寂寞功效的活动方式，受执行个体的认知决定该方式是否为娱乐。

狭义娱乐：不直接产生生产力（物质、认知）的活动方式，它的存在是为了帮助人们排解寂寞且具备高性价比。

广义娱乐，它的解释更加合理，能应用在各个场合，并不受到局部条件的限制。它以人为主体，根据每个人的认知去决定一个事物相对于这个人是否属于娱乐。也解释了在日常生活中经常提到的“某某以学习作为乐趣”这类现象。

狭义娱乐：这也是我们所熟知的娱乐解释，它通俗易懂，以活动作为解释娱乐的主体。在不考虑认知差异的情况下，能够向大众解释娱乐的定义。

对娱乐的定义有了新的认识后，相信你也和我一样明白在本书中我们所谈论的娱乐是狭义的娱乐。那么接下来，让我们继续探索寂寞论的建模过程。

什么样的模型，可以让模糊的寂寞感能通过数学体现？

在狭义娱乐中，仅仅为了排解寂寞而存在的高性价比活动是人们排解寂寞的主要方式，比如玩游戏、看小说、看电影、看电视剧、打麻将、聊天唠嗑。那什么是非狭义娱乐呢？我们可以通过狭义娱乐的定义来寻得非狭义娱乐行为的特性：直接产生认知或物质资源。比如学习、吃饭、看教学视频、工作等。

如果我们以一段时间为基准，可以是24小时也可以是1小时，在这段时间内，一个人的行为方式一定是由非狭义娱乐及狭义娱乐组成。如果这段时间够短，那么也可能仅仅由其中一种组成。

于是，如果我们以一个人24小时的时间为片段，量化他的狭义娱乐所占的时间，我们就可以得出如图1-5所示的结果。



图1-5 这个人的时间分配

在图1-5中，一天24小时被分割为8小时工作、8小时睡觉、5小时娱乐，以及3小时用来下班吃饭。我们使用狭义娱乐及非狭义娱乐来划分它们，就可以得到以下数据：

狭义娱乐时间 =5小时；

非狭义娱乐时间 =19小时。

此时，我们就可以通过上面的数值计算出这个人每天的狭义娱乐时间所占比值：

狭义娱乐时间所占比值 = 狭义娱乐时间/（狭义娱乐时间 + 非狭义娱乐时间）

也就是说，这个人的狭义娱乐时间比值是5/24≈20.9%。

这个值有什么作用呢？

聪明的读者已经想到，而笨笨的读者还没有开始思考。我们先不急着追寻这个值的答案，而是返回到公式本身，去看公式里每一个参数的在现实生活中的对应。

单纯的称呼狭义娱乐时间与非狭义娱乐时间是非常拗口的，也不便于向别人阐述我们的理念。所以我们需要一些名词和含义上的转换才能让它更容易讨论，以免不小心就混淆了词语。

在社会中，有这么一个现象：认知高的人，往往都是更加积极的，他们会对时间进行安排，去计划，做一些他所计划的事情，这些事情能给他带来排解寂寞的功效。而认知较少的人，生活会缺乏管理与计划，时常漫无目的，寂寞的时候往往通过各式各样的“娱乐”活动去排解。

也就是说，我们可以把非狭义娱乐时间看成一个人计划内的所有时间，比如吃饭、工作、睡觉，此时，我们称这样的时间为非寂寞时间。

而狭义娱乐时间，则可以看成是一个人没有计划的时间，因为排解寂寞需要把一个人没有条理生活时间称为“娱乐时间”。

娱乐时间等效于寂寞时间，所以我们刚才得出的公式就可以变成：

时长为n的片段内，娱乐时间比重=娱乐时间/n

这就是寂寞论的第一个公式，它这意味着，一个人在某段时间内的寂寞程度是可以通过他的行为衡量出来的。这些衡量出来的结果可以帮助我们了解一个人在曾经的时间片段内的表现，而这些表现，则可以指导我们预测这个人现在及未来一定时间段内的寂寞值会在什么样的范围内浮动。同时可以观察一个人的寂寞值在不同时间段内的浮动。

这公式有什么用？

为了认知这个公式，我们尝试将闲散时间比重这个值设为最大的1与最小的0，分别看一下在这样的值下一个人会出现什么情况。

因为这个值与寂寞相关，为了方便称呼，我将娱乐时间比重称为寂寞值。

定义：寂寞值L（Lonely）表示了一个人在某一天的寂寞状况，0到1是不寂寞到寂寞的强度表示。

例1 当寂寞值为1时

假设：当寂寞值L（Lonely）为1时，娱乐时间为E（Entertainment）



可以看出，如果一个人的寂寞值为1，这个人的娱乐时间为24小时，说明了这个人什么计划也没有，没有吃饭、散步、学习、工作甚至睡觉的计划，虽然有些活动他都不得不做，但在没有计划的情况下，缺乏主观能动性的活动很难给一个人带来足够稳定的大脑活跃频率。

如果通过逆向思维去分析什么样的人寂寞值为1，我们会得到一个有趣的过程，如图1-6所示。



图1-6 一次决策的过程

1.因为认知低，他缺乏计划。

2.因为没有计划，他寂寞。

3.当寂寞来临时，他需要一些活动方式去排解寂寞。

4.但因为认知低，他只能选择有限的活动方式去排解寂寞，而这些方式中娱乐是最具性价比的活动。

5.因为常从事娱乐活动，认知提高缓慢，下一天继续回到1。

从软件工程的角度来说，这个过程是一个死循环，他因为缺乏计划，他的认知会一直保持很低的状态，如果没有其他生存压力，他会一直这样闲散下去。这在没有生存压力，认知尚未成熟的孩子身上是常见的，在一些没有了生存压力的空巢老人身上也能见到。好了，现在我们已经尝试过了将寂寞值设为1，我们观察了一个极度寂寞的人，接下来，我们将观察一个极度充实的人是怎么样生活的。

当然，如果严格地从狭义娱乐时间的角度来看，世界上不存在E=24的人，因为就算是必须要有的吃饭时间，那也算是一种资源的产生，属于非寂寞时间。

例2 当寂寞值为0时

假设当寂寞值L（Lonely）为0时，娱乐的时间为E（Entertainment）



E等于0时，表示这个人每天的娱乐时间是0小时。事实上，作者也总是将自己的非娱乐计划为0小时，但几乎没有哪一天是完美执行的，甚至执行效率不足一半。不过我们却可以将计划的片段拿出来作为参考。

7:30—8:30起床吃早点

8:30—9:30练琴或看公开课

9:30—10:00上班的路上

10:00—11:50工作

11:50—14:00锻炼、背单词、吃饭

14:00—21:00工作、吃饭

21:00—22:00看书

22:00—23:00研究、娱乐

23:00—24:00回家、洗漱、上床

24:00—7:30睡觉

可以看到，如果一个人想要保持寂寞值为0，他需要安排非常充实的一天，如果仅仅通过性价比最高的娱乐活动去排解寂寞，他很快就会厌倦。这个日程表包含了6种不同计划的来回切换，但经过一个星期、一个月后，背单词、练琴、锻炼这些重复性较高的活动将很难继续带来动脑频率。为了把这些活动坚持下去，我们就需要各种外在条件去激励这样的活动。

工作有薪水，练琴可以炫耀，看书与研究是对未来的投资，锻炼可以保持健康，几乎每一种活动都意味着对未来的某方面的投资。可以看出，如果一个人的计划充实且执行率高，在自私人的作用下，他的认知就会提高，生活就会越来越好。

要注意，当我们使用寂寞模型时，它并不始终就是这样的寂寞状态，我们需要通过多个长时间片段平均，来保证数据的准确性，而且得出的结果，也只能代表这个人此时的状态，并不能预测它将来的寂寞情况。

这就是我们的寂寞模型，一个非常简单的除法公式，向我们解释了一个人的闲散时间与他的娱乐需求之间的关系。如果我们对其进行扩展，可以得到更多的信息，这在后面的章节中会讲解到。

对于我们游戏设计师来说，如果仅仅在设计游戏方面使用，这个公式就已经够用了。事实上，如果你能够推导出在0到1的寂寞值状态下，人们都大概会有什么样的生活状态，那么你已经算是一个寂寞模型的高手了。

现在，我们对寂寞模型有了一个初步的认知，在下一节，我们就会针对一些现实中的现象去扩展使用寂寞理论，加深我们对寂寞模型的认识。

1.3.3 结论

这一节，将会是我们之前内容的大总结。我们通过一系列的过程再重新回顾一遍之前所看到的内容，以帮助我们记忆与查阅，并在以后使用它们。

也正是这些让我们在游戏设计的道路上有了一套系统的理论去支撑我们判断事物，我将其叫作“寂寞论”。“寂寞论”的决策过程如图1-7所示。



图1-7 “寂寞论”的决策过程

第一步，让我们正式地将这个理论所描述的过程重新过一遍。

1.人类的大脑始终活动，活动停止，大脑死亡。

2.在清醒情况下，大脑需要保持某种状态。

3.这种状态可以通过情绪刺激与高频动脑来维持一段时间。

4.大脑缺乏这种状态时会产生不舒适感。

5.为抵抗这种不舒适感，人们就会寻找刺激。

上面的过程解释了我们人类行为的本源，从这个角度看，并不是因为我们人类有着什么与众不同的思维能力，才创造了人类社会。而是我们人类在维持大脑不死亡，也就是基本生存的过程中，做出了各式各样的行为，正是这些行为，才促使我们人类成为人类。

第二步：当我们为了抵抗这种不舒适感做出各种行为后，我们的寂寞论就又有了新的过程。

1.人类拥有记忆与分析的能力。

2.清醒时，人类一定会根据记忆选择刺激方式。

3.在记忆分析结果下，人类总选最优的。

到了这里，我们已经可以解释出为什么人类群体会呈现出多样性，通过对该过程的进一步分析，我们甚至可以了解人类社会的成因和人类所有行为的本质原因。

一个人类的婴儿从出生到成年，他的大脑是逐步发育成熟的，认知也是逐步地提高。在这个过程中，认知受到了曾经经历的一切的影响，就像世界上没有绝对相同的两片树叶一样，不同的经历使得每一个人类个体最终的认知都会不同。

第三步：不同的认知，也就是决定了同一个事物对每个个体的性价比有所不同，此时，我们就进入了第三阶段。

认知决定寂寞值，它们成反比。

第三阶段仅此一条，但却解释了非常重要的东西。

认知低的人寂寞值高，娱乐对他来说就是性价比高的抗寂寞行为，而认知高的人寂寞值低，其他一些能够对他将来有帮助的行为对他性价比更高。每个人都需要经历大脑发育的过程及童年时期，在这段认知低的时期里，我们总会遇到性价比非常高的娱乐行为，如果我们在这个时期没有得到良好的教育引导，就会陷入寂寞模型里的寂寞L=1的死循环中，使得认知无法在接下来的岁月中得到稳定的提升。

而这些无法得到良好引导教育的孩子成为家长后，大多数也无法继续给他们的孩子提供良好的教育引导，使得我们的社会最终呈现出一个稳定的认知分布图形：金字塔。认知高低与所占的人群比重成反比。社会中认知越高，该认知层次的人就越少，反之认知越低，该认知层的人群数量就会越多。

这意味着寂寞值高的人群占到了社会的大部分，对于这大部分人所选择的排解寂寞方式，我们就将其叫作狭义娱乐。而对于那些已经能从各项自己喜爱的事物中找到动脑频率或者情绪刺激的娱乐方式，我们就将其叫作广义娱乐。

如果用通俗一点的话语，那就是：大众玩什么，什么就是娱乐。

而游戏，就是娱乐中的一种。

寂寞论帮助我们推导出了游戏的本质意义，同时解释了玩家与游戏之间的关系。作为一本游戏设计书，它最终的目的是帮助读者了解游戏，帮助设计师设计游戏。于是，在我们使用寂寞论解释人类的行为后，我们就要开始使用寂寞模型，去帮助设计师们分析与设计游戏。

1.3.4 总结与习题

神智清醒的人类一定以理性的思维去思考问题。

理性的思考一定会选择相对性价比最高的分析结果。

人类的自发行为源于抗寂寞行为。

认知决定人类抗寂寞的行为方式。

有条理的生活时间叫作“非寂寞时间”。

没有条理生活时间叫作“娱乐时间”。

衡量一个人是否寂寞的值叫寂寞值。

寂寞值等于娱乐时间除以时间片段总和。

认知决定寂寞值，它们成反比。

寂寞论源于各个学科，我们要严谨对待，小心求证。

寂寞模型将指导我们分析游戏。

思考题

1.计算自己与周围三位朋友当天的寂寞值。

2.尝试将上题的结果与认知做关联，对认知层次进行排序，验证是否符合直接观测结果。如果不符合，尝试思考为什么。

3.认真思考寂寞论的几个阶段，思考人类社会进步的原因。

4.在寂寞论中，抗寂寞是一种人类大脑为了保持不死亡而促发的行为，那么它与“碰瓷”讹人的生存有什么区别与共同点？尝试列出三条。

5.尝试用你所知道的知识攻击寂寞论，试图证伪它。

1.4 玩家的群体

与其说为什么玩家会有群体划分，不如说为什么人类会有群体划分。探索人类群体的划分就是探索人群的过程，其本质就是人与人之间是通过什么样的关系去维持他们稳定的关系，最终形成团体。利用或设计他们之间的联系，就可以让我们在游戏中帮助玩家更容易也更持久地得到排解寂寞的功效。

在现实社会中，人类群体的大小受限于我们的活动范围、生活时间、认知层次等许多因素。而在网络世界，各式各样的联系工具，使得人们之间的沟通代价变得几乎为0，于是人们可以轻松地选择一个群体加入或者退出，甚至不用有一些传统的面子与道德负担。

而在游戏中，如果我们设计师没有提供玩家之间的联系渠道，比如单机游戏，那么玩家就会通过第三方软件去构建自己的群体。

而如果设计师在游戏内提供了玩家之间的沟通渠道，并利用玩家对群体划分的需求设计了公会之类的系统，就会使得玩家的群体划分变得更加容易，不用额外使用第三方软件。

甚至如果设计师设计了玩家群体之间的物质联系方式，比如公会战争与副本，就能让这个群体维持得更加紧密，从而加深玩家在游戏中受到的动脑与情绪刺激。

这一切，都是设计师在长年累月的积累中总结出来的方式，针对群体的设计成为了当前游戏必不可少的元素。所以，研究为什么玩家会有群体划分，以及如何利用群体划分来设计游戏，就成为了本章的关注内容。

接下来，就让我们从“同群效应”开始吧！

1.4.1 同群效应

在社会中，当一个游戏上市后，玩家知道这个游戏有两种途径：

直接传媒。如游戏网站、地铁广告、媒体等宣传途径。

朋友介绍。已经在玩的朋友介绍这个游戏并希望玩家来参与。

第一种的用户群来自媒体的传播，它能给我们带来很多很多的新用户，这些用户会成为游戏的第一批生力军。我们都知道这批玩家是非常重要的。但对于我们游戏设计师来说，媒体传播相关的知识已经超过了我们领域范围，所以在这里我们仅仅提一下。

而第二种，则是我们需要关注的。因为只有一个游戏本身做得够好，符合用户排解寂寞的需求，他才会去向朋友介绍这个游戏并邀请他一起来玩。

如何利用好朋友介绍，在市场中已经有了很多很多的方法，设计师设计出各种邀请好友系统，运营商推出各种好友活动，它们都是为了在游戏的中后期让更多的新玩家知道自家的游戏，形成一种廉价“自媒体”的方式。

要对朋友介绍这种游戏的传播方式进行了解，首先我们需要了解一个来自社会科学的现象。在下面的例子中，我们将会知道人们是如何产生一个群众行为的。

例 隔壁老王的绿帽

在一个村庄内，住着许多人家，夏天烈日炎炎，人们时常需要戴帽子出行。然而在中国，绿帽子有一些不好的暗喻，所以大家都不愿意戴绿色的帽子。

直到有一天，隔壁的老王心血来潮，送了他心爱的女孩一顶绿色的遮阳帽，女孩也开心地接受了并戴着绿色的小帽子上了街。

女孩的朋友看到后感觉绿色帽子其实挺好看，也买了一顶。结果越来越多的女孩看到了这顶漂亮的绿色帽子，她们纷纷效仿。最终，绿色的帽子摆脱了它不好的暗喻成为了这个村庄内大家喜爱的一种流行商品。

这就是一次行为传播的过程。

在例子中，村庄内人们戴绿帽子数量一开始为0，老王是一个敢于尝试新鲜事物的少年，她的女朋友喜欢打扮自己，老王敢于尝试新鲜的行为，女孩则为了美丽也可以尝试这样的新鲜行为，我将他们这样的人称为开拓者。

而女孩子的朋友，能在一个人戴了绿帽子后也敢于尝试，明显是一个愿意尝试但略保守的人，我将她这样的人称为积极分子。

而在开拓者与积极分子行动后，跟随着行动的人，也就是那些后来戴绿帽子的女孩，我称其为从众者。

每一个女孩的行为都根据其他女孩是否做这个行为来决定。

对于开拓者，即使没有人做出这个行为，只要她认为可以，那么她就会去做，我将受影响的人群数量变成数值，则她受影响的阈值为0。

对于积极分子，如果任何人都没有买绿帽子，她也不会去买，但只要有一个人购买了，她就会买，她的受影响阈值为1。代表着只要有一个人买了就会突破她对这顶帽子的心理购买线，从而自己也去买。

而从众者，他们的需要在更多的人执行同一个行为后，才会执行同样的行为，她们的受影响阈值为n（n>2）。

开拓者：只要有0人执行，就执行同类活动。

积极者：只有有1人执行，就执行同类活动。

从众者：只要有n（n＞2）人执行，就执行同类活动。

也许你还没弄明白这到底解释了什么。让我们再将这个过程有条理地过一遍。

1.原本村子没有人戴绿帽子，看起来大家都不喜欢。

2.当有一个开拓者戴了这顶帽子，积极分子突破自己的心理底线，也会去戴。

3.而越来越多的人戴，就会有更多的人突破受影响的阈值，从而戴上绿帽。

4.最终结果就是一个看起来不会有人戴绿帽的村庄开始流行起了绿帽。

你有可能会觉得这个结果没什么作用，但如果你将戴绿帽子行为换成游行示威，你就会发现，一个原本没有人愿意游行，看起来十分稳定和和谐的城市会因为这样的过程，突然间就有了许多人开始游行，最终造成一些不可预计的后果。

这种一个人是否做一个行为受到同样行为的其他人数量影响的过程，就叫作同群效应。

同群效应向我们阐述了一个非常重要的信息，展示了在游戏中后期老玩家对于游戏传播的重要作用。在游戏设计的过程中，这值得我们去注意它和利用它。事实上，如果我们用经济学的话语来讲，就是：

一个人在判断是否进行一个行为时，他会观察当前行为是否已有人进行过，进行过的人数越多，就说明它越“安全”，从降低了这个行为所需要的代价。最终让原本不可能的行为变成了可能。这就是同群效应。

1.4.2 玩家群体的形成

不管在游戏还是现实中，大部分人都有自己的社交圈，了解这些社交圈是如何组成的，有助于我们理解玩家在游戏中的组织行为。

在同群效应的作用下，一个玩家会带动其他玩家的进入，如果这些玩家之间互相有联系，他们之间一般会形成社交圈，而这些联系包含了线上与线下的方式。当然，这只是最初的社交圈形成方式，随着他们之间的联系逐渐深入，社交圈会解散或者改善，这种解散或改善的过程，最终会形成一个相对稳定的社交圈。接下来让我们用同群效应与寂寞论推导一遍这个过程。

例 三个玩家社交圈

我们利用同群效应，模拟出三个小型的玩家社交圈。假设每个社交圈拥有5名玩家，他们分别有受其他人行动影响的数量阈值。也就是多少人执行了同样的行为，会突破他们的心里底线使其也去执行该行为。

表1-4 社交圈1



在表1-4所示的社交圈1中，每个人的阈值都很低，看起来大家都很积极，只要有1或2个人玩这个游戏，整个社交圈就会去玩这个游戏。

但这个社交圈里缺乏开拓者类型的玩家，没有人起头，于是这个看起来平均阈值很低的社交圈没有人加入到一个新鲜的游戏当中。

表1-5 社交圈2



在表1-5所示的社交圈2中，因为有一名开拓者E，它的行为不受其他人影响，他通常会优先选择了你的游戏，之后，积极分子D玩家发现了E在玩，也跟了进来。

此时这个社交圈内，就有2个玩家玩你的游戏，可A、B、C都是阈值为3的玩家，他们不会因为2个玩家玩你的游戏就跟着来玩。最终只有2名玩家玩这个游戏。

表1-6 社交圈3



在表1-6所示的社交圈3中，我们通过直观的感受会认为A、B类型的玩家是保守派，他们不会去玩一款新出的游戏，然而因为有同群效应，游戏出现后C、D、E都会玩这个游戏，形成了数量3，突破了老古董B的心里底线，他会跟着玩。

之后会突破A的心理底线，最后这个拥有2个顽固分子的社交圈体现出了全部都进入游戏的现象。

我们可以看到，社交圈1整体具备潜力却少一个开拓者，社交圈2的D、E与A、B、C不相容，社交圈3则是一个最为常见的稳定社交圈。

在之前我们已经假设出，人活着就是要排解寂寞，在这三个社交圈中，社交圈1因为缺乏一个开拓者，他们总是难以发起共同的某项活动，不满足排解寂寞的性价比，于是这个社交圈会补充新鲜血液或解散。

社交圈2同样需要类似的方法让它稳定下来，最终向着社交圈3的形态去发展，也就是说，所有人的阈值搭配刚好可以让这个社交圈总是保持一个共同的抗寂寞行为。

社交圈的形成过程如图1-8所示。



图1-8 社交圈的形成过程

社交圈通过不断地改善与解散，最终在大家都可以排解寂寞的基础上形成稳定形态，我将这样的社交圈叫作稳定的社交圈。

1.4.3 一个游戏中不同的玩家群体

如果单纯地根据前面所讲的内容来看，人越多，阈值多样性也就越大，社交圈也就越稳定。但在同群效应中，有很重要的一点是之前被忽略的。

每个人的阈值数量级受到了当前群体数量的影响。如果我们以城市为单位来看游行示威的现象，会发现一个积极分子的阈值可能是成百上千，而如果我们以家庭为单位，则一般家庭成员的阈值就会是1或者2。

这条规则制约着社交圈的大小，如果一个组织的人数过多，就会造成成员受影响阈值增大的现象，导致大组织无法自发地、轻易地完成同一个方向的事情，而是分化为一个又一个的小群体各自去完成他们的任务。这也是人类始终会以不同的群体朝各个方向发展的原因。

一款游戏对于玩家来说就是最大的组织，如果游戏里面存在帮派、门派等系统，这些系统又会再次将玩家进行组织，它们依然拥有成百上千的人员数量。所以最终玩家会自发地形成一个又一个的小团体去维持稳定的社交圈。这是同群效应上限所带来的影响。

要注意，同群效应是一种现象，而非一种本质原因。所以我们需要探索玩家同群效应的本质原因。

例 团长与队员

在《魔兽世界》中，一个稳定的团队想要击败强力的敌人，就需要团队中每个成员有各自的分工。其中，最大的分工就要属于团长与团员。

团长与现实中的领导者一样，不仅要自己为战斗付出努力，同时还要指挥成员让他们在战斗中不必思考策略的问题。

用寂寞论来看，这样的现象就代表了团长极大地增加了战斗时的动脑频率。而成员因为不用思考战斗的决策性问题，所以降低了他们战胜副本的难度，提高了获得胜利带来的情绪刺激的性价比。

团长与队员的战斗力和脑力的互换是一种双赢的局面，他帮助游戏制造了动脑频率的纵深。使得游戏既可以满足团长这样对动脑频率需求量大的人，也解决了队员们因对游戏的认知不足造成的性价比低的问题。

在寂寞论中，玩家玩游戏的最终目的就是获得情绪刺激或者动脑刺激，一个团队与多个成员的责任划分，恰好使得每一个团队成员都能满足自身的排解寂寞需求。

此时如果有一个新的团长来到了这个团队内，他与原来的团长的利益就产生了冲突，或者与其他成员的利益产生了冲突，最终有的人利益受到了损害，无法得应有的抗寂寞功效，从而离开这个团队。

在这样的循环中，每一个团队都会因为人员的调动而引发自我改善，最终在一段时间内变成了稳定的团队，并且无法容纳其他与他们互斥的成员。也就形成了我们所看到的一个又一个的玩家群体在自然的社交行为中分化出来的现象。

在现实世界也是如此，人与人的关系通过稳定的利益维持，如果有其他干扰因素产生，就会威胁利益联系的稳定，而这里面，相同职能的其他人往往就是一种威胁因子，所以人们常说一句话：“同行是冤家。”

1.4.4 总结与习题

游戏的前期传播主要通过直接媒体。

游戏的中后期传播主要通过玩家互传。

玩家传播过程遵循同群效应。

通过互相合作交换利益维持的社交圈叫作稳定的社交圈。

稳定的社交圈中同职责队员的利益互斥造成了玩家群体的划分。

思考题

1.对之前书中提到过内容的思考，为什么媒体传播无法成为游戏中后期的主要传播手段？

2.针对你最熟悉的一款热门大作，思考它是如何促使玩家在游戏中后期互相传播的。

3.找一款你最熟悉的热门网游，用本章内容来分析设计师是如何帮助玩家维持稳定的团队的。

本书由“ePUBw.COM”整理，ePUBw.COM 提供最新最全的优质电子书下载！！！

第2章 认识游戏

一个设计师在向团队描述他的设计方案时，同时需要解释他的设计目的，许多设计师在工作中习惯通过他以往的经验去“解释”设计目的。

通过其他领域的教训我们可以知道，这样的解释与个人的过往经历有关，往往忽略了事物上时间线与环境的差别。

同时又因为设计师们各自的成长环境不同，他们的认知有着巨大的差别，两个设计师的交流往往是两个世界观的碰撞，如果没有一套较为核心的客观理论去支撑这样的交流，那么没有丰富成功项目经验的设计师将寸步难行。为了解决这样的问题，就有了第1章对游戏本质的思考。

在第1章，我们探索了人类为什么需要娱乐，以及游戏在众多娱乐方式中成为主流的原因。探索的结果构成了我们游戏学结构中最核心的部分。

在第2章，我们以这些部分为核心，从不同的角度去扩展出更多对游戏的理解知识，让这些知识最终化为工具帮助我们设计游戏。

如果对一个领域没有足够的认识，就很难在这个领域内设计出好的产品。而拥有科学的认知方法，则是一个人是否能够看清关键点，抓住事物本质的基本素质。

所以在设计游戏之前，我们一定要能够分析我们遇到的任何游戏，或者说理解发生在游戏上的某个现象或游戏内的某个系统。

本章的内容就是指导我们如何利用第一章的内容去客观地分析一个游戏本身的元素。使得我们在看过往的产品时，能够明白别人为什么好，而看自己的产品时，也能明白问题出在了哪里。

2.1 游戏系统

通常我们会以“系统”这个词语去形容游戏中一部分内容的集合，比如“装备系统”、“宠物系统”、“换装系统”。这样的形容词源于计算机行业，也源于其他科学领域，它现在已经成为了游戏行业内的通用称呼。

系统是一种集合，同时也是一种工具，它是一种方法，将我们所面对的事物组成一个单元来分析的方法。

这好比每一张扑克牌都是一张纸，合起来了，它们就成为了扑克。好比每一个细胞都是个体，有序地合起来了就组成了各种各样的生物，每一个器官都是一种系统，每一个生物也是一种系统。

对于系统的理解，我国的钱学森老师曾提出过“系统科学”的概念，为的就是专门研究将世间万物看作系统的方法论。这种方法论至今指导着我们各个领域的发展，做出了许多杰出的贡献。感兴趣的读者可以自行学习。

而在游戏设计中，使用系统，能够让我们将复杂的游戏设计变成一个又一个的单元模块，既弄清单个系统内部的结构，也可以把控多个系统之间的关联。而把系统局限在游戏领域中，则能够帮助我们明确目标，不用从抽象的角度理解原本系统科学各个复杂分支，让分析游戏变得更加简单，设计更加实际。最终也就成为我们所说的“游戏系统”。

2.1.1 为什么需要系统？

在与其他设计师讨论时，我们经常会遇到这么一个场景：

当我们正在讨论技能系统时，因为一些话语的引发，讨论的话题可能会转到战斗系统，之后又转到怪物系统。最终导致之前所想要讨论的问题更加模糊和难以讨论。

也许很多人都在意过这个问题，我个人曾经的经历会把这样的问题归于我们的沟通技巧。

当我们面对一个又一个的游戏系统时，我们仅仅把它叫作“系统”。分类的方法已经存在于我们以往的经验中，在遇到一个系统时，我们自然就知道它是“系统”。

可当我们讨论时，会遇到一些系统内与多系统之间交叉的问题，此时我们就会混乱，使得我们无法在会议上清楚地指明当前所讨论的对象到底是什么。

如果我们想要解决这样的问题，首先就要把游戏看成由许多子系统组成的大系统。

学会如何划分系统，是我们的第一步。

然后还要对每一个系统进行详细分析，观察他们的功能、输入与输出，以及它与其他系统的信息交换。

最后分析各类常规的特色系统，当我们能够以系统的角度看待一个游戏时，我们才可以清晰地分析并设计一个游戏产品。

考虑到当代电子游戏大部分都具有复杂的系统，为了降低初期的理解难度，下面找一些大家熟知的游戏简化后进行分析。

例 会走路的钾元素

在日常生活中，我们经常会看到一个字母“K”，如果在它的前面加上一个数字如“10K”，那么我们可能认为这是1万元的意思，而如果将“10K”放到菜市场给卖菜的老板看，他们可能以为这是10千克。

再把10去掉，单纯的K，小学生眼中是字母，初中生眼中是千，高中生眼中则可能是元素钾。

同一个元素在不同系统中的含义告诉我们，当我们分析一个元素时，必须要明确这个元素是在什么样的系统中存在。

那么，这种多重含义元素会造成什么样的困扰呢？

在生活中，走路是人类最普通的一个行为，如果我们的身体健康，我们每天都要大量参与到这个行为中，因为它是我们到达其他地方的必需行为。

在游戏中，我们也会为了到达某个地方而走路，它本身是一种行为，是一种规则，通过双脚或玩家的操作使得主体移动。

如果我们仅仅将走路当成一种元素去对待，会发生什么？

迷宫是在游戏中非常常见的设计，设计师设计了迷宫，就希望玩家在逃出迷宫的过程中得到乐趣，而要逃出迷宫，就需要游戏角色可以移动，于是“走路”就成为了必不可少的行为。在这里，走路被设计师设计成了一种帮助玩家完成核心规则的功能。

而在一些拥有大世界的游戏中，走路同样也会成为玩家在游戏中移动角色的方式。

但在这样的游戏中，因为缺乏了迷宫系统，走路并不能直接给玩家带来动脑频率，所以走路就会成为玩家的负担，特别是在两座城市之间，过长的距离和无聊的体验完全是让玩家离开游戏的设计。

于是聪明的设计师就想出了一些方法去解决玩家走路无聊的问题，就目前而言，我们通常会见到设计师以下面两种方法去解决这个问题：

1.连通两城市的交通工具，甚至是传送门，常见于网络游戏。

2.在目标点之间设计很多选择性的任务，让玩家在赶路的过程中可以得到乐趣，常见于单机游戏。

在这里，走路就被当成了一种游戏负担，需要通过其他系统去磨平它给玩家带来的麻烦。

为什么走路是负担，游戏还需要它？

因为在其他系统中，玩家需要通过走路来完成特定的游戏功能，就像上面的迷宫系统通过走路来完成核心功能。常见的走路运用就是将它放置在战斗系统中，使得玩家拥有更灵活的战斗方式。

在日常游戏过程中，通过走路来影响战斗的结果，玩家们通常将它称呼为“走位”，于是我们也这么称呼它，用来区别战斗走路与非战斗走路的行为。

如果你是一名骨灰级玩家并乐于思考，你可能会发现有一些游戏的走路功能并没有对战斗结果造成影响，也就是没有走位功能，同时也没有在游戏中进行额外的乐趣弥补。仅仅是因为别人这么做了，它们也这么做。既没有给玩家提供动脑频率，又没有其他系统的存在依赖，还给玩家造成了时间的浪费，显然这种游戏的走路功能就是一种不好的设计方式。

如果仅仅把走路当作一个寻常的元素，我们就很难发现它自身的作用和对其他系统的帮助，而如果将走路看作一个系统，去观察它在游戏中的作用时，就能够发现它其实并不是一个必要功能，甚至在一些游戏中会成为鸡肋般的存在。

所以：将游戏中的元素都看作系统，以系统的角度去分析与设计，能帮助我们更加简单地了解我们所面对的游戏。这是一种方法，它可以用于我们日常生活中的所有事物。

接下来，我们将开始对系统进行正式的了解，了解系统的组成结构，并去理解它们的含义，最终在之后的章节帮助我们分析游戏。

2.1.2 系统模板

有时候设计师们会发现在工作中使用“系统”这个词语带来了不确定性。比如“战斗系统”与“技能系统”，战斗系统有时包含了技能系统，大部分RPG游戏都是如此，有时它们又是独立的系统，比如在一些游戏中，技能仅仅影响战斗后的结算，此时我们经常会把它叫作“天赋”。

在日常讨论中，设计师们发现难以弄清楚一个系统与其他系统的联系，有些设计师就会放弃使用“系统”这个词语，转而使用“模块”。但如果我们将“模块”这个词语放到刚才的问题中看，问题依旧没有解决，只是换了一个词语而已。

不论我们使用什么样的词语，我们都在描述同一个事物，所以简单地换词语并不能帮助我们将事物的描述清晰化和逻辑化。

系统科学的提出就是为了帮助人们将事物都看作系统，根据系统的规则简单地将目标对象清晰化和逻辑化。

所以在我们面对一个游戏元素时，我们并不需要在意使用什么样的词汇，而应该在意使用什么样的规则去解析它。

注意：并不只有系统科学的方法可以将事物清晰化和逻辑化，但目前而言，系统科学的方法是我们最容易理解和使用的。

到底什么样的组成才能算是单个系统？

任何事物。是的，任何事物都能算做单个系统，大到天空海洋、银河系统，小到神经系统、纳米结构，这些都是属于系统的范畴。而在游戏内，装备系统、技能系统，包括走路、抽签、商店都能算是系统。

定义：至少由两个元素组成，系统内不同元素之间按一定方式相互联系、相互作用，不存在与其他元素无任何联系的孤立元，这些元素组成在一起，就成为了系统。

在这个定义中，包含了三种特性：

1.多元性。至少由两个元素组成。

2.相关性。同一系统的不同元素之间按一定方式相互联系、相互作用，不存在与其他元素无任何联系的孤立元。

3.整体性。多元性加上相关性，产生了系统的整体性和统一性，或一体性。

不管是游戏系统，还是系统，它本身的定义对于我们来说并没有太大作用，就像政治课本里的开篇一样，往往需要我们阅读，但也仅仅是读过就好，因为我们需要在意的是如何去对待它和分析它。当我们对系统有了一定了解，能够清晰地识别一个系统后，此时也就可以将它作为我们的工具开始分析。

如果我们要分析一个系统，首先要对这个系统建模，将其变成一种可度量的模型去思考。

在游戏系统中，设计师往往从单一核心规则出发，去设计一个系统，系统本身拥有一定的规则，一部分规则在系统内部起作用，并不影响其他系统，另一部分规则负责与其他系统沟通。

通常可能还有一些与用户输入输出相关的规则。这些规则、输入与输出共同组成了我们游戏的单一系统。他们的集合就是我们常说的系统功能。

例 吃豆人

吃豆人的游戏规则：“玩家要在规定的迷宫内躲避幽灵并吃完所有的豆豆”。

在游戏中，拥有三种类型的角色：吃豆人、幽灵、豆豆。幽灵杀吃豆人，吃豆人吃豆豆。如果吃到强力豆，吃豆人可以吃幽灵，幽灵逃跑。从我们设计者的角度来讲，这种规则是十分简单的，从系统模型的角度来看，游戏功能是显而易见的，就是为了让玩家动脑与操作，并完成游戏内的目标，达成娱乐的目的。

第一步，我们需要拆解当前的游戏系统。将一个完整的大系统，分为多个子系统。那些硬件和显示级别的输入与输出并不是我们游戏设计师所决定的，所以我们这里并不讨论，而是将系统限定到游戏规则以内。

迷宫系统：迷宫会随机地生成豆豆，且角色在迷宫内只能在前后左后四个方向前进。

吃豆人系统：玩家角色碰到迷宫中的豆豆可以吃掉，并获得积分。当角色吃了迷宫中的强力豆后，会告诉幽灵系统。

幽灵系统：角色被幽灵碰到会死亡，当吃豆人吃了强力豆后，在一段时间内可以杀死幽灵，幽灵一定时间后复活。

第二步，对每一个系统按照模板去分析，我们可以通过一张表格来表达这种方式，见表2-1。

表2-1 吃豆人系统



也就是说，迷宫系统向其他两个系统输出了空间信息，它们在接受信息后，在自己的规则中进行处理。从而让各个系统有序地联系起来，组成最终的游戏系统。

而吃豆人系统则接受来自迷宫系统的地图信息，再根据自身的逻辑处理吃豆人与豆豆之间的关系，并在吃豆人遇到强力豆的情况下通知幽灵系统做出改变。幽灵系统则借助迷宫系统与吃豆人系统的信息，利用自己的规则促使幽灵追击或逃避吃豆人，并处理它们相遇的情况然后通知其他系统。系统的结构如图2-1所示。



图2-1 系统结构

三个系统的组合最终使得游戏呈现在了玩家面前。

将一个游戏系统以输入、输出、规则的角度拆解，逐步分析每个角度的特性，研究它们的作用，这就是本书中单系统的分析方法。

从“输入”可以看到这个系统的信息源于何处，接收了什么样的信息。

从“输出”可以看到这个系统又向哪些系统输出了哪些信息。

而从“规则”的角度则可以看出这个系统本身是否向玩家输出了策略点，是否满足了这个系统应具备的功能。

这种以输入、输出、规则的角度思考系统的方法，既源于系统科学，也源于计算机行业，软件工程师在设计游戏时，也都是通过这三个角度去考虑问题。

这种方法得以大规模使用，正是因为它能够将一个逻辑复杂的对象变得简单，让系统具备了可读性，使得设计师与设计师之间能够轻松地沟通。甚至直接通过文档就能描述一个复杂的系统。这正是我们学习它的原因。

在本书的后续章节中，对于所有的系统我们都会采用这种分解方法，并通过表格或图形来让每一个系统变得简单。而在本章的后续小节中，我们则会深入到各类常规的游戏系统中，将一些常规的游戏系统分类，加深我们对该方法的理解。

2.1.3 核心战斗系统

最初的游戏只有一些简单的规则，系统地组成仅仅围绕着规则本身，并没有那么复杂，以我们现在的眼光来看，会将它们归类为益智游戏。

而在后来的游戏发展历程中，随着软硬件的进步，游戏开发者在创造游戏的过程中逐渐创造出了各式各样的游戏品种。有的模仿了现实中的枪战，做出了射击类游戏，而有的借用了小说的题材，创造了角色扮演类游戏，以及模仿了现实的经营类与体育类游戏等。

从最初的单一品种游戏到如今丰富的游戏类型，我们作为设计师通常会选择一类作为自己的喜好种类。或许我们正在开发这一类游戏，如果我们不清楚这类游戏的特性，或者说我们不清楚为什么这类游戏会成为这一类。我们就无法抓住重点做出玩家想要的游戏。要弄清某一个种类游戏的特性，我们就需要知道这些游戏是以什么样的规则被划分成不同的类型的。

为什么游戏会被分为不同的种类？

前面的章节已经讲过，我们会对一个游戏系统从“输入”、“输出”、“规则”三个角度分析，现在，我们就以这三个角度来分析两个不同种类的稍微复杂点的游戏，看一看它们是如何被划分的。

例1 《奇迹MU》

《奇迹MU》是一款早期在中国非常流行的游戏，在当时的年代，相比起其他游戏，它精美的3D画面足以让许多玩家与设计师赞叹。它是一款传统的角色扮演游戏，玩家操控角色在地图中移动，当遇到敌对目标时，玩家就可以释放技能攻击它们。最终取得宝物与经验，换取人物的成长，以消灭更强力的对手。

为了简化分析，我们仅仅针对初期的游戏版本进行分解。

第一步，我们将游戏系统根据功能拆解为几大块，如表2-2所示。

表2-2 《奇迹MU》系统分类



为了便于读者理解，我再将这些系统变成图片，如图2-2所示。



图2-2 《奇迹MU》系统分类

将《奇迹MU》分解后，我们会得到这样的系统列表，这与之前的《吃豆人》系统并没有太大差别，不过是多了装备与技能系统。

《奇迹MU》是一款角色扮演游戏，如果单纯地从这张系统划分表里看，我们很难看出什么信息，但如果我们给每一个系统加上比重（源于我的主观理解）。

我们将会得到一个新的表格，见表2-3。

表2-3 带比重的《奇迹MU》系统



如果我问别人：“为什么《奇迹MU》是角色扮演游戏？”通常会得到一个答案：“玩家扮演并操作一个角色进行游戏，这不就是角色扮演么？”

这个答案非常正确且完美无比。但作为设计师，我们需要看到的是角色扮演类型游戏在系统结构上与其他游戏的不同之处，而不是从表现性上去观察它。

通过对带有比重的系统划分表的观察，我们可以发现角色系统与地图系统在整个游戏中是占100%的。

如果我们对其他早期的角色扮演游戏进行系统划分，并衡量它们的比重，会发现这些游戏有且仅有角色与地图两个系统占了100%的比重，始终贯穿着这个游戏的全过程。

也就是说，一个游戏只有在系统与地图上占了高额比重，那么这个游戏才是角色扮演游戏。比如FPS类型游戏，它会有一个射击系统始终伴随着游戏的进程，比起角色与地图多出了一个系统，所以我们就不能称它为角色扮演游戏。

在本书中，将通过系统所占比重决定了一个游戏类型的游戏系统称为“核心系统”。核心系统是游戏的关键系统，每一个游戏都一定有它自己的核心系统，核心系统一定由多个子系统组成，这些子系统的比重在游戏中远高于其他系统。

为了深入对核心系统的了解，我们再通过一个例子来理解它们。

例2 模拟城市

在《模拟城市》中玩家扮演一名市长，玩家能够规划一座城市的发展并应对与城市有关的各类事件。

如果我们按照之前的“传统”说法，模拟城市应该属于一款角色扮演游戏，因为玩家扮演了一名市长的角色来进行游戏。不过，在现实中不会有人把它当作一款角色扮演游戏，它有自己的分类，叫作“经营类”。

显然这样的分类是前辈们从以往的经验当中得出的，我们应该谨慎地对待它们。不管怎么说，作为设计师我们需要的仅仅是从系统的角度将这个游戏划分出来，观察各个系统的输入、输出、规则，以及比重，用自己的眼光来辨别游戏的类型，如表2-4所示。

表2-4 带比重的《模拟城市》系统表



因为《模拟城市》过于复杂，为了演示方便，我从最上层列出了它的几大系统，这些系统每一个都能分化出更多的子系统。如果要对它进行完整分析，也许我们需要整本书的内容。现在，我们仅仅使用这些大系统来学习核心系统的分析方法。

在《模拟城市》中，并没有100%比重的系统，而是由三个60%的系统共同占据着比重榜的前三名，也就是说，核心系统并不需要所占比重为100%，对于那些在游戏系统内比重远超于其他系统的系统，我们就将其叫作核心系统。

如果用最直白的话语来描述，那么会是这样的：“与玩家接触时间最长的那几个系统，就是核心系统”，而且这些核心系统的构成决定了该游戏的类型。

核心系统的两个特性

它们占了游戏内的大部分比重

它们的构成决定了游戏类型

核心系统是与玩家接触最多的系统，反映了玩家所得到的乐趣大部分源于核心系统，如果我们想要设计出让玩家得到乐趣的游戏，那么了解核心系统有助于我们更清楚地知道自己正在设计什么。

要注意，我们并不是要通过核心系统的构成进行游戏类型划分，这不是我们的重点，对核心系统的研究，是对玩家在游戏中获得乐趣的本源研究，研究核心系统如何给玩家不断地带来乐趣，才是我们的最终目的。

在接下来的章节中，我们就会从核心系统出发，探索其他系统是如何与核心系统一起让玩家在游戏中得到乐趣的。

2.1.4 次级核心系统

单纯的核心系统要给玩家带来乐趣是难以实现，以《奇迹MU》为例，如果仅仅有角色与地图系统，玩家一直在是地图上跑来跑去，并不能获得乐趣。所以一个游戏还必须有一些其他的系统来帮助核心系统丰富规则。

于是就得到了第一个问题：

其他系统是如何帮助核心系统来给玩家带来乐趣的呢？

这里依然通过《奇迹MU》的例子来向大家展示。

例1 装备系统

与常规的角色扮演游戏没有什么不同，玩家在玩《奇迹MU》的过程中，会获得不同的装备，如果玩家可以穿戴这些装备，那将改变玩家的数值，以提升玩家的战斗力。如果有必要，玩家为了面对更强大的敌人还会强化自己所得到的装备。

从得到装备到穿戴装备再到强化装备，这是玩家在装备系统中的一系列动作，要分析这个过程，得先对装备系统进行分解。

表2-5《奇迹MU》的次级核心系统



如果仅观察装备系统内部的这些子系统，我们依然很难发现其中的乐趣，既然它是帮助核心系统的系统，我们就需要把它与核心系统放在一起来观察它所带来的功效。《奇迹MU》玩家成长通道见图2-3。



图2-3 《奇迹MU》玩家成长通道

玩家一开始可以在游戏的战斗系统内获得足够的动脑频率，随着需要面对的怪物难度提升，如果没有其他系统的参与，单纯的战斗系统就只能够让玩家通过经验来增加战斗力。

从前面我们所学的内容来看，在玩家面对更强力的怪物之前，不停地击杀当前等级的怪物，是一件不会获得更多动脑频率的事情。所以玩家很快就会失去乐趣，抛弃这个游戏。

而当我们加入装备系统后，因为多了一条成长线，设计师不用以“延长玩家游戏时间”为目的，把压力全放在核心系统上，也就缩短了玩家重复杀怪的时间。

也就是说，当玩家打不过更高难度的怪物时，原本他要击杀100只怪，现在只用击杀50只了，剩下打不过的部分通过提升装备等级去实现，使得玩家从升级或更换装备的策略过程中获得了动脑频率，便不会因为长时间无法获得动脑频率而放弃游戏。

这个过程揭示了非常简单的信息：对于单一的系统规则，玩家很快就会熟悉，更多的系统才能使玩家保持更长的游戏时间。

而装备系统本身并没有单独实现策略点的能力，它的体现需要通过战斗系统，也就是核心系统来完成。

本书中就将装备系统这种依附于核心系统的系统叫作次级核心系统。

在装备系统参与到核心系统的过程中，我们可以通过图2-3所示的流程图发现，装备系统并没有改变战斗系统的规则，仅仅在战斗系统外影响了核心系统内的人物属性系统。

这种影响从设计的角度来讲就是一种单纯的数值影响。所以我会从系统输出的角度将装备系统看作一种数值类型的次级核心系统。

在之后的章节中，我们会对这种影响类型进行讲解，现在让我们继续分解装备系统。

当我们明白了装备系统的分类时，说明我们已经将装备系统的输入与输出弄清楚了，同时我们还弄清楚了装备系统规则中有关于数值的那一部分。

在《奇迹MU》中，装备系统除了对战斗系统有辅助作用外，它还有自身的规则能够影响玩家对游戏的体验，在很多时候这种体验带给玩家的刺激强度会超过战斗系统本身，这就是穿戴与强化规则所产出的效益。

装备系统中的穿戴规则使得玩家可以将穿戴的装备显示在自身的角色上，当玩家看到变化，就得到了成长所带来的反馈，产生了“投资”带来的情绪刺激。

如果玩家将装备提升到了一定的级别，高级装备所发出的光芒就会加深这种“投资”带来的情绪刺激。而如果玩家在强化装备的过程中失败了，玩家就会产生“期望偏差”的情绪刺激。

最后得到很强烈的短暂乐趣，为了这种短暂乐趣，玩家就能忍受核心战斗系统中那漫长重复的刷怪过程。

这里面有玩家期望的情绪刺激也有玩家不期望的情绪刺激，两者是对应的，从寂寞论的角度讲，如果仅仅存在一种，玩家的大脑很快就会习惯这种刺激。所以两种刺激互相对应让玩家的大脑对于这种刺激一直有感觉是非常重要的。

而针对这种刺激，设计师们总结了经验并加以利用，这种利用方案通常被叫作“以奖励作为驱动的设计方式”，有很多设计师会将它作为一种设计游戏的主要方向，这在寂寞论中是有问题的，在后续的章节中我们会对它进行分析，在这里先提一下。

例2 技能系统

装备系统想要发挥作用，就需要核心系统产出资源，这些资源源于其他系统。在《奇迹MU》中，这种资源的来源就是通过玩家对怪物的击杀来实现的。

那么，《奇迹MU》是如何做的呢？

老规矩，先拆分，《奇迹MU》技能系统见表2-6。

表2-6 《奇迹MU》技能系统



玩家通过使用物品系统掉落的技能书/石来学习技能，当技能被学会后，就会装配到玩家角色的操作系统中，也就是界面上。此时如果玩家在地图中遇到了怪物，并使用了技能，就会产生数值改变与技能释放的效果。

在例1中，《奇迹MU》的装备系统带给核心系统的改变仅仅是数值上的，这是一个什么样的概念？

用一个简单的实例描述就是：“程序开发装备系统时，不用对角色与地图这两个核心系统改动太大”。装备系统的运作仅仅影响到了核心系统的数值，就像数学公式里的x和y，变的是x和y而不是公式本身。

那这与技能系统有什么区别呢？

在《奇迹MU》中，技能系统的出现让玩家与怪物出现了新的数值和血量，也出现了死亡与复活的状态。同时角色系统还要为技能系统提供更多的属性，比如攻击力、防御力、魔法值等。

同时角色系统还要为技能系统去做出释放技能的相关功能，这样的变动直接影响了整个角色系统的规则，使得角色系统需要添加新规则才能与技能系统合在一起。

从寂寞论的角度来看，角色系统本身并没有向玩家输出动脑频率，如果仅有角色系统，玩家绝不会玩得长久。

而游戏要向玩家输出动脑频率，就需要创造一些规则。技能系统对角色系统的“改造”，就是这种规则的创造过程。

我们需要注意的是，此时游戏对玩家的动脑输出，依然源于技能系统而非核心系统。核心系统仅仅是为技能系统改变自身规则提供了强力“支援”。

分清楚哪个系统向玩家输出了动脑频率，有助于我们衡量一个系统的职责，确定这个系统是否有存在或改良的必要。

技能系统是一个非常常见的系统，经过游戏行业十几年的发展，玩家已经熟悉了那些与《奇迹MU》的技能系统类似的规则方式，也就是说技能系统很难给玩家带来足够的动脑频率。

设计师如果没有清晰地了解技能系统，就可能在设计时仅仅照抄其他游戏的技能系统，而让游戏失去动脑频率。

规则的改变让玩家有了动脑频率，但游戏的存在是需要保持住玩家的动脑频率，于是技能系统并不只是单一地改变了规则，同时也影响了角色系统的数值，这使得玩家拥有了更复杂的成长过程，延长了玩家的游戏时间。

在现实的游戏世界中，大多数与核心系统有直接联系的系统都包含了规则的改变与数值的改变。对于这样与核心系统有直接联系的系统我们就称其为次级核心系统。

简单地说，次级核心系统就是影响或改变了核心系统的系统。

而看清楚一个次级核心系统与核心系统之间的联系方式，则有助于了解这个系统在设计上是否满足了其应有的价值。

如果装备系统的展现效果对玩家吸引力不足了，则装备系统是否可产生一些影响战斗系统的改造？比如影响战斗规则的“符文”。

如果技能系统的规则单一化了，是否可增加新的规则让技能系统更加深入？比如“天赋”影响技能的规则。

总的来说，次级核心系统与核心系统共同组成了游戏的主要部分，它们整体涌现出的特性就是让玩家在游戏时间内可以获得动脑频率和情绪刺激。

当我们看待一个游戏时，我们将每一个系统按照这样的格式拆分开来，就可以了解它们。而如果一个系统出了问题，我们同样通过这样的输入、输出、规则的方法去看待它，则可以看到这个系统的问题所在。

在游戏的发展中，还有一些其他系统被设计师设计了出来，这些系统与核心系统并没有直接联系，但他们也给玩家带来了充足的乐趣。接下来，就让我们看一下常见的其他系统有哪些。

2.1.5 其他系统

在游戏内，还有另外一些系统，它们帮助游戏增加乐趣或者帮助设计师达到某种游戏内的特定目的，但它们又与核心系统没有规则上的直接联系，这样的系统我称之为“其他系统”。

常见的其他系统有：“排行榜”、“成就”、“商城”、“交易”，这些系统都在核心系统之外开发，如果一个项目组在一开始就决定使用这些系统，往往在后期加入这些系统会显得十分轻松，甚至不会影响核心系统自身的规则。所以在游戏一开始就考虑是否加入这些系统是非常有必要的。

这些系统品类繁多，每一个都有它自己的设计目的，而将它们从核心系统与次级核心系统中分离出来，有助于我们单独分析它们，以免与核心系统的设计目的相悖。

例1 排行榜

排行榜系统的存在是为了向玩家输出他在游戏内的一些数值排名，这样的排名能够帮助玩家获得一些额外的游戏目标，当玩家通过漫长的努力达到这个目标时候，就会产生情绪刺激。

当玩家经过这样的情绪刺激后，他就会期待再来一次，于是为了排行榜，尽管有些游戏系统此时已经让玩家无法得到足够的动脑频率，但情绪刺激的目的会让玩家在这些普通的系统中努力奋斗。

这就是排行榜系统，通过对玩家的情绪刺激延长玩家的游戏时间，使得玩家不会因为在普通系统中无法得到足够的动脑频率而离开这个游戏。

例2 商城

排行榜的系统目的是为了创造情绪刺激，商城则是直接通过道具让玩家跳过游戏内某些无聊的阶段，使得玩家可以快速地获得乐趣。而商城内出售的皮肤类道具则与排行榜一样，对玩家产生一定的情绪刺激，同时这也是设计师盈利的主要手段之一。

例3 交易

交易则是一个非常大的系统，在有的游戏中它与核心系统相连成为次级核心系统，在有的游戏中却又与核心系统相互独立。不管哪一种方式，都可以让玩家获得资源交换的平台，当玩家交换到想要的资源后，就可以在其他游戏系统内获得新的娱乐内容。

这听起来有点像游戏内的辅助职业，它们本身并不直接产生乐趣，而是通过某些辅助手段让玩家在其他系统中获得更多的乐趣。

与核心系统没有直接的规则关联的系统，就叫作其他系统。这些系统每一个都是特例，都需要单独分析。它们都是为了满足某种目的而存在，并没有公共的某种特性。

2.1.6 总结与习题

将游戏系统化是分析与设计游戏的一种科学方法，系统化的过程能够帮助我们更加清晰地理解事物本质。

至少由两个元素组成，系统内不同元素之间按一定方式相互联系、相互作用，不存在与其他元素无任何联系的孤立元，这些元素组合在一起，就成为了系统。

将一个游戏系统以输入、输出、规则的角度拆解，逐步分析每个角度的特性，研究它们的作用，这就是本书中单系统的分析方法。

在本书中，通过系统所占比重决定了一个游戏类型的游戏系统，叫作“核心系统”。

核心系统是游戏的关键系统，每一个游戏都一定有它自己的核心系统，核心系统一定由多个子系统组成，这些子系统的比重在游戏都远高于其他系统。

核心系统决定了游戏的特性。

单一的系统规则玩家很快就会熟悉，更多的系统才能使玩家保持更久的游戏时间。

在现实的游戏世界中，大多数与核心系统有直接联系的系统都包含了规则的改变与数值的改变。对于这样与核心系统有直接联系的系统我们就称其为次级核心系统。

次级核心系统帮助游戏提供更多的排解寂寞功能。

与核心系统没有直接的规则关联的系统叫作“其他系统”。这些系统每一个都是特例，都需要单独分析。它们都是为了满足某种目而存在，并没有公共的某种特性。



图2-4 常规游戏系统

这里将常规的核心与非核心系统罗列出来，帮助玩家理解他们的区分（见图2-4）。要注意，这只是常规的，具体一个系统属于什么样的分类还要看这个系统在游戏的比重，以及它与核心系统之间的联系。

思考题

1.举出一个你熟知的游戏，找出并从输入、输出、规则分析它的核心系统。

2.根据第1题的答案，列举出3个次级核心系统，并分别分析。

3.结合第一章的内容，尝试在第1题与第2题分析出的系统中，分析出它们是如何满足玩家的动脑频率的。

4.结合第一章的内容，尝试在第1题与第2题分析出的系统中，找出不足之处并进行优化设计。

5.分析该游戏是否具备其他系统，尝试找出其独特的功能。

2.2 玩家生命周期

任何系统都有它的生命周期，玩家作为游戏系统内的参与者，他也有自己的生命周期。在以往的设计中，设计师往往只看到了游戏的生命周期，却忽略了玩家群体在游戏内自身的生命周期。

了解玩家的生命周期，可以让我们在玩家的不同阶段设计出针对性的内容，从而“掌控”玩家的游戏内容。发挥出游戏相较于其他娱乐方式的“即时反馈”优势。

2.2.1 玩家的三个阶段

一个游戏上市了，大量的玩家涌入，在经过一段时间的游戏后，玩家开始感到无聊，开发者为了留住更多的玩家，不停地开发新的版本、资料片，以不断地满足玩家排解寂寞的需求。直到在原有的基础上无法再开发出新的内容，游戏关闭，玩家离去。这样的循环便是一个游戏的生命周期。

当一个玩家需要选择一个游戏来排解寂寞时，首先需要经过挑选，玩家会注意到每个游戏所展现出来的“特色”，往往能够吸引玩家的“特色”都是比较新颖的，所以我们设计师也会把它称为“创新”，而玩家对于这种特色的感觉，我称为“新鲜感”。

新鲜感换一个理性的词语则是“陌生”。当人类大脑遇到一个陌生的事物需要处理时，会产生高频的动脑刺激以便理解这个陌生的事物。

人类自古以来就有对陌生事物好奇的本能，如果陌生事物不会对人类产生危险，那么人类就会在探索陌生事物的过程当中获得足够的排解寂寞功效。

那么，问题来了：

在我们的世界中，有什么样的事物可以一直保持新鲜呢？

没有，但如果我们把整个游戏市场当作一个整体，会发现游戏市场就是一个可以让玩家保持高度新鲜感的事物。

从前面的章节我们知道，一个玩家选择一项活动，要看这项活动是否满足了玩家对于动脑频率的需求，品类繁多的游戏市场就恰好满足了这样的条件。

玩家在一款又一款游戏中不断地切换就可以每隔一段时间获得一次新鲜感，市场也会不断地提供更加新颖的游戏类型以满足玩家的需求。

在这样的过程中，我们需要观察到三个问题：

1.玩家为什么选择一个游戏进入？

2.玩家为什么停留在一个游戏？

3.玩家为什么又离开一个游戏？

毕竟，我们更希望玩家在我们的游戏中停留更长的时间，这意味着我们的成功。

例 魔兽世界

《魔兽世界》的CG能够吸引大量玩家，之后这些玩家又会随着开篇的讲解和新手任务逐渐被吸入到这个奇幻的世界中。

玩家刚进入游戏，所接触的一切事物都是新鲜的，他们通过游戏设计者所设计的路线逐渐探索游戏世界，只要他们遵循设计好的路线，在游戏过程中玩家不会遇到的阻力，他们会度过一个非常安全的游戏前期。

随着游戏进程的渐进，玩家很快学会并熟练了如何在野外作战，野外系统也就不再让玩家产生更多的动脑频率，此时设计师就会加入新的元素，让玩家保持新鲜感。

在《魔兽世界》中，玩家10级以前就是一个安全的任务期间，玩家在这个期间尽情地享受游戏带给他的快乐，他也许会遇到一些困难，但只要他耐心，总能进行下去。

到了10级以后，玩家需要去新的地图，会遇到新的元素，此时新加入的元素是设计师在原有的系统基础上加入的，玩家已经“熟悉”了原有元素，所以新元素所带来的动脑频率维持时间并不能像一开始那么长。

于是设计师不再单纯地通过新鲜感去让玩家产生动脑频率，而是加入一些富有策略的系统去让玩家直接产生动脑频率。

“团队副本”，就是此时设计师所加入的新元素。它的存在让玩家需要去学习如何与它人合作对抗更强力的敌人，这种学习的过程，就给玩家带来了新的乐趣。

对于骨灰级玩家来说，副本带来的动脑频率有限，他们熟悉这类游戏的规则，所以前期的副本并不能给他们带来稳定的动脑频率输出，于是设计师又加入了PVP战场系统。

在副本系统中，玩家通过合作去消灭人工智能的怪物，他们可以提前准备好应对策略，只须在战斗时候按照计划执行游戏过程，这样的方式在通常称为：决策。

在PVP战场中，玩家的敌人是另一波玩家，他们没法提前准备好太多策略，只能在战斗中根据其他玩家的行为来快速决定自己的行为，这样的行为方式我们通常称为：博弈。

在博弈的过程中，玩家因为需要随时观察别的玩家的行为，并在下一刻做出自己的应对行为，这个过程伴随着高频率的动脑，于是骨灰级玩家就能在里面获得稳定的动脑频率。

到了满级后，玩家已经对个人或小团队的游戏方式有了一定的熟悉，在《魔兽世界》出现以前，大部分网络游戏都尽量延长玩家的满级时间，在满级之前玩家一直重复有限的游戏内容去升级，刷怪物成为了网络游戏的主流。

这样的做法让玩家在重复刷怪物的过程中失去了动脑频率，排除了社交因素后，大量玩家会因为没有动脑频率而流失。

而魔兽世界则尽量避免了玩家重复刷怪的过程，让玩家在一个不算很长的时间内就可以满级，这样可以让玩家一直保持动脑频率，当玩家满级后，对游戏的系统已经十分熟悉，于是设计师就安排了更加富有策略的大型团队副本与多人战场让玩家去获得更多的动脑频率。

对于已经熟悉了小型团队的玩家，大型团队的加入让玩家拥有了更多新的元素，大部分玩家会顺应着设计师设计的路线去进行大型团队副本，在大型团队副本中，决策已经不再是游戏的重点，而是玩家们的合作，所以博弈的方式也加了进来，让玩家获得了稳定的动脑频率。

而相对于骨灰级玩家，设计师将战场个人输赢的核心转变成了团队输赢，玩家这时候会顺着设计师的指引更加在乎团队的输赢，于是玩家为了赢得胜利需要更多的方式，而随着版本的更新，团队的合作规则都在随时变化，这些变化最后就变成了更加稳定的动脑频率，使骨灰级玩家也可以继续玩这个游戏很长一段时间。

之后随着大部分玩家的满级，设计师又加入了更新的游戏内容和新的游戏等级，魔兽世界的添加方式与以往的其他游戏不同，它的每一次更新对于玩家来说，都有很多更加新颖的体验，而且那些原本熟知的游戏玩法都有所改变，玩家为了适应新的版本，就会产生更多的动脑频率。

在玩家的口中流传着一句话：“一代补丁一代神。”用来形容游戏公司对游戏的平衡掌控能力差，可正是这样的变化，让玩家获得了更多的新鲜感与策略，延长了玩家的游戏时间。

我们将玩家在《魔兽世界》中的过程重新整理一下（见图2-5）。



图2-5 不同时期的玩家感觉

初期，玩家被新鲜感支配，学习陌生的游戏元素是游戏帮助玩家维持动脑频率的主要部分。

中期，新鲜感难以维持，游戏就产生了一些需要玩家决策的玩法，此时更复杂的决策与新鲜感一起维持玩家的动脑频率。

后期，新鲜感再难以起到大作用，游戏使用策略为主的玩法来维持玩家的动脑频率。

就这样，我们到了玩家的三个阶段。这样的阶段划分通过观察与经验而来，但“新鲜感”与“策略感”这样的词汇并不能直接帮助我们设计师去分析客观问题。

于是我们还需要一些更加“专业”的手段去看待玩家的这三个阶段。所以在进入对三个阶段的具体分析之前，我们就需要对三个阶段再进行一次“理论化”的过程。

2.2.2 新鲜感

让我们直接进入问答模式。第一个问题：

什么是新鲜感？

从常规的角度看，新鲜感就是当玩家接触到陌生事物时产生的感觉。

新鲜感可以给玩家带来一定的兴趣，这种兴趣转换到本质上就是玩家的乐趣，在寂寞论里，这就是动脑频率。

只要一个陌生的事物出现就可以给玩家带来动脑频率吗？

显然不是的。在前文中我们举过弹琴的例子，初学者在弹琴时，因为身体的不熟练需要每弹一次都思考一会儿，这是典型的学习过程，如果我们再将时间线往前推一点，来到初学者刚接触钢琴时的场景呢？

我们假设这名初学者以前在多媒体工具里听过钢琴声，本身对钢琴并没有了解。

1.我知道，这是钢琴。

2.我也想弹，可我不会，还是算了吧。

动脑频率到此结束，因为初学者的认知库中并没有更多的记忆去支撑他继续了解钢琴。但如果这个初学者以前见过有人弹钢琴，或者在现场有一位老师演奏了一首优美的旋律。那么这个初学者就又会有新动脑频率出现。

1.钢琴可以弹出这样优美的音乐，我喜欢。

2.如果我向老师学习，是否也可以弹出这么优美的曲子呢？

动脑频率到此为止，但初学者的认知库中已经建立了一个假想目标，就是如果自己学会了，也可以弹出这样优美的曲子。

此时如果给再给他提供一个可以尝试的平台，他就会对这个假想目标进行尝试。

通过已有的记忆创建出一种假想目标，并产生目标方向的驱动力，这种驱动力就是新鲜感。

是不是听起来很耳熟？没错，新鲜感实际上就是设计师常说的“目标驱动”。这显然又回归到了游戏设计的常规问题上。

一个游戏要给玩家带来新鲜感，他需要做到两点：

1.基于玩家已有的认知，扩展玩家的想象，给他创建一个目标。

2.提供平台让玩家尝试这种想象。

到了这里，我们也就明白了什么是新鲜感，如果将这个解释放到之前的分析中，我们又会发现新的问题：

玩家得到新鲜感不仅包含在进入游戏之前，还包含在游戏内。

在前文提到，玩家的第一阶段就是充满了新鲜感的阶段，当玩家尝试进入游戏时，最初的新鲜感已经失去。之后游戏系统不断地向玩家提供更多的新鲜感，才能让玩家保持动脑频率以避免玩家离开这个游戏。

对于最初吸引玩家进入游戏的假想内容，我们可以理解为“游戏特色”，而进入游戏后不断给他创造的新鲜感，通常则是“系统开放”。不管是“游戏特色”还是“系统开放”，只有恰当设计才能让它们显得更富有“新鲜感”。

到了目前为止，我们已经明白了新鲜感实际上就是一种设计师给玩家创造的驱动力，策略感不过就是玩家得到的高频动脑。

在之后的章节中，我们会分别对三个阶段进行详细分析，探索那些市面上的游戏是如何在不同阶段向玩家提供新鲜感与策略感。同时总结出经验理论，以便于我们自己使用。

2.3 第一阶段：让玩家新鲜

在上一节，我们已经知道一个游戏为了满足玩家的需求，设计师会在这个游戏的第一阶段，向玩家提供足够的新鲜感，而此时新鲜感带给玩家的动脑频率远远大于策略感。

在这个阶段，设计师往往为了“如何给予玩家新鲜感”的问题绞尽脑汁，费尽苦心，有时却换不回对等的回报，玩家对设计师的新鲜创意并不买单。

到底什么样的创意才是玩家需要的，又如何鉴别，分析，设计一个创意？我们从玩家的感受出发，找出了玩家经历的三个阶段，又从这三个阶段的区别来划分出游戏设计的阶段。

现在，我们抵达了第一阶段，首先我们需要做的，就是找出那些影响玩家感受的系统。

2.3.1 每个玩家的星际梦想《EVE》

开着星际战舰去探索浩瀚的宇宙，去参加宏伟壮观的太空战争，这些都是我们儿时的梦想。多亏了游戏技术的发展，EVE的诞生满足了我们对太空的好奇，让我们可以驾驶飞船进行一次爽快的太空之旅。

这是一款很棒的游戏，不管是声音还是画面，每个元素都设计得那么富有科技感。接触过它的玩家都说它很棒，然而，最后留下的玩家却只有很小的一部分。那些放弃的玩家大多数都在第一阶段就离开了这个很棒的游戏。

或许，有的设计师会认为是这款游戏太过于复杂才导致的玩家难以接受，如果我们分析《EVE》的系统结构，它的大体结构依旧是那些我们所熟知的：战斗、装备、经济、任务、生活制造，以及一些独特的玩法系统。对于那些市面上很火的国产游戏来说，这些系统的复杂度甚至不如一个手机游戏。并且在《EVE》的后续进程中，设计者不断优化，各个系统之间的复杂度不断降低，完整的资料与新手引导团都展现出《EVE》在第一阶段并没有那么复杂。

而有的设计师认为是《EVE》的新手引导设计得不好，才让玩家难以进入《EVE》的殿堂。我们不得不承认，在游戏初期，《EVE》的新手引导确实很复杂，显然他们的设计师也意识到了这个问题，在后来不断的版本改进中，《EVE》在新手引导阶段隐藏了不需要的功能，重新组织了冗余的按钮，线性地规划了玩家的学习流程，最后再删除那些过于复杂的东西。这一切看起来都那么的合理、科学，完全符合玩家新手引导设计的标准。

用一句当前流行的话语来说就是：“然而，这并没有什么用。”

尽管《EVE》的设计师做出了非常多的努力，却难以保留住那些对这个游戏赞不绝口的玩家。到底是为什么？

让我们从以前学习的内容，来分析一遍这个游戏。

《EVE》在提供新鲜感的第一阶段，完美地提供了一个孩子的梦想素材——太空、飞船、战争。各种各样新鲜的感受吸引着玩家，使大量的玩家进入游戏。

在初期的设计上，《EVE》在新手引导方面会有一些设计上的欠缺，后来通过建立玩家新手引导团，改良新手引导规则，使得一个新手玩家可以轻松地度过新手期。

在新手期，玩家的新鲜感大于策略感，目前来说这个游戏完美地体现了第一阶段的设计精髓。

那么，究竟是什么让玩家离开这个游戏？

也许注意思考的读者已经有了答案，是的，在第一阶段，《EVE》的设计并没有犯错，他的新鲜感足够了，也通过改进降低了策略点避免了玩家无法学习太复杂的东西。

可在玩家经过了新手期后，游戏给玩家提供的元素依旧是一种缓慢的游戏过程，在这个过程中，《EVE》游戏并没有及时地让策略感与新鲜感持平，玩家需要度过漫长的第二阶段，才能进入战火激烈的第三阶段。

在这过长的时间内，因为第二阶段的策略感远低于新鲜感，新鲜感却又因为玩家的学习能力消失得很快，最终导致的就是玩家缺乏了动脑频率，而游戏中激烈的动脑频率玩法则需要玩家在这个阶段等待很长的时间，所以违背了娱乐产品在提供动脑频率时的本质特色：性价比。最终玩家得不到具备性价比的动脑频率，自然也就对这个游戏失去了兴趣。

虽然《EVE》在第二阶段犯了错误，但在第一阶段，它向我们展示了一个完美的范例：

要有相对于玩家陌生的元素来创造新鲜感。

要控制玩家学习这些陌生元素的曲线，让学习保持在玩家的适应范围内。

保持向玩家提供动脑频率的性价比。

在对《EVE》分析之前，包括作者本人一直也认为这个游戏丢失玩家的原因源于它的复杂度，所以我们在第一阶段对它进行了分析，通过我们之前的分析方向来看，这款游戏在第一阶段是完美的。于是我们再将分析的界限扩大，确定了这个游戏所产生的问题。

这是一个分析的过程，让我们去评判一个游戏在第一阶段是否满足玩家的需求，同时也可以让我们学习那些在这个阶段做得不错的优秀游戏，比如《EVE》。他在后期对玩家引导的改良，利用了简约界面设计的四要素：

删除不需要的，组织冗余的，隐藏用处少的，转移了那些在这个阶段用不着的功能。

这都是值得我们学习的设计手法。

现在，我们已经明白了在第一阶段中，好的产品具备哪些元素，接下来，我们利用前面所讲述的内容分析一些市面上的游戏，以便于更深入地理解并使用它们。

2.3.2 微创新

在市面上，有很多的游戏打着微创新的旗号来显示自己已经进行了创新。我们从玩家第一阶段需求角度出发，游戏在满足玩家新鲜感的需求方面，需要从四个方向入手：画面、音频、输入、规则。

在这些方面，画面与音频是最容易满足玩家对新鲜感需求的元素，因为这两个元素直接面向玩家的感官，不需要玩家付出额外的代价，对于玩家来说它们就是一种性价比较高的方式，就像是看电影那般容易。然而创造出好的画面与音频需要一个优秀的设计团队，不管是艺术家还是音乐家，那些领域我们游戏设计师都很难把控，所以我们需要放心地把这些交给团队里的其他队友去完成。

系统规则与输入，则是游戏区别于电影电视等娱乐方式的主要元素，也是我们游戏设计师的主要关注点。

很多产品在视觉与音频无法满足游戏新鲜度的情况下，就打出微创新的旗号去吸引玩家，在原有的基础上进行了一些改动，有的设计师很用心地进行了改动，他们花费了大量的时间与精力，在原有的系统上做了很多他们认为好的设计，然而最终却不被用户所接纳。

这种现象就是我们要注意的：

在进行微创新时，对系统的改动并不等于给玩家创造了新鲜感，我们也许想设计出区别于其他系统的新系统，但对游戏系统规则胡乱地改一通，对于玩家来说是很难感受到新鲜感的。

接下来还有一个问题，什么是新鲜感？

在前面章节我们已经做过了一次解释。而现在，我则会以更深入的角度进行解读：“新鲜感”就是玩家在遇到不熟悉的规则或事物时，大脑在学习的过程中产生了动脑频率时所产生的感觉。

实际上，“新鲜感”就是一种动脑频率，不过因为通常来说动脑频率总伴随着新的事物出现，于是人们会称呼它为“新鲜感”。当理解了这个概念后，我们就需要在这里更新游戏三个阶段中关于“新鲜感”的定义。

“新鲜感”就是大脑在学习新事物时所产生的动脑频率。

它与策略感的区别在于大脑产生“新鲜感”时，因为大脑对于目标事物不熟悉，大量的动脑频率只能处理少量的目标事物信息，而策略感则建立在已有的熟悉规则之上，少量的动脑频率能处理大量的目标信息。

当用前面所讲的内容重新理解了新鲜感与策略感后，让我们正式开始通过例子分析微创新是否能给玩家带来的新鲜感。以镶嵌系统为例，见表2-7。

表2-7 镶嵌系统改动与玩家感受



如果我们对一个系统的改动仅仅是改变了它的数值体现方式，并没有对规则进行改动，对于玩家来说，则不会增加新鲜感。原本镶嵌宝石就是一种单纯的数值增加方式，假设我们没有在其他系统，比如角色外观显示上为它增加价值，那么它仅仅是一种数值上的设定。

如果我们仅仅改动一个单纯的数值规则，我们很难创造出新的内容让玩家去学习，这意味着我们需要在其他方面实现更多的“新鲜感”来增强游戏在第一阶段对玩家的诱惑力。

也就是说，“新鲜感”的诞生需要我们对目标系统的规则进行改变，以让这个系统的部分规则变得较为陌生。（注：这种想法面对的是大众用户，一般排除核心玩家。因为要实现一个对于核心玩家来说有新鲜感的系统，代价十分高昂。）

于是，可以从表格看到，如果是篆刻符文或者魔法附魔，仅仅让强化系统从一种数值规则变为了另一种数值规则，并不会给玩家带来“新鲜感”。

镌刻符文并带有魔法效果，因为大量游戏做过，可以给玩家带来一些新鲜感，但因为它本身没有规则需要玩家学习，所以玩家很快就会失去“新鲜感”。

而宝石培养武器成长，让武器可以升级，则改变了单纯的武器强化系统规则。这样的做法几年前已经在一些网游中使用过，但有很多玩家还没有接触过，于是它可以给玩家带来“新鲜感”。

而通过语言谜题给武器附加新的强化任务，让玩家通过解密来完成强化。这个过程富含了相对作者写书时的市场来说较新的规则，则可以让大部分玩家都觉得非常有“新鲜感”。

可以看到，也许我们尝试了很复杂的改变，增加了装备系统在游戏中占用资源的比例，但有时不会让玩家增加太多新鲜感，而好的方式却可以不让装备系统消耗更多资源又增加了玩家的新鲜感。

总体来说，这样的设计需要丰富的经验，对于我们新手来说，我们仅仅需要记住：

微创新是为了让玩家得到更多的新鲜感，新鲜感源于原本系统的规则创新，如果一个系统只进行了数值或展示效果改变，将几乎不能满足用户的需求。并要注意“新鲜感”是一种相对的感觉，我们要选定好自己的目标用户群体来进行判断，一般选择大众即可。

2.3.3 新手引导

既然我们要在第一阶段创新，赋予玩家“新鲜感”，那么给予玩家一个引导就成为了大部分游戏的必然选择，目前在市面上，很多手游与页游的设计师有这么一个习惯：玩家进入游戏后，必须跟随着新手引导一步一步走，在经历了多次战斗后，依然要跟着引导走，玩家没有任何选择的权利，仅仅需要点击屏幕中所引导的位置。这个过程短则1分钟，有时则长达30分钟。

许多设计师通过丰富的市场经验与数据“证明”了强制新手引导30分钟是非常有必要的，这样可以留住大部分普通玩家，让他们可以跟随着系统开放一路走到游戏初期的末端或者中期，显然是放弃了让玩家自己经历游戏初期。

当游戏内容与创新缺乏时，帮助玩家度过游戏第一阶段快速进入第二阶段是一种较为取巧的方式。但这不能作为一种通用的经验来看待新手引导。它只适用于那些设计师希望玩家跳过第一阶段的游戏。

要知道，新手引导是因为游戏系统在第一阶段做得过于复杂而设计出的弥补功能。它并不是一个必要功能，因为对于玩家来说，新手引导就是降低了新鲜感带来的动脑频率，这个系统是违背了设计初衷的，所以，新手引导在一定的条件下，才需要被使用。同时，不干扰玩家的游戏体验是我们的设计原则，强制性的新手引导会破坏玩家对游戏的感受，所以我们也需要尽量去使用非强制性的引导。

我们通过玩家进入游戏的过程来举例，见表2-8。

表2-8 强制与非强制新手引导



通过非强制引导代替强制引导，使得游戏过程不会被中断，是我们理想状态下的最佳新手引导方向，表2-8的内容就是朝着这个方向进行修改的一些新手引导方式。

引导玩家行走，可以将玩家放到一个训练关卡里，屏幕上写着如何操作会让玩家移动起来，而不是暂停游戏让玩家必须点某个地方。

自动寻路使得玩家动脑频率出现了间隙，原本地图系统给玩家提供了方向定位的需求，玩家通过定位方向来产生动脑频率，但自动寻路“帮助”玩家摆脱了这种“负担”。于是，玩家也就失去在这个节点上的乐趣。当然，如果设计师非常明白自动寻路在本游戏内应该被使用，那么另当别论。

而对于玩家游戏过程中的战斗操作与功能操作，通过强制引导会中断玩家的游戏体验，产生动脑频率的间隙，非强制引导则在帮助玩家理解系统的同时又不干扰玩家的进程。

一个游戏只有创新才能生存，而创新的结果就是陌生，面对陌生的事物，我们就需要一些引导帮助玩家来获得最初的游戏规则。在这个过程中，是否使用强制引导一直是一个富有争议的话题。

对于有“经验”与“数据”的设计师来说，强制引导能够使很多的玩家留存，而对于有“情怀”的设计师来说，强制引导是一种让玩家很厌烦的系统。不管使用哪一种方案，我们都需要谨慎地对新手进行引导。

如果一个游戏并没有太多创新，也就是说没有一些富有特色的规则需要描述给玩家，则强制引导能够帮助大部分玩家快速地度过“无聊”的时期。

而如果一个游戏拥有一定量的创新，在第一阶段可以给玩家丰富的“新鲜感”，则非强制引导或者引导关卡就是非常有必要的选项。

当我们决定使用非强制引导时，我们不妨学一学那些游戏界里已经成熟的国外大作：《使命召唤》、《刺客信条》、《鬼泣》等。它们将引导引入到剧情当中，使得引导本身成为了一种游戏过程，让玩家在学习系统时得到了充足的乐趣。这是值得我们学习的。

2.3.4 系统功能开放

我们将游戏系统分为数值部分与规则部分，规则是用来给玩家带来动脑频率的，而数值就是为了让系统更持久地去保持玩家的动脑频率。所以在目标以“新鲜感”为主的第一阶段，我们不仅需要考虑投放哪些系统，还需要谨慎地安排投放该系统的哪些部分。一旦投放过多系统内容，玩家就会难以接受你的游戏内容，即便玩家接受了这样的深入速度，游戏也被迫进入了第二阶段。

所以说，系统开放与系统内容的开放速度直接决定了玩家在游戏阶段内的过渡时间。开放过少的内容会使得玩家没有足够的动脑频率，开放过多的内容则会让玩家离开或使得游戏提前进入后续阶段。

那么，如何知道在某个阶段应该开放多少内容？

这个问题没有答案，因为每一个玩家都是一个独立的人类，每一个人都拥有自己独特的思维，新鲜感与策略感这些感觉都是针对个体人类的。即便我们取一个认知范围，取一个大众群体，我们也只能得到一些大概的猜测，甚至在真实的玩家进来之前，我们很难通过坐在办公室里掐指一算就明白玩家们需要多少。

但幸运的是，我们的游戏在正式上市之前会经历许多次测试，把握好每一次测试去寻找游戏阶段之间的平衡点，就是我们需要做的事情。



图2-6 三个阶段的玩家感觉投放

在编写这篇文章的同时，我参与的游戏也迎来了第一次小规模测试。下面，我模拟出类似的数据并对其分析，作为本章的例子。

例 玩家的次日留存

因为手机游戏的品质受到开发时间的限制，往往第一阶段很快就会度过，有的游戏甚至没有，所以我们通过次日留存往往可以看出玩家在第一阶段里是在什么地方离开游戏的。

假设有1000名玩家在第一天创建了角色，我们首先找出这一千名玩家中第二天没有登录的角色，然后再将他们的等级统计出来。就可以获得次日流失的等级表（见表2-9）。

表2-9 玩家次日留存表



总共流失了444人，其中在1级时候流失了许多，经过排查后，发现在特定设备上游戏出现了崩溃，导致玩家在创建完角色后就无法进行游戏最终只能删除游戏。这是技术故障，不是我们考虑的范围。

而在第11级时候，并没有出现技术故障，玩家的离开是因为数值策划在这里设计了通常所说的“卡点”。就是指让玩家需要重新刷一刷之前的副本才能继续升级的地方。

在游戏的初期，我们并没有投入充足的策略感，玩家一直到11级，都是在不停的刷副本与系统开放中度过，也就是说，玩家目前只获得了“新鲜感”，并没有获得足量的动脑频率。也就是说，玩家的大脑还没有对游戏产生娱乐需求上的依赖，玩家不断地进行游戏，就是为了寻找乐趣。如果没有卡点，随着游戏难度的提升，玩家需要一定的操作才能得到胜利，从而得到了游戏带给玩家的动脑频率。

在11级时设置了卡点，导致玩家在还没有产生动脑频率时，游戏就要求玩家去重复地打毫无兴趣的副本，阻挡了玩家通向乐趣的道路，最终使得玩家离开了游戏。

扩展

我们对某项事物所产生的依赖感，源于长期对于这项事物的思考，如果一个玩家对游戏产生依赖感，就说明这个游戏在一段时间内向玩家提供了足够的动脑频率。当我们睡觉时，是一天巩固记忆的时刻，如果我们在玩家接触游戏的前几天就迫切地希望给玩家设置障碍，那么就会降低玩家获得动脑频率的性价比，于是玩家会离开这个游戏。也就是说“让玩家先爽几天”这种概念源于我们大脑的记忆机制，这是我们需要注意的。

面对这样的问题，我们通常会有一些方案供参考：

1.增加游戏难度，尽快让玩家获得动脑频率，使游戏直接进入第二阶段。

2.延后卡点，经过多次测试找到一个玩家退得不厉害的地方来设置。

3.取消卡点，利用更丰富的系统限制玩家升级速度。

一般我们会通过这三种方式来完成这次问题的修改。通过上面扩展内容所讲述的机制，如果玩家不经过睡眠，也就是记忆巩固后，他的大脑所产生依赖是非常低的，如果我们加快了节奏直接让玩家进入第二阶段，依然会使得很多玩家离开游戏。所以第一种方案只能算是弥补方案。

而第二种方案则需要精确地衡量玩家的游戏时间，这种方案的原则就是：“卡点能晚一天，就晚一天”。天数越到后面，玩家对游戏的依赖程度就越高，这样卡点就不会成为玩家离开游戏主要原因。

第三种方法开发代价高昂，属于最理想的解决方案，但这需要足够的工时与人力来完成，所以我们需要慎重选择。

以上例子，就是作者自己参与的游戏所面临的问题。如果单纯地认为“卡点”是让玩家离开的原因而不是追寻为什么“卡点”会让玩家离开，那么就可能会在之后的设计中继续犯这样的错误。

保持“新鲜感”，控制“策略感”。稳步提升动脑频率，尽量延长游戏时间，让玩家多睡几觉巩固依赖，就是第一阶段系统开放的法则。记住它，会有用的。

2.3.5 总结与习题

删除不需要的，组织冗余的，隐藏用处少的，转移了那些在这个阶段用不着的功能。

创新就是把系统的规则改得陌生，而不是仅仅改变它的展现方式或者数值。

新鲜感就是大脑在学习新事物时所产生的动脑频率。

如果一个游戏并没有太多创新，也就是说没有一些富有特色的规则需要描述给玩家，则强制引导能够帮助大部分玩家快速地度过“无聊”的时期。

如果一个游戏拥有一定量的创新，在第一阶段可以给玩家丰富的“新鲜感”，则非强制引导或者引导关卡就是非常有必要的选项。

保持“新鲜感”，控制“策略感”。稳步提升动脑频率，尽量延长游戏时间，让玩家多睡几觉巩固记忆，产生依赖，就是第一阶段系统开放的法则。

第一阶段的游戏情况见图2-7。



图2-7 第一阶段的游戏情况

系统复杂度的提升并不代表玩家动脑频率的上升，从图2-7中我们可以看出，玩家的学习是需要有阶段性的，每当玩家熟练了一个系统后，他所获得的新鲜感也就下降了。此时游戏需要加入新的系统给玩家带来新的内容供学习，让他可以获得动脑频率，同时在学习的过程中提升游戏熟练度。

而当玩家对游戏了解到一定的程度后，我们只剩不多的可加入的系统时，玩家就进入了第二阶段，此时我们就需要新的投放方式。

思考题

1.分析你最熟悉的游戏的第一阶段，找出其中属于“新鲜感”与“策略感”的部分，并尝试改进。

2.思考益智游戏与RPG游戏在第一阶段的设计原则是否相同并说明原因。

3.回忆并观看任意一部你熟悉的好莱坞大片，用本章的内容去理解它的前10分钟。

4.随便找一款游戏，尝试对其第一阶段进行改变，分别给出：强制引导、非强制引导和改变系统三种解决方案。

2.4 第二阶段：教玩家规则

保持新鲜感的同时增强策略感，这是第二阶段的设计要点。当我们在实际项目中去面对这个阶段时，会发现游戏系统是如此繁多，我们需要了解每一个系统才能完成好这项工作。这就像给一个角色加点，我们需要合理地分配我们的策略点给众多的系统，同时我们又需要合理地安排系统开放的过程让玩家继续保持一些新鲜感。

如果拥有丰富的工作经验，这项工作会相对简单一些。如果没有，或者我们设计出了一些陌生的系统，那么利用2.3所示示例的数据分析法，也可以得到一些参考的信息。不过对于游戏来说，每一次测试都是宝贵的，所以我们需要更谨慎地去分配策略比重。

在分配策略与新鲜感的比重之前，我们需要知道在一个系统中该做些什么才能达到这个比重的效果，同时我们还需要通过那些已经在市场中十分成熟的第二阶段方案去学习别人的做法。

2.4.1 策略感的投放空间

第二阶段的首要目标就是逐步地增加玩家的动脑频率。我们可以将策略感设计到每一个系统中，但在现实中却会因为时间与人力的限制通常只能选择一到二个系统去投放策略感的设计。那么，在什么样的系统中设计策略感，就成为了我们首先需要考虑的问题。

例1 植物大战僵尸

小明热衷于玩《植物大战僵尸》，在《植物大战僵尸》中，小明会从一颗豌豆射手开始，去对抗僵尸。当小明只有一种可选择的植物时，他仅仅需要把这个植物放在正确的战斗位置，之后小明则需要思考如何分配向日葵与战斗植物的建造顺序，以便能够及时地抵御进攻和确保自身的发展。这个过程满足了最初的策略感设计。

慢慢地，小明拥有的植物数量超过了一场战斗所能容纳的最大植物数量。此时小明就必须在战斗之前考虑好使用什么样的植物去应对当前的战斗。

当小明学会了装配合适的植物参加战斗后，新的战场场景、植物种类、特殊怪物，以及特殊关卡都相继出现，使得小明在游戏过程中总有更新的事物等待他去学习，同时在众多的植物中，小明又需要进行大量的思考去达到目标。

这就是《植物大战僵尸》的游戏过程，他没有非常明显的三个阶段，因为它本身就是一个策略型的游戏，阶段之间的平滑过渡就是它的最大优点。

如果要分析《植物大战僵尸》的策略感是如何投放的，我们可以把它看成一个人物成长系统，其中每个子系统就是一条成长属性，策略比重就是属性点，我们需要做的，仅仅就是把合理的属性点投放到性价比最高的属性上。

《植物大战僵尸》的系统投放顺序见表2-10。

表2-10 《植物大战僵尸》的系统投放顺序



在《植物大战僵尸》的系统中：

核心的战斗系统是给玩家带来高动脑频率的系统。

植物仓库和神秘商店则是提高核心系统战斗力的成长系统。

特殊关卡是继承于核心系统的玩法。

植物花园则是较为独立的资源产出系统。

《植物大战僵尸》的设计师在给玩家带来新的策略时，始终围绕着核心系统，更多时候则是直接在核心系统上进行升级，让玩家感受到更加新颖的战斗方式，降低玩家的学习成本，让游戏对于玩家的性价比一直保持在一定高度。

如果我们单纯从图2-8上看，很难看出《植物大战僵尸》有什么不同，接下来，我们再拿一个非常典型的传统例子来做对比，看看它们之间的区别。



图2-8 《植物大战僵尸》第二阶段的游戏情况

例2 目前正火的手机游戏套路

在快速变化的游戏市场中，总有一些设计套路在游戏行业中流行，这取决于一两款游戏在某段时间内的成功，这使得众多设计师纷纷效仿。作者是在2015年5月写下的这段文字，此时正是手机游戏的热季，在过去的一两年中，有一些游戏受到了高度赞誉，也同时给新兴的手机游戏市场中引入了一种特殊的套路。

让我们来看一下这种当下流行的特殊投放套路。

表2-11所示的这种套路与《植物大战僵尸》截然相反，却成为目前流行的套路，是什么原因让市场偏爱于这样的游戏套路呢？

表2-11 常规手机游戏系统投放顺序



（续表）



在第一阶段，有限的资源决定了设计师在设计核心系统时不能做得足够完善。无法让玩家像《植物大战僵尸》一般总是围绕着核心战斗系统去感受新鲜的事物。所以设计师只好将那些较为复杂的单纯从数值上体现的系统加入进来。但又因为在第一阶段的设计过程中，策略感必须几乎为0，这使得这些系统的策略功效在第一阶段作废。

一个策略系统在某个阶段一直都不能向玩家提供策略，这显然违背了这个系统被设计的初衷。

于是，我们可以看到：设计师在第一阶段放了一大堆以数值为主的成长系统以增加新鲜感，这些系统并没有从游戏性上围绕核心战斗系统，所以又必须放弃这些系统在第一阶段的功效，仅仅作为装饰使用。

如果设计师想让这些已经投放的系统发挥作用，那么游戏就会很快进行到第二阶段，之后这些策略逐渐发挥作用，它们慢慢地增加难度，使得玩家需要花费时间或金钱在这些额外的系统上去提升战斗力，一些设计师会让玩家可以通过动脑通过关卡，大部分设计师则喜爱让玩家仅仅通过数值的提高去通过关卡。

因为它们是第一阶段就存在的系统，玩家经过了第一阶段的学习，他们难以从这些系统中获得新鲜感，同时也因为熟悉，玩家在战斗系统中的策略感会很快失去，动脑频率不在产生，游戏对于玩家剩下的仅仅是数值成长系统所要求的无尽循环和一些微薄的策略感。

一些富有经验的设计师为了解决这样的问题，又让游戏加入了团队组队、公会、宠物等系统。在这些系统中，组队涉及了玩家社交体验，如果这款游戏的核心战斗系统变化较多，需要团队合作的耦合度高，那么组队系统能给玩家带来大量的策略感。反之如果一个游戏（大部分游戏）的核心战斗系统花样少，需要的团队耦合度低，那么组队这样的强力社交系统就无法发挥重大威力。

设计师没有在核心战斗系统上设计出具有一定深度的内容，导致第一阶段就必须拿出足够多的系统去满足玩家的新鲜感，同时又因为第一阶段玩家对策略感的要求很低，所以这些系统所发挥出的性价比就会非常的低。

到了第二阶段，设计师没有考虑在核心系统上增加足够丰富的策略内容，而是在额外的成长系统上尝试策略，因为这些系统已经开放了内容，所以最终体现给玩家的就是单纯的数值增长。

将图2-9与图2-8进行对比后，我们可以发现，新系统的大力加入并没有给玩家带来更多的动脑频率，因为他们都基于核心系统，如果核心规则没有更富有深度的扩展，它们也很难带来新的规则体验，玩家也就没有更多的动脑频率。



图2-9 常规手机游戏第二阶段的情况

在之前我们讨论过，玩家在游戏中主要通过核心战斗系统去获取高频的动脑行为，如果我们在开放策略的时候较少地考虑到核心战斗系统，那么玩家最终将难以维持较高的动脑频率。

在核心战斗系统上进行策略感的开发是最划算的，同时在第一阶段不过多开放与核心战斗系统联系不紧密的其他系统是必要的。

年轻化的手游和页游市场使得玩家暂时能接受这样的套路，机灵的运营商通过这样的套路牺牲游戏生命时长来换取短期高额回报，较为迟钝的运营商则仅仅是跟随着市场方向行走。

尽管这套系统存在的许多问题违背了游戏设计的原则，但从商人的角度来讲它是适用的，所以我们无法具体评价它的好坏，在此仅仅说出它在游戏原理上的设计问题，防止游戏设计师盲目跟风最终导致失败。

2.4.2 成熟的投放方案

我们已经知道在游戏的第二阶段，设计师需要将策略感的重点放到核心战斗系统。“如何做？”就成为了我们首先要思考的问题。在创新之前，我们不妨先学习那些以往的成熟案例，让我们在设计时不至于无计可施。

例1 不同规则的特殊关卡

在《植物大战僵尸》中，设计师制作了多种特殊关卡，这些关卡会在特定的时间内出现，它们与原本的战斗系统相似或完全不同，但从玩家的体验角度看，它们依然属于战斗系统的一部分。

这意味着，《植物大战僵尸》的设计师通过设计不同规则的关卡，以一种较为轻松的模式让玩家感受到了新鲜感的同时又维持了较高的动脑频率，这在我们的设计原则中是要打满分的。

例2 相同规则的任务关卡

而在《星际争霸2》中，设计师又从完全不同的角度出发去给玩家带来较高的动脑频率。他们基于原有的核心战斗系统中的规则，在战役模式中指定了不同的形式的战斗、任务，以便让玩家在被限定的条件下去战斗。

当一场正常的战斗因为某些资源的缺乏被限定后，玩家就需要提高动脑频率来确保游戏中的胜利。

这样的设计没有带来太多新鲜感，但它保持了玩家较高的动脑频率，也是值得我们学习的。

例3 社交模块之组队

在《魔兽世界》中，玩家达到一定等级后就会面对一些强力的怪物，这些怪物是单个玩家远远无法挑战的。玩家需要寻找其他玩家一起去作战。

这些怪物被设计时候就是为了应对玩家团体作战，当玩家与他们战斗时，体验会与和那些普通的怪物战斗完全不同。玩家必须以新的思维方式去战斗，并且与队友有一定程度的熟练合作，才能战胜这些怪物。

因为这个系统有了多名玩家的参与，一个玩家无法确定另一名玩家的行为，他需要根据另一名玩家已经发生的行为去即时地改变自己的行为，如果这场战斗足够艰辛，这会使得玩家需要以非常高的动脑频率去维持一场战斗。同时又因为队友未知的行为，一场战斗中会发生各种各样的事情，这些事情并不是提前设计好的，所以会给玩家带来更多的新鲜感。

当游戏加入了人与人沟通的机制，游戏使得玩家更容易得到新鲜感与策略感，大多数游戏到了中期后基本单纯地靠社交模块去弥补自身核心战斗系统上设计的缺陷，正说明了这是一个强力的系统，需要我们特别关注。

基于玩家的社交行为还可以设计出许多子系统，在后面我们会详细地对整个玩家的社交行为进行详细讲解，在这里我们仅仅暂且提一下。

2.4.3 非核心战斗系统中的策略方案

在当下流行的套路中，那些设计师们最爱的成长系统，就是我们要讨论的。这些系统与核心战斗系统没有直接的关联，他们往往通过简单的属性去改变核心战斗中玩家的体验。有的设计师通过数值去增加难度，有的设计师通过一些规则去让战斗富有策略。现在，我们来分别看一看其他设计师是如何通过数值与规则去影响战斗系统的。

例1 玩家本身的战斗方式

在游戏中，如果我们设计的核心战斗系统能够通过不同的战斗方式去支撑一个复杂的战斗场面，那么我们就需要通过阶段性的投放来让这些战斗方式逐渐被玩家学习。

在《魔兽世界》中，技能系统的学习就会直接改变玩家的战斗方式，这些技能大多富有特色，往往有某个技能与没有某个技能对于玩家来说是完全不同的两种策略形式。

伴随着玩家需要应对的战斗方式越来越复杂，玩家在考虑“释放哪个技能”的过程中就会需要更多的动脑频率，这显然是一种好的方式。

但也有一些其他的游戏，设计师认为技能仅仅是一种玩家的攻击方式，没有考虑到技能系统与核心战斗系统的关系，技能对战斗的影响仅仅源于玩家在技能系统中投入了多少精力或金钱去升级技能的数值。这显然是违背设计原则的，它无法帮助核心战斗系统维持玩家的动脑频率，又因为单纯的升级技能需要玩家付出精力与金钱，所以最终的体验就是从整体上降低了这款游戏的性价比。

例2 额外属性系统

装备系统是游戏中最常见的单纯增加玩家数值来改变战斗结果的系统，这样单纯数值系统存在，是因为以往的做法是让玩家在核心的战斗系统中能够直接获得装备的奖励，尽管只是一些数值的变化，但玩家能感受到这些的变化来自自己的努力。

类似的单纯数值系统，包括人物属性是源于人物升级的奖励。技能升级点是源于任务的奖励等，这形成了一个循环。

当设计师不清楚这个循环时，他们设计的系统中往往会缺失某一个环节，或者玩家在核心系统中无法获取需要的装备，或者玩家在战斗系统中获取的装备只是基础装备，最终又需要通过强化升级来完成最终需求。

单纯的属性系统，对于整个游戏系统来说本身是一个负担，是用来帮助我们控制玩家的节奏并创造盈利点。如果我们不用其他方式来弥补单纯属性系统的负担，那么它会使得整个游戏的性价比降低。这是我们一定要注意到的。

在早期的《奇迹MU》、《传奇》这类游戏中，装备的获取与等级的提升是玩家的最大驱动力，一件好的装备掉落可以让玩家开心很久。《奇迹MU》当中也存在装备强化的过程，而且在游戏是很重要的一个系统。那么，它是如何做到让玩家在单纯的数值上不会感觉劳累而感受到快乐呢？

1.恒定的随机属性

在奇迹的装备属性中，有那么一条属性叫作幸运，能给玩家带来幸运一击，也就是我们当前常用的暴击。这条属性在装备掉落的那一刻就决定了，无法在后来的过程中更改，意味着掉落一件带幸运的装备是玩家在打装备过程中最大的动力。

2.成长的属性

当玩家拥有一件带幸运的装备后，它就会通过各种宝石去强化自己的装备。但这些宝石非常稀少，一个正常的玩家一天能够收入的宝石大概只有一两颗。所以每一次的强化都能让玩家感受到来之不易。

3.强化中的博弈

在强化到5级后，强化就可能会失败。这对于玩家来说又是一种博弈过程，这种博弈过程直接引起玩家的肾上腺激素加速分泌，带来了兴奋的过程。

4.炫耀带来的满足

最后，当玩家强化完装备后，穿在身上的装备会呈现出不同的效果，玩家在城市里行走就会引起别人的关注与赞赏，这样的行为带来的愉快感能够让玩家保持很长时间的兴奋，可以抵消寂寞的感受。

在这样一个稳定的装备循环中，如果我们不考虑其中每一点只看到表面的设计，那么我们将会让装备系统成为游戏的负担，最终赶跑玩家。

例3 带战斗规则的装备系统

装备系统本身是一个单纯的数值系统，它拥有无法给核心系统提供策略的缺陷。作为设计师，在看到了这样的缺陷后，我们是无法容忍的。

那么，怎么做？

在《激战2》中，每一件武器都带有它特有的技能，玩家装备了不同的武器，就会得到新的战斗技能，这是一种大胆的尝试，不过用一句比较俗的话语来评价，我会说：“然而这并没有什么卵用。”

前面我们已经讨论过，技能系统本身就是一个能给核心战斗系统带来策略的系统，并且本身没有缺陷，属于性价比高的系统。《激战2》的设计师放弃了技能本身的承载平台，强加到了武器上，使得技能系统对战斗的影响力减弱。

同时对于玩家来说，固定的武器带有固定的技能最终会使得玩家经常持有一种武器不换，也就说明了技能系统带来的复杂战斗环境被取消了。玩家通常只会在简单的武器技能中循环。这显然是一种得不偿失的改变。

那么，到底怎么做？

技能系统暂时没有什么缺陷，我们是不需要动的。我们要做的仅仅把装备与核心战斗的规则关联起来。像《魔兽世界》一样给装备添加一些直接影响战斗形式的属性。

一定条件下伤害对方。

直接伤害，禁锢，持续伤害，吸血。

一定条件下保护我方。

加速，加血，变强变大。

这些都是较好的例子，让我们的装备拥有更高的价值，让玩家对一件装备的投入拥有更多回报。

2.4.4 总结与习题

总的来说，次级核心系统的发挥无非就是两点：（1）对核心系统做点什么？（2）拿核心系统去做点什么？虽说我们在第二阶段讲解次级核心系统的设计原则，但这些系统是贯穿整个游戏的，因为它在第二阶段开始发挥主要作用，所以我们在第二阶段开始讲解。

在第二阶段，次级核心系统对核心战斗系统的规则改变不仅带来的策略感，也让新的战斗流程产生了对于玩家的新鲜感。所以我们仅仅需要把注意力放在如何让次级核心系统去影响战斗规则，但在设计时我们要千万注意，那些单纯的依靠数值影响核心战斗规则的额外系统都是不划算的。

思考题

1.将本章所讲的装备系统与技能系统的区别，以及装备系统的缺陷弄清楚，结合寂寞模型进行思考。切记：没弄清楚别继续往后看。

2.思考策略游戏与角色扮演游戏在第二阶段有什么不同。他们的次级核心系统分别是如何设计的，尝试做一个表格列出他们的区别与共同之处，并思考为什么。

3.与自己的同伴讨论为什么要把策略内容投放到核心战斗系统中。

4.假设有装备系统、技能系统、宠物系统。尝试设计这三个系统的第一阶段、第二阶段内容，设计它们在第二阶段的投放顺序，并说出为什么。

2.5 第三阶段：让玩家思考

“为什么要让玩家重复去刷已经经历过的游戏内容？”相信每一个设计师在稚嫩时都思考过这个问题，然而随着社会的磨炼，大部分设计师都忘记了这个至关重要的问题。

从寂寞模型的角度来讲，玩家需要游戏给他提供一段时间的排解寂寞功效，如果一个游戏到了后期，设计师没有其他更富有乐趣的内容，只能让玩家继续他经历过的内容，那么很难满足玩家最基本的需求。玩家自然也就不会在这个阶段为你的游戏买单。

相反，如果一个游戏在第三阶段展现了足够多的策略内容，那么它将会给玩家带来很长一段时间的排解寂寞功效。这段时间往往会比第一、第二阶段长很多。

到了第三阶段，玩家已经熟悉了游戏中的各个系统，如果此时我们再基于核心系统去设计额外系统来增加新鲜感，这些内容很快会被玩家学习，对于开发者来说，这时如果以新鲜感的方向去设计，性价比就会很低。

于是在第三阶段，我们需要将注意力完全集中在如何设计更加富有策略的内容。

2.5.1 现有的系统

一个游戏到了第三阶段，它已经有了足够的系统去支撑这个游戏的扩展。我们在第三阶段的主要目标是给游戏带来丰富的策略体验，从性价比的角度考虑，我们首先应该把现有的系统进行完善，发挥出它们应有策略内容。

例1 原有系统的完善

核心战斗系统贯穿整个游戏过程，如何让核心战斗系统的策略内容发挥作用，这是我们第一步要做的。

在游戏《鬼泣》中，当玩家第一遍通关后，会发现这个游戏开启了新的困难模式，如果玩家继续进行困难模式的游戏，他会发现困难模式给玩家带来的战斗体验完全与以往不同。玩家需要更多的动脑与新的技能套路才能进行困难级别下的战斗，这给玩家带来了大量的动脑频率，这让玩家通关后愿意继续这个游戏。

《鬼泣》的设计师并没有为了困难模式设计新的系统，他们仅仅把战斗数值提高，取消了怪物的一些关键属性，比如怪物出招的时间，怪物群同时攻击目标的数量上限。并重新搭配了副本里的怪物配置，让他们组合起来更加合理，这让玩家需要将更多的精力投入在策略上才能战胜怪物。

同样，在《植物大战僵尸》中，玩家通关后会经历不一样的核心规则，《植物大战僵尸》的设计师锁死了玩家的植物栏，在战斗开始前就用一些随机植物限定了玩家的植物栏，玩家需要根据已装配的植物去尝试新的组合策略。有时运气好玩家会得到好的默认植物，他只需按照以往的经验去继续组合从而完成战斗，而有时玩家则会被默认到较为无用的植物，玩家此时就需要尝试新的搭配去战斗。

不管玩家运气好坏，新的核心系统规则给玩家带来了更多的动脑频率，每一个关卡都与以前不再一样，且富有挑战。这让玩家能在维持动脑频率的情况下再一次通关这个游戏。

游戏的系统离不开策略内容，如果我们在第一阶段与第二阶段设计一个系统时就考虑到了它的策略内容，那么在第三阶段我们就应该把它发挥完全。如果我们在没有把现有的系统的策略内容发挥完全之前就去思考其他方法提高玩家的策略感，这是得不偿失的。

对于一个网络游戏来说，如果我们仅仅完善了现有的系统，当玩家满级多次后，依然难以得到足够的动脑频率就会离去。所以网络游戏往往会加入更多的系统以给玩家带来充足的动脑频率。在加入新系统前，还有一个很关键的问题需要解决，就是“平衡”。

什么是平衡？

这个问题不只一次困扰着我，每个人都有他自己的说法，直到我认真地思考了博弈论后，才得到了我自己较为满意的答案。

平衡就是始终有选择。

就是这么简单，如果一个玩家还有第二条方案可以选择，那么这个游戏就具有平衡性。让我们通过《魔兽世界》来看一下暴雪是如何处理与“平衡”相关的内容的。

例2 魔兽世界的平衡

到了《魔兽世界》的第三阶段，玩家已经满级，游戏给玩家开放了所有的系统。其中关键的角色、职业、技能、天赋、装备等系统共同给玩家带来了一套复杂的策略机制。玩家尽管在第二阶段已经熟悉了这些系统，但在第三阶段，当这些系统共同决定着一个玩家的战斗力时，玩家会遇到更多的策略内容。那么这些策略内容就会给玩家带来充足的动脑频率。

这些策略内容组成了许多条路线，路线之间也有相互的克制关系，就像最简单的剪刀石头布一样。玩家可以任选一条去发挥自己的特长。

在《魔兽世界》中，“一代版本一代神”是广为流行的一句话，意味着《魔兽世界》每一次大更新都会造成某种“不平衡”，导致某个职业变得很强。这种“不平衡”的现象有时是由设计之外的漏洞引起的，有时却是暴雪设计师故意的选择。

每个版本中因为设计师故意或者不小心出现的“神职业”们都会让玩家争相选择，如果是设计师无意造成的漏洞，暴雪会很快修复它。而如果是设计师故意设计的“不平衡”，则是为了让玩家在熟悉了一个现有的策略后，在新的版本中去尝试不同的策略，这样就可以让玩家得到更多动脑频率。

从大的角度看，职业的不平衡导致了玩家创建新的角色去体验新的职业，而天赋与技能的不平衡则让不换职业的玩家通过更换战斗方式获得新的动脑频率。在这个过程中，设计师始终让“不平衡”的职业仅仅强那么一点，让玩家既可以选择老的套路，也可以选择新的套路。始终有第二种选择摆在玩家面前，所以最终体现出来的效果就是游戏的长期“平衡”。

从长远角度看，游戏平衡就是始终让玩家保持动脑频率的平衡。通过调整游戏内容的“不平衡”来改变玩家的利益倾向，这是一种性价比较高的方式。

2.5.2 更复杂的合作系统

在我们发挥了现有系统的策略内容后，我们需要更多的策略内容去让玩家维持更长时间的动脑频率。在之前我们提到过，社交是一个游戏让玩家感受变化的重要因素，也是最容易留住玩家的系统。

我们在第二阶段提出了让玩家可以组队合作去挑战怪物，到了第三阶段，我们则需要把这样的模式再次升级，让玩家之间通过合作系统联结得更加紧密。

例 魔兽世界的铁三角

在《魔兽世界》中，输出系、治疗系、坦克系是最传统的铁三角合作模式（见图2-10）。由坦克系承当伤害，由输出系造成伤害的输出，而由治疗系负责治疗。这种方式让三个玩家就能面对大部分战斗情况。玩家在游戏的第一、二阶段通过5人组队去学习适应这种铁三角模式，在第三阶段，玩家通过25人组队去挑战更加复杂的合作模式。



图2-10 铁三角模式

在5人的战斗规模中，玩家只需负责好自己的职位职责就好，比如输出的就输出，治疗的就治疗。这让玩家在前期的学习中不会过于疲劳，玩家能够很轻松地过渡到游戏后期。

而在25人的战斗中，每一个玩家都有自己的细节任务，更多的战斗方案被设计师投放到战斗中，玩家不再仅仅关注自己职业的职责，还需要去关注各种各样的战斗情况。如果一个玩家有失误，则很多时候整个团队都将面临失败。

在25人的副本中，首先由铁三角的小组组合成了一个战斗节点，根据不同的任务，这些战斗节点也会由不同的职业搭配起来以便于完成任务，最后再由指挥者安排每一个战斗节点去执行自己的小任务。当一个战斗节点被安排了任务后，这几个玩家就只用专注在这一场大战斗力的一小部分，但如果其他战斗节点有失误，他们就需要根据指挥者的命令去及时改变任务，比较弱小的团队一旦发生失误，这场战斗往往就会失败。大型团队中不同的作战节点见图2-11。



图2-11 大型团队中不同的作战节点

设计师在一场团队战斗中依旧设计了剪刀石头布的简单模式，让每一个小节点内都有自己的相生相克。不过这一次被设计的目标不在是单一的目标，而是以小组为目标进行剪刀石头布的循环设计。每一波怪物都有自己擅长的攻击方式与弱点，当玩家发现后会安排对应的战斗小组来面对这一波怪物。这使得小组的搭配与每个小组的战斗方式得到了变化。所以最终我们要做的仅仅是：

将石头剪刀布的博弈模式以小组的形式再次展现，形成更大规模的战斗模式。

在核心战斗系统不变的情况下扩展出了大型团队的副本模式，是《魔兽世界》最成功的特点之一。利用玩家与玩家的合作去增加游戏的策略性，又因为玩家的变化导致战斗结构并不总是理想形态，甚至可以说前期大部分时候都是失败。同时在玩家的心中这种失败无法归结于自己数值不够，往往是因为“别人”的失误导致的。这种心态会让玩家愿意再一次去尝试，希望能够避免失误，而不是因为失败而退出游戏。

2.5.3 更稳定的竞技系统

早期的经典游戏《传奇》中，玩家后期的战斗核心目标就是公会与公会之间的攻城战。《传奇》并不像《魔兽世界》一般拥有复杂且有策略性的团队合作模式，他属于一种玩家与玩家的PVP。尽管《传奇》自身的核心战斗系统并不能像《魔兽世界》一样复杂，拥有自己的完美循环，但对于当时的玩家来说，一场攻城战下来依然满手心都是汗水。

PVP系统的加入让玩家面对的目标不再是预设的游戏内容，就算《传奇》的核心战斗并不能带来太多策略，但一旦面对的敌人变成了真实的玩家，依旧能带来变化丰富的战斗体验。人们自己会为了胜利去创造出各种各样的战斗方式。

除非一个游戏的战斗系统太过于单一，否则团队PVP战斗带来的动脑频率也将会是所有玩家都能享受的。同时，团队PVP带来的荣誉也是最容易去凝结玩家的。这在之后的章节中我们会着重分析。那么：

如何让一个游戏的PVP系统不单一呢？

例 石头剪刀布

这一次，我们又回到了石头剪刀布的规则。在团队副本中，设计师以石头剪刀布的方式去设计战斗节点，让玩家需要针对一场战斗中的每一个战斗节点去做出相应的人员配置。而在PVP中，因为参与的玩家没有起点，一场战斗的开始往往没有经过人员筛选，所以我们需要考虑更多的元素让一场战斗满足不同玩家的策略点。

单个玩家的博弈

在最小单位的局部战斗中，往往都是两个玩家之间的单挑，所以针对一场战斗的规则我们需要从职业与职业之间的最小战斗开始平衡。



图2-12 简单的职业克制

其实很简单，我们只用在设计职业时就去定位它的博弈体系，它是被什么职业克制的，它又会被什么职业克制。保持每一个职业都有自己擅长进攻的职业和擅长防御的职业。

经验丰富的设计师通过技能的类型就可以做到这一点，如果经验不够，我们甚至能够通过强制性的规则去做到这一点。比如一个刺客打击一个法师，刺客就会有天赋加成使攻击力提升20%，刺客被法师攻击则减免伤害20%。这并不影响我们游戏的其他内容，仅仅作用于PVP，让刺客玩家喜欢攻击法师，让法师远离敌对刺客。

战场中的任务博弈

当我们设计出了含有石头剪刀布规则循环的职业体系后，我们就需要考虑一场战斗中的各种元素。此时我们需要根据已经设计好的职业去设计战斗内容，如表2-12所示。

表2-12 职业克制的内容设计



针对每一个职业进行一定的任务设定，这些任务能够给最终的战斗局面带来优势，逐步积累的优势就能让一个团队更容易获得胜利。同时针对每一个职业的任务让该职业在一场团队战斗中成为不可缺少的元素。

当玩家在战斗过程中总有很多种选择让他决定时，这场战斗就会给这个玩家带来丰富的乐趣与变化。而随着敌人选择的策略去进行对应的选择，就形成了动脑频率最高的玩家博弈过程。

博弈，就是竞技系统的核心元素，更多的选择，就是这个元素的重点。如果你对博弈这个概念不了解，那么记住：“给玩家设计出更多的非强制性战斗任务，让他有所选择，就是我们实际要做的东西。”

不管是个人的博弈还是团队的博弈，如果设计师希望玩家在游戏中产生选择的过程，也就是动脑频率，那么我们就必须为玩家预设好游戏内容。没有预设，就没有结果。如果我们没有特意给玩家设计博弈的过程而是希望玩家在战斗中自己“发现”游戏中合适的方式去博弈，那么必将让玩家没有方式可选择，最终使博弈效果失效。

原则上，设计师们总希望玩家按照预设的方式去进行战斗。但事实上，如果设计师不理解动脑频率的原则，单纯地沿用了别人的设定。那么很难让一个战斗过程富有乐趣，也会因此失去玩家。

反之，如果一个设计师能够明白：战斗的过程就是要让玩家不断地选择，而这种选择并不重复这个道理，那么不管什么样的游戏核心系统到了他手里，他都能设计出让玩家感受到乐趣的系统。这也是我们阅读此书时希望自身能够达到的目的。

2.5.4 总结与习题

在开发新的系统前，先将当前系统的功效发挥到极致。

平衡就是玩家总有第二种方案可以选择。

玩家之间的合作与竞技能提供大量且稳定的动脑频率。

多层级的战斗任务可以满足不同玩家的动脑频率需求，增加游戏的容错率。

在战斗中给不同的玩家安排任务，是设计师预设好的，在大多数情况下不是玩家自己发现的。

思考题

1.以你最熟悉的游戏为例子，分析它在第三阶段为玩家的策略感需求提升做了什么样的准备。

2.根据第一题的答案分析准备的这些元素是否满足了策略感。

3.找一款当前流行的游戏，查看是否在第二阶段甚至第一阶段就提早开放了过多的策略系统。如果有，则观察这样的开发对这个游戏有哪些影响。

4.找到一个过早、过多开放策略系统的游戏，分析如果这个系统在第三阶段开放，将会给这个游戏带来什么样的转变。
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第3章 理解玩家

1.“游戏是在玩家反寂寞行为的过程中创造出的高性价比的活动方式”，这是我们在前面章节所学到的，它阐述了玩家与游戏之间的利益关系，游戏通过排解寂寞的方式吸引玩家投入时间与金钱。

2.早期的游戏因为互联网发展薄弱，往往都是局域网联机或者单机游戏，如今随着互联网与智能设备的发展，游戏联网慢慢地成为了一种趋势。就连传统的单机游戏厂商们也开始在游戏中加入联网的成分。

3.为什么联网会成为一种趋势，使得设计师们愿意往里面投入精力？本章我们将围绕这个话题展开讨论，直到最终揭晓答案。

4.解释联网的过程实际就是解释人与人社交关系的过程，如果你曾学过微观经济学，那么这一章对你来说将十分简单，反之你可能需要在阅读中维持一定的动脑频率才能跟上本章的节奏。

3.1 玩家的决策

如果“寂寞模型”成立，那么我们可以得出一条人类行为的流程线：“当人类满足了生存需求后，对抗寂寞的行为就会成为人类活动的本质目的，认知的局限决定了该活动的类型。”

有可能是学习，有可能是娱乐，一个人的认知决定了他有多少种方式可以选择，在这些方式中，性价比高的方式会得到他的最终选择。

一个人选择了一种排解寂寞的活动后，经过不断的学习与熟练，这项活动给主体带来排解寂寞的功效是有时限的，它不能无限制地帮助主体排解寂寞。当一个活动“到期”后，这个人就需要寻找新的方式去排解寂寞。

也就是说，人们总是每隔一段时间就要寻找新的排解寂寞的方式。那么，让我们看一看，一个主体在寻找排解寂寞方式的过程中会发生什么。

例 隔壁老王的游戏机

张小明是一名80后，80后“坏孩子”的特征就是爱玩游戏。在一次期末考试后，张小明的爸爸李叔叔给他买了一台电脑，里面有他酷爱的各种单机游戏。于是小明整个暑假都沉浸在了游戏世界里。

随着小明打游戏的时间增长，电脑游戏给小明带来的排解寂寞的功效逐步降低，但因为没有其他性价比像游戏一样高的排解寂寞方式出现，或者说小明买不起新的游戏，小明只能一遍又一遍地玩他电脑里的游戏。

突然有一天，小明发现了隔壁的王叔叔也喜欢打游戏，经过交谈，他们电脑里的游戏都差不多。因为王叔叔家里连了网，他能查找到很多攻略，于是小明就从王叔叔那学会了很多新的游戏方式，最终使得小明对电脑里的游戏又产生了新的乐趣。两人也因此建立了深厚的“友谊”。

随着时间的流逝，经过小明的学习后，新的游戏方式给小明带来的排解寂寞功效逐渐降低，小明与王叔叔都感觉到了无聊，于是他们尝试一起打游戏。王叔叔将他的互联网以无线信号的方式传递给了小明，使得小明在家里也能连接到互联网。

最终，王叔叔与小明就在一起联机的愉快过程中度过了小明的整个假期。

本故事纯度虚构，但它所发生的游戏过程几乎在每一个游戏玩家身上都发生过。玩家总是慢慢地从一个人玩游戏过渡到与小伙伴们一起玩，并最终形成自己的社交圈（游戏圈）。

在这个过程中，个人行为的类型局限让玩家得到动脑频率的代价随着时间越来越高，不管是与其他人交流还是游戏内部的多人模式出现，都让玩家得到了新的体验方式，同时降低了玩家获得动脑频率的代价，提高了游戏产品排解寂寞的性价比，最终玩家会倾向于以多人模式进行游戏。

也就是说，因为性价比的原因，玩家在排解寂寞的过程中总需要“求偶”。这种求偶行为并不单指异性，同时也包含同性和一切能给玩家带来性价比的对象。

当然，如果一个人的学习能力很差，他熟悉单人模式的内容需要很长时间，那么他产生这种倾向的时间也会延迟很多。

作为游戏设师，当我们知道玩家在排解寂寞的过程中总需要求偶后，我们就可以针对玩家的这种特性去设计，给玩家提供能够求偶的平台。在历史经验的流传下，我们已经获得了一些成熟方案来搭建这样的求偶平台。

有合作的组队、团队，资源交换，同时这些多人方式又可演化为竞争，来让玩家获得更多的动脑频率方式。

接下来，我们将逐步讲解每一个方案下的着重点是什么，关注什么样的点才能让这样的平台搭建得更加符合玩家的需求。

3.1.1 为什么玩家想要组队

对于大多数成熟的玩家来说，组队已经是必不可少的功能。有的玩家是因为组队可以带来丰厚的回报，有的人是因为一起组队的人能够带来陪伴的感情回馈，而有的则是单纯地不想一个人玩游戏。

到底是什么造成了玩家各式各样的组队需求？让我们从“寂寞模型”出发，分析这个问题。

例1 出师的小明

小明和王叔叔在一起玩游戏后，小明总是跟随着王叔叔一起组队，在组队中，因为王叔叔拥有丰富的游戏经验，所以小明总是听王叔叔的，王叔叔说做什么，小明就做什么。在大多数时候这都能得到有效的动脑频率。

随着一个又一个的假期过去了，小明逐渐长大，作为年轻的一代，学习东西的速度更快了。王叔叔渐渐跟不上小明的进步，在游戏中，小明总能以更好的表现去赢得战斗，同时小明也开始在队伍中逐渐起到主导作用。

直到有一天，王叔叔发现小明喜欢上了更加复杂的游戏，但王叔叔已经无法承受这些游戏带来的高代价动脑频率。小明拥有了自己的社交圈，他成为了新社交圈内的游戏王，同时小明也不再去王叔叔家里与王叔叔一起打游戏。

小明出师了。

在现实中，这样的事情不仅发生在游戏领域，在师傅带徒弟的各个传统领域也频繁出现。一开始徒弟因为兴趣（排解寂寞的功效）跟随师傅学习，随着学习的深入，陈旧的内容无法再满足徒弟的需求，徒弟需要更新鲜，或者说策略性更强的新内容去学习，去排解寂寞，最终徒弟离开了师傅去别的地方寻找新的排解寂寞方式。

之后徒弟会拥有新的社交圈，新的行为方式，这些方式往往都会超越了师傅教给徒弟的层级，到了这个时候，大家都知道“徒弟，出师了”。

寂寞使得玩家倾向于求偶行为，学习又使得玩家在求偶的过程中不断地需要新的变化，如果求偶的主体与客体之间不能产生共同目标，共同或者相互之间创造出新鲜感及策略性，并且他们之间没有其他利益维持，就会因为没法在一起好好排解寂寞而分开。

事实上，上面我们已经阐述了玩家与玩家之间的关系源于他们能够通过组队创造出更具有性价比的排解寂寞方式。这种能力决定了他们能维持这段组队多长时间，能够互相创造良好排解寂寞需求的玩家能更长时间地在一起进行组队游戏，而不能一起维持高性价比排解寂寞方式的玩家组合则会被解散。

小明的出师代表着一次组队的结束和新组队的开始，这个过程中学习能力强的主体会随着认知的提高逐步换到新的社交圈中，而学习能力一般的主体则会保留在原来的社交圈继续寻找新的其他主体来维持组队。整个过程呈现了社会人际圈的一个流动过程，也是游戏内部人际圈的流动过程。

理解了这样的人际圈流动过程，才能让我们在设计游戏的组队系统时注意到一些问题，那么，让我们看一看有一些什么样的问题是值得我们花费心思去设计的。

梯度水平线，虽然从表面上看，玩家总是朝着一个最高目标行进，但是不同的玩家水平梯度会让他们在一个层级内维持一段时间，所以我们需要确保相同梯度的玩家能够找到彼此。

维持组队的系统，在同一梯度内，两个主体如果能够较为稳定地去提高排解寂寞的性价比，则他们更愿意保持这种关系，所以需要较为方便的模式让他们可以在一起。与好友系统关联是常用的做法，固定组队的长期奖励也是一种不错的机制。

组队的平台，这是最重要的，对于没有发现组队性价比的玩家来说，我们需要一个平台去要求玩家进行组队，并且我们的设计还要让玩家明显感觉到组队带来的优势与新的策略方式，这是我们给玩家提供组队服务的基础要素。

除此之外，还有很多要素需要我们注意。在实际项目中，只要我们紧紧抓住组队是为了让玩家维持更高性价比的排解寂寞方式，通过帮助玩家维持这样的关系去设计与组队相关的系统，我们就能清晰地看到更多需要注意的点，同时也可以保证我们的设计不会偏离主体。

组队一开始是少部分人的行为，单个对象的排解寂寞行为通过多个对象而更具备性价比，如果一个游戏的时长足够，多个对象带来的变化也有用尽的一天，当玩家熟悉了小规模组队后，我们就需要通过大规模组队去帮助玩家创造更具备策略性的游戏过程。

例2 《魔兽世界》的组队革新

在前面的章节中，我们对《魔兽世界》在组队中运用的石头剪刀布规则有过介绍，可以说它的组队系统堪称设计典范，值得我们学习甚至临摹。但在《魔兽世界》的中后期，玩家已经经过了一段时间的学习后，小型的组队难以维持玩家排解寂寞的高性价比，于是《魔兽世界》的团队副本发生了作用。

在以往的《魔兽世界》团队副本中，人们需要高度的配合，纷纷发挥出自己的效力，使得所有的玩家都必须维持高额动脑频率来完成副本内容。在大量的玩家抱怨副本太难后，设计师们做出了改动，区分了副本难度，让一个副本拥有两种难度以适应不同的玩家。

一开始，设计师仅仅通过数值去区分普通与精英副本的难度，我们在前面说过，这是糟糕的设计方式，实际上精英副本的游戏规则难度并没有增加，反而为了迎合普通难度，降低了规则上的策略感，使得玩家仅仅根据装备来判断是否可以适应一个副本。

而到了后来，设计师对这个问题再一次进行改革，他们为困难副本设计出了更多的战斗规则，在普通副本下这些规则对战斗的影响力降低，到了困难副本才会重点出现，使得高端玩家能在已经打过很多遍的副本中重新获得新的战斗策略。

这是《魔兽世界》在组队与团队副本本身的质量上做出的改变，从而应对玩家的学习能力。

而在另一方面，《魔兽世界》的团队副本玩家通过公会维持在一起，一般小型公会就是一个25人的团队，或许因为替补会多出来几名，而大型公会则会由多个团队来维持。

在《魔兽世界》的前几年，一个玩家想要体验一个大型副本，必须使自身装备达到非常好的标准，并且花费很长时间找到一个较好的团队，要么就加入一个公会经历漫长的攒装备过程。在这个过程中，玩家需要无数次重复地刷小型副本，同时又因为临时组的团队人员素质不稳定，使得玩家经常无法得到较高的副本体验，降低了团队系统给玩家带来的性价比。

而到了后来，设计师们尝试通过搭建新的组队平台去让团队副本体验变得简单，玩家只需要登录游戏，达到非常低的装备等级要求，然后通过工具随机进入一个团队，就可以进行团队体验。并且随机团队副本的难度让大多数玩家都可以顺利地完成战斗，这使得低端玩家在团队副本中的性价比显著提高。

在经历了几次低端团队副本后，玩家依然要通过原来的方式去参加一个较为高级的固定团队，困难的副本带来的新战斗规则让已经熟悉了该副本低级模式的玩家不会失去动脑频率的性价比。

最终，低端的玩家不必再进行漫长重复的刷装备过程，高端玩家依旧保留了常规的作战性价比。这让不同群体的玩家都在团队副本的设计中得到了自己想要的动脑频率，也让学习慢的玩家有一个过渡的过程，可以通过装备的数值堆积进入规则较难的副本团体，享受更多的游戏乐趣。

多人模式更具性价比，见图3-1。

当玩家熟悉了游戏的规则后，求偶就成为了玩家的必经之路，不管是线上还是线下，玩家的结伴行为都能给他们带来更高的性价比，如果求偶后的关系能带动玩家之间产生更多的排解寂寞行为，比如一起吃饭、去KTV、看电影等，就能让这个游戏成为玩家之间联系的枢纽，也就可以让他们在这个游戏中保持更长的时间，以满足他们的社交需求。



图3-1 更具性价比的多人模式

当我们明白了玩家为什么想要组队后，接下来就需要了解玩家的这种倾向会产生一些什么样的结果。

3.1.2 为什么玩家会有群体

在早期的单机游戏中，玩家通过杂志和与朋友交流来完成游戏信息的获取，到了后来，互联网的发展使得玩家之间可以轻松地交换游戏信息。随着组队系统的成熟，玩家需要更稳定的好伙伴一起去完成游戏内容，而当时的游戏往往只有1对1的好友系统。你的好友并不总是在线，也并不总是富有经验，于是玩家们在游戏之外搭建了交流平台。

这些平台有的是论坛，有的是网站，到后来的聊天群组与音频通信平台，这些都使得玩家可以更加方便地交换游戏信息，找到所希望的队友。

随着这些线下组织的发展，游戏设计师开始人为地在游戏内设计公会系统，帮助玩家聚集在一起。对于一个玩家来说，脱离了第三方平台的好处就是得到了便捷性，而对于游戏设计师来说，则是让玩家组织的形式限定在游戏内，更加可控。

随着游戏内部公会系统的发展，设计师为了公会的存在又加入了针对公会的游戏内容，使得玩家更加依赖于公会，甚至对于大部分中后期玩家来说，加入公会是必需的选择。这使得公会成为了游戏中重要的一个次级核心系统。公会系统的好坏直接决定了玩家中后期的游戏体验。

为什么我们需要公会系统？我们又该如何设计公会系统？在下面的例子中，我们将会对这两个问题进行拆解。

例1 《EVE》的新手军团

《EVE》是一个非常富有特色的游戏，它的游戏复杂度使得一个新手很难适应该游戏的第一阶段，所以在游戏初期，有大量的玩家被阻挡在游戏的第一阶段。在第2章我们分析过它针对这一弱点进行的改变，而在持续的游戏运营中，设计师除了改善自己的游戏规则外，还采用了新手军团的方式，帮助新玩家成长。

这些新手军团的教官是由各大军团的人事和运营商的官方人员担任。每一个新手加入这个游戏之后，都能得到最全面的指导，教官们会在游戏内外各式各样的平台上帮助新手玩家成长，以防止新手玩家因为游戏初期太难而离开游戏。

而一个新玩家的成长，可以给教官所在军团带来新的成员补充，往往新手会加入教官所在的军团，以便能以更轻松的方式获取游戏中的利益。如果这个教官是官方的，新手玩家就会得到更多的选择。他可以成为一个自由人，也可以任意地加入一个军团，甚至是一名海盗。这种方式对于《EVE》这样第一阶段较为乏力的游戏来说无疑是很棒的。

在这里，玩家从公会里获得了新手帮助，让玩家在一个复杂的游戏中可以忽略掉很多不必要的因素，专注于某一点去思考，避免了玩家因为动脑频率太高而离开这个游戏。对于玩家来说，新手公会系统就是给他指引，帮助他获取更多免费资源的系统。而对于设计师来说，新手公会系统则是针对游戏第一阶段的缺陷而给出的一种解决方案。

要想完成这样的过程，首先就需要一个军团系统。设计师通过设计一个军团系统，让玩家们拥有一个自己的组织，在组织内，玩家可以互相交换资源，沟通并形成自己的阵营。他们将共同抵抗自己的敌人，也将共同发展自己的军团。

在这里，军团就是一种“组织”。这里的“组织”是一个名词，玩家通过这些组织联结在一起。当然，一个组织是需要吸收新鲜血液的，常规的游戏组织通过聊天频道、游戏论坛，或者游戏系统来完成这个过程。

而《EVE》则是利用玩家的求偶倾向，在玩家一开始就向玩家推送这些组织，以人与人交互的方式在一开始就创立起合作关系，并通过人员引导的方式直接帮助玩家在游戏中找到适合自己的游戏内容。

这种公会系统利用游戏内已经存在的军团系统，开辟出了新的求偶平台，将新手玩家与军团组织到一起，既帮助了新玩家了解游戏，也帮助了军团获得新成员。可以说这种公会系统的利用方式是非常独特的，也是《EVE》的特色之一。

根据玩家的求偶倾向，为玩家创造组织的平台，可以降低玩家求偶的代价。

例2 《梦幻西游》的聊天分类

在《梦幻西游》的聊天系统中，拥有当前、世界、交易、帮派、门派、私聊等聊天窗口。当一个玩家需要与其他玩家发生互动时，如果是门派战，他会在门派的频道里发布组队信息；如果是交换资源，他则会在交易频道中发布信息；如果是帮派战，他则会在帮派里发布信息。玩家总能根据实际需求在合适的聊天频道内发布信息。

《梦幻西游》的设计师通过聊天窗口，为玩家搭建了不同分类的平台。这与58同城、赶集网很像。让玩家在有需求时能够在一定的分类下进行沟通。

如果我们以动词来考虑“组织”，那么这些分类频道里的玩家就被组织到了一起。同时，这种组织的方式更加随意，能够更好地与其他系统兼容起来，发挥出更好的效果，如图3-2所示。

门派与帮派都是《梦幻西游》的重要系统，通过聊天系统的分类，可以让这两个系统下相同阵营的玩家拥有直接交流的平台。这样便可以增加他们的归属感，当门派战与帮派战发生时，玩家就有渠道知道自己所属阵营的信息，以更容易的方式去关心这些信息，如玩家对这些信息感兴趣，他们就会加入其中。

这与手机推送消息十分类似，当现有的内容可以满足玩家的动脑频率时，这些信息就仅仅是一种广告。而当现有的内容不足以满足玩家的动脑频率时，这些信息就会成为开启玩家新的游戏内容的渠道。



图3-2 被分类的玩家决策过程

这样的事情也发生在《魔兽世界》中，当一些小白玩家达到满级后，他们并不知道团队副本的存在，大部分玩家往往都是通过聊天系统或者公会系统被告知还有哪些新的内容。于是，组织就成为了游戏内一种自发的调节玩家行为的存在。

在现实中，不管是名词的“组织”还是动词的“组织”，它总能帮助我们很好地完成任务，这是一种社会行为。游戏中的组织也是玩家的一种自发行为。这种行为一定会发生，如果我们设计了平台，玩家会得到方便，我们会得到利益。而如果我们没有设计平台，玩家则会通过自己的方式去进行组织，最终利益流失，并且降低了玩家排解寂寞的性价比。




        

3.1.3 玩家之间的联系基础

当我们为玩家创建了组队、组织的平台后，玩家与玩家就联系在了一起，对于一个游戏设计师来说，如何维持玩家与玩家之间的这种联系就成为了这个阶段的设计重点。

第一个问题就是我们需要回到起点：是什么将玩家联系在了一起？

例1 兄弟剑下无兄弟

在《魔兽世界》中，流传着一把大部分近战职业都梦寐以求的武器“兄弟会之剑”。要想获得“兄弟会之剑”，必须以团队的形式去挑战相关的副本，而该副本的难度又十分高，该剑的掉落几率又非常小，这导致了它的稀有性。

高攻击，又难以掉落，它的珍稀程度可想而知。对于一个魔兽团队来说，想要获取一把“兄弟会之剑”，这个团队不仅要拥有一定的实力，有着默契的配合，往往还需要花费数星期的时间。而这个过程会将团队的成员们凝聚在一起，互相信任，成为兄弟。

然而，在《魔兽世界》中却会经常看到这么一幕：当一个团队经过了很多磨难获得“兄弟会之剑”后，因为它的珍稀程度，该剑会被团队中拥有分配物品权利的官员直接拿走或分配给亲友，而并不是按照公会的制度让团队成员通过公会积分兑换。

这样的行为显然破坏了团队成员之间的信任关系，最终导致了兄弟们散伙，成为陌路人，甚至是仇人。讽刺的是，这把剑的名字叫作“兄弟会之剑”。于是流传着“兄弟剑下无兄弟”的话语，以嘲笑那些为了利益背叛兄弟的人。

也许早十几年，我们都无法相信互联网的虚拟世界里会发生这么贴近现实的事情，而今天，我们却习以为常。这种现象发生在互联网中的每一个角落，用一句话说，那就是“有人的地方，就有江湖”。

这些现象都是现实的映射，现实中人们通过利益联系在一起，又因为利益而分开。我们如果要分析游戏内玩家之间的行为，那么我们就必须抓住本质，去分析他们之间的利益关系。

我们将玩家之间互换的所有利益，称为资源。

首先，我们得弄清楚，在一个游戏中，玩家之间拥有多少种利益互换。

在之前分析组队的章节中，战斗力的互换是让玩家组队的原因。而在《梦幻西游》的聊天系统中，物质商品的交易是玩家需要组织在一起的原因。那么，还有什么是游戏及现实中能让玩家组织在一起的利益？

在现实生活中，我们经常会约朋友一起出去玩，而不总是一个人行动。这前面的章节中我们已经分析过，人们通过与其他人一起活动来获得更高性价比的排解寂寞方式。这种方式本身不是交换某种固定的行为，而是以一系列行为互换交换了“帮助对方排解寂寞”的功效。对于这样的行为带来的功效，我们也把它当作人们彼此之间交换的一种资源。

于是，我们有了两种资源。

能力资源：对象本身拥有的能力能够帮助对方。（如战斗力、一起排解寂寞）

物质资源：对象拥有的东西能够帮助另一方。

明白了这两种资源，特别是排解寂寞功效这种对于游戏开发尤为重要的资源后，我们就可以用微观经济学所讲述的内容很清晰地看透许多现实社会中人与人之间的关系是如何演变的。

当两个陌生人或者玩家最初在一起时，因为他们有共同的行为和兴趣，可以互相帮助对方排解寂寞，于是他们成为了朋友。在长期互相排解寂寞的过程中，如果一个玩家因为成长或者其他原因在原本的团体中无法获得动脑频率或情绪刺激了，他就会离开这个团体。反之，如果他们在能够互相排解寂寞的时间段内很快建立起了其他利益关系，那么就能够以新的利益方式维持他们的关系。

玩家在游戏内也是如此，当设计师给他们安排了能够在一起排解寂寞的系统后，他们就能维持一段时间的友谊，直到某个玩家无法在该系统中获得动脑频率，他就会离去。而如果他们因为这个游戏发展出了线下的关系，使他们能够在游戏之外排解寂寞，他们就会拥有更长的友谊，并因此可能会在这个游戏上维持更久的时间。

将玩家之间互相排解寂寞的功效看成一种资源交换，就是寂寞论分析玩家与玩家关系的重要方法。

例2 《劲舞团》

《劲舞团》是曾经一度风靡网吧的游戏，它的出现让无数的少男少女得到了各自的需求，那么，现在我们从资源的角度去看一看玩家在该游戏中是如何获得这些资源的。

战斗力

富有挑战欲的玩家会在游戏内建立舞团，也就是我们所说的组织，通过组织的发展与比赛，可以让该组织的成员获得排解寂寞之外的更多乐趣，如荣耀感、成就感等。于是组织会吸纳那些水平相对不错的玩家加入进来，以便壮大实力。

通过互换战斗力，组织起来的人们合作战胜其他玩家，以得到胜利所带来的情绪刺激。强烈的情绪刺激让对于游戏内容较为麻木的高手有了新的方向，于是高手们依然会自发地通过组织去互换战斗力，最终满足他们自己排解寂寞的需求。

直接的排解寂寞功效

而组织在吸纳新成员的过程中，有一类人是不需要考验战斗力的，那就是女孩。在早期互联网游戏中，女性玩家十分稀缺，一个组织要拥有女孩子是很难的，当时大部分女孩子都比男孩子接触电子产品的时间要晚，并且不擅长快速学习游戏，没有达到足够的水平。于是组织们为了吸引女孩，往往都不要求其战斗力。

更重要的原因是，一个女孩存在于一个组织中，并不仅仅是为了给这个组织提供战斗力。组织对女孩的大度源于他们对女孩的需求是陪伴他们一起玩游戏，甚至发展成现实中的互相认识，这对一个男性游戏玩家来说有着致命的吸引。所以一个组织拥有的女孩数量也会让更多的男性被吸引进来。

物质资源

《劲舞团》游戏中并没有交易系统，玩家之间拥有了战斗力与排解寂寞的交换后，物质资源的交换就成为了设计师考虑的重点。于是设计师加入了送礼功能。一名玩家可以花费现实中的金钱购买道具送给其他玩家。

于是我们可以想到，男性玩家们为了得到一个女性玩家的认可，就会通过这条唯一的通道去表现自己的“强大”。男性玩家付出了金钱，换回了荣誉感，而女性玩家获得了礼物，从而彼此都实现了排解寂寞的功效。

这也说明了资源的交换并不仅限于同类型的资源，物质的来，精神的出。这种现象也解释了为什么现实与游戏中会有那么多看起来很“善良”或者“傻”的人存在，他们甘于奉献，因为他们得到了精神上的回报，获得了心灵上的满足和慰藉，排解了他们的寂寞。

玩家间的资源交换见图3-3。



图3-3 玩家间的资源交换

如果你没有学习过微观经济学，也许这对于你来说是难以很快接受的，人们之间的资源交换，铸就了人类社会人与人之间的关系。因为每个人的精神利益受到了他的认知影响，注定了他在排挤寂寞方面所需求的精神价值不同，所以最终让我们拥有了人性，而不是更像一个机器。

3.1.4 总结与习题

一个人排解寂寞受到局限的认知控制，总有技穷的时候。而多人一起排解寂寞，则是多个思维世界的碰撞、猜测和观察，应对别人的行为就成为了一种变化无穷的排解寂寞方式。所以我们为玩家设计了多人的游戏模式，从而提高他们在游戏内排解寂寞的性价比。

而当人数达到参与者处理能力上线的时候，我们又为他们安排了不同的分工，让团队得以合理地存在。

最后我们再将团队成员组织起来，让他们有一个共同的平台去交换资源，再次提高排解寂寞的性价比。

从组队到组织，从组织到资源的交换，与现实世界并没有不同，不过在游戏内会更加简单，整个系统也更加可控。

思考题

1.一个人排解寂寞的过程会受到认知局限的影响，而多人共同排解寂寞则会产生变数。针对你所熟悉的任意一款单机游戏，试想如果它联机了，怎么样的联机方式可以大幅度提高玩家排解寂寞的性价比。写出构想的设计方案。

2.在写出第1题的方案后，评价该方案是否具备可行性，是否能在现实中实现。列出该方案与原本的游戏相比有哪些优缺点。

3.现有三个组织：① 小学里的物理兴趣小组；② 公司里几个朋友组成的游戏公会；③ 现实中同一个职业组成的工会，如矿工工会、佛教交流协会。用本章的内容，选择其中一个分析它是什么样的组织，解释他们为什么被组织。

4.股市的风险与回报是成正比的，近年来很多人痴迷于此，有的发家致富，有的倾家荡产。那么在以排解寂寞为目的的游戏中，如何设计类似的系统去增加玩家的乐趣？从本章资源交换平台的角度出发设计一个系统。

3.2 玩家的博弈

追求性价比是人类的本性，为了达到目的，我们进行了求偶行为，再通过求偶形成了组织的关系，于是人类就产生了社会的概念。

在理想的情况下，我们通过合作去以更容易的方式完成一个目标，但很多时候，目标所能回馈的资源是有限的。于是为了争夺有限的资源，人们开始了竞争行为。游戏玩家之间的这种竞争、对战或者博弈，称为PVP（Player Versus Player）。

3.2.1 为什么要设计PVP

如果给达尔文的“进化论”另起一个名字，很多人会把它叫作“淘汰伦”。优胜劣汰是“进化论”的核心思想，一部分人的被淘汰就代表着另一部分人的胜利。这种胜利如果从物种的角度来看，是一个非常长期的过程，但化为非常小的局部事件来看，则会是一种仅仅发生在很短时间内的过程。

动物在进化的过程中已经习惯了这种一次又一次的胜利，往往如果代价允许，我们都会通过竞争去获得我们想要的利益。这种竞争的思维方式，伴随着我们人类社会的发展，也伴随着我们个体人类的一生，可以说，它是我们常有的一种思维习惯。

于是，在游戏的进化过程中，设计师“很自然地”加入了竞争的元素，从早期罗马的竞技场到民间娱乐的麻将，再到现代流行的电子游戏，竞争一直伴随着游戏的发展，甚至成为了游戏内重要的一部分。

例1 那些流行的游戏

国内电子游戏行业发展了20多年，从早期的《江湖》聊天室，到这些年风靡的《英雄联盟》，如果我们把那些风靡大江南北的游戏都罗列出来，我们会发现它们都具备一个特点，那就是它们都是以PVP为核心。

从早期的《三角洲》到《CS》，它们是最直接的玩家竞技游戏，后来的《魔兽争霸》、《帝国时代》也都是竞技的典范，再或者街机厅里的《拳皇》，这些最出名的游戏都是以竞技为主体。

为什么？

在《英雄联盟》中，玩家可以加入一场5对5的战斗，当玩家进入游戏时，他一穷二白，他需要经历一段时间的发展去壮大自己，因为有了敌对玩家的存在，这个过程并不轻松，玩家在发展自己的同时还需要防御敌人的进攻，甚至找到机会击杀敌人。整个过程都充满了高频率的动脑，这种需要大脑思考的刺激一遍又一遍地快速在大脑中流动，就会使得大脑中这一条链接通路的细胞越来越活跃，最终产生思维惯性。

基本上所有的玩家都希望自己能够获得胜利，所以在玩家一遍又一遍地思考战斗策略时，他也会对胜利做出一些想象，慢慢地，战斗策略的区域在大脑中就会与胜利感觉的区域联系起来，形成一种思维惯性。

当一场战斗结束后，玩家不再需要思考，此时动脑频率瞬间降到一个很小的值，原本一遍又一遍洗刷的回路突然感受不到刺激了，这时候玩家就会产生很大的情绪刺激。如果胜利了，因为之前在玩家的大脑中胜利区域与战斗策略的区域之间的流通代价小了，所以胜利区域的刺激能够传到战斗策略区域，使得玩家在受到了胜利情绪刺激的时候不会产生难过的感觉。

而如果这个玩家失败了，因为玩家之前一直没有在思考失败，大脑中失败区域与战斗策略区域之间的联系代价很高，所以大脑中失败区域受到的刺激无法将信号传递给战斗策略区域，最终战斗策略区域加上预期的胜利区域的感觉突然消失，造成了不好的情绪刺激。

我把这种过程叫作“惯性崩塌”。就目前而言，作者暂时还没有找到哪种“情绪刺激”不是源于思维惯性的崩塌。它仅仅属于一种实验性质的想法，有待谨慎的神经科学证明。

比如，一个男孩喜欢一个女孩，他每天对女孩的思考与想念就是一种加深记忆链接的过程，当女孩拒绝了男孩，这种思考就受到了阻断，不能链接到美好记忆的那一部分，造成了惯性崩塌。玩家在游戏中也是如此，如果一个游戏在短期内不断地对玩家在某方面进行重复，玩家就会对这部分有一定的惯性，如果破坏了这种惯性，就会让玩家产生情绪。

而如果一个游戏在长期内给玩家带来了惯性思维，当这种思维方式崩塌时，玩家会得到刻骨铭心的回忆。我在《魔兽世界》中就有这样的经历，在经过连续一个月的夜夜通宵后，终于与公会成员一起消灭了最困难的BOSS，那瞬间的强烈情绪刺激直接让我的眼泪夺眶而出。

玩家高频率的动脑是PVP的过程，而高频率动脑带来的结果就是玩家很容易产生情绪刺激，这是PVP备受喜爱的主要原因之一。

通过本书前面的内容我们已经知道，竞技的过程就是博弈，博弈会给我们的大脑带来更加丰富的动脑频率，一个玩家在经历了一段时间的游戏后，他的学习能力会使得他很快熟练这款游戏，如果这时候没有更多的新内容出现，玩家就无法得到动脑频率以满足排解寂寞的需求。

PVP的博弈过程是与人竞争的过程，当我们根据对方玩家的状态而决定接下来要做什么时，就会快速产生大量的动脑频率，这些动脑频率往往能给玩家带来充足的乐趣。在以往，我们会认为玩家喜欢的是PVP的结果，是那种荣耀，那些奖励。实际上，如果我们忽略了过程，仅仅在乎最后的结果，会使得玩家很难更长时间地排解寂寞。

让我们举一个常见的例子，从大脑的角度看一看这个过程。

例2 排行榜的土豪玩家

手机游戏是市场中的新生儿，它比端游更为脆弱，设计上也普遍显得不那么充足。很多手机游戏都有一个通病，就是在不给玩家提供PVP高频率动脑过程的前提下，给玩家提供了排行榜。这会造成什么样的影响呢？

当玩家进入游戏，他会经历一段时间的第一、第二阶段。手机游戏因为内容有限，玩家很快就会来到第三阶段，对于很多手机游戏来说，很有可能这仅仅才过去一天。在之前的章节中我们已经说过，玩家的记忆巩固需要通过睡眠来完成，如果没有像LOL一样的高频动脑和即时情绪，那么我们就需要给玩家更多的时间来让他巩固记忆，也就是在这款游戏中的思维惯性。

尽管常规的成长系统能给玩家带来一定的动脑频率，但这些低频率的系统因为缺乏深度和强度，无法长时间地给玩家带来稳定的动脑频率。所以玩家就不会在游戏过程中得到思维惯性的巩固，最终当玩家的成绩在排行榜变动时，他仅仅能够获得来自胜利脑区的刺激，而不会因为思维惯性的崩塌将这种胜利或失败的感觉进行扩大。

通过一些字符与公式，我们可以更简单地看待这个问题。

设：

短期高频动脑或者长期稳定动脑频率带来的思维惯性为A

胜利带来的脑区刺激为B

如果一款游戏的内容使得玩家拥有稳定长期的动脑频率，当玩家最终得到胜利时，它获得的情绪刺激是A+B。

如果这个游戏没有让玩家形成思维惯性，则玩家胜利时得到的情绪刺激只会是B。

很容易可以看出，A+B带来的刺激更为强烈，这也解释了为什么《LOL》、《CS》等即时PVP游戏会那么火爆。

而如果一个游戏的A阶段是长期的，A+B的效果就会更加强烈，使得玩家会深深地记住这一刻得来的胜利，从而让一款游戏输出了自己的文化内容。这在《魔兽世界》中是常见的。不过，这已经不属于PVP的内容了。

3.2.2 PVP的系统

我们已经知道，在PVP中短期高频率的动脑能够给玩家带来思维惯性，从而使玩家在思维惯性崩塌时产生情绪刺激。通过这一点，我们了解了PVP在游戏中的重要性，于是我们给玩家设计了玩家与玩家之间的对抗，以满足短期高频动脑的条件，使得玩家产生动脑频率。

这样的对抗规则，最终就会在游戏内化为PVP系统。那么以即时博弈为核心的PVP系统，应该具备一些什么样的条件才让玩家更长时间地停留在这里呢？让我们继续探讨一些成功游戏的例子，分析它们的特性。

例1 将军与士兵

在《魔兽世界》中，玩家到达了10级，就可以加入PVP的战场。在战场中，两个阵营的玩家分别形成了15个人的队伍，它们既可以击杀对方，也可以通过合作完成战场任务来获得战场的胜利。

在实际游戏中，根据玩家的认知及他们对游戏熟练程度的不同，玩家在战场内的行为倾向就会随着设计师设计的路线分为不同的方式。

有的玩家认知较为宽广，他们的眼光更长远，明白赢得一场战斗需要通过团队的协作，普通的战斗难以给他们带来有效的动脑频率，所以他们通常会选择去执行战场内的任务，其中的佼佼者更会担任起一场战斗的指挥官。而大部分玩家则仅仅通过高频的动脑来换取排解寂寞的功效，所以他们只需要与敌人厮杀就能满足各自的需求而不用去做更多的事情，如图3-4所示。



图3-4 同一战斗中的不同层级任务

也就是说，在《魔兽世界》的PVP系统中，设计师设计的多重战斗任务使得该系统具备了用户范围的纵深，既可以满足简单的小白玩家，又可以满足资深的骨灰级玩家。这就是PVP系统的第一个要点：游戏复杂度的纵深。

这种纵深源于多任务设计，如果我们拿目前市面上的大部分游戏来分析，可以发现很多设计师在设计PVP或者其他较为重要的系统时都会忽略这一点，那些系统要么仅仅满足小白玩家，要么仅仅满足核心玩家。

设计多个不同复杂度的规则以满足不同玩家在同一个系统中的需求。

这就是进行PVP系统设计时需要注意的第一点。之所以将它放在这里而不是在系统结构里介绍，是因为只有高频动脑的PVP系统需要明显区分出不同认知层次的规则设计需求，这在其他核心战斗系统中也同样适用。

这样的设计显示出了PVP系统拥有着不同认知层次的玩家，也映射出了整个游戏都有不同认知层次的玩家。并不是每一个玩家都像詹姆斯•邦德（James Bond）先生那样可以大杀四方，对于那些更加小白的玩家来说，PVP就像是一道深渊，那些高手玩家总是可以轻松地虐杀同等级的小白玩家。如果长期这样，小白玩家就始终只能得到前面所讲的A回报，而不是更具有排解寂寞效果的A+B的胜利模式。

让我们继续通过《魔兽世界》的战场来看看它的设计师是怎么做的。

例2 希望总在放弃的前一秒实现

《魔兽世界》的战场分为了不同的阶段，每10级一个阶段，当玩家抵达10级进入战场后，他就会被分配到10～19级的战场阶段。

此时他在战场中所遇到的敌人都是比他高级或者同等级的，如果他是一名富有经验的玩家，他可以使用自己的策略与技巧击杀敌人，因为此时敌人是强大的，他需要耗费更多的动脑频率来完成击杀。越高的动脑频率意味着思维的惯性就越大，当思维惯性崩塌时，也就是当他胜利时，在A+B的模式中，他会在A中，也就是在大脑负责战斗决策的区域中获得更强烈的刺激。

而如果这个玩家是一名小白，它将会被等级比他高的各类玩家欺负，他总是失败，他会放弃进入这个系统。但其中一部分玩家，它们看到了一些希望，就是当他们抵达19级的时候，它们可以以最强的姿态去面对那些弱小的敌人。

于是PVP系统给了这些玩家练级的动力，期盼着自己尽快达到19级，再次进入战场以报曾经被虐之仇。

PVP系统给玩家带来的升级的驱动力，也就是向其他系统额外地提供了输出，不管是否是设计师有意为之，这样的设计都值得我们关注和学习。

当玩家等级较低时，玩家需要更多的动脑频率去赢得胜利，当胜利时，A+B中A的刺激就会很强。

当玩家等级足够时，玩家就可以尽情地享受击杀敌人带来的快感，更高的胜利概率也让玩家更容易得到A+B的刺激模式。

在每一个等级段内的战场，玩家总以高频率动脑出发，通过一段时间的高频率加深思维惯性，也就是加强了A，再慢慢过渡到胜利频率高的阶段，也就是更多的B，附带出的就是更多的A+B模式。对于玩家来说，这是一个从A过渡到A+B的过程：

A==＞B

在玩家等级低的时候加深的A，此时就会更多地在A+B的模式下给玩家带来脑部刺激。

有很多设计师因为害怕失败给玩家带来“挫败感”，会在合适的时候给玩家安排一些“机器敌人”，让玩家取得胜利。这往往是因为其PVP系统没有像《魔兽世界》一样设计出符合不同玩家纵深的规则，使得小白玩家很难在游戏中获得动脑频率或者胜利。

《魔兽世界》的多阶段设计，即满足了单个阶段内玩家从A过渡到A+B的刺激循环，又给普通玩家提供了生存空间，这是我们值得注意与学习的。

如果一个游戏选择了用户范围，那么其中的某个系统也要选定这个范围。仅仅针对部分玩家去设计某个系统，那是不划算的，小白与高手都很重要。

当游戏有了可以PVP的系统后，玩家并不知道这里可以获得更多的乐趣。我们还需要帮助玩家去积极参与PVP，一旦玩家在PVP中获得了思维惯性，那么就能加深他在获取动脑频率方面对游戏的依赖。

例3 公会系统

在前面章节的合作模式中，我们通过公会、军团、帮派等类似的组织系统，帮助玩家降低学习一个系统的难度，提升他们获得乐趣的性价比。而在这里，我们则需要通过组织系统去帮助玩家参与到PVP系统中。

在游戏《EVE》中，军团不仅仅是帮助玩家学习游戏的一个系统，它与玩家的整个游戏过程都息息相关。玩家的收益、玩家的产出，以及玩家获得乐趣的方式，往往都与军团紧密相连。

一个玩家在初期进入军团时，军团给他提供了赚取游戏资金的方式，他可以选择去采集宇宙中的矿石，做一名“和平”的爱好者，也可以到前线的战场中去打捞残骸，做个战争的“清道夫”。不管哪一种形式，他所得到的资源都可以在公会里得到良好的收购价格，以便他可以拥有足够的资金在游戏中进行各种活动。

同时玩家又可以通过赚取的资金在军团内以比市场价更优惠的价格购买自己所需要的舰船、装备、技能等。这种循环在玩家的日常生活中给他带来了与军团相关的思维习惯，当他在游戏中的各种活动都与军团有关后，他在游戏内考虑其他问题时也会一起刺激到存储军团记忆的神经网络。

这就是前面所提到的思维惯性在军团系统内产生的过程，随着玩家的游戏进程的推进，玩家与军团之间的联系逐渐紧密，军团既是他的利益平台，也是他思维上的一种惯性。当军团遭受攻击，或者军团需要玩家来帮助军团获得一些利益时，玩家因为这种与军团之间的联系就会更容易被鼓动。

之前我们讲过的“同群效应”就是描述这样的现象，他讲述的是人们在做同一件事，其他进行相同的事情的人的数量会影响到这个人的心理性价比，从而影响到他是否会去做这件事。在军团中，那些骨灰级玩家因为日常行为已经不能满足他们的排挤寂寞需求了，所以他们会自主地通过PVP系统去获得乐趣。而那些与他们在同一个公会但不太主动的玩家，则会因为“同群效应”渐渐接受PVP，并且加入进去。

这就是给PVP创建一个组织系统的好处，它可以让玩家之间的联系更加紧密，当一个玩家进行了PVP行为后，其他玩家更容易受到鼓动去参与这个行为，从而进入到PVP系统中。

长期与组织系统相关的游戏行为会让玩家对组织产生依赖，其中包含了利益依赖和思维惯性上的精神依赖。

当其中的利益联系较深后，玩家就会在组织需要的时候站出来帮助组织获得更多的利益，从而加入到PVP系统中并获得更多的乐趣。

通过组织，我们使得玩家有了加入PVP系统的动力，同时因为玩家与组织系统之间有很深的思维惯性，在玩家获得一场与组织有关的PVP胜利时，会刺激到长期以来有关组织活动的各类脑区，这种刺激会来得更加强烈。同样也是一种A+B的刺激模式，不过这里的A是一个更加长期的过程。

而这个流程，在PVE系统中也同样有用，这是我们需要注意的。

就像之前所说的，我们不仅可以给玩家提供一个组织系统，让玩家在里面自行发挥，也可以把玩家组织起来，帮助他们参与到PVP中来。

例4 阵营

在《魔兽世界》中，玩家被分为了两个阵营，当玩家创建人物时，他需要选择一个自己所喜爱的阵营加入进去。两个阵营互相敌对，他们的厮杀到处皆是，玩家不仅会在战场中参与两个阵营的战争，也会在平时的日常游戏过程中遇到阵营厮杀的情况。也就是说：玩家被组织起来，被迫加入到了一场更持久的PVP斗争中。

在例3中，玩家通过长期有关于军团的活动创建了他与军团之间的思维惯性。而在这里，玩家依然通过长期有关阵营的活动创建出了他与阵营之间的思维惯性，从而当他面对敌对阵营时候，自然就会有了阵营所赋予他的思维方式：“杀了他”。

那些较为被动的玩家在日常活动中被敌对阵营击杀后，他们的思维惯性在崩塌的同时会刺激到有关阵营的记忆。前面我们假设过程是A，胜利是B，这里我们将失败假设为C。

不过这一次，不是A+B的过程，而是C+A，玩家通过失败加深了对阵营的记忆，最终又由阵营的思维惯性带动了玩家主动参与PVP的过程。

将玩家组织到不同的阵营中去，迫使他们参与PVP，可以加深他们对阵营的记忆，从而让玩家更容易参与到PVP系统中。

当然，这么做会让那些不愿意参与PVP的小白玩家非常不开心，因为他们总是失败。所以《魔兽世界》单独开设了一些PVE服务器，专门让这类玩家在里面安全地享受游戏过程。这是我们需要注意的。

3.2.3 资源

例1 叮！

在很久很久以前，许许多多的英雄为了抵抗黑暗军团的入侵集聚到了勇者大陆上，为了抵抗强大的敌人，英雄们需要更好更强的装备去强化自己。传说有一种极为稀有的宝石，它们受到了女神的祝福，如果将这些宝石转移到自己的盔甲上，那么盔甲的威力将会大大增加。

这些宝石散落人间，被黑暗军团的爪牙们收集了起来，于是英雄们纷纷出动到世界各地去消灭这些黑暗军团的凶恶爪牙。

这是一个晴朗的下午，一位年轻的英雄正在与邪恶的黑暗爪牙激战，刀光剑影，飞沙走石，只见英雄大喝一声，手起刀落，黑暗爪牙丑陋的头颅便被砍了下来。

“叮！”

“宝石！”疲惫的英雄听到“叮”的一声后，便笑了起来。努力对抗邪恶爪牙，就是为了获得这带着女神祝福的宝石，一切努力都是值得的。

正当这位年轻的英雄弯腰要捡起宝石时，只见一道黑影掠过，一把长剑从背后刺穿了年轻英雄的胸膛。电光火石之间，黑影掠过，英雄倒下，黑影离去，英雄死去。

多年之后，留下的，只是一捧黄土与那黑影捡走的宝石。

这是游戏《奇迹MU》中最常见的一幕，“杀人夺宝”这个词对我们来说也并不陌生。当资源十分有限时，人们就开始了竞争。如果缺乏法律的束缚，武力就成为了最具性价比的资源掠夺方法。

大部分游戏的核心系统都会通过砍杀的方式去体现竞争，而少部分则通过解谜、体育、经营或其他方式去实现竞技的效果。不管是哪一种，我们将核心系统的游戏模式都称为战斗。

就像前面的章节中我们讲过的，一个人根据一个事件做出决定，这叫作决策，而一个人根据别人的反应做出决定，叫作博弈。玩家在游戏中的战斗行为，最早是通过我们游戏设计师进行安排的，这是决策。而到了后期，决策的方式难以给玩家带来更多的排解寂寞效果，于是我们给玩家安排了与其他玩家的竞争，这就是博弈。

现实中，人们的博弈源于复杂的社会环境，往往需要一个人掌握很多信息与知识才能在其中获得成就。而在游戏中，玩家博弈的平台就是设计师设计的一个简单系统，玩家只需遵循设计师设计的规则，就能够轻易得到想要的成绩。

现在，我们要下一个定义，将这个概念清晰化：游戏中的竞技，就是让玩家在设计师的规则下与其他人博弈。这种博弈的本质就是玩家之间竞争稀缺的资源。

这里的资源包含了名与利，也就是物质与精神的资源。物质资源的掠夺就像例子里的故事一样，衍生出了核心的PVP系统。而精神资源的掠夺，则衍生出更多的系统，如擂台赛、帮会战、排行榜、靓丽的装备系统，等等。这些系统共同组成了游戏的博弈部分，让玩家可以以一种适合自己的方式去进行博弈。

例2 嘣！

“嘣！”

随着一声脆响，一位英雄的装备失去了耀眼的光芒。在这位英雄的悲叹中，人们纷纷投来幸灾乐祸的目光，偶尔也会有那么几人流露出些许同情。

在勇者大陆的酒吧里，许多英雄集聚在一起，他们交谈，攀比，炫耀自己亮丽的盔甲。这些闪光的盔甲代表着他们已经经过了7层的女神祝福，是强大的象征。

大家都知道使用女神祝福的宝石可以强化装备，但强化的过程是会失败的。装备收到祝福的层数越高，就越容易失败。而一旦达到了7层，装备就会发出神性的光辉，代表着女神祝福着穿戴装备的勇士。

当英雄们得到祝福宝石后，他们总喜欢来到酒吧里强化自己的装备。如果成功地将装备强化到了7层，他们就会受到许多赞美，这是他们希望得到的。就算没有强化到7层。稀有的祝福宝石也能让他们得到别人的羡慕。

一个又一个的英雄来到这里强化自己的装备，不管成功还是失败，然后他们在人们羡慕的眼光中离去，留下的只有一丝微笑或者一缕叹息。

如果我们要分析一个竞技系统，我们首先要从竞技系统的个人竞技开始。既然有竞技，就有资源，我们必须分清楚当前竞争的资源是哪一种，才能对当前系统做出准确的分析。

在上面的例子中，祝福宝石是典型的物质资源，它的稀缺让它成为了一种竞技资源。而且，通过宝石强化到7层的装备也是一种稀缺资源，它比宝石更加珍贵，只能装备到自己身上。同时它所发出的光芒能赢得别人的羡慕，所以它在竞技系统中是一种精神资源，而在核心战斗系统中则是一种物质资源。

这些稀缺的宝石与装备使得玩家拥有了竞技的欲望，而游戏提供的玩家与玩家的击杀系统又使得玩家可以互相攻击而获取对方身上的宝物。于是，《奇迹MU》的个人竞技系统，就从宝石与装备的争夺中开始了。

让我们用一个简单的流程图来看这个过程，见图3-5。



图3-5 《奇迹MU》中的资源竞技

整个图3-5的重点就在于两次选择，这两次选择看起来是玩家的选择，实际上却是我们游戏设计师的安排。《奇迹MU》的设计师设计了三种稀缺资源：好的装备与宝石，以及获取这些稀缺资源的方法。作为一个理性人，玩家如果没有思考更长远的利益，或者不愿思考，那么杀人夺宝会成为三种获得方式中最具备性价比的方式。只要有少部分人选择了杀人夺宝的方式，被杀的人往往都会报复。于是，更多的玩家最终都会参与到这个设计师设计的个人竞技平台当中，在与别人竞技的过程中获得更多的动脑频率。

最终，因为设计师设计了稀缺资源，留出了竞技获取的方法，博弈系统中的个人竞技模式就这样产生了。

3.2.4 总结与习题

长期重复某种活动会使得大脑中常与该活动接触的区域产生惯性。这种惯性的生理学体现在于区域节点之间传递信息的代价减小了，某处的刺激更容易传递到其他惯性内的区域。

当玩家胜利时，胜利区域所产生的刺激传递到了整个游戏过程活跃的区域，造成了一次大面积的刺激，满足了更多的刺激需求，在本书中这是一种A+B的模式。

当玩家失败时，失败区域所产生的刺激仅仅与失败有关，并不会传递到游戏过程的活动脑区，所以玩家更喜欢胜利带来的感觉。

当某项活动带来的刺激频率被扰乱后，就会产生思维惯性的崩塌。

思考题

1.通过思维惯性理论，分析在读书时，学霸们为何越学越开心。

2.在阅兵时，许多人都看红了双眼，在韩剧中，许多女孩子也都看红了双眼，分别说出它们的共同点与不同点。

3.尝试在一款你所熟悉的单机RPG游戏上搭建PVP平台。

4.尝试去掉一款你所熟悉的MMORPG上的PVP平台。

3.3 玩家的情绪

玩家自己也不知道，游戏给玩家带来的真正需求是排解寂寞，而不是胜利或者奖励。许多的设计师会有这样的误区：认为奖励是玩家的驱动力。

在特定的情况下，这种说法有问题，比如魔兽的玩家会为了一些可以显摆的成就去奋战几个星期，完成一个又一个对于他来说早已“无聊”的任务。又比如《EVE》的玩家会为了制造一艘自己想要的舰船在矿区一挖就是一个星期，要知道，挖矿的过程几乎是不包含动脑频率的，显然对于玩家来说是十分无聊的。

“奖励驱动着玩家”，这是我们从表象上看到的，但在《奇迹MU》中，一个玩家击杀其他玩家，没有任何的奖励，甚至还有惩罚，可玩家依然乐此不疲。奖励驱动的模型显然在这里无法被印证。

虽然说“奖励驱动”是一种设计模式，但如果我们仔细推敲，会发现奖励驱动更深层的意义在于另一个话题：在游戏内，是什么在驱动玩家？如果驱动力只有奖励，我们无法解释更多行为，那么，到底什么是玩家行为的驱动力？

在本章，我们就针对玩家的驱动力进行逐一的分析。接下来，我们要运用之前所学到的很多知识。如果读者对其中某些知识有疑问，建议读者回到之前的章节看一下知识要点。

3.3.1 玩家的情绪来自何处

研究玩家在游戏内的驱动力是什么，实际上就是研究人类在现实生活中的驱动力是什么。对前面的章节有认真思考的读者，脑海中一定与我一样有一个答案：排解寂寞。

当人类脱离了生存压力后，他就会被动地去执行某些排解寂寞的行为，这是生理上赋予人类的天性。只要大脑健康，我们就一定会去执行这个流程。在执行这个流程的过程中，人类会根据自己的认知决策出最具性价比的活动方式。

在这里：

“需要做点什么”是一种被动的状态，源于生理需求。

“到底做些什么”是一种主动的状态，源于认知。

为什么要把这两种状态区分开来？让我们通过一个例子来逐步理解。

例1 古罗马的角斗士

让我们把视线投回到古罗马那个探索游戏本质的竞技场上。这一次，我们将视线集中到了角斗士身上。角斗士不管出于什么状态参与一场角斗，他们所面对的只有两个结果：“荣耀”或者“失败”。

在每一次角斗开始之前，他们在心里都会对即将到来的角斗预期一个结果，如果对手过于强大，这个结果可能是“保命就好”；如果对手过于弱小，那么这个结果可能是“小心就好”；如果对手旗鼓相当，那么这个结果可能是“赢了对手，获得荣耀”。

经过一场艰辛的战斗，角斗士获得了胜利，如果这种胜利是预期中的，角斗士就会认为这是一场普通的战斗。反之，如果一位较为弱小的角斗士取得了胜利，他就会获得比预期还要好的结果，此时就会产生情绪刺激，见图3-6。



图3-6 情绪的产生

从认知心理学的角度来看，我们不管做什么事情，无论是主动还是被动，都会对这件事情产生一个预期的结果。如果是主动的，这种预期就是显性的；如果是被动的，则这种预期就是隐性的。

角斗士角斗的过程就是大脑在制造思维惯性的过程，在这个过程中，每一次刺激都会对预期结果进行一次模拟。这种模拟会让大脑提前做好迎接刺激的准备，以使得我们大脑可以更加冷静地处理即将来临的结果。

这就好比大脑提前准备好了一个容器，角斗士在决斗过程中思考得越频繁，这个容器的轮廓也就越清晰。当角斗士胜利时，容器就以准备好的姿态迎接胜利带来的刺激，这样，一个强大的对手在战胜弱小的对手时，就能够保持冷静。

而如果一个弱小的角斗士在机缘巧合下战胜了强大的对手，这个容器就无法容纳带来的结果，它就会溢出，这种溢出就会给角斗士带来强烈的情绪刺激，如果这种刺激太过于强烈，甚至会对角斗士的大脑造成伤害。

而如果一个强大的角斗士被一个弱小的角斗士击败了，因为大脑没有为这种失败提前做好准备，那么产生的刺激就无法很好地被大脑适应，同样使得大脑产生情绪。并且因为这种情绪与预测的完全相反，会使得这位强大的角斗士产生难受的感觉，也就是负面情绪。

在之前，我们将角斗士的行为分成了被动与主动两种状态。现在，让我们用刚才理解的内容来看一看这两种状态分别对应着什么。

当我们“需要做点什么”时，我们就会去做点什么。这种被动的过程并不会产生预期结果，只有在我们决策“到底做什么”时，才会对我们自己的选择产生一个预期结果。也就是说，预期的过程是在我们选择做什么时就已经产生了，这种产生源于我们的认知，也就是以往的经验。

从心理学角度讲，凡事都会使人产生预期。当人们产生情绪刺激时，如果结果在预期内，就会产生正面情绪；如果结果与预期相反，则会产生负面情绪。

这里强调了从心理学的角度讲，因为这种情绪表现是一种复杂的机制，我们无法通过微观的神经科学来描述这种机制。但在心理学上的描述，会成为神经科学的探索方向。

现在，我们已经了解了人类产生情绪的过程，接下来，我们通过两个游戏实例，来把这些理论知识融入到我们的设计中。

例2 《英雄联盟》

在《英雄联盟》中，设计师在每一场战斗中给玩家设计了胜利与失败两种结果，因为胜利会带来荣誉值，虚拟利益更多。所以在一场战斗开始之前，玩家就已经给自己定下了目标：胜利。

在30分钟左右的时间内，玩家会经历激烈的游戏过程，这样的过程给玩家带来了高频率的动脑行为，在这样的高频动脑下，玩家很快就会产生足够的思维惯性，以确保玩家在最终胜利或失败时，思维崩塌能够给玩家带来足够的刺激以产生情绪。

我们可以看到，《英雄联盟》的玩家满足了两个条件：

拥有了预期目标；

在短时间段内高频动脑。

有了这两个条件后，玩家就会在这项活动结束时获得情绪刺激，并且随着玩家对游戏过程的了解，部分玩家在游戏的过程中学会主动地做出多种预期。当战斗状况靠近或远离他的预期时，他就会在游戏过程中产生情绪波动。

于是，我们经常可以看到《英雄联盟》的玩家在一局结束后，或是忿忿不平地，或是兴高采烈地向朋友们述说自己的游戏过程。

与此同时，《英雄联盟》的战斗系统不仅满足了小白玩家，它的系统复杂度也满足了资深的玩家。对于一场战斗来说，资深玩家因为系统具备了这样的深度，往往在局部战斗中就已经有了自己的预测，这种预测带来的情绪刺激就会在当场释放出来，也就出现了我们经常看到的玩家玩着游戏就骂了起来或者高兴起来。

这种过程源于《英雄联盟》的两个特质：

核心战斗系统足够复杂；

玩家动脑频率足够高。

实际上，它们是同一个特质，只不过一个是从玩家的角度看，一个是从系统的角度看。

高频的动脑刺激能够让玩家在游戏过程中出现情绪反应，那么低频的战斗过程又会是怎么样的呢？

《仙剑奇侠传》与《英雄联盟》不同，它没有博弈系统，它只是一款单机游戏，甚至对于《英雄联盟》的玩家来说，它能给玩家带来的动脑频率是非常低的。接下来，就让我们跟随《仙剑奇侠传》的玩家在游戏中的活动分析这个问题。

例3 《仙剑奇侠传》

《仙剑奇侠传》（以下简称《仙剑》）是一款回合制的游戏，玩家在回合制的过程当中可以缓慢地思考游戏，这决定了它不需要太高的动脑频率就可以完成战斗任务。这也使得《仙剑》的用户群体是那些有少量动脑频率就能满足的用户。

对于这样的用户群体来说，在他们开始玩《仙剑》之前，就因为《仙剑》的品牌对其有了预期目标：剧情。所以对于大部分《仙剑》玩家来说，他们会奔着剧情去。游戏本身只用来提供稳定的动脑频率，就可以让玩家耐心地玩下去。

在漫长的三十几个小时游戏过程中，玩家经过了大量的剧情，思考那些剧情。就像看小说一样，因为玩家具备了参与感，并且在某些《仙剑》作品中，玩家的选择对结局有所影响，这就会让玩家对剧情的思考更多。

加上《仙剑》剧情中所埋下的伏笔和矛盾使得玩家的动脑频率很大一部分源于《仙剑》，这种思考的过程是缓慢且长期的。

在这里，会有两个争议，我把这两个争议留给读者去思考。

争议1 是剧情还是游戏

对于第一代《仙剑》来说，剧情可以说是《仙剑1》被人们记住最多的内容。很多玩家觉得《仙剑1》其实整体上并不怎么样，只是因为它的剧情非常好，所以人们才喜爱它。而如果我们通过本书前面所讲的一系列内容来看，或许《仙剑》并不是因为剧情才被人们记住的。

这里留下的问题就是：《仙剑》到底是因为剧情好被人们记住，还是因为其复杂度在当时可以让玩家可以一遍又一遍地玩，最后才记住了剧情。

争议2 是游戏还是剧情

在《仙剑》系列的后续玩法中，设计师不断地改进游戏，有时好，有时坏，总的来说，我们都在通关了一代后耐心地等待下一代产品。

在《仙剑》中，玩家战胜某个BOSS是需要一定的动脑频率的，此时的动脑频率相对于这个游戏的其他阶段显然是属于高频的。游戏也给了玩家一个目标“战胜BOSS”，就像《英雄联盟》一样，玩家在拥有目标的条件下，进过高频动脑战胜了BOSS，就会产生情绪波动。

往往在此时，《仙剑》就会紧接着将一段剧情带给玩家，这段剧情也会被安排得富有戏剧性，使得玩家更容易被这段剧情所“感动”，也就是产生情绪刺激。

争议出现了：

是战胜BOSS带来的情绪刺激让玩家产生了剧情也很让人感动的错觉吗？

还是剧情本身就能够给玩家带来情绪刺激？

又或者剧情与战胜BOSS都带来了情绪刺激，并且他们在某段时间内同时作用在了玩家身上？

这三个问题可以具体到某一代作品的某一个BOSS上，感兴趣的读者不妨找出玩家最喜欢的剧情内容，来看一看他们与之前BOSS强度的关联性。

当我们看过了《英雄联盟》与《仙剑奇侠传》的例子并分析出原因后，我们就会有了一定的灵感，接下来，就让我们把灵感放到理论中，看一看在游戏设计上，我们是如何给玩家带来情绪刺激的。

3.3.2 情绪的平台

就像玩家的整个游戏过程一样，我们为了让玩家得到情绪刺激，同样帮玩家设计出一个需求环境。这种需求环境，我就将其称为情绪的平台。

以往的游戏中，有通过剧情实现玩家情绪波动的，有通过PVP实现玩家情绪波动的，不管哪一种，它都逃不过一种设计模式：

给玩家一个预期，培养一段时间，再摧毁这个预期。

不管是剧情还是即时的PVP，在玩家拥有一个预期，并“培养”了一段时间后，当结果来临时，这个预期就更容易使玩家的思维惯性产生崩塌。

也就是说，如何给玩家创建一个预期，如何让这个预期一遍又一遍地在玩家脑海中回荡，就成了我们设计师主要面对的问题。

例1 《暗黑破坏神3》

在《暗黑破坏神3》一开始，游戏就给了玩家非常明确的主线目标，找到灵魂石，然后通过一次又一次在剧情中强调，使得灵魂石成为了一个至关重要的道具，当玩家最后战胜BOSS获得灵魂石时，就会产生正面的情绪。

可随着剧情的反转，灵魂石又被更大的BOSS所利用，并且一开始的好人也变成了坏人，使得游戏的剧情超出了玩家的预期，最后就产生了更多的情绪刺激。但因为这种超脱的预期与现实玩家利益无关，也就不会产生负面情绪。

这种利用一个道具或事件不断加深用户印象的方法，在电影、电视剧、小说里已经是一种常规手段，本质上依旧是给玩家一个预期，不断让玩家思考这个预期的过程。如果你是一名负责剧情的设计师，那么可以往这个方向去学习和考虑。

接下来，我们要回到游戏规则上。

如何从规则上给玩家一个预期，并打破这个预期？

例2 《黑暗之魂》

《黑暗之魂》是一款非常难的游戏，设计师在设计游戏时候显然希望那些核心玩家得到足够的动脑频率。所以加入了非常多的“意外”元素。

在游戏中，通常看似很容易的、很安全的地方往往危机四伏，当玩家因为意外死亡后，就会产生骂娘的冲动。这种行为就源于超脱玩家预期的负面情绪。而这种负面情绪非但没有让玩家离开游戏，反而让玩家在第三阶段不断地向别人推荐这个游戏，以便于将自己受虐的经历“分享”给他人，从而获得乐趣。

这种游戏的传播模式显然只能存在于少部分玩家中，但这个游戏的例子，却给我们指明了从规则上帮助玩家得到情绪刺激的方法。

让玩家死在意料之外。

很多设计师都害怕过多的失败会让玩家产生挫败感，要知道，那是因为这些失败都在玩家的预期中，通常这时候玩家的离开都是因为纯数值系统给玩家带来了绝望，他们除了离开游戏或充钱，没有其他路可走。

而设计出色的游戏，将PVP平衡做到了规则上，玩家始终有得选择，失败很多时候都源于自己的“不小心”，设计师的“彩蛋”，队友的“不给力”。在这种非预期的失败下，玩家得到了情绪刺激，满足了排解寂寞的需求，自然也就不会离开你的游戏，如图3-7所示。



图3-7 成功、失败与情绪

3.3.3 总结与习题

长期对一个预期的思考会产生思维惯性。

短期高频对这个预期思考会使得思维惯性更加强烈。

当思维惯性崩塌时，就会产生情绪刺激。

情绪刺激能够带来足够的动脑频率，使玩家排解寂寞。

思考题

1.尝试通过本节内容分析为什么有人玩《劲舞团》也能激发剧烈情绪并造成损伤他人的事故。

2.通过本节内容，分析小说是如何给玩家带来情绪刺激的。

3.模仿小说的方式，给《暴力摩托》加入剧情系统。

4.模仿《黑暗之魂》的模式，让玩家在玩《主题医院》时也会产生巨大的情绪波动。

3.4 玩家的到来与离去

在之前我们通过游戏的生命周期，通过游戏的系统结构将游戏分为了三个阶段，这三个阶段代表了一个玩家在游戏时的感受。

而现在，我们通过另一个角度，从表现层上将玩家在游戏内的过程分为三个阶段。这三个阶段将指导我们更合理地给游戏的非核心系统投放资源。

3.4.1 玩家生命周期的三个阶段

例 玩家的过程

在一款游戏发布前，玩家会通过媒体或朋友知道这款游戏，此时，如果游戏宣传所展现出的特色能够吸引玩家，那么他会等待这个游戏的开始。

之后随着游戏上线，玩家进入了这个游戏，刚接触时，游戏的画面、声音、操作，以及其他特色的元素融合在一起，给玩家带来了新鲜感，因为陌生，这些新鲜感产生了动脑频率，于是玩家被吸引住，玩了一阵子这个游戏。

随着玩家执行这些元素的时间增加，效应半衰期的作用发挥了，这些元素给玩家带来的动脑频率降低了，于是玩家就慢慢地对这个游戏失去了兴趣。

当然，恰好玩家玩到这个阶段，又有了新的元素添加进来，如果这些元素能给玩家带来动脑频率，那么玩家会继续玩下去，直到效应半衰期的时限再次降临。这样的方式构成了一个循环，一直延续玩家可以从游戏中获取乐趣的时间。

然而，整个循环依然围绕着游戏的核心玩法在进行，不管游戏设计师再怎么努力，循环是设计好的，相对于玩家来说是死的，在循环当中，一不小心玩家就会失去动脑频率。所以对于设计师来说，要设计好一连串的循环保持玩家的动脑频率，是非常困难的。

此时，就需要加入一些“活”的元素。在当前的游戏市场中已经有很多种“活”元素的成熟案例。总的来说，这样的“活”元素都是通过人与人的交互去处理的。

人与人的关系无非就是合作或者竞争，不论是哪一种，一个人的决定都源于别人的行为，玩家总需要根据别人的行为去做出新的行为，这样增加了动脑频率，于是，玩家就会继续留在这个游戏。

如果一个游戏恰好有这样的“活”元素并设计妥当，玩家就会在很长的时间内被吸引住。同时，如果这个游戏需要玩家之间很好地合作，玩家就会发展自己的线下朋友来进行游戏，此时游戏就会迎来新的玩家，这些玩家会受到周围原有玩家的邀请或者观察到别人都在玩，于是他们加入了这个游戏。

慢慢地，有一些玩家离去，有一些玩家进来，当离去的用户数稳定高于进来的用户数后，游戏就进入它的衰退期。玩家逐渐减少，直到游戏关闭。

在分析这些之前，我们先回忆一下我们在之前所学的“同群效应”，并加以扩展利用。

在之前讲解同群效应时，我们从人群中划分出了开拓者与积极分子。再看看上面的例子，第一波玩家通过媒体获得游戏的信息并参与这个游戏，在这个过程中并没有其他玩家的干扰，他们的同群效应的受影响阈值为0。即使周围没有其他人参与一项活动，他们也会参与这项活动。他们符合开拓者的特征，我们将其归类为开拓者。

在现实中，游戏运营商通过各式各样的广告、社交平台和炒作来让更多的玩家知道自己的游戏信息，而这些玩家里面的开拓者会成为游戏的第一波玩家。这些玩家正如上面说的，他们可能会被游戏的核心设计和特色所吸引，进行一段时间的游戏。

然而，人类社会中开拓者的比例是非常小的，玩家群体中的开拓者也遵循着这样的比例。游戏运营商所投入的媒体代价是非常高昂的，当开拓者们玩了游戏前期最初的游戏内容后，一旦发现再难以获得动脑频率，他们就会离去。我们很难去维持一个高昂的推广费用去一直推广我们的游戏，所以这样的游戏在经历了前期后，玩家就会迅速减少。

如果这个游戏进行了中后期的设计，针对线上社交进行了设计，开拓者们在玩游戏时需要与别的玩家进行交互，他们就有需要其他人帮助的需求。

因为一个游戏进行了社交相关的设计，创造了开拓者需要与其他人合作玩耍的需求，让同群效应有了发挥的舞台，于是越来越多的玩家通过“朋友介绍”、“朋友也在玩”之类的方式加入这个游戏。

于是，这个游戏就形成了一个玩家寻找玩家的良性循环。直到有一天进入游戏玩家的比例远小于退出玩家的比例，此时游戏进入了第三个阶段：衰退阶段，直到游戏关闭。

三个阶段玩家不同的进入方式见图3-8。



图3-8 三个阶段玩家不同的进入方式

根据这个过程，本书将游戏分为以下三个阶段。

第一阶段：游戏新进玩家主要通过媒体宣传；

第二阶段：游戏新进玩家主要通过玩家与玩家的社交渠道；

第三阶段：游戏新进玩家远少于退出的玩家。

第二阶段的划分原因为玩家来源的本质方法不同，第三阶段则是玩家离去的状态。这样的划分方式以玩家为中心，体现了一个游戏用户变化的节点，同时还能通过玩家的进入比例展现出一个游戏的设计优缺点在什么阶段。

3.4.2 资源的投放

在第一阶段，玩家通过媒体获得游戏信息，玩家的第一印象直接决定了他是否会进入这个游戏。

用户范围在此处是一个变量，所以我们不予讨论，而用户能通过媒体接受到的信息，就是我们要讨论的对象。

第一阶段

在之前我们了解到，要让一个玩家感兴趣，就需要展现一部分他所知道的知识，在这部分知识的基础上，创建出一个新的疑问让他想要进入游戏探索。

《魔兽世界》的CG 大获成功，其质量功不可没，但本质上的原因还是在于它们基于玩家已有的认知创造了一个又一个疑问并抛给玩家。玩家在看完CG后，就会对游戏里发生的故事感到好奇，这些好奇就会促使玩家进入游戏。

大部分公司都无法做出那么精美的CG，实际上我们也不需要。吸引玩家的方法很多，但本质上就是向玩家抛出问题，让玩家产生疑问或好奇的心理。

不管是一次炒作，还是一个宣传产品，直接向玩家“展现特色”并不能吸引玩家进入我们的游戏，除非你的特色已经独特到本身就能够吸引玩家。否则设计师还需要多从如何给玩家创造问题的角度看起。

第二阶段

到了第二阶段，玩家之间的认知差距开始显露。

骨灰级玩家更容易接触到游戏的深度内容，同时开始发起一定的“开拓者”或“积极分子”的作用。如果我们在此时给高端玩家预留了组队需求环境，那么他们就会开始呼朋唤友。

而那些新手玩家，则还在学习游戏的初级知识，享受着自己的乐趣。

在游戏《LOL》中，玩家9级后需要经历漫长的阶段才能达到30级，那些新手玩家或休闲玩家只在上线时通过匹配随机的队伍进入游戏，而那些高级玩家则更喜欢拥有自己的稳定队伍，于是他们在满级之前就开始自己的组团之旅。

所以说，在第二阶段并不是玩家一定会去宣传游戏，而是我们需要给玩家提供一定的平台，创建组队的需求，让玩家拥有寻找其他玩家的欲望。此时他们才会去呼朋唤友拉别人进游戏。

第三阶段

到了第三阶段，玩家与玩家之间就纯靠口碑来进行产品宣传，尽管此时游戏公司依然可以通过媒体拉取新的用户，但性价比也就相应降低了许多。

要让这一个阶段的玩家发挥其主动性去拉其他玩家，不仅要像第二阶段那样为玩家创造一个需求的平台，还需要对那些稳定队伍的玩家给予奖励，促进稳定社交圈的形成。

在游戏《魔兽世界》中，玩家满级后马上会面临着团队副本的考验，因为副本难度的关系，一个稳定的团队更容易获得战胜BOSS的奖励，所以玩家与伙伴之间的联系是紧密的。

比起游戏里的关系，还有什么更紧密的联系呢？那就是现实中的联系，当现实中的稳定联系可以帮助玩家获取更多的利益时，这种联系就会被加深，玩家就会拉更多比网络朋友更“靠谱”的现实朋友进来一起玩游戏。

这就是第三阶段，我们只需要在玩家的社交行为中，给稳定的团队创造更多的福利，就能够获取玩家去拉取其他玩家的行为回报。

3.4.3 总结与习题

游戏传播的第一阶段是以媒体宣传为核心的阶段。

游戏传播的第二阶段是从媒体宣传到玩家自行宣传的过渡阶段。

游戏传播的第三阶段是以玩家自行呼朋唤友为主的阶段。

在第一阶段让玩家产生好奇与疑问，作为宣传材料。

在第二阶段让玩家产生组队的需求。

在第三阶段奖励稳定社交圈，使玩家联系更紧密。

思考题

1.回顾自己寻找游戏的过程，发现并分析自己在第一阶段是如何决定是否玩一个游戏的。

2.找几款存活三年以上的游戏，分别观察他们是如何是在第二阶段给玩家创造组队需求的。

3.在第三阶段，奖励稳定社交圈可以通过多种方式实现，尝试设计一种其他的方式。
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第4章 设计游戏

经过了前3章“认识玩家”、“认识游戏”、“理解玩家”的学习之后，我们已经有了充足的理论知识去支撑我们的设计。在本章，我们将通过一些设计案例去加强我们对前3章内容的理解。

如果你是一名富有经验的设计师，你可以跳过这一章。因为本章并没有太多新奇或者可以称为“亮点”的新内容出现，更多的是利用之前所介绍的内容去设计一个游戏系统。

因为游戏学理论本身是一种系统设计方向的指导理论，所以在这里不会涉及具体某个系统某个按钮应该怎么设计，而只会针对每一个系统的方向进行设计，在一些有助于方向延伸的部分，则会有功能的设计。

在第2章，我们把一个游戏分成了核心系统与非核心系统，核心系统就是决定一个游戏品质、类型的系统，是游戏的灵魂。现在，就让我们从核心系统开始，一步一步地去创建一个游戏。

4.1 核心战斗系统

一个游戏的出现总是从一个灵感出发，这个灵感可能源于某种规则，也可能是某种作者想要表达的事物。在把它变为游戏的道路上，它没有好坏之分，甚至可以说，只要最终能变成游戏的都是好的灵感。而最终不能成为游戏的，就是坏的灵感，或者说暂时没用的灵感。

所以说，问题的关键不在于有什么样的灵感，而在于怎么把灵感给实现出来。下面我们就从灵感出发，用游戏论的知识把灵感变成可实现的方案。

4.1.1 概念变规则

在大多数时候，我们的灵感在于如何扩充现有的游戏，就像大多数RPG游戏那样，它们继承于DND（龙与地下城）的规则，在继承规则的基础上又想出自己的创新点子，使得游戏更加新颖和富有乐趣。这种微创新模式我们在前面的章节讲解过，它是在已有系统上进行的微创新。现在，我们就直接从一个灵感开始，创建一个前所未有的游戏。

例 “蚂蚁觅食”

如果你爱看一些科普读物，也许你会了解到蚂蚁在寻觅食物的过程中是如何运作的，如果你没有看过，那么这也许对你来说也是一次灵感的激发。

当一只蚂蚁从窝里出发去寻觅食物时，它会沿途留下它的气味，这样它可以找到自己回巢的路。如果我们通过特殊的方法给这些气味染色，则会发现蚂蚁留下的路径是弯弯曲曲的。

当这只蚂蚁千辛万苦地找到食物后，一般它都会面临着一个问题——食物太大了。它必须回到巢穴里，呼唤更多的同伴过来将这些食物搬走。此时如果我们继续观察它在这条路上留下的气味，就会发现气味变得非常“浓烈”，这种浓烈源于它所携带的“信息素”，之后它会一直沿着来时的路回到自己的巢穴，在食物与巢穴之间构建一条带有这种“信息素”的通道。当它的同伴感受到这条“食物大道”时，它们就会成群地出发去搬运这些食物。在同伴们每一次搬运食物回巢穴的过程中，这种“信息素”都会一直叠加到路上，使气味变得更加浓烈。

这条“食物大道”是那只蚂蚁在寻觅食物的过程中创建出来的，它是弯弯曲曲的，对于巢穴与食物之间的距离来说，它不是最优解。在蚂蚁群体搬运食物的过程中，这条大道会不断被“优化”，从一条弯弯曲曲的道路最终变成一条较为笔直的“罗马大道”，以便蚂蚁们可以更富有效率地寻找食物。

这是就是蚂蚁的集群智慧，它们的个体没有独立解决问题的能力，但它们通过群体去实现了这样的寻找并优化路径的过程。我们现在要做的，就是针对这样的过程去设计一个富有乐趣的核心游戏规则。



图4-1 觅食过程

我们知道，游戏的核心就是为玩家提供动脑频率，在蚂蚁觅食的行为中，寻找能够让玩家动脑的规则，就是我们将灵感变成游戏规则的过程。

现在让我们再次认真地回顾蚂蚁觅食的行为，从中找出那些有可能让玩家动脑的过程。

从表4-1中可以看出，我们在“蚂蚁寻食”的过程中找到了4种规则，这些规则有的已经在市场中有了相似的表现，有的则在市场中没有表现。

表4-1 蚂蚁觅食中的一些现象



（续表）



规则1：战争迷雾是游戏内常见的系统，玩家无法看到他所探索过的地图之外的事情。

规则2：气味触发事件只是在表象上新颖，实际上就是一种事件触发机制而已，在其他游戏也有同样规则的系统，不过在这个灵感中，气味作为一种表象确实是别人没有的，我们可以根据气味的特性去设计规则。

规则3：路径是气味留下来的特性，对于在路径上的改变也许我们可以从气味系统的输出得到参数。同时路径本身的规则可以在蚂蚁寻路外延伸出蚂蚁本身更多的行为。

规则4：在平常的游戏内攒满了积分就通关了，但作为气味，它还有一定的消散事件，如果需要搬运的食物没了，也需要在一段时间后蚂蚁窝内的蚂蚁才知道没有食物了而不继续去搬运，这个规则也是我们可以利用的。

一个灵感的乍现通常直接就是来自某种规则或者现象，而从现实的事件中直接获得规则，就是我们作为设计师设计游戏的第一步，这个过程通常需要我们拥有对规则敏感的神经。

这种敏感来自我们在日常生活中习惯于以系统的角度去看待问题，不管是个体的生理系统还是两个人的关系，或者是工作学习、家庭的问题，只要我们习惯于用某种方法论去描述问题，就会培养出对于规则的敏锐度。

要成为一个优秀的设计师，并不是通过某个时间段内的学习就可以达成的，我们必须把设计思想带到生活的每一个角落，这样才能在设计游戏时拥有大量的经验。

现在，我们已经从“蚂蚁觅食”的过程中获得了一些规则，接下来，我们就把这些规则变成具体的游戏系统。

4.1.2 规则变系统

在“蚂蚁觅食”的现象中，我们抽取了4条规则，接下来，我们就将这4条规则变成我们的核心系统，去满足用户在玩游戏时的需求。

Step 1

下面这些问题，是系统化过程中首先需要经历的3个流程。

1.基于规则，我们需要一些系统。

2.是对现有的系统进行改造，还是创造一种全新的系统。

3.将这些系统罗列出来。

根据这种想法，我需要先把那些显而易见的系统罗列出来：角色系统、地图系统、积分系统、事件系统。

罗列系统的过程源于丰富的游戏经验，没有太多技巧或者某种规则去指导，如果读者在罗列系统的过程中感到了困惑，不妨带着问题去多玩些游戏，以便更加深入地了解游戏。

这些系统都是在以往的游戏内就有的系统，从第一步看来，我们并不需要去创新什么系统，那么，接下来就是把规则融入到这些系统中。

Step 2

下面是我自己创建规则的步骤。

1.先把整个核心战斗过程用一句话描述出来。

2.根据这句话，把规则细分到每个系统中，对每个系统中的规则进行描述。

3.再将所有系统的规则以较为复杂的形式用一段话描述出来。

当我们创造一个游戏的核心系统的时候，我们不仅要说服别人，还得说服自己。用最简洁的话语将这些规则描述出来，我们就能检查所描述的系统是否具有乐趣。这方法看起来像各类成功学的方法，但当你试过了，你会发现它非常好用，区别是他们以直觉检验，我们以理论检验。

一句话：“蚂蚁在战争迷雾中要绕过各类危险出门觅食，当觅食成功后，其余蚂蚁会出门采集食物并自动修正路径，玩家需要通过某些手段去引导蚂蚁修正的路径，避免后续蚂蚁走入危险。”

虽然长了点，但将核心系统所需要的元素都描写了出来。接下来，就是将这些规则融入到核心系统的过程。

1.地图系统

既然蚂蚁需要在地图上运动，那么地图系统就需要自动寻路功能，其中还应该可以配置机关、障碍和蚂蚁的出生点。同时因为我们的蚂蚁是通过气味“路径”来寻路的，所以我们需要在常规的寻路功能上升发出自定义路径的规则。

需要战争迷雾系统，蚂蚁（玩家）无法看到远方的地图，需要对地图进行一定的遮蔽。

2.角色系统

蚂蚁会遇到危险，那么蚂蚁就要有生命值，当生命值耗尽，游戏也就失败了。考虑到在这个过程中动脑频率不会太激烈，每一局允许玩家犯错的次数都会控制在1～3次，所以生命值通过爱心表达，更简洁地表示出只允许犯特定次数错误的信息，而不是常见RPG游戏中的血值。

之后蚂蚁会拥有一些状态：觅食、找到食物并返回、跟随觅食通道前进、没有找到食物并返回。这4种状态会让我们对蚂蚁的行为有更加清晰的了解。

最后就是蚂蚁在跟随食物通道前进和找到食物返回的过程中会自动修正地图系统路径的功能。

3.机关系统

在蚂蚁觅食的过程中，会有增益与减益的机关分布在地图上，这些机关被蚂蚁触发后，就会对蚂蚁群体造成一定的效果。

考虑到玩家在游戏的过程中需要高频率动脑，机关系统就需要分为很多类型，初步设想有：固定机关、移动机关、随机机关。

4.事件系统

在前面几个系统中，仅仅涉及了规则，并没有任何外界的因素需要我们考虑，所以我们可以尽情地设计。当我们有了事件系统后，我们需要玩家以“某种手段”去帮助蚂蚁修正路径，“某种手段”除了包含规则外，实际上也包含了玩家游戏平台的限制。

如果是街机，可能是玩家操作了某个方向键；如果是触摸设备，可能是玩家在路径上直接以手指滑动；如果是非触摸设备，则可能需要通过点击来完成事件。

这些操作方式各有其优缺点，考虑更加全面的平台操作方式也有利于游戏的后期扩展，于是我们选择通过点击就可以完成操作的方式，这样在任何平台都可以使用。

当确定好了“外界因素”后，我们就可以确定“事件系统”的本身规则。

蚂蚁从路径中移动到食物是需要时间的，在这个过程中，路径是随时在被“修正”的，所以玩家需要一种能赶在蚂蚁接触危险前就把路径修正的方式。

既然蚂蚁是群体智慧的生物，那么我们就通过蚂蚁本身去解决这个问题。

5.回到角色系统

因为事件系统的需要，所以我们回到了角色系统，我们给蚂蚁分类，添加一些新的蚂蚁类型：普通蚂蚁、胆小的蚂蚁。

普通蚂蚁：普通蚂蚁会按照已有的食物通关前进，并缓慢“修正”路径。

胆小的蚂蚁：胆小的蚂蚁有一定的视线，在视线范围内遇到危险机关，就会以发出强烈气味远离危险方向，以曲线前进，其他后来的蚂蚁和回来的蚂蚁就会通过新的路径前行。

当我们的角色系统对蚂蚁进行分类后，我们就可以加入更多类型的蚂蚁来扩展整个游戏内容。事实上，这会成为核心系统里非常重要的一部分，负责提供主要的动脑频率。

冰冻蚂蚁。将沿途的道路变为冰冻的，冰道上的蚂蚁会加速，但在弯道上，蚂蚁会减速。

自爆蚂蚁。沿途探测危险，当探测到危险后，冲向危险并爆炸自身，以消灭潜在的危险。

在开始创建特殊蚂蚁后，我们可能会有“灵感”枯竭的状态，但如果我们审视设计的出发点，就会发现还有许多资源可以利用。游戏系统设计的初衷是给玩家带来动脑频率，也就是需要很多游戏策略，如果我们在设计蚂蚁类型时遇到障碍，不妨思考一下该蚂蚁类型是为了帮助玩家解决什么样的问题。

只有我们给玩家创造问题，玩家才需要去解决问题。

这一次，我们带着“给玩家制造特定环境”的目的去设计机关系统，而不是单纯地以“想出什么就拿出什么”的方式去设计。

6.回到地图系统

对于直线多的地图，增加玩家直线加速的需求。

对于弯曲多的地图，增加玩家弯道加速的需求。

如果考虑到游戏更长的生命周期，我们还可以创建特殊的地图环境，需要特定的蚂蚁去解决问题，类似于《植物大战僵尸》的地图切换。

火山地图，需要玩家以火焰系蚂蚁采取行动。

冰雪地图，需要玩家以冰冻系蚂蚁采取行动。

沙漠地图，需要玩家以沙漠系蚂蚁采取行动。

对应地图类型内的蚂蚁与机关创建方法和最初的直线曲线地图并没有区别，它只是一种规则上的“石头剪刀布”，我们甚至可以加入“可乐”地图，只有“雪碧”蚂蚁才能行动。在从规则角度出发时，游戏系统的多样性就不会成为瓶颈，如图4-2所示。



图4-2 玩家的策略平台

而在本书中，我们依然只针对直线与弯曲系统设计，因为其他更多的系统，在设计上规则都是一样的。

有了地图系统给出的环境后，我们就需要再去其他系统制造更多的环境。

7.来到机关系统

下面是机关系统的设计。

障碍机关。需要玩家通过蚂蚁排除障碍，可以主动让蚂蚁优化路径。

伤害机关。

一次性：需要玩家通过自爆蚂蚁之类的来排除机关。

持续性：需要玩家通过探险蚂蚁之类的定期更新路径，以保证安全。

随机的：随机机关破坏或干扰路径，玩家需要特定蚂蚁修复路径。

我们甚至还可以添加一些有利于玩家的机关，去“帮助”玩家达到目的。实际上，这些多出来的选择会给玩家带来更多的动脑频率。

可利用机关。一些机关可以帮助蚂蚁快速优化路径，比如旋转的水车之类的。

它们的设计方式与障碍伤害机关并无区别，所以我们在此就不继续进行扩展了。

当准备好了玩家需要应对的环境后，我们就需要“帮助”他们设计出应对这种环境的方法。

8.回到角色系统

为了应对直线地图，我们已经设计了冰冻蚂蚁。

为了应对弯道多的地图，我们设计了以下两种蚂蚁。

工兵蚂蚁，如果经过的路径旁有障碍物，每次都会优化一下。

强迫症蚂蚁，如果经过的路径旁有凹陷的地面，会停下来缓慢地填补这个陷阱。

为了应付障碍机关，我们可以在这个系统内部设计一套“石头剪刀布”规则的蚂蚁与障碍。如果资源不足，那么我们也可以利用现有资源去帮助玩家解决问题。

为了应付障碍机关

胆小的蚂蚁，会躲避它能看见的机关，并且需要定期出发，来一直维持路径上的气味。

自爆蚂蚁，会直接炸掉它能炸毁的障碍机关。

为了应付一次性机关

可以简单地使用自爆蚂蚁解决机关，也可以再创建一些蚂蚁。

为了应付持续性机关

胆小的蚂蚁。

为了应付随机的机关

莽撞的蚂蚁，行走得快，当没有路径时会直线行走，并留下气味。

犹豫的蚂蚁，当没有路径时，行走得慢；没有路时，会找到路径。

我们通过机关系统与地图系统给玩家带来了特定环境，这些环境里都有问题需要玩家去解决，然后又通过角色系统给玩家带来了解决问题的策略，就形成了给玩家带来动脑频率的核心系统。

接下来，我们还需要让玩家达成最终的目的——赢得游戏。

9.积分系统

派出蚂蚁需要耗费积分，每一次蚂蚁搬运回来食物，就会获得相应的积分。当食物搬运完就会通关，根据剩余的积分来对玩家在关卡中的表现进行评价。

积分系统与其他游戏并没有什么不同，规则的增减也源于其他系统的改动，所以并没有过多的东西需要我们注意。

随着积分系统的设计结束，我们将规则变为系统的过程也就结束了，在这个过程中，我们并不是一次性地设计好了每一个系统，而是根据某个系统的需求再去改变别的系统，以便系统之间的关联性更加紧密和清晰。

在接下来的小节中，我们就需要把这些系统连接在一起，变成一个游戏。

4.1.3 系统测试

在较为大型的软件开发中，会有非常多的任务模块，每个任务模块与游戏中的系统一样，相对独立但与其他系统有输出与输入，所以可能会由不同的部门来负责开发，最后再集成在一起，这个阶段就叫作“系统集成”。

而把各个子系统变成游戏的过程，就是一种系统。但在开始把它们合在一起前，我们还有一个任务要做：测试。我们需要保证我们交付给团队的系统是一个本身就已经经过了测试的系统。这些系统在本身的逻辑业务范围内没有漏洞，只有这样，在最后集成的时候才能减少错误。

如果一个系统漏洞在系统设计阶段会造成5美元的损失，那么到了集成阶段它会造成500美元的损失，而到了产品上市阶段，这个漏洞会造成50 000美元的损失。所以，在进入系统集成阶段之前，进行充足的测试是必需的。

黑盒测试

黑盒测试的方法依然源于软件工程，指的是将系统看作一个黑盒，我们无法看到它的内部，但我们能通过给予它参数并对比结果来观察是否符合我们的设计初衷。

这里我们通过“角色系统”来演示这个过程，首先按照前面的介绍，将蚂蚁系统通过表格列出来，见表4-2。

表4-2 系统功能列表



有了表格后，我们就知道了角色系统与其他系统之间的联系，这些输入与输出就形成了一个又一个接口，而这些接口，就是我们需要测试的目标。

一般黑盒测试会采用边界测试的方法。

边界测试就是使用正常及可能的非正常输入去测试当系统接收这些输入时，是否会出现意料之外的结果。首先我们要测试的就是“派出蚂蚁”功能。

这个功能的指令源于“事件系统”，用到了“积分系统”与“角色系统”中蚂蚁类型的数据，所以我们需要检测的就是这3个系统的接口。

表4-3中写清楚了什么系统、什么规则、会遇到什么样的输入情况，以及会预计到什么样的输出结果。当我们真的去测试时，就有可能出现我们意料之外的事情。表格中空白的两列就是在测试过程中要填写的内容。

表4-3 事件系统测试用例



设计者自己制作这样一张表是非常重要的，在制作表的过程中，很有可能发现设计上的漏洞。比如在表4-3中，设计者就会注意到，如果蚂蚁派出条件不足，角色系统是否应该要输出什么内容到其他系统。而如果事件系统在一秒内输入10次派出蚂蚁的请求时，角色系统本身派出蚂蚁的功能是否需要一个间隔时间。

到目前为止，这种测试仅仅在规则阶段，因为游戏还没有做出来，所以这种测试属于纯粹思维上的测试，许多科学家喜欢把这样的测试叫作“思维实验”。思维实验会伴随游戏的整个设计阶段，一个设计如果通过了思维实验，那么在被交付到团队中时，就会给其他队友减少许多问题，这是我们需要注意的。

在列举了角色系统与事件系统的接口测试后，我们再拿较为复杂的机关系统来做一次示例，见表4-4。

表4-4 机关系统测试用例



当测试用例写到这里时，我们找到了新的问题，设计师没有预计到当胆小的蚂蚁遇到多个机关时应该怎么处理。这里面涉及了设计师的角色，是让蚂蚁在多个机关之间顺利绕道，还是让胆小蚂蚁不顾及后面的机关只绕过当前的机关。解决这样的问题需要设计师去头疼一阵子，最终还会体现在如何给玩家带来更丰富的动脑频率上。

系统测试是一个非常需要耐心与细心的工作，设计师往往花费3小时就设计出一个系统，却需要10个小时去测试它。这是无法避免的，也是必需的过程。因为10小时的测试花费很可能会为将来节省几十个小时的问题反馈与修复时间。

相信通过上面的例子，读者已经大概明白了如何去对一个系统进行测试。如果还没有明白，可以通过学习软件工程中的软件测试工程来进行深入学习，相信你肯定会在里面发现很多有用的知识。

4.1.4 系统变游戏

在经过了测试后，我们就需要进行最后的系统集成阶段，也就是把各个系统变成游戏的阶段。

在软件工程中，系统集成的过程就是把之前设计好的各个系统接口对接到一起。但在我们的设计过程中，系统与系统间的输入输出都是在设计过程中确定的。在最后串联成完整的游戏前，我们都会随时去改变它们，所以无法像常规软件工程那样先设计再对接。

我们通过玩家的一次游戏过程来确定各个系统之间的配合，见表4-5。

表4-5 各事件所需的系统及流程



我们要集成系统，始终得有个先后顺序，不能一次性就把所有的系统集成进去，一点点叠加是我们的集成要领。

表4-5中我们首先把“确保游戏顺利通关”的内容集成进了系统，排除了那些额外的干扰系统。这使得我们可以专注在确保游戏顺利通关这件事情上。

在集成完这一部分后，我们往往需要对它做一次测试，这种测试与之前针对单个系统的测试没有太大的区别。我们只要保证集成后的功能本身没有问题就好。

在这部分的测试通过后，我们就需要进行更多的功能集成，见表4-6。

表4-6 需要集成的流程



将表4-6与之前的表相比，集成了各类新的特殊机关与特殊的蚂蚁，在设计上，这属于在基础架构上进行扩展。

我们先集成核心的，再集成扩展的，这样就可以使我们的集成过程清晰明了，并且每一次对新内容进行测试将会更加容易。

最后，我们把从玩家进入战斗到战斗结算的流程集成到一起，就成为了游戏过程。

那么，还缺什么？

是的，还缺点东西，单纯在设计阶段，我们有了核心系统，核心系统能满足“一局”的情况，但它不能满足多局的情况。如果核心系统要变成游戏，那么它还需要更多的系统加入进来。

关卡系统

关卡是对核心系统进行控制的系统，它在初始化时会加载地图系统、角色系统、机关系统、积分系统等，使得只有一个点的游戏由多个点组成了一条线。

我们可以通过关卡系统配置简单的战斗作为开始，然后配置出困难的战斗作为后续的内容，随着玩家的深入，慢慢地添加新的内容，或者新的策略，游戏的生命周期可以平稳地过渡到第二阶段。

因为关卡系统仅仅是一种对核心系统的配置管理，所以没有太多需要介绍的。关于如何使用关系系统使游戏生命周期更完整，在游戏生命周期的章节中我们已经讲解过，只需在配置时注意就好。

4.1.5 总结与习题

找到了“蚂蚁觅食”的灵感。

通过灵感抽取了规则。

通过规则创建了系统。

进行了系统测试。

进行了系统集成。



图4-3 乐趣“公式”

要注意，这些过程并不是实际的游戏开发阶段，虽然它们的差别并不大，但我们作为设计师，首先要做的是在自己的策划案上就已经完整地经过了这些流程，才能交付给团队去评估，策划案才是靠得住、经过思维实验的策划案。

本节主要讲解的是如何通过灵感将一个游戏最初的策划案设计出来。接下来，我们就要完成这个游戏的各个系统，让游戏的生命周期更长。

思考题

1.尝试将一个灵感变为规则，或者抽取它的规则。

2.将这些规则变为系统。

3.将这些系统变为游戏。

4.在一个小时内完成以上内容。

4.2 其他系统

其他系统的存在是为了给游戏增加复杂度，使玩家有更多的事情做，可以获得更多的动脑频率。创新一个系统固然是精彩的，但沿用好一个旧的系统也是必须的。这一节，我们就来了解一下在本书的游戏论下，那些传统的系统是如何设计的。

4.2.1 道具与背包

道具与背包可以说是RPG游戏必备的系统，在益智类游戏中也频繁出现。我们在4.1节中设想的策划案看起来属于一个益智类游戏，那么，如何给它加入道具与背包系统，就是本节讨论的主题。

从本书的理论出发，要加入一个系统，我们首先需要明白这个系统能给玩家带来什么样的动脑频率，加入到什么位置才是合适的。

道具与背包系统的加入见图4-4。

这是我们即将执行的流程，指定这样的流程图有助于使我们在复杂的设计中不会迷失自己，从而让设计出的系统更加清晰。



图4-4 道具与背包系统的加入

动脑频率在战斗内

之前讲过，在新设计一个系统时，要优先考虑这个系统与核心系统之间的规则影响关系，也就是说，新加入的系统是要影响核心系统规则的。

最简单的做法如下。

战斗会掉落一些道具，合理地使用这些道具可以帮助蚂蚁更好地通关。

这种做法简单粗暴，增加了玩家的游戏复杂度，不过要注意的是，要添加一种新的策略方式，就需要给玩家制造对应的使用环境。如果我们新增加的策略方式是去对应我们曾经已经设计好的环境，这就会降低玩家的难度感与策略感。

所以，如果希望简单粗暴地通过道具背包系统做一个影响战斗结果的内容，我们就需要设计新的使用环境，见表4-7。

表4-7 新的使用环境



我们只是举例，就不再进行更多的设计。在表4-7中，我们为背包与道具系统添加了新的功能与使用环境，使得玩家在战场中需要使用更多的策略。

如果我们继续用前面介绍的理论去分析这个设计，就会发现一个缺点：装备与道具系统并没有对核心战斗系统的规则有所影响。也就是说，它脱离了核心战斗系统，在核心战斗系统之外附加了一套规则，这显然不是我们所希望的，因为这么做会给玩家增加学习负担，而且不会增加更多的动脑频率。

于是我们还需要将核心系统的规则与装备道具系统连接起来。

我们有不同的蚂蚁分类，那么就可以让某些道具对特定的蚂蚁产生影响，这样玩家在决策该使用什么蚂蚁时，就需要思考当前有什么道具，造成了多决策一次的现象，见表4-8。

表4-8 新的解决方案



这种关联性的影响可以在游戏中后期加入，当加入以后，我们就需要为这类组合做出新的使用环境。在这里就不再进行演示，感兴趣的读者可以自己尝试一下。

道具与背包系统可以影响战斗内的规则，那么也可以影响战斗之外的规则，让玩家在战斗之外保持一定的缓慢的动脑频率，也是设计游戏时需要注意的问题。接下来，我们就继续看如何让道具与背包系统在战斗之外产生更多的动脑频率。

动脑频率在战斗外

如果我们的核心战斗系统已经有了足够的深度给玩家提供动脑频率，并不需要再往里面添加东西，那么我们可以把背包与道具系统设计到核心战斗系统之外。这种设计在RPG里十分常见，并且已经成为了一种RPG游戏的传统。现在，就让我们来看一看如何在“蚂蚁觅食”这个游戏中加入一个道具与背包系统。

如果说前面所设计的背包与道具系统没那么典型的话，现在我们要做的这个可以说是典型到家了，以至于稍微有些经验的玩家一看就可以知道：“嗨，那是个背包。哇哦，这是个道具。”

遵循着传统，我们首先在核心战斗系统之外设计一个背包，然后假设背包是可以存放道具的。

那么，接下来怎么做？

例 碎片系统

不得不承认，这是非常受欢迎的一种表现方式，设计师们通过碎片系统将核心战斗系统所需要的东西进行拆解，当玩家需要解锁一个新的元素时，他就需要花费大量的时间或金钱通过不断地收集碎片来达成目的。

显然，这样的做法让玩家有了一个清晰的目标，并且也方便设计师设计出赚钱的陷阱，但从本书对系统的评审角度来看，这显然是不合格的。因为这样的碎片系统没有给玩家在核心战斗系统之外带来动脑频率。

如何在不丢失玩家明确目标的前提下改造碎片系统，就成为了我们设计的重点。

碎片系统本身只是一个合成的规则，玩家通过刷副本来获取碎片，然后通过合成来获得想要的东西。在想要改造这个系统的第一印象中，我会选择去给合成规则中添加一些策略，来帮助玩家在非战斗状态得到动脑频率。

但这样的想法很快就被我自己否决了，合成的规则本身是为了让玩家可以达到获得元素的目的，如果我们增加了合成规则上的复杂度，只会给玩家带来没有必要的麻烦，这种动脑频率性价比低，并不是玩家想要的。

所以我们很难通过合成规则的复杂化去帮助玩家在这个系统中得到动脑频率，那么只有一个合成规则的碎片系统还有哪里可以增加给玩家带来的动脑频率又不会让玩家感到烦琐呢？

表4-9 碎片系统中的规则



既然有碎片，就有产出，我们在产出的规则上添加一些垃圾或装备的产出，这些玩家需要“售卖”的装备或道具在一般游戏内也是常见的，如果运气好，设计师已经提前设计了这些道具，那么我们就可以直接利用起来。

首先我们改动了合成的规则，让玩家可以自由加入一些垃圾材料。有的材料会增加合成的概率，而有的材料则会降低合成的概率。

当然，这种概率玩家是可以看到的，所以第一批玩家中的开拓者与积极分子会通过各种尝试去提高自己的合成概率。而那些较为保守的玩家，如果不去探索什么配方，也就不会降低成功率，依然还是保持原本的成功率，所以他们也能够保持以原有概率合成。

要让上面的规则能够得以实现，我们还需要把碎片系统完整地补充出来。也许经验丰富的游戏设计师已经对这样的系统了然于心了，然而在设计案中，哪怕是石头剪刀布，我们都应该写清楚，这样才能使规则更加清晰。

有了表4-10列出的这两个子系统后，碎片系统就有了基础，那么我们将刚才添加的新规则放进去，就可以实现碎片系统的策略提升，如表4-11所示。

表4-10 碎片系统策略方案1






表4-11 碎片系统策略方案2



现在，我们的碎片系统已经有了自己的策略感，玩家在每一次合成时，都可以有选择地决定自己是否要往里面放垃圾。

如果是第一批玩家，他们需要自己去探索到底放什么样的垃圾，这时候那些垃圾信息上的提示语就对他们有较大的帮助。

我们首先针对“爆炸蚂蚁”设计几种配方，见表4-12。

表4-12 垃圾材料的使用



有了这样的配方后，我们可以在道具上面添加一些信息，来“帮助”玩家探索合成系统的乐趣，见表4-13。

表4-13 垃圾材料的说明



对于简单的配方，玩家可以通过一些基础信息就得出结果，但对于复杂的配方来说，玩家就需要很多次的尝试，甚至可能会像我们小时候玩街机时那般，留下一些“传说配方”。

通过道具系统与合成系统的配合，我们给玩家带来了许多乐趣，这种乐趣源于最初的设计想法。如果我们在制作一个生命周期很长的游戏，就会需要更多的动脑频率，那么如何延长玩家在这个系统上的乐趣呢？

让我们继续加入一些配方，如表4-14所示。

表4-14 多级材料的合成配方



当玩家已经解锁了各种蚂蚁后，新的蚂蚁对于玩家来说就没有什么作用了。如果我们的游戏没有养成系统，那么碎片系统最后也会被玩家抛弃。

在加入了新的配方后，玩家就需要花费更多的时间去得到稀有的蚂蚁。因为合成稀有蚂蚁的材料是二次合成的，他们就需要更多的原材料，下更多次副本。因为得到稀有蚂蚁的概率是很小的，只有很少的人才能得到，同时，尝试得到稀有蚂蚁这个途径每一个玩家都可以参与，这就增加了玩家想要得到这些蚂蚁的欲望，延长了玩家在中后期的游戏时间。

虽然过程烦琐，但对于玩家来说流程非常简单，见图4-5。



图4-5 碎片系统流程

有一个问题：“配方是死的，玩家查询攻略怎么办？”

我们追求的是玩家的动脑频率，这种供给关系并不局限在我们的游戏内，只要是我们的游戏给玩家带来了动脑频率，都算是我们的付出。

比如《魔兽世界》的玩家在一起讨论魔兽，也许他们在吃饭、工作时并没有正在参与游戏，但这些讨论过程会加深“魔兽”在脑中的回路通道，最终产生思维惯性。

所以在游戏之外动脑，也是游戏给玩家带来动脑频率的一个重要部分，碎片系统最初的配方由积极的玩家主动发现，而后续的玩家去查询攻略，在他查询攻略的过程中，实际上就是复制一遍最初玩家的游戏过程。

也许他得到的动脑频率并没有最初的玩家那么多，但查询攻略额外消耗的动脑频率会让他对游戏产生更多的思维惯性，这绝对不是什么坏事。

下一个问题：“如果要玩家自己去探索配方，玩家离开游戏怎么办？”

玩家离开游戏的原因来自他获得动脑频率的性价比降低了，或者游戏太过复杂使他无法理解。在我们的设计案例中，兼容不同认知层次的玩家一直都是非常重要的内容。

在碎片系统中，经验不丰富的玩家不理睬添加成功率的方式去合成，并不会阻碍他的游戏进程，而当他熟悉了碎片系统后，自然会去探索那些能够增加成功率的方法，从而使玩家在游戏生命周期的各个阶段都能得到对应的动脑频率。

在设计时考虑到玩家不愿意做决策的情况，这种设计思维我称为“防御式设计”。

“防御式设计”可以帮助我们兼容各类玩家或一个玩家在游戏的不同阶段都能获得对应的动脑频率。这也是我们要注意的。

最后一个问题：“碎片系统与道具背包系统不是两个系统吗？”

道具与背包都是容器系统，它们作为很多系统的基础，本身很难被设计出规则来向玩家提供动脑频率，而利用这两个基础系统去扩展更多的系统将游戏复杂化，对于设计师来说就显得容易得多。

我们在日常设计中所看到的“碎片系统”、“装备系统”、“宝石系统”等，都需要这样的容器作为基础。

大多数时候，针对背包与道具系统的设计就是围绕着这两个容器系统扩展出新的系统，而不是更改这两个系统本身的规则。

万变不离其宗，不管是装备系统，还是碎片系统，它们都只是“得到道具”“存储道具”“使用道具”的过程，我们可以在任意的过程节点内加入我们想要加入的规则，使它更富有乐趣，也可以完全针对这三个节点创建出新的背包与道具系统模式。

在明白了背包与道具系统的模式后，我们已经可以应付单机游戏的部分系统设计，但背包与道具系统的设计还没有结束，它们作为基础容器系统，还可以延伸出许多东西。这一节，我们在“得到道具”与“使用道具”上面下了功夫，进行了一番设计，下一节，我们则从“存储道具”入手，看看这个节点如何在游戏内给玩家带来更多的乐趣。

4.2.2 资源与交易

“存储道具”也只是背包系统中的一个节点，就像我们在家里的储物柜或者银行里存钱一样，它本身也并不具备什么规则，所以大部分游戏都忽略了它的存在。

然而，有这么一小部分游戏却利用了资源系统，让游戏里的资源成为了一种游戏特色，它们是如何做到的？

《H1Z1》、《Dayz》、《救赎》等游戏是2015年兴起的一种生存类游戏，游戏模拟了末日后玩家生存的环境。在末日，玩家身上的背包是有限的，当玩家获得了很多东西以后，他就需要存放东西。而存放东西的地方，则需要玩家自己去选择。

聪明的玩家都会选择一个隐藏的地方建立一个保险箱，如果有条件，他还会用一些建筑把保险箱保护起来，以防止僵尸的入侵。

资源化为本质也就是道具，玩家在得到道具时，因为背包有限，他需要选择那些他必须携带的道具，并丢弃那些他认为性价比低的道具。当玩家将道具放入背包后，相当于存储了道具，之后玩家为了能够长期积累自己的游戏成果，又需要将这些背包里的道具存储到保险箱内，相当于进行了二次存储。

其中，保险箱本身是一个不稳定的因素，保险箱可能被其他玩家发现，并洗劫一空，也可能被僵尸破坏，使里面的道具有所损失，所以玩家选择存放什么，以及在什么地方存放都会成为游戏策略的一部分，这些策略最终给玩家带来了动脑频率。

那么，在“蚂蚁觅食”这样的小游戏中，我们又如何在“存储道具”阶段添加策略元素呢？

我们在“蚂蚁觅食”的游戏中设计了两套背包与道具系统，现在我们分别在核心系统内与核心系统外去设计这种存储的策略。

核心系统内

在核心系统内，道具存放在背包的时间被局限在了每一场战斗中，当一场战斗结束后，玩家在这场战斗中获得的道具都会被清空。

如果我们需要给“存放道具”这个节点设计系统，那么我们就只能通过改变核心系统的规则去实现。核心系统内的道具系统如表4-15所示。

表4-15 核心系统内的道具系统



如果我们不希望给玩家带来更多的动脑频率，之前设计的道具可以直接通过鼠标或手指点取来获得，并存储在“背包”里，方便玩家查看自己目前拥有哪些道具。但如果我们希望在“存储道具”节点下功夫，我们就需要改变这种方式。

首先我们让地图系统随机生成一些道具，这些道具可以在主道路上，也可以在一个分岔路上，一般取决于游戏难度。

之后我们在角色系统中加入一个搬运蚂蚁，它可以发现道具并把道具搬运到玩家指定的地方。

搬运蚂蚁：发现道具，把道具搬运到玩家指定的地方，并激活道具。

于是，道具就不再成为一种一次性的消耗品，如果在一场战斗中多次派出搬运蚂蚁，则一个道具可以在不同的时段被运用到不同的地点。这相当于给玩家继续增加了游戏的复杂度。对于后期的玩家，这种“多线程”操作会给他们带来丰富的动脑频率。

简单的两条规则，就让核心战斗内的“存储道具”规则变得富有策略，与其他游戏不一样。但要注意的是，设计的最终目的并不是一味地提高游戏复杂度，如果玩家无法接受过于复杂的设定，就会降低他们获得动脑频率的性价比，这是我们需要明白的。

核心系统外

在核心系统内，我们示例了如何通过给“存储道具”节点添加规则来创造乐趣，这种方式与之前我们的系统并没有什么本质区别，在单机游戏设计范围内，它是十分好用的，但到了网络游戏中，我们就需要考虑更多的问题。

在核心系统外的规则中，我们通过碎片系统创建了许多“碎片”与“垃圾”，这些东西都需要被人们存放，如果背包空间不够，按照一般游戏的习惯就要创建一个仓库让玩家存东西。

但单纯存东西，除非创造背包格子的利润点外，并不能给玩家带来太多的动脑频率，所以我们需要对它进行一番改造。

让我们回顾游戏的生命周期，当一个玩家背包不够用时，他可能已经进入了这个游戏的中后期，在中后期，对于以往的“死规则”玩家已经相当熟练了，这些规则的新鲜感褪去，仅仅能够让玩家保持一定的动脑频率，所以我们需要给玩家注入新鲜的系统。

资源溢出，就需要流通，流通就是一种交易，玩家不仅可以在系统间流通自己手里的资源，还可以通过其他玩家去流通手里的资源。交易能够促进玩家与其他玩家的交流，也可以让玩家得到自己想要的利益。这种一种多利的游戏方式，这才前面的章节中我们已经讲过。

所以，在核心系统外，我们就不再给“存储道具”节点添加新规则，而是通过交易系统去改变游戏的整个资源体系，让玩家手中的资源具备流通性。

具备价值的道具才能成为资源，如果只在核心系统内使用，价值不足，就无法交易。相反，如果道具有了流通性，就有了更多的价值，成为了资源。

接下来的问题就是，如何设计交易系统？

在早期的《奇迹MU》和《幻灵游侠》中，玩家之间的交易通过以物换物完成，通常一个玩家需要什么，另一个玩家还需要有这个玩家需要的物品才能交换成功。这与人类社会早期的以物易物并没有什么区别。

后来，游戏设计师意识到了货币的重要性，于是在游戏内增加了货币的价值，使得玩家可以将手里的道具放心地出售为货币，并再通过货币买到其他商品。这与我们当今社会的交易也没有什么不同。

交易系统与背包和道具系统一样只是一个平台，甚至交易系统本身在设计师的规则设计阶段也没什么好设计的，这代表了我们需要弄清楚交易系统中有哪些资源或者说子系统是需要我们去设计的。

在以物换物到以货币流通的游戏发展过程中，游戏设计师发现了以物换物给玩家带来的麻烦，于是在交易平台的基础上稳定了游戏货币的价值。

有把握的设计师会通过各种手段使得游戏内的货币直接成为玩家之间进行交易的流通货币，这样做的好处就是方便了玩家，但难点就在于不能因为交易系统使得货币系统彻底崩溃。

而一些设计师则更喜欢创建第二种游戏货币来进行游戏内的流通，这样的好处就是设计简单，对于玩家来说学习成本也不会太高，算是一种取巧的方式。

不管哪一种，都是对交易系统中流通货币的管控，显然，流通货币就是交易系统中十分重要的东西，是我们需要关注的重点之一。

货币是交易系统的中间件，但如果要使得货币流通，还需要玩家有可流通的资源。那么，在“蚂蚁觅食”中找到可流通的资源就成为了我们需要做的第一步。

合成物品。

特殊蚂蚁。

蚂蚁碎片。

垃圾道具。

这是我们游戏内的四种道具，如果我们仅仅将这四种道具一股脑地塞进交易系统内，那交易系统将会显得没有作用，并扰乱了游戏的资源把控。

“要给玩家安排使用环境”，这样玩家才需要去使用道具。这是我们道具系统中所用到的设计方式，它在交易系统中也同样适用。

从单机游戏的角度讲，这些道具都有自己的“使用环境”，但如果交易系统加入进来，不同的玩家就有了不同的理解。

对于一个时间较多的学生玩家，那些垃圾道具可以通过合成再变成高级蚂蚁或稀有蚂蚁，这都是可以通过时间去获取的，所以他会喜欢垃圾道具。

对于一个时间较少的工作者，他可能更希望直接通过交易获取合成物品，从而通过花费金钱来节省时间，以便得到自己想要的东西。

而对于一个认知层次不太高的玩家，他可能更需要一些值得炫耀的物品，那么直接购买稀有蚂蚁就成为他的一种选择项。

不同时间资源下的玩家环境见表4-16。

表4-16 不同时间资源下的玩家环境



不同层次的玩家对于不同的道具都有他们自己的需求，在这里面，垃圾道具只有时间较多的玩家有需求，并且他们会用来合成新的物品，所以垃圾道具是不需要参与到交易系统中来的。同时，因为垃圾道具不可以交易，这些玩家反而可以通过花费时间来合成更多的合成物品以出售给其他玩家，赚取“丰厚”的回报。

而更高级的玩家则通过收购低级玩家的物品来满足自己的需求，最终就形成了整个游戏市场的循环。低级玩家通过时间赚取材料，中级玩家进行材料加工，高级玩家购买成品。

运气很好，我们的“蚂蚁觅食”并不需要进行什么改动就可以让不同层次的玩家在游戏内拥有自己的需求环境，这取决于我们在设计其他系统的产出时就一直遵循着满足各层次玩家需求的规则。

现在，假设我们的老板非常不满意我设计的交易系统，觉得货币流通还是不够，需要我们解决这个问题，那该如何设计呢？

例1 扩展交易系统

在一个现实的经济市场中，市场的流通源于人们持有了多少货币，以及货币的购买力。因为货币源于上层的下发，人们通过劳动力的付出得到了货币，最终再去购买商品。

但在游戏中，玩家向系统付出“劳动力”后获得的货币往往都会通过游戏内或游戏外的交易过程聚集到高级玩家的手中，所以货币是以一种自上而下的方式进行流通，高级玩家的购买需求决定了一个游戏资源的流通量。

于是我们只需给高级玩家创建一种需求大量资源的环境，就可完成这样的过程。

最简单的做法就是：加一条配方。

这条配方获得的可以是道具也可以蚂蚁，也可以是游戏内任意的东西，它非常稀有，它能够炫耀，它还有实用性，它是实力的象征。最重要的，它不可以通过交易获取。

只有战胜了×××魔王后，才能获取某个关键材料，并且一步一步地对这个关键材料进行大量合成，才能打造出最终的道具。

有了这样的需求后，最高级的玩家们就有了对大量中低级材料的需求，对于他们来说，购买大量中低级材料不会是钱的问题，只是卖的玩家不够多的问题。最后，每一个高级玩家的合成都会带动很多玩家的产出交易，活跃了游戏内的经济市场。

为了让读者对交易系统的设计有更深入的理解，我们再制造一点困难。

运营人员觉得所有的游戏都应该有扫荡功能，我们的游戏也必须加入扫荡功能，让玩家通过点击按钮就可以获得材料。

有了扫荡功能后，低级玩家的优势资源“时间”就无法再发挥作用，也就不会有人在这个市场中收集“材料”。所以我们需要对这个市场进行一些调控，这种过程我喜欢把它叫作“无形手”，就像政治课本中说的那样，我们需要调控一下。

例2 应对特殊事件

在我们设计交易系统时，我们就有了很明确的目标：给各类玩家都提供需求平台。

扫荡功能的出现破坏了：

中高级玩家的材料需求。

低中级玩家的时间资本。

所以我们只需让低级玩家的时间资本重新发挥作用，让中高级玩家对低级玩家的时间有需求，就可以解决这个问题，见表4-17。

表4-17 新添加的材料



对于低级玩家来说，每小时上线进行一次手动战斗是十分轻松的事情，但对于时间成本较高的中高级玩家，每小时上线一次就显得有些困难。

于是，低级玩家的时间光芒再次绽放，通过简单的改动，就使游戏世界又一次恢复了以往的和平，避免了运营大魔王的迫害，如图4-6所示。



图4-6 供需平台

就这么简单，只要我们牢记交易系统中每个层次玩家的需求环境，并有针对性地去设计，我们就可以牢牢把控住游戏内的交易问题。就算因为不可抗拒因素使原本的设计平衡遭到了破坏，我们也能很快地定位问题并解决问题。这就是资源与交易系统的设计。

4.2.3 技能与天赋

在以往的游戏中，技能与天赋系统总是被搭配到一起的，技能影响战斗规则，天赋影响技能规则，使得技能系统既可以通过自身的规则满足低级玩家的需求，又可以通过天赋系统使技能系统复杂化来满足高级玩家的需求。

与道具与背包系统不同的是，技能与天赋系统的规则影响包含了核心战斗系统与非核心战斗系统，也就是说，它本身一定是一个次级核心系统，所以我们需要针对系统内外都进行相应的设计。

因为“蚂蚁觅食”并不是一个RPG（角色扮演）游戏，我们很难把技能附加到单只蚂蚁上，所以我们需要将技能系统实现到其他方向上。

这里有两种方案。

是蚁后在控制蚂蚁，蚁后可以使用技能。

没有主动释放的技能，所有技能都是蚂蚁的被动效果，类似于天赋。

我们先考虑第一条。游戏本身想要描述的是蚂蚁的“集群智慧”，所以蚁后这种表现形式就与游戏的内容相违背。同时，游戏已经有了道具与背包系统在核心系统内的作用，玩家的思维模式被局限在蚂蚁与机关的较量中，如果额外加入主动技能，会使玩家的思维被打断，降低玩家在这方面的处理能力。

所以，第二条会显得比较合理。当然，好与坏取决于实际项目与设计师的能力，如果你有足够的理由采用其他方法，这都是可行的，只要不违背基础的规则，想怎么表现都只是设计师在艺术道路上的追求而已。

第二种模式类似于天赋系统，它的好处是不需要玩家在战斗中释放技能，减轻了玩家在核心系统内的负担，同时给动脑频率较低的非核心战斗部分提供了动脑频率。

表4-18 新添加的天赋



如果仅仅像这样去设计一堆天赋加入到游戏中，我们会发现玩家无法在里面获得动脑频率，所以，我们需要进行一些调整，使得天赋系统具备动脑频率的输出功能。

信息素与替身娃娃互斥。

高效硫磺与化学爆炸互斥。

同时，分别设计出对应这四种需求的关卡，使玩家学会在什么样的关卡中使用什么样的天赋。让玩家需要在不同的天赋间来回切换以保证下一次战斗的顺利进行。

信息素，关卡资源有限，机关很多，需要更少的胆小蚂蚁来维持道路的安全。

替身娃娃，关卡绕路很多，机关很多，移动机关会定期杀死一段路上的蚂蚁，需要胆小蚂蚁多一条命来维持道路。

高效硫磺，关卡资源有限，机关多，需要爆炸蚂蚁排除障碍。

化学爆炸，关卡时间有限，机关有一定数量，每一个机关用爆炸蚂蚁炸掉后，沿途的加速使得工蚁可以在有限的时间内完成关卡。

这样的关卡安排在第一次出现新天赋的时候，甚至可以直接成为解锁这项天赋的任务关卡，使得玩家直接认识到这项天赋的好处。

这一次的天赋系统设计，既针对了核心系统内的战斗规则改变，又针对了核心系统外的玩家天赋配比，显然属于性价比较高的。但如果我们从玩家认知范围的角度考虑，会发现系统对于玩家的策略要求是平等的，不管是高级的玩家还是低级的玩家，他们都享有相等的策略要求。

于是，我们需要做一些改变，使得不同的玩家拥有不同的使用环境并以此去选择自己需要的天赋。

在《星际争霸2》的剧情模式中，互斥的天赋被分为了运营系与战斗系，运营系的天赋帮助相对新手的玩家获得更多的后勤支援，降低他们在战场中的动脑频率。而高级玩家对自己的运营有信心，他们就更喜欢使用战斗系的天赋去给局部战点创造优势。

在“蚂蚁觅食”的天赋系统中应该怎么样去创造这样的使用环境呢？这里不妨留成作业题，让读者自己去思考和设计。

4.2.4 公会与团队

有了交易系统后，玩家就有了沟通，这代表着我们的游戏是一个联网游戏，同时意味着游戏的生命周期延长了，我们需要更多的内容去满足玩家在中后期的游戏动脑频率需求。

虽然这部分的题目是公会与团队系统，但对于本书的理论来说，形式只是一种外在的设计方案，我们只须满足以下两点，就可以完成联网下的用户合作需求。

给玩家创建一个合作的需求。

给玩家创建一个交流的平台。

例 “一起去做点什么”

交易本身也是一种玩家间的联网需求，但它本身只是一种资源流通的容器，并没有给玩家提供更多动脑频率。我们需要创造一种玩家可以长期参与并一直获得动脑频率的方式，所以我们需要设计更多的内容。

首先，我们从灵感开始。

蚂蚁觅食本身就是一种集群智慧，每一只蚂蚁都只有自己简单的判断，却能完成复杂的活动。如果我们参照这种模式，让多名玩家可以模拟出一种集群智慧，想必能够给玩家带来很新鲜的体验。

有了这样的灵感后，我们就尝试把它变为规则。

我们会遇到第一个问题：多名玩家如何模拟出集群智慧的效果？

我们的回答是：每个玩家可操作的行为有限，最后要完成复杂的任务。

这样我们就解决了大方向上的问题，第二个问题是：如何体现？

因为“蚂蚁觅食”并不是一个玩家长期在线的MMORPG游戏，玩家游戏在线时间比起前者就会低很多，这决定了玩家对于奖励的需求的思维惯性低了很多。所以我们无法像《魔兽世界》那样去创建一个大型的团队副本，让玩家可以在里面作战几个小时。

既不能让玩家保持很长的在线时间，又需要玩家得到变化的动脑频率，还需要玩家有新鲜感。

那么就让合作模式变成战役模式。每一次战役就是一个故事，每一种战役都是一种新的玩法。玩家只需要参与不同的战役，就可以得到新的体验，同时在每个战役中，玩家都能得到对应的动脑频率。

有了战役的方向后，如何体现就成为了若干个子问题，每一种战役都可以有它自己的体现模式。作为示例，这里我们创造两个战役。

蚂蚁王国的灾难

蚂蚁王国发生灾难了，因为人类乱砍滥伐，泥石流就要来了。蚂蚁必须在泥石流来临前采集够足够的食物，并撤离他们心爱的家园。这是一场灾难，所有的蚂蚁都必须联合起来才能应付这场灾难。

一张大地图，多名玩家出生在地图的不同点。

一个食物，玩家要一起去采集这个食物。

一只巡逻蜥蜴，如果蜥蜴发现蚂蚁的巢穴，这个玩家就失败了。

很多机关，有的机关针对蚂蚁，有的机关针对蜥蜴，玩家需要利用机关。

有限的时间。

蜥蜴在玩家采集食物的路途中巡逻，会定期释放某个技能，当某个技能触发后，玩家就需要做出相应的反应才能化险为夷，继续采集，否则蜥蜴就会跟随蚂蚁找到失误玩家的巢穴。

此时，蜥蜴与玩家的技能就成为了我们给玩家设计动脑频率的关键。蜥蜴的技能就是我们为玩家准备的需求环境，而技能就是给玩家带来动脑频率的决策方式，如表4-19所示。读者明白这一点后，我们就可以继续设计了，如果不明白，可以回顾之前的内容，进行一番思考。

表4-19 蜥蜴技能（需求环境）



我们制造了三种环境需要玩家去应对，现在，让我们帮助玩家去解决这些难题，如表4-20所示。

表4-20 玩家方案（解决需求）



根据已有资源设计出不同的需求，这些需求有的需要玩家眼疾手快，有的需要玩家数值达标。在多人合作中，如果过于偏重数值就会让玩家感到无趣，很容易“看穿”游戏。过于偏重规则会让高手轻易通过关卡。对于如何在规则与数值之间取得平衡，我们需要一次又一次地尝试。这是我们需要注意的。

有了需求，有了解决方案，一个合作系统的战役就设计出来了，当然，现实中的战役所需要的元素更多，这里只是作为一个示例。相信读者如果在之前的章节中都仔细思考过习题，那么此时针对这样的系统应该只用稍微想一想就能做出很多内容。

4.2.5 竞技

如果说合作系统就是我们设计不同的需求环境让玩家去解决，那么竞技系统就是我们设计一套框架，让玩家在这套框架中为自己的敌人制造需求环境，并应对敌人给自己的制造的需求环境。

那么，如何设计出这一套框架，就成为了竞技系统所需要注意的核心。

Step1 不偏离核心系统

在以往的经验中，会发生这样的事情。尤其是在项目早期，设计师拥有更多的资源可以预设计，所以会把竞技系统设计得较为丰富，甚至在原本的核心系统上重新架构出一套新的规则来。

这样做导致的问题是显而易见的，玩家通过各种单机系统学习了游戏的内容，却突然在PVP中面临了一个陌生的规则，玩家需要重新学习。如果这个陌生规则的难度过高（PVP游戏的难度往往会很高），很多玩家就会被挡在竞技系统之外。

所以我们在设计竞技系统的时候，首先要注意的就是不能偏离核心战斗系统的规则，要在原有的基础上发挥玩家新的动脑频率。

Step2 从不变到变

不管是玩家一个人过关还是参加合作系统，玩家所面对的敌人都是我们设计好的。如果我们要让玩家可以制造需求环境，我们就需要让场景中的元素是可变的。

那么，哪些元素可以变成可变的并组合成玩家的战斗规则，就是我们在这一步需要思考的问题。

地图系统：战争迷雾在其他游戏的竞技中经常用到，所以我们可以放心地拿出来使用。

角色系统：当PVP来临时，就不再是蚂蚁与机关的战争，而是两个蚁群的战争，所以角色系统支持蚂蚁与蚂蚁间的攻击就成为了必要的改动。

机关系统：机关系统是伤害蚂蚁的主要手段，所以让玩家可以自由发挥配置机关就成为了给对方制造需求环境的重要手段。

事件系统：事件本身只是容器，我们想到的一些好点子都可以用事件系统来实现。

积分系统：依然遵循蚂蚁觅食的过程，依然以采集完食物为核心目标。

看到这里，也许读者会感觉一头雾水，让我们继续用一段话来形容竞技系统的过程。

地图。

拥有3条路。

上下两路有2个缺口，里面有事件。

每条路有3个瞭望塔均匀分布。

左右瞭望塔默认属于靠近一边的玩家。

玩家可将拥有主权的瞭望塔升级成为机关。

事件与机关。

上缺口定期刷新食物，派出蚂蚁可搬运，搬运成功后获得大量资源。搬运过程中如果搬运蚂蚁死亡则掉落搬运物，可被任意一方蚂蚁搬运。

下缺口定期刷新道具，搬运道具成功后获得中间瞭望塔的占有权一轮，机关爆破后下路道具刷新。

防守方。

拥有一个食物采集场，每隔一段时间就会供给玩家资源。

3条路上自家的瞭望塔都可以升级为机关作为防守力量。

可以通过资源在某条路派出蚂蚁防御对方的进攻。

攻击方。

可通过资源派出蚂蚁进攻某条路。

可抢夺上路道具获得更多资源。

可抢夺下路道具获得中间瞭望塔一次使用权。

博弈规则。

地图有3路可以选择，根据对方选择进行我方选择。

地图上路可加资源，下路可加防御，他们同时刷新，选择哪种，其中一个还是两个都抢靠玩家选择。

防御塔与蚂蚁间有克制作用，如何选择防御塔或蚂蚁需要根据现场进行决策。

蚂蚁与蚂蚁间有克制作用，如何派出蚂蚁应对战斗需要决策。

游戏规则。

摧毁对方巢穴获得胜利。

双方采集场会随时间加大采集量。

依战场要需要选择自己的出战蚂蚁，有最大数量限定。

这就是“蚂蚁觅食”竞技系统的规则，它从本质上与其他游戏的竞技系统并没有什么不同，只不过因为“蚂蚁觅食”游戏本身的展现方式较为新颖，所以这样的竞技系统也显得新颖。如果非要用一句话来说，就是“母巢之战的MOBA版”而已。

有了规则后，我们就需要在设计案上去实现这些规则，以满足竞技系统的核心需求。这里我们挑选几个重点来举例。

Step3 石头—剪刀—布的蚂蚁规则

因为涉及蚂蚁与蚂蚁之间的对战，所以我们就需要蚂蚁之间有一定的克制关系，如果在开发初期没有考虑到这样的问题，我们可以通过元素属性相克去解决这个问题，这并不会带来太多的开发成本。相反，如果我们在设计案阶段就考虑到了这样的问题，我们就可以从规则本身入手，打造出看起来很好玩的设计案。

表4-21 角色之间的博弈关系



这三种蚂蚁形成了简单的“石头—剪刀—布”循环，玩家双方就可以根据对方的进攻来选择自己下一波应该派出什么样的蚂蚁。

但作为一个竞技系统来说，这样简单的博弈循环显然是不够的，我们还需要更多的规则参与进来。但如果我们直接往这个循环里加入更多的元素，我们则很有可能让这个规则变得十分复杂，使玩家难以学习，也就无法得到乐趣。

把每个少量的循环作为一个组，多组相互独立偶尔联系，则可以让玩家更容易学习。

上面这句话的意思就是我们把“剪刀—石头—布”的博弈循环作为一个小组，然后多设计出相似的几个小组，最后再在这些小组里选择一些少量的克制联系，就可以帮助玩家尽快学习博弈规则。

那么如何做？

在继续创建其他小组之前，我们需要给每个小组一些独立的理由。在“蚂蚁觅食”中，每个蚂蚁出战所需要的积分是不同的，每一场战斗的资源也是慢慢增加的，所以在这游戏中，蚂蚁的价值也就有了更多的档次。

我们把刚才那一组最普通的蚂蚁设置为最低资源的小组，也就是说，它们在一场战斗中总是首先出现，成为开局一段时间内的主力蚂蚁。在之后的各个时间段内，随着玩家的资源产量越来越高，玩家就需要更多的蚂蚁类型去出战，见表4-22。

表4-22 不同蚂蚁的资源比重



有了这样的模板后，我们就知道每个时期应该安排什么样的蚂蚁，之前我们已经设计出轻型蚂蚁组，现在我们就补充中型蚂蚁，见表4-23。

表4-23 中型蚂蚁



依照这样的循环，我们可以把剩余的循环组设计出来。当把各个阶段的循环组都设计出来后，我们会发现各个组之间自然就有了一些克制联系，需要做的就是观察各组的设计之间是否有什么漏洞，是否存在使用某个套路就可以统治全场的现象。

一定会有漏洞，我们要做的不是看到漏洞，而是解决漏洞。

有了蚂蚁抢夺方式后，我们还需要设计可以升级的机关类型，机关与蚂蚁之间也存在克制关系，但这种关系又独立于角色系统之外，所以并不需要注意太多东西就可以搞定。它与之前设计蚂蚁小组的方法并没有什么不同，这里也就不再重复举例。

剩下的，就是无数次思维或纸币上的测试，去确保我们的设计在规则上并没有什么漏洞，也可以自己制造成为某种桌游，去检验这样的设计成果。

Step4 回顾设计

当我们进行了合作模式与经济模式的设计后，原本简单的角色系统、机关系统都有了很大的变化，所幸的是这时候我们还处于原型设计阶段，可以任意地更改我们的设计方案。所以我们需要做的就是回到为玩家设计的关卡中，重新设计这些新型角色在关卡中的表现形式。

甚至我们可以将最后的合作与竞技模式放回关卡中，完全推翻之前的设计，以预设的模式让玩家以相同体验完成关卡，这都是可以的，并且是划算的。

回顾之前的设计，解决掉设计上的冲突，让整个游戏合为一体。




        

4.2.6 总结与习题

在设计时考虑到玩家不愿意作决策的情况，以满足最小白的玩家需求。这种设计思维我称为“防御式设计”。

大多数时候，针对背包与道具系统的设计就是围绕着这两个容器系统扩展出新的系统，而不是更改这两个系统本身的规则。

具有价值的道具才能流通，才会成为玩家交易的资源。

交易系统本身也只是一个平台，对交易系统的设计关键在于设计出玩家的需求环境与交换环境。

公会与团队系统的设计核心在于给玩家设计对其他玩家战斗力的需求环境。拥有了稳定的需求环境、利益联结，玩家才能稳定地组成团队。

大部分系统的设计核心就在于给玩家提供需求环境，在解决需求的道路上再安排出需要策略的方式，使玩家得到应有的动脑频率。

当进行完后期设计后，一定要回顾之前的设计，避免前后设计有冲突，此时推翻早期设计是非常常见的事，几乎是一定会发生的。

思考题

1.设计出一组全新的战役用于合作模式。

2.补全竞技系统的中型蚂蚁与英雄蚂蚁设计。

3.补全竞技系统的机关设定。

4.推翻早期游戏设定，将完全的合作与经济系统规则重新放到关卡设计中，使游戏规则成为一体。

4.3 剧情系统

在电子游戏发展初期，市场上流行的游戏并不多，往往一款简单的游戏就会受到玩家多年的“摧残”。比如《吃豆人》、《俄罗斯方块》、《弹珠》、《超级玛丽》等，都是玩家很多年的回忆。这一时代的玩家在长大后，依旧对这些游戏念念不忘。

而随着游戏市场的发展，游戏的品种呈爆发式增长，到了今天，摆在每一个玩家面前的选择多达上千种，游戏的生命周期也大幅缩短。想要在众多的游戏中提高自己的性价比，就需要在游戏中加入更多性价比高的系统。

剧情是众多系统中最容易被玩家接受并给玩家带来乐趣的系统。

为什么？

在人类拥有了语言，能够清晰地相互沟通后，我们就脱离了普通的动物，成为了智慧生物。当人类拥有了文字，前辈的经验通过文字记载，后辈通过文字学习，让整个种群的知识得以传承，我们就成为了文明生物。

古有说书先生说天下事，今有各种媒介传趣妙闻。我们从小就接受各种各样的信息传承，不管是知识还是有趣的故事，不管是小说还是电影，我们几乎每天都从中获取动脑频率。经历了几十年，这种习惯就成为了一个成年人的本能，而一个种群经历了几百年，这种本能也就成为了人类种群的特色。

可以说，去接受一段新的故事，对于我们人类来说几乎是零代价的，甚至因为我们习惯于接受一段故事，当一段故事的苗头出现时，我们的大脑就能“主动”联想出一大片内容，这种联想的过程是具有动脑频率的。所以对人们来说，这也是非常具有“乐趣”的。

那么，都是提供乐趣，小说电影与游戏有什么区别？

如果说游戏本身提供了抽象的规则，给玩家提供了动脑频率，那么剧情就是给玩家提供了具象化的故事，以便玩家联想到自己的生活。因为我们一辈子都在思考围绕着自己的一切，所以当展现具象化的故事时，我们的大脑在思考它时就会联想到与现实相关的各类记忆，这些记忆的联想本身就是一种刺激，在故事不断的展现中，一遍又一遍地刺激使得故事内容很轻易地就被记录了下来。

而此时，单纯的游戏规则只是刺激与它的逻辑相关的区域，因为这些相关区域与现实并没太大关系，大部分玩家都不习惯于记忆一些抽象的东西，所以玩家在游戏之外就很难想起游戏。

这会有什么后果？

一旦玩家学习了游戏内的规则，排除“同群效应”等干扰因素后，这款游戏对于玩家来说就再也没有什么价值，很快就会被大脑所遗忘。

既然玩家都玩完了，被遗忘不是正常的吗？

假设一款游戏对于玩家的生命周期是3个星期，如果玩家在玩了这个游戏后依然会讨论这个游戏，就会有更多的玩家加入进来。虽然这3个星期过去了，但游戏传播的第二阶段依然发挥作用，随着玩家与玩家之间的传播，当玩家达到一定数量后，那些已经玩过的玩家又会因为“同群效应”回到这个游戏中来，最终使得更多的玩家更长时间地存在游戏中。

所以对于一个想要细水长流、赢取口碑的游戏来说，加入剧情就会成为一个非常划算的方式。而一个短生命周期，没有后续口碑打算的游戏，也就不需要花费很多精力在上面。

4.3.1 剧情的展现方式

在实际的开发过程中，困扰剧情策划的最大的问题就是自己所想的无法通过游戏发挥。与小说相比，游戏里可表达的文字是有限的，它更像电影的剧本，需要设计师展现的文字拥有“字字珠玑”的魅力。它又像电影画面，需要设计师展现的内容有“栩栩如生”的表现。

对于一个游戏的投资者来说，这显然是十分困难的。所以以可实现的方式合理且划算地展现剧情，就成为了剧情系统设计的第一个问题。

一个游戏的剧情展现形式受到了游戏成本及游戏核心系统类型的限制，拥有资本的大型游戏《使命召唤》，可以从容地安排大量的动画、剧情投入到游戏中，这种电影级的投入是我们向往却无法比拟的。

而《魔兽世界》类型的网络游戏则通过一点点的游戏碎片，长年累月通过各类形式表达剧情，这也是我们难以直接学习的。

一定要花费大量的投入才能把剧情展现好吗？答案显然是否定的。那么，怎么做？

为了让读者更清晰地了解怎么做，这里我将“蚂蚁觅食”分为开发前与开发后，通过不同阶段的设计来凸显出剧情系统的设计原则。

例1 开发前

一个字：“抄”。

《星际争霸2》的剧情展现模式给非开放地图的游戏做了极好的榜样，高质量的游戏剧情体现实际上要通过很多取巧的手段来实现，强制性与非强制性恰到好处地结合也让玩家不会产生厌烦的情绪。

那么，它是如何做到的？

核心系统外

因为《星际争霸2》没有开放世界的地图，在每一局游戏结束后，玩家就需要回到类似于主界面的地方，这种游戏一般被称为房间式的游戏。

大部分房间式的游戏，玩家所面对的主界面就是一些功能菜单，他可以选择进入下一个关卡，也可以选择某些成长系统进行培养。通常，在这个核心系统外的主界面中，玩家并没有太多可以做的事情，显得比较“清闲”。

于是《星际争霸2》在这个阶段加入了大量的剧情，每当玩家度过了一个关卡回到主界面后，就能通过剧情了解到上一个关卡与下一个关卡的一些故事。同时，当剧情播放结束后，玩家还可以主动点击主界面场景中的NPC进行对话，了解更多的游戏剧情内容。

因为这套剧情系统完全独立于核心战斗系统，所以设计师可以放心地单独设计剧情内容，不用考虑它与整个游戏的关联性。同时，美术也可以放心地使用高精度的模型，让游戏质量表现得更好，程序也可以独立开发，减轻他们的工作负担。

其中，少量的剧情过场需要美术提供大量的劳动力，这些即时演算的场景展现质量与《使命召唤》、《刺客信条》并没有区别，但因为不需要考虑与核心战斗系统的兼容，所以制作的代价就显得小了很多。

与此同时，那些需要玩家主动点击的对话就更加“取巧“了，一个场景作为背景，将两个对象放到固定位置，给一个镜头，然后就一直你一句我一句地说下去，既可以让玩家得到“高品质”的动画体验，又不需要做更多的工作，从设计的角度来讲是性价比较高的。

高精度的主界面场景。

一段时间出现一次的主线剧情。

大量取巧的非强制剧情通过玩家主动点击的对话出现。

因为此时游戏在主界面，也就不存在剧情中断游戏进程这么一说，玩家可以耐心地看完剧情，而不必总去思考激烈的战斗过程，这也是对玩家在经历了一场高动脑频率的战斗后的弥补。

接下来，我们看《星际争霸2》是如何在核心系统内设计剧情系统的。

核心系统内

一个剧情的体现需要从画面、文字、声音入手，《星际争霸2》是一款RTS即时战略游戏，这意味着如果它像其他RPG游戏一样采用非固定的尾随视角去展示剧情，整个项目就需要付出更多的代价去实现，显然是得不偿失的。

所以《星际争霸2》采用了固定视角的方式，固定的视角带来的好处就是美术不用去考虑更多的工作量，只要按照平时做核心战斗系统的规则去设计美术资源就可以。与此同时，制作关卡的程序在制作剧情功能时也就可以省掉许多工作量。

在固定视角的基础下，《星际争霸2》的设计师并没有给剧情模式添加太多额外的内容，大部分剧情都在原有的战斗单位下组合，所以在开发时，程序只需要处理好一些基础的核心系统，并为剧情小组提供好工具，剧情小组就可以按照自己想要的方式去编辑更多的内容。

固定的视角。节省了大量的美术资源，省去了程序对于核心系统内剧情的开发成本。

非强制性的语音。让玩家得到信息时，不会产生更多的负担。

明确的任务。与核心战斗系统外的剧情有关联的任务目标，使玩家对任务的胜利有代入感。

对于任何一个房间式的游戏来说，做到这一点并不难，通过一小段又一小段的任务就可以让玩家逐步完成游戏过程，而且在安排好的游戏过程中，适当加入的语音剧情可以让玩家得到更多新的信息。

在一个游戏开发之前，我们可以大胆地去设计我们想要的任何系统，只要团队有能力实现，这个系统就可以成为计划的一部分。所以在一个游戏的开发之前就考虑游戏的剧情系统，可以让我们像《星际争霸2》一样设计出令人惊艳的效果，同时帮助团队预估正确的工作量。

例2 开发后

然而，世界总是那么残酷，除了有充足的时间与设计好的剧情系统外，还有那些开发过程中临时添加的剧情系统设计。往往这个时候游戏已经开发到了一定的阶段，因为之前没有预先安排，程序在游戏中也没有预留更多的剧情系统位置，此时就需要设计出一套兼顾已有游戏模式的剧情系统去完成这个艰巨的任务。

我们假设“蚂蚁觅食”已经开发到了一定阶段，此时合作模式与竞技模式都已经开发完了，程序员大爷与美术大爷们也都非常忙，他们只能给我们提供有限的资源去实现剧情系统。

挑战，开始了。

首先我们继续分析《星际争霸2》，它主要通过主界面场景中的高精度模型去制造高品质的剧情动画，然后通过与剧情有关的战斗任务给玩家带来更多的额外信息。

既然此时团队已经没有了更多的劳动力，也就说明我们无法像《星际争霸2》一样创建出一个高品质的主界面场景来表现剧情，但它在主界面中展现剧情的方式值得我们学习。

在每个关卡开始前通过黑屏加上一些文字讲述故事，用5句话讲出一次冲突。

在每个关卡结束后，给这个冲突收尾。

这样的做法就不会给设计师带来更多烦恼，又可以向玩家描述一次又一次的冲突，从而把一个碎片化的故事整合起来。

但因为这样的话语内容有限，我们就无法向玩家灌输更多信息，所以我们就需要在核心系统中做点什么，去帮助玩家得到更多来自剧情的信息。

把一个关卡的大任务分为多个小任务。

在每一个小任务中都插入不干扰游戏进程的语音，使玩家接受剧情信息。

好处是显而易见的，当我们确定了这种“轻量级”的剧情展现方式后，我们就只用把注意力放到该如何设计出吸引玩家的内容上，而不用再头疼该如何花费大量的精力制造“酷炫”的剧情动画出来。

4.3.2 剧情的内容

作为一个游戏设计师，学习如何写好故事也是我们需要做的。这显然属于其他学科的内容，本不应该出现在这里，但用我们的游戏理论同样可以解释并指导剧情内容的发展，于是，我就将它拿出来，作为本书游戏理论在其他领域的一个实例。

在前面我们讲过，当一个人寂寞时，不仅只有游戏可以提供排解寂寞的功效，小说与电影也同样可以。因为一个人在接受有序信息的过程中是需要理解并思考的，当信息量合适时，就可以让玩家产生排解寂寞的动脑频率。

第一个问题：什么样的信息能给玩家带来动脑频率？

如果读者阅读过一些关于电影剧本或者小说创作的书，会发现有一个词语经常被使用：“矛盾”。

矛盾代表了关系的冲突，“小三出现了”“外星人入侵了”“主角被人陷害了”，这些都是矛盾。一部好的剧本始终由矛盾开始，在主角解决一个又一个的矛盾中不断引发新的矛盾，最终在解决完所有矛盾后结束。

电影、小说等作品是对现实的映射，好的剧本会安排合理，让玩家在观看的过程中有一种代入感。要让观众感受到剧情中出现的矛盾，就需要观众先将自己代入到电影或小说作品当中。

这些内容大同小异，源于各类影视编剧、小说创作的书中，作者们在分享如何更好地创造一本书时，都会阐述矛盾与代入感的重要性。

那么，代入感是什么？

前面的章节讲过，人类在看到某种行为时，大脑的运动区域会对这种行为进行模拟，比如一个人看到另一个人吃香蕉，则这个人的运动脑区同样会模拟出一次吃香蕉的过程。当我们观看一部电影时，大脑内有关于电影内容的区域就会开始进行这个“模拟”过程。

但每个人的认知都是有局限的。

比如，一部电影不考虑商业化的过程，而是拍得很“文艺”。认知里没有这些“文艺”相关信息的观众就会看不懂，因为他无法理解那些“文艺”信息，那些信息过于复杂了，这个观众也就觉得不好看了。

这个过程就像我们在游戏中创建了一个过于复杂的系统，导致游戏玩家无法理解。出现这样的结果，在我们游戏行业内通常就会说：“Oh，玩家流失了。”

缺乏代入感实际上是因为电影所表达的内容令玩家无法理解。作品过于“文艺”，大多是由于电影的设计师没有考虑到大多数观众的认知范围，以自己的认知范围去设计了小部分观众可理解的内容。

也就是说，游戏剧情想要被玩家所接受，首先需要考虑的是我们的游戏是给什么样的玩家玩。《刺客信条》显然是优秀之作，但在中国，“西方史”并不是每一个公民需要学习的内容，大部分玩家是不懂得《刺客信条》系列所表现出的剧情内容的，所以它只能在中高端玩家中流传。

而中国风的《梦幻西游》、《大话西游》系列，则因为剧情大家都非常熟悉，所以很容易被玩家所接受，这也是为什么除了版权限定外，四大名著系列的游戏在中国那么火爆的一个原因。

有了“代入感”后，我们就需要考虑矛盾。

就像前面说的，矛盾就是“小姨子离婚了”、“儿子叛逆了”、“和尚爱上我了”、“小三入侵了”等剧情。在通常的编剧书中，它并不是严格意义上“矛盾”这个词语本身的解释，而是一系列的冲突剧情的统称。

如果我们通过那些“文学创作”的书去了解矛盾，可能会得到很长的一篇解释，但我们现在已经在本书中研究过了人类娱乐行为的本质，所以我们可以给出一个更加简单的答案。

矛盾就是需要决策的环境。

当玩家拥有了代入感后，在剧情展现的过程中创建需要主角决策的环境就是矛盾的创建。而这种决策的揪心程度，就是矛盾的强烈程度。

比如我们举过一个例子：“给你10万美元，或者送你上哈佛，你选择什么？”作为一个需要传播正能量的电影，我们可以引导观众认为上哈佛更好，但偏偏又让主角在他的认知下决策了要10万美元。这就会让观众感觉到矛盾。

当我们给出环境后，玩家就会根据自己的认知去思考，这种思考的过程就会产生动脑频率，而当我们引导玩家认为“哈佛更好”时，观众就会根据自己的认知去评判，这种评判过程依旧是动脑频率。

而当大部分观众在心里经过思考决策出了“哈佛更好”这个路线时，主角却选择了“10万美元”。这显然超乎了玩家预期，造成了思维惯性的崩塌。结果就是：情绪产生了。

当然，这时候大部分观众的情绪应该是“干死这导演”“这编剧真是脑残”等想法，不过，正是因为有了情绪，观众才会喜爱这部电影，不是吗？

创建决策环境，激发玩家的动脑频率，当培养出某种思维惯性后，最终通过惯性崩塌让玩家产生情绪。

这就是剧情系统在内容方面给玩家带来动脑频率的方法。

第二个问题：这样的信息怎么安排更合理？

在好莱坞的剧本范式中，前10分钟烘托出电影剧情矛盾的方式基本已成为了定式。如果一部电影没有在前10分钟给出主要矛盾以给观众带来动脑频率，那么这部电影就很难再勾起观众的兴趣，甚至让观众打瞌睡，影响后续内容的表达。

要展现好一个剧情，就需要让矛盾贯穿始终，这是电影编剧、小说作者都需要深刻理解并掌握的技能。

那么，在游戏中如何展现剧情矛盾，并让它在合理的时间出现，就成为了我们需要关注的内容。

例 蚂蚁王国的预言

首先要做的就是创建一个矛盾。

你的蚂蚁部落过着无忧无虑的生活。突然有一天，侦察蚂蚁报告说发现一支蚂蚁群落正在朝你的部落前进，路上充满了障碍，你决定帮助它们。恰好侦察蚂蚁发现了新的食物，我们能利用这些食物派出更多的胆小蚂蚁创建出安全的蚂蚁通道，让它们过来。

我们可以把这样的事件放在游戏的第一个关卡，既可以作为新手引导，帮助玩家熟悉游戏过程，又可以展现出第一个矛盾的种子。当玩家完成这个关卡后，我们就可以在主场景中通过精细的剧情对话抛出矛盾。

对方的蚂蚁首领来到了你身旁。

你发现他是一只先知蚂蚁。

他告诉你：灾难即将来临，他因为预言而找到你，你是关键因素，你需要前往某个地方，去解开预言的答案。

你决定相信他，并决定与他一起去那个地方。

这样，玩家与主角就通过一次矛盾的开始进入到了游戏世界的剧情中。

对了，我们还可以利用剧情的过程加入一些新的元素。

先知告诉你，他的部落里有爆炸蚂蚁，你现在可以派出并合成爆炸蚂蚁了。

这与我们的蚂蚁碎片系统并不冲突，剧情作为某个蚂蚁的开启元素，也就是说，那些在团队或竞技模式中想要发挥好成绩的玩家，就需要经过一定的剧情去解锁新的蚂蚁，它们在剧情模式中不断锻炼自己的作战能力，最终能让团队与经济中的玩家拥有良好的基础去应对困难，这也是一个系统间相互协作的过程。

在游戏关卡内进行铺垫，在剧情场景中展现矛盾。

这就是“蚂蚁觅食”中我们所采用的剧情展现方式。通过这样的循环我们可以将矛盾一路布置下去，让玩家在一环接一环的矛盾中获得动脑频率。

但要注意的是，我们需要像其他系统一样，注意玩家的接受程度，太深奥的剧情或者太贫瘠的矛盾都会让玩家无法接受，从而放弃观看剧情。

好的游戏剧情品质不应低于好莱坞作品，更因为游戏需要玩家更长时间的体验，剧情在细节与世界观方面要比好莱坞作品的要求更加严格。如果我们希望创造出好的剧情，就需要在游戏开发的初期就十分重视剧情的展现方式，良好的骨架才是后期发挥的基础。

同时，我们也应该重视剧本编写人员的素质，如果遇到一个连矛盾的迭代方法都不清晰的文案，那么我们应该培养或者更替，这也是剧情要表达好的要素之一。

4.3.3 总结与习题

剧情分为展现效果与内容两个部分。

剧情的展现方式是剧情系统的基础，没有对展现方式进行设计，再好的剧情内容也无法表达。

剧情展现方式的设计应该分为开发前与开发后，这样才能权衡好效果与功能间的比重。

玩家的认知决定了他们能接受什么样的剧情内容，依托于现实的内容能够帮助玩家更容易地理解剧情内容。

矛盾就是需要主角、玩家决策的环境，创建这样的环境就是创造矛盾。

创建决策环境，激发玩家的动脑频率，当培养出某种思维惯性后，最终通过惯性崩塌让玩家产生情绪。

通过铺垫与展现两个阶段的循环让矛盾贯穿剧情，是让玩家保持动脑频率的核心方法。

思考题

1.如果“蚂蚁觅食”是一款已经开发接近尾声的游戏，现在老板要求加入剧情系统，请写出剧情展现方式的设计案。

2.针对上面的设计案，写出3个关卡的剧情内容。

4.4 总结

“理论用于指导实践，实践又用来验证并改善理论”，这是我们从小就学习的话语，真正地去证实它，则是帮助我们成长的工具。没有理论是正确的，每一个理论都是不断经过修缮或推翻才出现的，而实践就是修缮与推翻理论的最好过程。

在本章，我们通过将前面所学的内容进行实践，设计出了一个从构想上看还不错的游戏。作为一名游戏设计师，这种过程我们每过一段时间就要经历一次。随着我们经历的次数变多，我们的设计案也会逐渐变得清晰合理。

每当我们开启一个新项目时，都会经过与本章类似的思维架构，我们可以在Demo阶段就做出很清晰的让人兴奋的作品。一开始也许我们并不能得到很好的效果，但如果我们在设计的道路上不断尝试，不断在构思阶段就去完善，我们就能在构想的过程中发现自己缺乏什么方面的知识。当我们带着目标去学习时，我们就能够以很高的效率得到想要的知识，最终达到自我进步的目的。

本书由“ePUBw.COM”整理，ePUBw.COM 提供最新最全的优质电子书下载！！！

第5章 游戏设计师的自我修养

要开发出一款好的游戏，要让自己的设计变得十分可靠，就需要设计师去不断地学习，完善自己的思维能力。

可是，在学习的过程中，我们会遇到一个问题：

一个设计师是因为他的认知局限而无法设计出好的游戏，他也许知道他需要学习，但在他的认知局限下，他却不知道该学什么。

这在很多时候是一个死循环，设计师因为能力不足想要提高自己的设计水平，但同时也因为能力不足不知道该如何提高。

学习一门方法论，在任何时刻都能帮助我们找到方向，就成了一名设计师、科研工作者、社会实践者必经的路途。

通常，关于方法论的书在向人们传播方法论时，总是通过直接的方法来告诉读者“应该这么做”、“应该那样做”。好点的作者则会加上一些解释，告诉你“为什么这么做”。

我们回顾本书所讨论的游戏学的基础：

“当面临决策时，一个人总是根据他自己局限下的认知选择他认为性价比最高的路线。”

我们通过深入理解这条来自微观经济学的假设可以了解到，尽管我们给一个读者讲解了许多的方法，但是如果他不明白这么做带来的好处是超过其他选项的，那么在他认知的局限里，他就会选择他认为性价比最高的其他方案，而不是走通常我们“大家”认为的更好的那一条路。这在优秀的设计上显然是好的，但对于经验不足的设计师，就显得有些糟糕。

在本书中，我们就是从原理出发，去帮助设计师思考游戏与玩家的关系，了解为什么玩家需求游戏，帮助设计师扩充一些“高性价比”的道路。这样的方法不仅适用于游戏设计师，也适用于我们设计之外的生活。

本章我们就以本书的理论对“设计师”进行一番研究学习，让我们更加了解自己，从而使得我们的认知中多出一条“高性价比”的方案以供选择。

5.1 认知

要了解认知，我们就需要回到一个古老的问题上：什么是认知？

如果让文科生（如心理学或哲学专业的学生）来回答这个问题，可以想象，他们会根据自己的理解去给认知附加一大堆的定义。

但所幸的是，我们现在有了一些理论，可以让我们解释得更清楚：

认知就是一个人决策时根据他的记忆分析出最高性价比方案的过程表现。

还是这句话，还是这个过程，不过换了一种表达形式，却解释了“什么是认知”。其实认知就是人类决策过程的表现，因为每个人以往的经历和环境不同，表现出的现象也就不同。

人们发现了这一点后，就统一把这些现象的来源称为“认知”。这是一个笼统的称呼，包含了记忆、决策方式、思维习惯、性格特征等。

将一切不容易解释的东西用一个词语概括，显然符合我们在沟通上的“性价比”。但作为一名设计师，当我们真正面对这个问题时，就需要逐步拆分，细化其中的每一个可被我们理解的节点。

5.1.1 了解认知是必要的

既然“认知”源于人类对自身行为表现的统称，下面我们就从行为表现入手，通过不同的表现来分析这种表现起作用的核心。这有助于了解我们自己的认知和行为，甚至敢于面对自己在认知上的局限。

例1 愚蠢

一般我们在形容一个人愚蠢时，会说这个人认知不足，把“认知”作为一个人愚蠢的源头。

一个人在某件事上的决策，源于他对这件事的认识程度，如果只是在这件事上被形容为愚蠢，可能是在某方面认知不足，对方仅仅是针对这个人在这件事上的决策进行评价。只要他在之后的过程中不断熟悉这个事件，就能很快地做出更有远见的决策。

单件事的愚蠢决策源于一个人对这件事的熟悉程度。

但有一部分人，他们在面对陌生的事物时，总能观察到这些事物的规律，或者在决策之前更加耐心地学习，在没有得到足够信息前不轻易决策，他们总能得到较好的决策结果，这部分人，会被人们称为“聪明人”。

如果一个人长期在各种事情上都被说成“愚蠢”，那么就说明不是因为这个人对某件事的理解不够，而是他对事情的理解和决策方式都出现了问题。

具体来说，这是一种什么样的现象？

还是之前的假设：

“给你10万美元或者去哈佛读书的机会，你选择什么？”

我们当时举例说认知不够的人可能会选择10万美元，因为他们不确定自己通过就读哈佛是否能赚取10万美元以上的金钱。

而通常对于“愚蠢”的人来说，他们甚至在认知里就缺乏哈佛这样的概念。他们思考的问题并不是“哈佛和10万美元哪个性价比高”，而是“我认识10万美元，我不认识哈佛，我选择美元”。

善于思考的读者可以发现，其实“愚蠢”的本质依然是认知的局限，不过因为太过于局限了，连个人的方法论都出现了问题。

他们就好比一个完全小白的玩家因为周围的人都在玩《星际争霸2》，他也突然玩，却发现自己连键盘都按不准，鼠标都移不好。最终导致在战场里还不如一个小学生，显得过于“愚蠢”。

对于这样的玩家，或者对于这样的孩子，甚至大人，如果我们要帮助他们，就要花费大量的时间和经验，从基础开始教学。注意，并不是去教他们如何完成好这件事情，而是要像教育青少年一样引导他们重新去认识这个世界，重新得到原本他们应该在义务教育阶段得到的记忆。

“愚蠢”的评价多数源于方法论的不足，其本质就是个体对世界的认知程度没有达到这个社会所要求的底线。

例2 负面情绪

在前面我们已经说过，情绪的产生源于一个人在行为的过程中总会去思考一种自己所希望的结果，当这种结果与现实结果差异很大时，思维惯性就会崩塌，从而产生了情绪。

上面这段话就包括了这个例子的核心，我们通过一段假设来让这个过程更加一目了然。

假设：一个事件过程为H，预期结果为Y，预期结果为X。

同时我们假设在H过程中没有动脑频率，也就是实际结果Y与预期结果Y相符合，这时不会产生思维惯性的崩塌。

（1）在过程H中，如果一个玩家预期了Y，实际发生了Y，等于没有情绪。（2）在过程H中，如果一个玩家预期了Y，实际发生了Y++，会有超出预期的情绪。（3）在过程H中，如果一个玩家预期了Y，实际发生了X，则会有情绪。（4）在过程H中，如果一个玩家预期了X、Y，实际发生了X，不会有太大情绪波动。

在（1）中，玩家预期了Y，得到了结果Y，预期与实际结果相等，就像我们写一道1+1的数学题一样，当老师告诉我们答对了时，并不会感到情绪的变化。

在（2）中，玩家预期了Y，得到了结果Y++，虽然玩家预期了Y，但因为结果超出了玩家的预期，就会让玩家产生情绪，又因为Y++与Y是同一个方向结果的不同程度而已，玩家会产生正面的情绪。这就好比我们得到一个圣诞礼物，猜测是一块普通表，打开却是苹果表，我们就会变得非常高兴。

在（3）中，玩家预期了Y，得到了结果X。X是与Y完全不同的结果，所以玩家会产生更强烈的情绪，如果X是一种“坏”的结果，那么这种情绪就会是负面的。

我们在生活中会遇到各类情绪，这些情绪表现出的结果会让我们对一个人的认知进行评价。总是表现出负面情绪的人，我们就会认为他没素质，而总是表现出正面情绪的人，我们则会认为他有涵养。

负面的情绪会给我们带来不好的结果，这谁都知道，避免负面情绪的最好方法就是在预测一个结果的时候既要预测Y结果，也要预测X结果。只有将“希望”与“不希望”的结果都考虑进去了，我们才能在结果出现时以良好的思维惯性去应对。

怎样使人既考虑X，又考虑Y呢？根据我们介绍的理论，只要让他尝试一次（4）的过程，他就会知道还有这么一种性价比高的预测方案。如果他理解了，那么在下一次预测时他就会同时预测X与Y。随着时间的逐步增加，这种双面性的思考模式就会成为他的一种思维习惯，最终让他变成“波澜不惊”的有涵养的人。

“情绪”也只是一种认知的体现，而这种体现的本质就是个体局限的认知中是否含有双向考虑的经验。

可以看到，“情绪”的最终本质依然只是一种记忆，是关于双向预测问题的记忆。如果一个人总能算无遗策，那么很少会有事情能激发起这个人的负面情绪。

例3 道德

道德用现在的话来说就是一个人的价值观，它决定了一个人在大家眼中是“坏人”还是“好人”。

我们在初中就学到过，世界上没有绝对的好坏，一个人的行为是“好”还是“坏”，就看他是否违反了社会的共同价值观。如果他的行为伤害了很多人，但社会允许，那么就不会被人们看作“坏人”。

同样，如果只有一个人，没有大家对他的评价，那么道德这种概念就不存在。道德一定是建立在多数人对某人的评价的基础上。这是我们分析一个人的道德前需要了解的必要内容。

一个人的道德好与坏，来自人们对他的认可，既然是社会（大众）的认可，那么一个人的道德就与社会息息相关。道德好的人可以从社会中得到相应的好处，而道德差的人就会从社会中得到相应的坏处。

我们依然做一个假设。

假设：

一个事情H。

通过人们认可的方式Y来完成事情，获得结果Z。

通过人们不喜欢的方式X来完成事情，获得结果Z。

Y的投入＞X的投入。

这个假设存在最优解：

当Y-X＜Z时，说明选择投入更多的Y方案可以使得到的回报更多。

当Y-X＞Z时，说明选择投入更少的X方案可以得到性价比更高的回报。

人们在行为过程中，一定会选择性价比高的方式去达到自己的目的。在上面的假设中，Z是一个关键值，它决定了个体是选择Y还是X来完成事情。

然而，现实并不像数学公式那么简单，一个人的认知能够决定他是否能看清楚X与Y分别投入多少，以及Z能回报多少。

在认知局限的条件下，缺乏经济学理论的人往往会看不见结果Z中那部分来自社会的回报，他会简单地通过X＜Y来决定采用X方案。

假设X是一件“道德差”的事情，一个人的认知中没有“道德”在社会中的作用的信息，那么在法律无法约束时，他就会选择X方案。

而经验丰富的人，则能够看到Z中那部分来自社会的约束力，或者说回报，他们就会用上面的最优解不等式去衡量这件事情。当这件事情的利润很大时，他们就会投机冒险一试，当这件事情的利润不足时，他们就会选择维持符合道德的一方。

一个人的道德源于它的认知是否认识到了道德带来的好处，其本质源于他看到的好处是否大于做这件事的投入。

这个过程体现出的就是认知对一个人“道德”的影响，在大多数时候，我们做“有道德”的事情会有丰厚的社会回报，在这里有3个阶段。

是否能观察到“道德”带来的好处。

是否能衡量“道德”带来的好处。

是否能利用“道德”扩大这种好处。

如果在第一个阶段，一个人往往有机会做“坏事”，成为“坏人”。而处在第二阶段的人则在利益很大的时候会失守自己的“道德”底线。处在第三阶段的人则会利用道德赚取更多的利益，在他们眼中道德是一种非常具有价值的资本，于是他们会选择维持道德，放弃那些“高性价比”的不道德方案。

通过以上内容我们看到，我们人类在社会中展现的各种情况，实际上就源于我们经历过、学习过的事情是否足够多样，本质上就是在我们的记忆里是否存储了足够的信息去面对各种各样的社会事件。

当人们把人类当作一种“智慧生物”时，我们很难解释清楚人类的各种行为。但是，如果我们仅仅把自己当作一种“智能生物”，就会发现所有的行为都源于我们的大脑存储的信息量。

健康的人类总是根据记忆库的内容判断出性价比高的决策方案。

所有健康的人都在执行同一条规则，但因为我们的记忆不同，经历不同，所以我们每一个人都有属于自己的“记忆库”。这种“记忆库”的独立性就确保了我们人类会根据同一条规则做出千万种不同的事情，最终形成我们丰富多彩的人类社会。

通过以上内容，我们对认知的概念就有了很清晰的理解：“Oh，这一切都是记忆在捣鬼，根本没有什么认知。”是的，根本就没有“认知”这种概念，所有的一切不过是我们在不同的记忆下做出的不同反应。

有了这样的概念，我们的问题就会变得简单许多，不会再受到那些复杂冗余的“文学”词汇的干扰，从而让我们可以清晰地理解我们所遇到的各类行为和现象，知道它们是如何产生的，原因是什么。

“这一切都是记忆在捣鬼”，在我们理解了这种概念后，我们就要对记忆进行一番深入的了解。这个我们几乎从小学就认识的词，其本质到底是什么？它又是如何让每一个人都表现出不同的性格，又是如何影响每一个人如何决策事情的？

5.1.2 认知的生理解释

在阅读这部分内容之前，我需要给各位读者打一个预防针。因为接下来的内容与之前的章节一样，涉及了跨领域的知识。也就是说，作者在这方面的认知是十分有限的，所描述的内容也仅仅是从作者的眼中看到的现象与结论。大家理解就好，也请以批判的眼光看待，并且如果没有明确的科学证明，不要拿出去吹牛。

如果你是一名拥有多年工作经验的设计师，也许听过一个词语“神经网络”。它一般被运用在大数据的挖掘与存储上，其中包含了“人工智能”的过程。这听起来很酷，其实看起来也很酷。

在我们的大脑内，遍布着无数个神经元节点，这些神经元节点共同组成了一个三维的网络，它们相互关联或者独立，每一次人类的思考或行为，都会有电流从一大片神经元传递到另一大片神经元。最终“计算”出我们需要的结果，以满足我们宏观的需求。

对于遍布大脑的神经元到底是如何计算出这样的结果的，不管是“人工智能”还是“认知神经科学”领域，都已经有很多科学家提出了模型，尝试去解释这些。我们作为一个其他领域的“外人”，也就暂时不用去关心那些前沿领域的内容。

不过，我们需要借用一点他们的“知识”，加入到我们自己的记忆库中，才能更加清晰地理解关于认知的内容。

例1 记忆的存储方式

大部分时候，我们都会采用“神经网络”的解释来表明我们大脑中的结构，也有越来越多的科学家开始认可这一模型。

神经网络就像是我们的互联网一样，每一个神经元细胞相当于一台计算机，无数台计算机合在一起就组成了互联网。而神经元组成了网络，我们就将其叫作神经网络。

在神经网络中，每一个神经节点都有与之相连的其他节点，我们所进行的每一次动脑，都会有无数的信号在神经网络中进行来回穿梭，当达到一定条件时，它们就会产生一定的结果。

对于游戏设计师来说，我们不必关心关于记忆的具体生理机制，我们只需要在这个理解的层次上，抽象出我们想要的一些结果，这些结果在严谨的神经科学面前并不那么“科学”。但它能够对我们人类做出性价比选择、产生情绪等现象进行一定的解释。

当代的神经科学已经知道，我们的大脑皮质层着不同的功能区域划分。对于一个健康人来说，特定的脑区都对应了特定的功能，这些功能有的是先天的，有点像计算机硬件驱动，有的是后天的，就像是操作系统与其上面的软件。

现在，我们做一个假设。

假设：

1.事物A。

2.与这件事物关联的事物B。

3.与这件事物关联的事物C。

4.目标D。

一个人需要通过某事物A达成目标D,B可以帮助他完成这个目标。

现在，会有如下流程发生。

一个人想要完成目标D，他知道通过A可以完成，于是他开始努力。

此时在他的大脑中，A、B、C、D都是某片脑区或者某种神经通路的功能化理解，这没有科学的对应关系，仅仅是我们在理解时把它们对应到一起。

同时在他的脑中，事物A与目标D是有关联的。这好比LOL的“胜利”与“杀死对方”这件事有关联一样。

在过程中，他发现B可以提高成功率，于是他也把B加入了进来。

在客观世界的规律中，事物B与A有联系，但如果这个人不知道，他的大脑中就没有将这两件事建立联系。随着这个人对事件A的了解深入，它会发现事件A与事件B实际上有联系。

此时，他的大脑中事件A与事件B就构建了一条通道，通常也称为回路，一开始时候，这条通道并不那么畅通，就像电路里的电阻，当这个人想要达到目标D时，因为这种“电阻”的存在，他总会有限地思考仅仅通过事件A完成目标D。

每当他经历一次事件A，在大脑中就好像电流从A流向了D。虽然此时也可以通过B流向D，且性价比更高，但B仅仅连接了A，并没有连接D，所以大脑并不知道这是一条可以走通的道路。

到了后来，在不断尝试A的过程中，事件A能够带给他的动脑频率下降了，于是尽管有D的目标驱动，他也需要一些“新”的方式来指向D。于是他开始尝试。

因为A与B、C有联系，大脑就会在B、C中选择一种方式让他尝试，他可能首先尝试了C，发现是一种失败的方法，在接受了这样的失败结果后，他又会去尝试B，结果在机缘巧合下，发现了B可以联通到D。



图5-1 认知进化的过程

门开了！

经过一次尝试后，大脑中从A通向D的道路又多了一条。于是，在以后的日子里，每当这个人想要达到D目标时，就总有两种方案可以选择。

这样的过程就是我们的大脑无时无刻都在进行推演的过程，针对每一个事物，我们的大脑中都会有许多节点与它相关联，如果我们的记忆足够多，我们就能够在一次又一次的实践中找到性价比更高的方法。

相反，如果我们大脑中节点数量不够，就算我们尝试再多遍，也无法打通新的路径，而积累这些节点，也就是记忆。

认知就是一个人根据自己的记忆决策出某种他所知的方案。

有了这样的认知后，我们可能还会产生新的疑问：

为什么一个人总在他的认知下选择性价比更高的方案？

我们继续通过刚才的例子探索这个过程。

例2 记忆的调用过程

在第1章，我们描述过初学者学琴的过程，初学者由于不熟悉曲子，在他学习的过程中，需要针对每一次手指的抬起与落下进行思考。这种经过了大脑皮质的思考我们就叫作高级思维，也就是本书的动脑频率。

很多时候，当我们人类在处理一件小事时，比如决策买3元钱的牛奶还是5元钱的牛奶时，我们在决策的时候就显得非常迅速。

那么，为什么有的事我们可以很快地进行决策，有的事需要我们经过高级思维和一段时间的思考，这就成为了我们继续探索的关键问题。

在例1中，我们已经知道记忆就是一个又一个的节点，它们共同组成了大脑内部的神经网络。这些节点之间相互联系，当我们需要达到某个目标时，这个目标区域就会被刺激，随之而来的刺激信号就会传递到那些与之有关联的区域。

单纯从物理学的角度我们可以知道，这些功能区域之间存在着某种阻力，会导致信号难以传输。在例1中，我们为了方便理解就把这种阻力叫作“电阻”，这些阻力源于神经细胞本身的阻力，也源于细胞之间细胞质的阻力，甚至还包含了细胞的不应期等。我们只需单纯地认为它只是起到阻挡脑部信号传播的“电阻”的作用即可。

在我们思考某个目标的过程中，如果有多个区域与这个目标相关联，这个区域产生的刺激就会扩散开来，如果某条通路的“电阻”小，刺激就就会选择这条通路直达与之相连的区域。从而让我们做出这块区域所代表的决策类型。

在例1中，这种通路是从无到有的，也就意味着它们之间的电阻一开始是非常大的，经过了一次成功尝试后，这条通路就存在了，“电阻”也就小了很多。

当我们想要完成这个目标时，我们依然还需要思考一番，但与之前相比，我们至少有了新的高性价比方案。
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之后如果我们频繁地去执行这个决策，这个通路就会更加“粗”，电阻就会更加“小”，那么随着时间的推移，这种决策方式的区域与目标之间的阻力就会非常小，当我再次想要完成目标时，刺激就会顺畅地传递到该区域，从而让我们“不经思考”地进行了一次决策。

这个过程就是我们在第一章讲解的玩家学习的过程，不断地创建新的节点，又在不断的复习过程中巩固知识节点之间的联系，最终让我们可以快速联想到更多性价比高的知识点。

如果你能够坚持读到这里，相信你已经已经有所感悟了。

在工作中，我们所有选择都源于我们的认知，专业能力、沟通能力，甚至是个人情感都源于个人认知中是否有对当前情况进行处理的关联记忆。

所以，漫长且巨量的学习就成为了我们设计师成长道路上必不可少的选项，而很多设计师单纯靠“工作经验”的想法也需要被抛弃。

当我们明白了认知对于一个设计师有多么重要后，我们就需要一些方法去提高我们的认知，在下面的内容中，我们就会针对“如何提高自身的认知”进行探讨。

5.2 提高认知

当我们对文学词语“认知”进行拆解后，得到了一个又一个的“本质”，这些本质最终都把来源指向了我们人类的记忆库。于是我们就会得到两个问题：

1.如何提高记忆的内容量？

2.哪些内容是合理的，能够有效地增加记忆库的内容？

接下来，就让我们通过一些例子，一步一步去解决这些问题。

5.2.1 目的驱动

当我们遇到一件事时，我们需要经过一系列的生理过程，才会在大脑内形成对这件事的持久记忆。所以玩家才会有一个熟练的过程，人类也才会有学习的过程，而不是“过目不忘”和“一学就会”。

例 学习

在学校里学习时，我们都会被要求做大量的作业，这些作业不断地冲刷着我们的记忆，让我们所学到的知识得以巩固，最终形成长久记忆，加入到记忆库。一次又一次的考试不断地扩充着我们的记忆库，最终这些丰富的“知识”在我们工作后帮助我们解决一个又一个的问题，从而使我们不会被社会淘汰。

在这个过程中，学校只教导了我们基础领域的知识，因为在学习阶段，这些知识大部分对我们来说都没有什么作用，仅有的考试也只对那些成绩好的学生有作用，所以学习会成为大部分人觉得痛苦的一种体验。

到了社会中，我们的行为受到了我们自身的控制，是否学习成为了我们自身可以选择的一种权利，大多数人在满足了生存需求后，就会放弃这种给他们带来“痛苦”的经历。而小部分人，则因为工作的需要，继续保持学习，因为在他们的认知中，学习是一件性价比很高的事情，这样看起来，就不会那么痛苦。

而对于更加少数的人来说，他们会有一些目的，这些目的并不是以生存作为前提，而是以“兴趣”作为前提，他们会根据自己的兴趣去选择需要学习的内容，一步步提高自己，以满足自己在兴趣方面的追求。在这些人的认知中，学习这件事就可能会是一件非常“享受”的事情，每一次学习都会让他们得到快乐。

三种决定造就了三种认知提高的速度，在毕业之初大家或许都一样，但几年后，记忆库的容量会使得他们过着完全不一样的生活。

那些不学习的人，每天都在固有的生活环境中不断地重复相同的活动，虽然消耗的时间与其他人没有区别，但因为总在进行大量的重复，导致他们的记忆库在几年后也只增加了少量的内容。这类人之所以会成为这样，是因为他们在学校学习的阶段没有受到良好的引导，导致他们无法找到需要学习的工作，从而失去学习的动力，最终使学习变成一种不重要的行为。

而那些因为工作而需要学习的人因为一直在提高自己的“记忆库容量”，慢慢地能够处理好生活中的各类事情，成为有生活质量、有认知的人。他们之所以能够坚持学习，是因为他们的工作需要，当他们学习后，就会有工作内容等待着他们去实践这些所学的内容，当这些内容被证明能提高生活质量后，他们就会及时得到正面的反馈。

对于上面两种生活方式的人，我们可以发现，如果我们缺乏目标驱动，单纯地学习，我们就没有机会发现学习这件事给我们带来的好处，从而使我们的记忆库中不会存有一种类似于“学习是高性价比的事情”的记忆。

反之，如果我们有了目的，我们得到了实践的机会，我们就可以对我们所学的内容进行验证，当发现所学内容确实有用时，我们就会在不断重复使用的过程中把所学的内容加入到我们的记忆库中。这种提高生活品质的方法就会促使着我们进行下一次学习。

目的存在使得学习有了验证的过程，只有能展现结果的学习，才能让我们从认知里知道学习带来的好处，从而驱动下一次的学习。

目的的存在使得我们不断去学习，最终达到认知提高的效果。所以说，创建一个可行的目的，就是提高我们认知的第一步。

作为一名设计师，为创建一个设计目的去学习，相对于其他行业来说是非常容易的，我们可以轻易地在纸上甚至大脑中就开始一次设计，所以当我们能知道自己要设计什么时，我们可以边看书边思考如何去实现这些所学的内容，当一本书看完时，我们也就把知识放进了记忆库。

在刚才的例子中，还有第三种人的存在，他们的目的并非为了工作，也就是说并不是生存驱动着他们去学习。他们对自己的人生有一定的认识，他们知道自己喜欢什么，于是他们会给自己定一些长远的人生目标。

一个人生目标要被实现通常不是那么容易的，如果这类人想要完成自己的人生目标，他们就需要学习大量的东西。并不是每一个领域的知识都像我们一样可以快速被实践，那些需要一些条件或者事件才能实践的知识，如果仅仅靠工作的需求来驱动，就会显得十分枯燥和乏味，这时候，“兴趣”的作用就会显现出来。

尽管所学的内容暂时无法实践，但因为学习的人是自发地去学习，在他们的认知中看得到自己所学内容在将来什么时刻可以被实践出来，所以他们并不会感觉无聊。这个过程就好比在前面我们讲解的在过程H中能看到结果Z的人，当他们的认知足以支撑到发现Z的存在，也就会坚持到那一刻的到来。

当认知足够时，人们的学习驱动力就会从生存中脱离出来，变成一种自发的行为，通常此时的目标会是一个人的人生目标。

当了解了目标是如何驱动人们学习的过程后，我们就知道如何给一个人的记忆库“充值”。既然存在充值，就会存在充值多少的问题。接下来，我们就继续分析，来看一看什么样的行为能够帮助我们快速地给我们记忆库“充值”。

5.2.2 高效试错

分享知识，提高认知，到了现在，我们知道这无非就是扩充我们的记忆库。所以在下面的内容中，当作需要分享如何更有效率地存储记忆的经验时，只需要简单地在你的记忆中添加一小段公式，就能让你情不自禁地去提高自己的效率。

例 时间的决战

假设有一个任务，我们完成它的成功率只有1/10。这个任务需要花费三天的时间。

现在我们需要去完成它，才能在我们的记忆库中提炼出成功的方案，以确保在以后的日子里它的成功率在理论上是100%。

再假设：

拖延症患者，要赶在任务截止时间要到来时才会完成任务。

积极的人，但一旦有空闲就会开始执行任务。

一个星期后，拖延症患者只执行了一次任务，所以它的成功率依然是1/10。而积极的人却因为在星期三失败后又重新开始了一轮，那么他此时的成功率是2/10。

一个月后，假设他们都失败了，拖延症患者的成功率为4/10，而积极分子的成功率为8/10。

从成功的角度看，拖延症患者只比积极分子晚了一段时间去完成这个任务。但从记忆的角度讲，如果他们都是失败9次后才最后成功的，相同的时间内，积极分子获得的有关于“失败”的记忆就会更多，这些记忆就会成为以后决策相关任务时的“丰厚家底”。

很简单的一个计算，很简单的道理，一个字：“勤”。

记忆库就是一块海绵，它本身并不参与一个人的逻辑判断，但一个人的逻辑判断却全部来自记忆库。所以它的容量大小就决定了我们有多少“资本”去进行判断。当我们面对一个任务时，高效的快速试错，就会成为最朴实、最笨，但也对我们帮助最大的一种方案。

在进行过这样简单的计算后，我们的记忆库中就包含了关于效率性价比的知识，当某天我们有了目标后，就会慢慢地回想起这些内容，从而提高我们的工作学习效率。

5.2.3 总结

生存所需的目标是可以被强制安插的，而人生目标的存在则需要足够的认知才能被建立起来。如果你是一位一路仔细读到这里的读者，我相信你已经不需要别人来告诉你如何去得到一个人生目标。

但在我们的生活中，还有更多的人缺乏人生目标，不管是我们的孩子，我们的家人还是我们的同事、朋友，甚至是玩家，当我们需要帮助他们时，我们就需要知道我们应该如何去帮助他们提高认知。

就像本书一样，我们讲到的大部分内容并没有去告诉你该如何设计一款游戏，同时也没有告诉你该如何成为一名设计师。只是一直不断重复地告诉读者一些事情为什么会发生，它们发生的原因是什么。如果读者在读书的过程中把其中的一些关键内容“充值”到了记忆库里，这些富有“性价比”的方案就会成为你的选择之一，从而对你的设计方式或者作品造成影响。

同时，假设你有更好的方案，书中的“坏方案”也会给你多一种不能选择的警示参考，让你明白哪些问题是人们容易犯的。

最后，我们要牢牢记住：

当感觉迷茫时，请向记忆库充值。

5.3 与团队沟通

如果我们能够在无尽的知识海洋中解决个人的认知问题，我们就会在社会中体现出一些价值。当想要使这种价值发挥更大的作用时，我们需要团队。

不管在团队权限或公司职权上有多高的地位，一旦参与到设计中，就一定会成为团队的一分子，因为一个产品不会因为谁是领导就变得更好。相反，如果不注重团队配合，那么因为领导者还会让产品变得更差。

不管是程序员、美术，还是策划，或者其他岗位，只要参与到了游戏的设计中，都可以叫作游戏设计师。作为一名游戏设计师，你可能担任其中任何一个职位，所以明白其他职位需要什么，就显得十分重要。

在本部分内容中，我们就跟随项目中不同职位的实际需求，具体去探索一名设计师应该怎么去与其他队友合作。

5.3.1 程序想要什么

一个人的外在表现源于他的认知，在通常情况下，我们会给程序员们打上“富有逻辑”和“头脑清晰”这样的标签，这些标签说明了大部分程序员都或多或少表现出了这样的属性。

这种现象的本质就源于程序员每日与电脑代码打交道，代码是死的，需要程序员按照规则一丝不错地去组装，这就会在程序员的大脑中培养出“富有逻辑”的思维惯性。

然而，从本书的理论我们知道，人类的性格表现源于他的认知，但每个人的认知都有着局限性。虽然程序员的工作使得程序员在思维惯性中“富有逻辑”，但根据每个人认知的不同，这种逻辑表现出的结果也就不同。

根据这种不同，我们就习惯将程序员的专业水平分类为“菜鸟”、“普通”、“高手”。我们从直觉上会认为这是他的水平问题，现在，我们通过一个例子来观察这种不同。

例1 你再改一次试试

“你有种就再改一次！”

这显然是一个暴怒的程序员发出的咆哮。在程序员眼中，糟糕的策划总是考虑不清楚问题，每当东西做好后，策划总会提出各种更改的理由。导致他们“优雅”的代码变得糟糕，且难以维护，并给他们带来了额外的工作量。

当这样的咆哮发出时，说明事情已经发生过了很多次，两个职业的矛盾也不是可以通过一次两次“注意”那就可以避免的。

现在，假设我们是《地球OL》设计师，这两个职业就是我们的棋子，为了让我们的团队能提高生产力，我们应该怎么去玩这个游戏？

假设我是程序员

程序员的职位源于自身的专业技能，也就是编程。在理论上，游戏也不过是一个软件的分类，只要按照需求去做，就可以做好这份工作。

在理论上，实践与理论是一致的，但在实践上，它们又不一样。理论上的程序员根据需求来安排工作，那是因为在程序员的上面还有架构师在负责一些需求的指定。

在游戏设计中，架构师本身就是一名合格的设计师，他明白这个项目需要什么，甚至本身就是这些需求的提出者，所以它能以程序员的角度安排出好的计划，以满足整个项目在开发周期内的需求。在这个过程中，架构师就好比是策划与程序员之间的桥梁，负责他们的沟通。

在中国，因为时代与成本的原因，我们缺乏这样的架构师，所以几乎每个游戏公司的程序员面对的人就是策划。自然也就缺乏了这座沟通的桥梁。

知道了问题所在，这步棋，我们也就可以落下。

搭建职业间沟通的桥梁，就是解决与程序员沟通的核心方向。

在国外成熟的团队中，这座桥梁原本是一名富有经验的优秀设计师，他不仅是一名程序员，同时也是游戏设计师，只有这样他才能成为这座桥梁。

如果我是程序员，发现了这个问题后，解决之道看起来也就只剩下了一个：

如果我是程序，提高自己对游戏的认知，让自己能够明白策划想要什么。

也许这样的说法看起来不那么直观，让我们通过一个实际的沟通例子来描述这个问题。

例2 请问，是不是这样的？

设计师：“我希望开发一个机关系统。”

程序员：

新手：“好的”。

普通：“请问有些什么种类？我需要抽象一下。”

高手：“请问这些机关有什么，用在哪，怎么用？”

架构师：“请问这些机关以后在游戏中是如何扩展的？”

“请问，是不是这样的？”

这句话也经常发生在项目中，当我们交付了一份策划案给程序员后，往往那些看起来是“高手”的程序员会有更多的问题抛出来，他们会把自己心中的疑问在开发前就向提出该方案的设计师咨询一遍。

把疑问在开发之前就问清楚，能极大地提高开发效率。

关键问题又来了，一个程序员所提出的问题源于他对游戏的认知程度。

新手：问题源自于他对系统的不理解。

普通：问题来自他以往的工作经验，如果是面对一个全新的游戏系统，他会表现得和新手差不多。

高级：他熟悉游戏，对于策划提出的大部分内容他心中都有参考的游戏。

架构师：他熟悉游戏设计，大概能猜出策划将来的扩展，设计良好的架构以准备将来的扩展。

因为程序员在日常工作中就能一直提高他自己的专业水平，所以从项目的长远角度来看，程序员是否能更好地工作，源于他对游戏了解多少，对游戏设计又了解多少。

如果一个程序员没有主动地去学习游戏，了解游戏，尽管他可以凭借着以往工作的经验提出一些合理的问题，但离开了策划案，他无法预料到策划在将来会提出什么样的变动需求。随着项目的迭代，他负责的系统就会越来越难以扩展，需要的成本也就越来越高。

程序员与他人沟通的关键不在于专业技术有多牛，而在于你了解了多少对方领域的知识。

当我们明白了程序员应该做什么时，我们也就明白了程序员想要什么。对于设计师来说，我们并不总是面对着一个拥有“架构师”的团队，也并不总是面对着一群高级程序员。在我们的工作生涯中会遇到各式各样的程序员，所以，针对不同的程序员，我们也要做出一些适合他们的案子。

面对架构师：因为架构师本身就是一名合格的游戏设计师，不管我们提出什么样的策划案，在开工之前，对于游戏策划案上的疑问他都会主动地询问我们，所以我们并不用担心太多，他会告诉我们怎么做。

面对高手程序员：高手程序员已经拥有了丰富的经验，一般来说对于我们的策划案他都能提出他想知道的问题，要注意的就是我们需要告诉他：“在我们心中，这个系统将来会以什么样的形式扩展。”

面对普通程序员：我们则需要考虑到他可能会出现的失误，这种“经验”源于我们对以往工作的总结。通常，我们需要更加全面地去解释我们的系统，各种现有的或者以后打算设计的类型，这样普通程序员才能抽象出合理的架构去应付我们将来的需求。

面对新手程序员：我们则需要更加耐心地向他阐述系统所有的面，也许因为他对游戏的认知程度不够，他并不能很好地理解我们阐述的系统。此时我们则需要更加细致地把从现在到将来的工作任务向他们进行规划，只有在工作开始之前让他明白一条规划好的设计案，他们才能设计出良好的架构。同时只有把策划案分成不同的阶段向他们提供，他们才不会觉得这是一个庞然大物而无法下手。

这与我们面对玩家时的措施并没有什么不同，对于“骨灰”级玩家就给他们提供更多的动脑频率，对于新手玩家则向他们提供适度的游戏内容。当我们能够轻松地应对新手程序员的需求时，我们也就成为了一名合格的游戏设计师。

5.3.2 美术想要什么

美术是通过眼睛看这个世界的。在设计师与美术间发生的大多数工作矛盾中，通常也不是因为美术的专业知识，而是美术没有表现出设计师想要的效果。

一个美术是否表现出策划想要的效果，不仅在于设计师本身是否描述清楚了自己想要的东西，同时还在于美术自身是否对整个游戏想要的效果有一个良好的认识。幸运的是，通常在我们国内的团队中并没有像对待架构师那样把“美术总监”这个职位去掉。这就给我们与美术间的沟通搭建好了良好的桥梁。

大多数时候，美术总监会直接帮助我们设计师与艺术家们沟通。但有些时候，我们依然需要直接面对团队中的美术成员。此时，我们就需要向面对不同认知层次的程序那样，去应对不同认知层次的美术设计师。

新手美术：他对游戏的了解不够，当我们要给他描述内容时，最好直接给出具体在其他游戏内的参考，只有这样才能让他们做出还不错的效果。

普通美术：他们已经度过了新手期，知道了我们想要展示的效果，此时我们就可以更多地提出一些美术上的想法，征询他们的意见，看看以他们的眼光是否可以接受。在尝试不断突破的情况下以他们的设计眼光为主。

高手美术：对于美术高手而言，他们已经拥有了足够的游戏设计经验，我们可以直接告诉他们我们需要什么系统，他们会根据系统的内容去设计出我们意向不到的效果，有些时候这些效果与我们想象的并不同，但只要不太糟糕，都可以遵循他们的意向。

美术总监：他们已经有了自己的艺术风格，我们需要注意的仅仅在于系统设计师，让他们参与到我们的设计中来，我们会从他们那里得到许多有关美术展现的反馈。大多数时候，我们也需要根据他们提出的意见去更改我们游戏的系统展现方式。

当我们针对不同认知层次的美术都有了不同的应对方案后，我们就可以以不同的时间配比去应对不同的合作伙伴。长期进行下去，我们就会从实际工作中节省出许多沟通时间，也避免了一份设计案的重复迭代。

5.3.3 清晰的文档

在前面的章节中，我们一直将认知局限性作为区别对待合作伙伴的核心，以此延伸出不同的应对策略。但这些策略的最终结果就是我们的文档，一份好的文档可以避免各个部分间许多不必要的沟通。

接下来，我们就从实例出发，列举在应对不同认知层次的队友时，给他们的文档中应该包含什么样的内容。

例1 给自己的文档

如果想要给别人一份好的文档，首先我们就需要给自己一份好的文档。

在第4章中，我们设计了一个“蚂蚁觅食”游戏，这个游戏的设计过程就是一个又一个文档的堆积，当这些文档最终被汇总成一个完整的游戏后，它们会成为一个“庞然大物”。如果我们直接把它交付给别人，对方就会迷失在这个“庞然大物”形成的迷宫中。

这份“庞然大物”显然是留给我们自己的，是在设计时就一路写出来的，一次开发的历程可能有几年时间，如果没有足够全面的信息留在上面，我们就可能会遗忘很多要点。所以我们不仅要写清楚设计什么，更多时候还要写清楚为什么这么设计。

在第4章，设计过程中我们会单独提取出来一些语句，说明这里为什么这样设计，在实际设计过程中，我们完全可以将当时设计的原因着重显示出来，并形成一个词条，当后来的其他设计师需要更改这个系统时，就可以遵循着这个原则继续设计下去，如表5-1所示。

表5-1 关键词表格示例



在有了类似于这样的词条后，我们就把它们汇总到一起，当我们或其他成员需要查找某个游戏关键词时，就能很快找它在“庞然大物”中的位置。

有了这一份“速查表”的准备后，我们就可以抽取有针对性的文档交付给我们的队友。

例2 给程序的文档

曾经有一名程序在某开发者大会上说道：“策划的眼中只有表。”这引起了很多游戏程序员的共鸣。

如果我们也用一句话来形容程序，那我会说：“程序眼中只有结构与流程。”在常年的程序员工作中，结构与流程就是他们工作内容的一切。只要清晰了一个系统的结构与流程，他们就能够以很好的姿态面对工作。

程序员的工作就是创造结构，疏通流程。

那么，我们给程序的文档是否可以帮助他们更容抽象出结构与流程呢？答案是肯定的。

我们把“蚂蚁觅食”的合成系统拿出来作为例子，见图5-3。

有了这样的结构后，程序就能很清楚地看到这次设计需要哪些元素参与进来，并且中间需要处理哪些变化。同时如果他们有疑问，也能直接根据关键词查询相关的内容。



图5-3 合成系统的结构图

如果单有结构图，这系统还是静态的，我们需要让它运转起来，于是就需要给程序再来一张流程图。首先，我们得出一张给自己的流程图（见图5-4）。



图5-4 合成流程

图5-4所示的流程图中不仅包含了主要的逻辑流程，还包含了我们设计师需要在这个节点去设计的需求。

需求节点需要我们单独拿出来进行再次设计，这些设计依然通过流程图去实现，这些设计需要根据实际情况进行，所以这里就不再单独列举。

表5-2 需求节点清单



这些需要扩展的节点在平时看起来并不重要，如果团队里既有美术总监又有架构师，也许我们只需要一句话就可以让他们去安排整个过程。但在大多数实际开发的时候，这些扩展节点需要我们耐心地将它们绘制出来。



图5-5 合成效果的流程图

有了图5-5所示的流程图，一个看起来非常小的细节功能就可以有章有法地在项目内流通，让各个制作成员在一开始就明白自己需要做些什么。

同时也是设计师将自己的设计清晰化的一个过程，如果不通过这样的方式去细化每一个节点，则可能在工作中经常发生疏漏，导致经常会有任务需要返工及补漏。

例3 给美术的文档

对于实际最终展现效果的人员来说，上面的结构图与流程图能够帮助他们更加清晰自己的任务。但对于项目的“材料”制作者而言，结果与流程图都没有太多的作用。大多数时候，他们并不希望看到这样的文档。

于是，我们就需要根据不同的美术人员，制作出他们想要的文档。

在图5-5所示的流程图中，我们设计出了几种美术需求，有动画，也有特效需求，对于只关心自己需要做什么的设计师来说，我们仅仅告诉他们要做什么就好（见表5-3）。

表5-3 动画需求表



动画是动态的，所以参考一定要找动图或者视频，这是动画师所希望的效果。

可以看到，表5-3和表5-4里最重要的就是参考，如何找到参考就是我们设计师应该下功夫去完成的事情。在没有美术总监去进行具体效果设计时，使用这样的参考可以保证我们的任务能够被美术精确地执行。

表5-4 特效需求表



要么信任并尊重美术的设计，要么给他个参考。

同时，如果一个美术对这个节点有想法，想要自己发挥一番，那么他可以通过关键词的索引表查询这份设计案例，并提出自己的想法，按照自己的设计去做，这是我们设计师应该鼓励的。

5.3.4 高效的会议

一份好的文档能极大地降低沟通成本，但一次好的沟通也能让更多的问题被扼杀在萌芽之中。

在每次开发之前，我们都需要针对某个功能进行一次迭代会议，这样的会议是设计师向所有人交代自己设计的过程。会议通常需要三个阶段。

1.向别人讲述自己的设计。

2.回答别人的疑问。

3.交流意见。

如何让这三个阶段变得更有效率，就是我们需要思考的问题。

例1 向别人讲述自己的设计

这个过程是非常重要的一环，这直接决定了后面两个阶段是否能够有效地发挥其作用。所以，我们需要认真地准备这个阶段，而不是单纯地拿写好的案子发起一次会议。

别人想听什么，我们就讲什么。

这句话的意思并不是让我们阿谀奉承，而是让我们按照别人能够接受的方式去讲解我们的系统。在前面我们已经讲过如何区别对待不同的工种和不同认知程度的队友，但在一次会议中，大家是坐在一起共同参与这个会议的，所以我们就需要以一种大家都能接受的方式。

那么用什么样的方式能使大家都能接受，并容易听进去你的信息？

演讲。

把文档讲解当作一次演讲，做好充足的准备。

准备好一份PPT，描写清楚设计重点、原因，以及之前给自己绘制的结构图与流程图。最后再根据流程图告诉大家这个系统需要投入多少资源。

以“蚂蚁觅食”的合成系统为例，我会通过4个PPT页面去向别人讲述这个系统。

1.为什么：合成系统为了给玩家创造资源需求的环境。

2.合成系统的流程就是让玩家消耗手中的垃圾去提升自己的游戏能力。

3.合成系统有这么几个部分：

① 配方模板。

② 合成逻辑。

③ 界面、特效、音效。

4.根据界面再讲解一次流程，并说明其中其他队友需要参与的地方。

我们只需要4页PPT，大概用一两分钟时间就可以很清楚地向大家描述合成系统。经过这样的讲解后，大部分队友就能够清晰我们要设计什么，以及各个部分需要做什么。此时，疑问也会在大家的心中产生，于是就进入了第二阶段。

例2 回答别人的疑问

回答别人的疑问主要是一个更深入地解释设计案的过程，因为之前我们已经准备过了结构图与流程图，所以大部分问题可以通过它们简单快速地进行阐述。但依然会有一些影响开会效率的问题出现。

1.有人纠结在一些细节的设计点上，当你回答后，他会根据回答再继续延伸下去，使得会议无限展开。

2.有人提出了自己之前没有注意到的问题。

3.大部分人对某些设计的点不满意，且认为有更好的方案。

因为这个环节是回答设计案本身的问题，于是当你发现目前提问的人是一个“难缠”角色时，就将他所讲的内容记录下来，说一会儿再讨论，这个阶段仅仅回答对设计案本身的一些疑问。这样就可以确保会议顺利进行下去。

例3 交流意见

当回答完大家的疑问后，相信我们的本子上已经有了一些问题，此时我们就需要先暂停一下会议，仔细思考一下本子上的问题。

先列出那些容易回答的问题，思考清楚后现场进行回答，如果不能在几分钟内讨论清楚这个问题，就再次停止讨论，切换到下一个问题。

如果遇到了刚才的问题1，我们可能需要在把讨论留在会议之后，当会议结束，大家都走后，两个人单独在会议室弄清楚对方为什么这么认为，以及你为什么这么设计。

如果遇到了问题2，则思考弥补的方法，如果这个问题很严重，则可能需要重新设计，并再次发起会议。反之则可以直接成为补充方案，添加到设计案中。

如果遇到问题3，则可以收集大家的意见，然后停止会议，重新参考大家的建议和自己的游戏设计理论去重新设计出团队需要的设计案。

把控会议节奏，把需要时间的问题都留到会议之后。

这就是开发会议的重点，因为我们是游戏设计行业，这些问题在我们这个行业中显得尤为突出，几乎每一个设计案都会遇到拖延会议节奏的问题，于是良好地控制会议节奏就成为了游戏设计师必须要掌握的技能。

5.3.5 总结

一个团队的成员来自四面八方，同时质量也参差不齐，如何将新手与高手结合起来，就是一个团队开发效率的核心方向。

如果我是一名高手，去帮助那些在游戏领域认知不足的队友更顺利地完成任务，就是我们的责任。

如果我是一名新手，则不断地通过学习加深对游戏的认识，再通过协调高手们的工作内容来加速自己的成长，慢慢地成为团队中的那个沟通的桥梁。

当我们能够胜任团队的桥梁时，我们也就成为了优秀的设计师。

本书由“ePUBw.COM”整理，ePUBw.COM 提供最新最全的优质电子书下载！！！

第6章 游戏学的研究与学习

当读者随着本书的脚步来到这一章，说明你可能已经认同了本书讲解的游戏理论，在本章，我们就需要对这一理论进行更进一步的提炼与解释，让我们以更加严谨的态度去对待这套理论。

喜欢思考的读者也许已经发现，在我们的理论假设下进行延伸，它已经可以解释人类行为的源动力，再结合经济学的内容，甚至能够解释社会发展的各类现象。

每当想到这套理论可以解释的新方向时，作者都会感到害怕，因为根据以往的经验，只有“错误”才会让一套理论变得如此疯狂，疯狂到足以解释那么多东西。

但随着一次又一次的学习和作者对它所做的证伪的尝试，都让这套理论进化得更加完善。作者也相信这种表面上的坚固源于作者本身的认知局限而没有能力去击破它。但读者是伟大的，无数的阅读将会使读者在一次又一次的实践与理论映构过程中去完善或摧毁一套理论。

当最终我们发现它在短时间内无法进步，并成为了大家都认可的一套理论时，游戏学科的基础理论也就从此诞生。

6.1 研究目的

一个领域的发展必然经过几个阶段。

1.依靠经验的摸滚打爬阶段。

2.发展理论的探索阶段。

3.有坚强理论依据的学科阶段。

当一个领域发展成为一门学科后，也就代表它进入了自己的成熟阶段。

游戏一直存在于人类社会，但因为生产力的不足，它仅仅以一种习惯存在于社会中，随着生产力的发展，特别是互联网和电子游戏的兴起，游戏的重要性也在人们的生活中体现了出来。

一款好的游戏能够锻炼玩家的反应力和逻辑思考能力，而一款差的游戏则可能让一个玩家倾家荡产而且对自己没有任何提高。如果我们仅仅依靠经济市场的自我判断力，拥有资本的游戏商则能够轻松引导或者说是误导玩家投入到一款游戏中，而如果有一些标准能在整个领域内形成共识，我们就能对游戏有所评价。

如何防止“坏”的游戏流入市场，如何激励“好”的游戏流传开来，也就成为了游戏领域对自己市场的一道考题。

同时，游戏学的研究不仅在宏观上能帮助整个领域的发展，它还能帮助设计师在设计的道路上更加清晰，让设计师们脱离“纯靠经验与感觉”的窘态。

6.1.1 在领域内能更清晰地讨论游戏

在领域内能够清晰地讨论一个问题，这是至关重要的。也许我们通过提高自身的认知去合理地对待我们所遇到的各个认知层次的人，但从整个领域认知程度的金字塔结构来看，能够去面对个人的人还在少数。

大部分的人属于领域内的新手，或者说普通层。如果行业内没有一个清晰的框架去帮助我们认识一个游戏，就无法展开有效的讨论，也就使得我们只能每天看着大公司开发出精彩的游戏而叹息。

在平时的讨论中，如果我们讨论的是一个在九年义务教育阶段就学习过的问题，讨论就会变得非常的简单，因为大家都接受过相同的认知灌输，很容易达成共同意见，以一种领域认可的方式去看待问题。

而如果我们讨论一个游戏设计问题，就会变得公说公有理，婆说婆有理。将问题简单化，就是我们游戏理论所迈出的第一步。

从人类的行为出发，发现人们娱乐的原动力，再通过对人们娱乐源动力的观察研究，找到游戏是如何更好地服务于人类的，最后再从这些发现出发，找到游戏设计的“高性价比”方向，也就是提高生产力的方向。

因为游戏理论的核心非常简单：“人类需要一定频率的高级思维刺激”。当我们面对一个设计时，就可以轻松地将其分类进行讨论：

如果这是一个核心系统设计，一切围绕“动脑频率”去思考，并讨论问题。

如果这是一个次级核心系统，一切围绕着玩家可接受“动脑频率”的程度去思考及讨论。

如果这是一个非核心系统，那就具体看这个系统的设计目的。

这段话看起来非常简单，但如果我们细心思考，会发现它在大部分时候都适用于我们的系统设计。这段话只是一个参考建议，它所代表的就是一种方向，代表我们去解决问题的方向。

如果发生的问题无关于玩家的“动脑频率”，实际上我们可以轻松让步，因为对于我们的游戏设计来说，没有涉及“动脑频率”的争论点价值是非常低的，没必要浪费更多精力。

有时候，我们还会遇到一些例子。

例 运营与策划

对于游戏运营者来说，如何更快速地赚钱是他们所关心的。通常为了让游戏更快地获取资金流，他们会提出发起一些“活动”来保证游戏的收入，而在策划眼中，有时这样的“活动”又侵害了整个游戏的玩家生命周期，从整体利益看是不划算的。于是，这个问题就成为了行业内经常发生的矛盾。

就拿“蚂蚁觅食”中的碎片系统来说，运营者希望“尽快地卖出更多更贵的碎片”。但我们知道，如果我们将高价值的碎片都卖出，就会使玩家无法从战斗中获得动脑频率，如果没有其他系统给予玩家更高的动脑频率（通常是PVP系统），玩家很快就会失去对游戏的兴趣。

然而，就算我们通过类似于PVP系统的社交元素去帮助这部分玩家得到动脑频率，也会因为他与其他玩家相差甚远导致在PVP中感受不到博弈带来的乐趣，最终也仅仅是拖延一段时间而已。

如果我们有了玩家“动脑频率”的概念，我们就可以解决这样的问题。

让付费玩家通过金钱买到更多的动脑频率。

显然玩家进行游戏的最终目的就是“动脑频率”，平常的玩家主要通过核心战斗系统去获得它，而少部分“资源充沛”的玩家，则失去了在核心战斗系统中得到动脑频率的资格。

让这些“资源充沛”的玩家获得“动脑频率”，就是付费体验的设计核心。我们把整个付费体验当作一个系统去设计，依然遵循着第4章设计系统的规则，使玩家在付费的过程中体验动脑频率，这样就可以让这些玩家留存下来。

表6-1 付费策略表



至此，我们通过几个节点设计了一些方案，让玩家参与到消费行为中。在方案中，我们在玩家达成某些条件（比如等级）后向玩家推送他需要的高性价比礼包，这样就促使了玩家进行第一次消费。同时，这样的礼包具有时效性，比如15级的礼包，如果3个小时不购买，礼包就消失了，从而迫使玩家在大脑中进行一番博弈。

“我是否需要？”

“是否性价比高昂？”

“不买就来不及了！”

当玩家结束了一场战斗或者完成一个任务后，突如其来的礼包使得玩家陷入了思考，这些思考的流动，就是玩家产生动脑频率的过程。

当玩家购买后，他就会去战斗中尝试这些强力的装备或角色，如果我们还有更多的开发资源，我们就可以在副本里安排一些与战斗能力无关的策略内容（实际上我们一直在这么做）。这样玩家也不会因为太过强力而失去核心系统中的战斗频率。

之后，我们会开放交易系统，玩家可以通过交易系统出售一些材料，同时我们又向玩家推送“材料大礼包”，当玩家发现，他可以购买系统的材料包去换取具有更大价值的元宝时，他就再次陷入了动脑频率的节点。

玩家首先会购买材料大礼包，然后又观察市场中材料的价格，再以更高一点的价格卖出这些材料，换取更多的货币，“主动”完成他的第一次“商人之旅”。这个过程显然充满了动脑频率。

在这之后，当玩家进行了一段游戏时间，对系统也足够熟悉，来到了游戏中后期后，我们就向玩家推送符合此时等级的装备大礼包。通常此时玩家对游戏有了一定了解，拥有消费习惯的新手玩家会去购买这礼包，而已经熟悉各个系统的“骨灰级玩家”则可能认为这个礼包毫无性价比，因为他已经有足够的渠道获得不会差太多的装备，他在频繁的交易、刷副本、计算性价比的过程中将获得能满足他的动脑频率。

这就又一次回到了我们设计系统的原点：既满足高级玩家动脑频率的需求，也满足新手玩家的乐趣需求。

收费会缩短玩家的生命周期，但合理的收费内容又可以让玩家拥有更多的动脑频率。如果我们在设计收费内容时，始终考虑着如何让玩家花了钱还能享受到更多动脑频率，我们就能创造出运营者想要的“快速收钱又不赶跑玩家”的效果。

如果我们没有一个公共的理论，那么就无法得出像例1这样的案例。也就无法在“月流水”与“玩家生命周期”上得到平衡。

6.1.2 制作出用户更需要的游戏类型

对游戏学理论的熟练度就好比是我们的业务能力，我们通常都会面对大众玩家，但并不代表只有大众玩家才需要游戏。

游戏本身是提供娱乐的产品，一个游戏产品想要在社会中体现自己的价值，就需要有除了娱乐之外的其他输出。同时，不断地提升一个领域对社会的贡献，也是一个领域存在于这个社会的必要条件和发展之路。

面向大众，我们可以通过剧情来实现一些文化方面的输出，传播正能量，弘扬新文化等。实际上与其是在原有的游戏基础上去加些东西，这会显得较为容易。

而在面向各种不同的小众群体时，我们则需要更加深入地了解对方的需求，了解对方领域的内容。只有这样才能带着游戏的特性将其他领域的内容融入进来。

我们通过两个例子来看看游戏学理论是如何帮助其他领域的发展的。

例1 盲人的游戏

作者因为经常锻炼，经常需要找盲人师傅按摩来放松肌肉，自然也就和他熟络了起来。

有一日，年轻的盲人师傅拉着我，对我说道：

“什么时候也做一个我们可以玩的游戏呗？”

“你看，我们有时间，也有一定的钱，但没有我们可以玩的游戏，有钱没处花啊。”

当时我正在思考一些游戏学的问题，听到年轻的盲人师傅的话时，我是充满了震惊的。

根据我们的理论，一个人必须要有定期的动脑频率才能维持大脑的健康，不会产生难受的感觉。随着生产力的提高，很多时候我们都已经脱离了生存线，也就注定了我们在生存之外会有很多“空闲”的时间片段。如果我们放任这些时间片段不管，就会使得我们产生一些不好的感觉，所以娱乐的需求也就此诞生。

人类大部分的娱乐方式都需要视觉器官的参与，视觉输入往往也是这些娱乐的主要信息输入方式，所以盲人也就很难参与到大部分娱乐中。当盲人师傅向我说出这样的话语后，我感受到了他们在排解寂寞方面的困境与诉求。

于是我利用本书介绍的游戏学理论花费了一些时间去尝试做出这么一个盲人的游戏，下面是当时设计案稿子。



图6-1 盲人游戏灵感

在这之后，我又紧接着写了一个小Demo，为了防止自己忘记这个过程（见图6-2）。



图6-2 灵感过程

这份笔记中没有如何利用游戏学的过程，只有一份Demo作为结果，但如果读者细心探索可以发现，它所构建出来的环境恰好就是帮助盲人玩家得到动脑频率的环境。整个游戏与常规游戏的改动也仅仅在于针对盲人的输入方式进行了调整。在操作与信息量方面进行简化，在听觉方面则增强了。

这就是游戏学的魅力，让我们可以轻松地满足任意客户的需求。设计出客户真正需要的游戏。

例2 小孩的游戏

小孩的游戏其主要目的是教育，这也是作者认为游戏行业的最终主要发展方向，帮助孩子甚至成年人在娱乐中学习所带来的现实意义非常巨大，可以说哪个国家先将这个过程实现出来，它就能领先别人很多年。自然地，这也就成为了游戏领域发展的重要课题。

很多的前辈都发现了寓教于乐的重要性，每隔一段时间，就会有类似的游戏出现，今天，商业化的儿童游戏也遍地开花，市场对于教育游戏的需求也越发明显。设计好一个以孩子作为目标用户群的游戏，就成为了许多设计师即将面临的问题。

我们通过本书理论首先看第一个问题：

为什么孩子学不进去？

一开始孩子对于新鲜事物都是有兴趣的，但随着一些“好奇心强”的孩子将注意力从学习上挪开后，他们的记忆库就会缺少一块知识。要知道，在学校里我们的知识是递进的，如果基础不牢固，那么后面的内容也就越来越难懂。而教学进度这条流水线又无法停下来，基础差的孩子无法跟上进度，最终造成了“学习差”的表现。

用本书的理论来看，这样的现象之所以发生，无非就是因为孩子认知不足，新的内容无法理解。

正因为这样的原因，才导致“家庭教师”的流行，因为家庭教师可以针对孩子缺少的知识点开展教学工作，帮助孩子及时补上那些课堂上没有及时学到的知识。

但并不是每一个家庭都可以负担得起家庭教育的费用，如果有一款游戏可以针对学生情况在乐趣中创建出学习的过程，那么这些孩子也就有了一种新的方式可以进行学习。

灵感：一个RPG游戏，主人公需要打败一个又一个的坏人拯救公主。游戏每三个关卡为一个知识点。第一关将知识点作为范例，让玩家抄写。第二关将知识点变型，让玩家理解。第三关将知识点扩展，让玩家熟练。

因为在第4章我们已经讲过如何做，所以这里直接给出范例。

现在我们假设课程是数学，此次的教学内容就是10位数以内的加法。

规则范例：

第一关：1+2=3。通过某种形式展现出这个过程，并让玩家重复进行一次获得答案的过程。

第二关：2+1=?。因为有了第一关的训练，这一关我们就锻炼玩家对于这个公式的运算法则是否理解。

第三关：2+2+2=?。通过扩展，让玩家彻底熟练这个过程。

完全可以根据课本的顺序，将游戏的教学内容逐步变成各个阶段的规则游戏。如果玩家对规则不熟悉，这时候就不会通关。因为游戏的过程是逐一安排的，如果玩家没有经历过前面的关卡，他就无法进行后面的内容，当玩家逐一通过各级关卡时，就会按照我们安排的学习进度前进。这样就确保了玩家不会因为跳过了某一段而认知不足，也就会在认知不足的情况下去面对后续的教学内容。

在灵感变规则，规则变系统的过程中，我们会解决掉许多玩家所面对的问题，从而确保玩家能够始终得到合适的动脑频率。比如一名玩家已经掌握了第1章的知识点，我们完全可以做一个独立关卡，就像期末考试那样，当玩家通过后，就可以直接进入第2章。

同时，为了让玩家更加有“兴趣”。在我们通过题目让玩家产生动脑频率的同时，也要使用各类游戏手段去让玩家保持下去。多人合作的困难模式、多人竞技的PVP模式，以及成就榜、炫耀榜，都可以催动玩家将这个游戏进行下去。

当玩家第一次发现这个游戏能帮助他得到好成绩时，性价比的回路就已经在大脑中产生，剩下的就是让我们继续以高质量的水准设计这个游戏的后续内容。

当游戏学能够以领域知识的概念出现时，我们游戏领域的作用就会被无限放大。当我们参与到生活中的其他领域时，我们就会成为一个社会中的基础领域，给这个社会做出我们应有的贡献。

游戏学的研究，可以使我们的生活更加美好，认清人们在社会实践过程中的枯燥、乏味。同时又帮助人们在生活中获得乐趣。可以说，对游戏学的研究，就是对人类自身行为的解释，是对人类行为的阐释。

6.2 研究方向

“性价比”存在于我们人类所做的每一个选择中，当我们需要去探索一些未知的事物时，我们就会尽量选择那些已知的记忆进行参考。

游戏学的探索过程也不例外，我们找到了各个领域的知识，其中不乏自然科学与社会科学的，合理地利用好它们，就能够帮助我们快速且安全地探索我们所面对的问题。

6.2.1 游戏学理论

一个假设

在回顾其他领域的付出之前，我们需要先明白自己领域的知识点是什么。

人们在一段事件内没有动脑，就会产生难受的感觉。

在我们的领域中，这是一个假设，这个假设的成立就源于：“没有任何一个实例可以证伪它。”只要有一个实例可以证伪它，那么我们的假设就是不完善的，甚至是错误的。整个游戏学理论也将会受到影响。

一份解释

从一个假设出发，我们看到了人类在日常的行为中一直会去寻找让他动脑的事情，这些事情有安全的，有危险的，有能带来生产力的，有很轻松就能完成的。最终那些既安全又轻松的行为，就成为了人类的娱乐方式被传承下来。

其中少部分人因为认知原因能够从提高生产力的行为中获得乐趣，也就促进了社会的进步。同时又有另一部分人因为认知的原因，能从艺术类行为中获得乐趣，最后也就促进了艺术的发展。而大部分人则在满足了自己的生存需求后，通过我们定义的“娱乐行为”去获得动脑频率，通常这样的“娱乐行为”并不会对社会产生太大影响。

也就是说，是人类的这种来自物种的本能促使了我们的社会发展出万千形态，它也是我们人类主观能动性的来源，同时还是人类这个物种能够发展出文明的重要原因之一。

一丝联系

当通过假设解释了我们人类的行为本质后，我们也就了解了人类与娱乐活动之间具有什么样的联系。我们能用一句话很明确地说出这种关系。

人类通过娱乐活动获得安全、低代价、高回报的动脑频率。

有了这种联系，我们设计师就不用再靠“经验”去猜测玩家到底想要什么，实际上我们向玩家展现出他们能接受的规则合集，就可以帮助他们获得动脑频率，从而得到我们通常所说的“乐趣”。

“创造乐趣”也就被理性化地定义了出来，实际上就是“创建可产生动脑频率的规则”。

一些扩展

当知道了游戏与玩家之间的联系时，我们已经明白一个游戏应该如何设计。如果我们把这些内容进行扩展，我们就能得到更多的内容。

游戏曾经是人们专门用来创造“乐趣”的活动，如果我们通过游戏学理论去看待游戏，就会发现游戏不仅可以帮助人们获得“乐趣”。它还可以帮助人们通过获得“乐趣”的过程去学习，去提高生产力。

不仅如此，如果我们将游戏学的内容放到自己身上，去理解自己的行为，去理解周围其他人的行为，我们还能更加容易地看清楚一个人为什么接受或拒绝一个事物。

一点防护

能力越大，责任也就越大，如果游戏学真能够按照扩展中的那样成为能够帮助各个领域的学科，就需要它自身的理论稳定而坚固。这种坚固并不在于我们去防护来自外界对它的攻击，事实上，我们也要参与到攻击中，不断去尝试证明游戏学理论的错误，并找出其中的问题。

只有通过不断的攻击与修复，游戏学才能将生活的各个方面都照顾到，形成一个坚固的理论学科，而不是仅凭经验的应用学科。

6.2.2 认知神经科学

游戏学的核心假设源于人类的一种行为，这样的行为与人类本身的生理现象有关，为了让我们的假设变得有理有据，我们就需要了解“认知神经科学”领域的知识，最终将这种假设暂时合理化。

多层的“决策”

“走路”与“学钢琴”不同的生理反馈机制使得我们能够感受到一个游戏的无聊或者有趣。

学习

在人类熟练和学习的过程中，同一件事物会从高层思维的决策慢慢转移到基底神经甚至脊髓层的决策。

与上一条一起，这两条构成了我们游戏学内重要的基础内容，它们能帮助我们了解了玩家在游戏过程中的决策来源。

在游戏学中，我们拥有了一条基础假设：“人是寂寞的”。对于这条基础假设，我们暂时无法在《认知神经科学》里找到答案，但我们通过《认知神经科学》的内容却可以得到人类在排解寂寞过程中的行为原理。

为什么人类会对某些事物有兴趣？为什么玩家会有认知接受范围？为什么信息量超过了一定限度玩家就无法接受？我们可以通过《认知神经科学》得到这些问题的答案。

就像本书对玩家的解释一样，当设计师理解了这些原理，他们就会把这些原理深深地印刻在自己的记忆中，当需要时，就会被自然地调用出来，从而在设计的道路上做出更好的决策。

本部分内容参考书籍：《认知神经科学》。

6.2.3 经济学

微观经济学的本质就是解释人的行为，与本书的目的是一致的。所以我们用到了来自微观经济学的非常重要的假设。

人是理性的

每一个健康的人都是理性的，小到经过商店买一个冰淇淋，大到决定学习某个专业，都是理性判断下的结果。

以微观经济学为基础，大部分的相关学科都遵循着这一条的原则。因为只有理性的假设成立了，人的行为才可以被分析，才具有可观察性，才能被我们找出规律。

人是自私的

当人面临选择时，他所选择的路线一定是他认为性价比最高的。买冰淇淋时觉得此时的爽快比健康更重要，选择某个职业时觉得这个专业对自己更好。这些“自认为”都是不同的认知，也正因为这些不同的认知，最终人们可以通过一条规律做出千百万种行为。

拿玩家行为来说，一个系统中认知充足的玩家会选择动脑需求量大的高级玩法，以赚取更多的“利润”，一个认知不足的新手则选择动脑频率需求少的玩法，以赚取自己能力范围内的“利润”。这些不同的认知铸就了玩家以同一个规律在同一个系统中不同的行为。这就是微观经济学的核心本质，只要它没有被证伪，那么它也会是我们必须遵循的一条基础理论。

当认可了这样的理论并将其融入到我们的游戏学中后，我们就可以利用它来解释玩家在游戏中更多的行为。

玩家对游戏的选择源于这个游戏是否能满足这名玩家的动脑频率需求。

根据玩家的认知不同，他选择的游戏类型也就不同。要注意，认知就是记忆库，人类记忆的存储类型是网状结构的，也就是说，认知不以高低分，只以是否覆盖了这个领域而分。

一个玩家熟悉了军事领域，那么射击类游戏就对这类玩家产生吸引力，而一个玩家熟悉魔幻领域，传统RPG就更容易吸引这些玩家。

当玩家被吸引进入游戏后，游戏的功效也就开始发挥作用，此时玩家如果得到了能够满足他的动脑频率，他就会留下来，相反玩家就会离去。

微观经济学理论帮我们构建了“自私人”与“认知”两个框架，我们在框架上去延伸扩展，最终得到了玩家在游戏内的行为表现解释。

这种解释显然会比以往的解释更清晰，也更有力度，也显得“挺靠谱”。最后，我们再利用这些理论去分析游戏和设计游戏，就个过程成为了游戏学的实践内容。

本部分内容参考书书籍：《经济学讲义（上）》。

6.2.4 系统论

钱学森老师结合了自己在国内外的经验提出的系统科学论，要求我们以系统的眼光看待事物，将事物分为一个又一个的子系统，从而达到将一个事物清晰化的目的。

在游戏领域的发展过程中，我们在实践中就得出了这样的方法，但各自有各自的经验，大家对于系统的理解都有所不同。如果我们将系统论的内容加入进来，我们就可以更清晰地去拆解和分析游戏。

万事万物皆为系统。

玩家系统与游戏系统是最大的两个系统，玩家向游戏付出时间与金钱，游戏向玩家提供动脑频率，这就是两个系统之间的联系。

在游戏系统内，角色与输入输出（不单只是UI）系统就是系统连接玩家的接口。而其他各个系统涌现出的功能帮助游戏系统完成了它的外显功能。

我们通过一个例子来快速回顾游戏内系统之间的关系。

例 蚂蚁觅食

表6-2 核心系统表



以上的系统最终被组装成了核心战斗系统，它们各自的子功能并没有向玩家提供动脑频率，而当它们组装在一起后，就会出现这样的功能。

多个子系统联系在一起发挥出它们没有的功能，这叫作系统的涌现性。

系统涌现性是一个我们通过游戏系统实例可以观察到的现象，在系统论中，还有很多前辈们从各个系统中抽象出来特性，有的直接是方法，有的则是属性。通过对这些特性的学习，我们可以更容易地拆分游戏，只有拆分清楚了，当遇到问题时，我们才能清晰地定位这个问题出现在某个系统，还是出现在某几个系统的涌现功能上。

本章内容参考书籍为《系统工程概论》。

6.3 结束语

相比起其他领域，游戏领域显然发展得过于迅猛，也注定了它会缺乏基础的理论。

一个领域能对社会有多大的贡献就看这个领域是否有自己的一套完整理论去支撑人们在领域内从事工作。显然，年轻的游戏领域是缺乏这样的基础理论的。

在短短几十年的发展中，许多前辈高人都总结出了自己的“经验”，与其他学科相比，这些经验显得有一些“工具化”。尽管很多时候它们很好用，但“工具”如游戏本身一般，有它的适用范围，也有它的生命周期。所以这些“工具”都无法成为我们领域的基础理论。

提取理论，让所有人的都参与进来，学习，辩论，推翻，就是本书的目的。我们从最本质的人与娱乐开始讲起，探索了人在娱乐行为上的根本需求，又从人类在游戏中的行为看起，借用其他领域的基础知识分析了他们的行为。

最后我们再通过一些实例，巩固了这些理论的利用过程，证明在实践中这些理论是非常好用的。

对于未来，甚至是现在。不管是书里的基础理论还是实践设计都充满了错误，读者的成长就是在学习的过程中发现这些错误，再总结出自己的想法，最后如果再分享出来，读者的成长就会成为我们领域的成长。

看再多的好书，也不如自己写一本好书。领域的成长就是需要无数的朋友参与进来，为这个领域分享出自己的经验，如果这些经验都有一个哪怕是错误的理论作为基础，我们的领域就可以很快地发展起来。

游戏领域需要基础理论，我把这个理论叫作游戏学，但因为目前只是我个人的研究结论，并不是大家认可的结论，所以我加上了多杰的前缀，表明它不是定论也不是公理，仅仅是大家需要带着批判眼光去看待的一次尝试。

有时在作者的脑海中，会看到了这么一幅画面：

无数的掌握了游戏学的设计师毕业了，他们成为了各个行业所需要的人才，他们纷纷加入到各个行业，不管是数学、化学，还是军事技工，人们纷纷通过游戏设计师去设计他们领域自己的教学内容与软件。

设计师们利用游戏学去帮助各种各样的软件、硬件或教学方式更容易被人们所接受。在这样的行为普及后，轻松学习的道路贯穿着整个人类社会，人们的平均认知会比现在高出很多，随之而来的是，整个社会的高认知生产力也就会提高许多。

我国是人口大国，未来世界的竞争就在于人才基数的竞争，哪个国家率先实现了教学游戏化的普及过程，哪个国家就能够在20年后获得大量的人才，在40年后获得空前发展。

游戏学生于娱乐，但并不受限于娱乐。只有将它与各个领域结合在一起，我们才能发挥出潜藏在其深处的巨大力量。在我的梦想中，我期待这一天的到来。

勇敢的设计师们，让我们一起创造奇迹吧！




        OEBPS/Images/image_464531c834df4d8a950c08ba61d83f5f.jpg
BRI R BT AR, BiOATTE IO 43
HATIROWE Y BER RYE, 3 1ok 25 T BOR BRFF IR
AR GERRAEAE, ) SR bR — Ut )
KENEGERHHRL L

BUAAEN HEAR SN B B N =B HENGS =B B

\;‘_/F'_/

AR, DA R B K RORIT2F S b Y BERMENTZIBE, 65 BB R YR
RY, WMBLRIFIEATI IR EATHIR 1SR 43 AT DA SE R TFIR, IFPARE D X
Bt ABRATHS A 5 S FIBOIR S 2 LK FEBLA AT DAGRES WG SR AR, 17 FLIX A )7 X
HOEREAYTCH, I FIXMTER AR ATHIERRSY ) AL

BETFHC i AT SRR R 4

b






OEBPS/Images/image_ff2413144ed94d12bfe2fad2d2b1f268.jpg
~ KR

#
1
2
T TR
Rk
AT )
[ ST
BUR 5 T

BT KRR





OEBPS/Images/image_2ad350536c214ea6a97644f5102ac60f.jpg
EE

%
i

E{E






OEBPS/Images/image_9c898e986ca24e04b85042cc69494e96.jpg
Py : ARAPRHE
P L A

R WA
BOR

|

i SR
NG RA NS
ARy LT,
JFf 3

i

i 285,
ARSHTIF

¥R HFATIF
fAER

.

Py GRaLR
JRAEE R )

i

Y SEH Al
FERE KRS X
SRR






OEBPS/Images/image_0066fa55ca4a4de7b7e8e3e3c8c181c2.jpg
: Al
i) e gt iak et

&

i PEH2:

S AT A R R T AT

SERTE A R PA
JBFIATHHIR$E
LTl

S e 2 5 i 7

A% TR bR L3225 HARIS,
JR (R AELRRFFIRATIRE

Hidude





OEBPS/Images/cover.jpg
TR me.
BXIRTHH
BB

S
™

# serE HRMDR TR  IRENE

=
-
e ”é 3’“

b S

% 5 v





OEBPS/Images/image_7e057bd012784d28b87b4f6523aa179d.jpg
.
Wil R

Cman P l—-| Bl |—-| nmwn|

-l FATH TR II 1






OEBPS/Images/image_d61d3d6fa8134178abefc3e1e1e7598a.jpg
RGER RGN RGINEB
Ho P 2R 5% T RG, EREH T RS SCH ARG WK RGN 24T 3
ARG BIPH f AT el IR DI EREEANRL, ENRGO O
LES S HLRIOAT S, AR DI ERME AL, RS

U R G

A

5 =ARGH A EE






OEBPS/Images/image_ab54b4b279504751a1563e55cbf9f21b.jpg
W RE

r*-lm

(e Juw (s
4%
#t

Ay | &

S






OEBPS/Images/image_0ae25ae6717c483ba166e1bc1a7ecbfa.jpg
IR BHMERRS BEER

7 FHRG BRI R

HEF AT REIUE, IR LBIWRE A, HEELH
CIFIR/ERAE S, ML HENSE R B

8 HINRGE pre QITECTIV il /N
9 NERG BLR A T HI T 30

10 RRG

11 RS






OEBPS/Images/image_dd8de6eb8e8946c198ffdf1d520dd601.jpg
—RKRAOL R

#
]

B TR
HHRIjk

e

&
L]

BUR

FHET KRR






OEBPS/Images/image_dd974e0b7ac14f1c9f1c949b1fe3e13c.jpg
Al L LG






OEBPS/Images/image_111ff40459eb4cb3ab67d35ab84363f1.jpg
R E{E R E{E
4 D 1
B 3 E 0






OEBPS/Images/image_af214675a13e46cab615c83e9f23fad2.jpg
R WA i )
i . - BBUR B AE T AR,
HARY BV RGN BRI x § L
SE IR PIL R R ok
G o g AT 0 A VR A R A 5 PR R R 5T 4
(TR A RGIIE S B .
ARG ik
HVRA R SR I R )i, UL [ AR S S 5 R
JRBL ARG x - ey 1)
VR ITREL  H SERRBUAR R S 4R
’ 2 o0 s e LEEZIRAJE, BN
BIRARS KEAMANRGRRERS H

ARG I% . IR






OEBPS/Images/image_ac398f6d74a147758212aa02d51418d6.jpg
Demo :
FFE: RHRT, PG, RETRE T M0, B3 TR
W
BTG, VRO, GERE, KEL, ME3E, K.
FE: RIET, PHTRIIL, HRLFiHT1FHREH T
PR FEREPPTERBE T
PP
Wedh, R0T, i, BAMER, R = MPSEKER.
PR WF THS, (RBUEREARA, W RO 00 R0, AR 69 7 T
file $EAEBATRARRIGER . BRTIFITAMT . el X aTRAFM, HATfEL SR E LA .
FREERRG: WP, YRR, A SR YR, R

FRIF FIT 2 D RUAT th BRARL 09 7 0 RRAA A 6 JBE L 136
TSP, SO OAC RO VR R AR B B R 7 S 7 e B

FFE: Y T 0B, $RE) T ST, A SRS R DAY R
1. i2)
2. b1,
3. M1

FFl: ROLMT o BWell 2 00E, WP 7. H&IELLE RS-
A AT, W= M= FkIFR.
HORE: BB TS, RBEMAT L, SRAESRIC), BRI
PORTF: AR, MPESEESDIFRHINORB MG, DR Chitm.
R Ak, FRIZATPLLRER), 1 X AT E T
Weili, sRiMBEOLIE
430 ik ORI (B RRAE T T, 4% AR

PORTE: R

PR JFT, T, KT WM PR — R A AR
—SEZIR Y FRN A, T 5| IR .

FE: MRS, ROIWEBHE KA ST %.





OEBPS/Images/image_bb561da241e94143957b5de1dd8eed08.jpg
EIN i )
. AR P R
*E BUK I e P EE Rt SR AR AR
FHEMHHEE
EEK K HE Rk E HETHE 55 R R R W VGGG, W T S R R
A7
GEER GRAEGE T NS B
wig LACUN{IhA P AT N T EHEE TSR AIZEN, SR
BERE AR FIEAG I TSR T RSE






OEBPS/Images/image_52c1935640224e1181e75b7be1c8a699.jpg
A—>B < HEAELS

= I\

C———>D

|

A EE A






OEBPS/Images/image_217f498c523d41c3890e4617277ca20a.jpg
GRS

[
143

TS A

T
Lr
¥

I ZHBR| — i — O < fRitk ] M RBER

ﬁﬁr&@%ﬂ)‘éi

TR RZRA | ROy BB SR it

1
ERAEMITLR

I KR
ety ———|  ARHIE






OEBPS/Images/image_748db1868e9d4af8945d858075d7174f.jpg
SV EN L] J& 3%
WA Ep | LEDNi]
A & e
bR 2 EERuE ECE]
JE S ERIR LRI Sl A
5 PR3] Bl EEER]






OEBPS/Images/image_8e3fbe77798f4cd29c387e76408a5d4f.jpg
iTh MEFH SMERIE &R
Bk 1FE AAFHE RESS HR A
il R Bk 11 FE1E e A
LR RIFHE AAFAE B HEMR 55
S TR % AAFHE 17HE RESS HE A
TRk 1HHE AAFHE HESS HE A
TS FEAE A o S






OEBPS/Images/image_7135f707790247ca9d2ce9642977ae15.jpg
&

L]

FiR

E RN

R g A R & AR

N e L






OEBPS/Images/image_95f65c6223b34b30b45606a69fcd6721.jpg
B

g

B

HE

2
5

INTETIR, BRIEAE

BAT—E WAL, BRSNS

ANEERII Sl

/NGt

T, WA

ANTEERDI SRk

JHEKE

ETFEDRNT, GRE

ML, Vs, A%

B S5t

TRk

TG, RN

HNEZ, U5

B 5t






OEBPS/Images/image_9c049cb8dfaf4414acd1254b5cbc7228.jpg
i

AR

R3¢

SR 56 FHUK 55 KRS0 2% 5 5 A8 P UK K 2Z ARSI AR D
RS ST FTAE ) X B A D) USRI RO S AT IR 2 A B PR D RE A SISO e 1)

i

7955 2 BRI IR B ST

BUAK L 5 IR AR AT






OEBPS/Images/pic_1ba7c9c62a534484a253a338ff8d64ed.jpg
ﬁ%:ﬁéﬁ i
TEXRTTIMES
B IB7c

BiLzk %






OEBPS/Images/image_aed3c08329c14b7892adfdf01e6f8da3.jpg
EORS% ZEHN M B TR MR
LES WBGEFIHLS LI BCB B BRTHL LElYe i)

LIES S MG HLSE B BB R E P LT B

LB LRLNCCELIPS FEBRIDBOE B 5 F AL LU SPG]PS

LES T LR EEIPS HEBR BT R0 B AT ML PRI

LES X LELSEETTIPS HEBR BT OB B 5 LR WL

LIES S B FHLSE NG BB E] 2 LK RS






OEBPS/Images/image_d38f353214704059aab21f96781b45af.jpg
33. 3%

12.5%0M4R

20.9% KR





OEBPS/Images/image_dedcf6495bce4723821620dbc70a6fba.jpg
A R

JUASIMKAE B 36
HES Tk

ARRILR PR R
P o

| N L A AIIE
B5TH
& s T

REAAKN
AiEm

FHET P 5 > FFF TR

IR/ W R 2m
2]

G‘h‘iﬁh’liti‘é@ (ﬂ‘#ﬁﬁﬁﬂql‘}\ﬂ)






OEBPS/Images/image_744c680267ef4c9d99c69569a7826c06.jpg
F5

2 EFR HE
1 100 7 3
2 4 8 5
3 20 9 10
« 10 10 3
3 20 1 200
6






OEBPS/Images/image_3a2b7f8231ca4a77adf42d29c4cfcb4f.jpg
RGEHHN





OEBPS/Images/image_9a8e9bf0496e4d28a929780d1bf7af02.jpg
XTF ﬁﬁ'l

T
—
U RATALBLY
AEPRALE A2 LT
1
EEHNIE L IS
1
S BATA T
HaEE ki
L
- L ¥ HH
4x¢u:

L( ERATH ) ( HERAT R

BAZEATH )






OEBPS/Images/image_b56306c37ebc4292ac299b582f5c4682.jpg
AT R A SeRE AR
/ BRI A

33 B 11 B 0 B A Uk
«






OEBPS/Images/image_38f5559f5885402c92490fa5b9015f25.jpg
B sel W EA
EANIPL TS TR Fr it (173588 DY I T USRS iR B L
. ; . . Spb E AR, U5 AN, (0 SR SRR,
i TULETNG LEREEEE TN o
W T
HAEIS I Eigi LDLSINS JEL/N B8 HE BT SHEEOT WBOF EE, SO






OEBPS/Images/image_1f3976d358ac4c0b8e738085cc96a492.jpg
B oA ¥ B & it
- SER BLA OB R A R, BT LARATE BTLAK T 15 Zut, HEk— BRI AL B
RS GIEAT B, NEL AT HIAET 15 R g5
. _ BARMETH-MLEE, Z23 TR SR BATMRIRAERE LS A R Bt id — 2
NS B

LESEERS

“HriEE” IALESANETE LRI PR

N )G

BERINE T —L MR, BRFAREZ,
FiT LRSS AT LA 4 4

Bix 5 /MitJE

EreSiet ki JEEE RV

TG EATRL, (ERALA IR, R G 25
FATH Gk

BiK 6 /NI

BUX CLARY T % R4 1 R (KRR

HEHBT R ML KL, BET
25 i — 8






OEBPS/Images/image_9bd49551e157476787712a93cd4990da.jpg
AR






OEBPS/Images/image_f153550a978149f69388eeed66197ed9.jpg
BHRE S

l

EfEHR <—| Wk

#biz )&l
[RREISE S

HAORKTBEATH





OEBPS/Images/image_5e01569eeb6846ca9a979e04cbd2650f.jpg
MAIEHE R

MRS HRRYE

Bl REN

|

ARG

|

R S

l

TR
ZHRHIR

Bl RYeoh

l

MAFES: REE

l

o R S

l

TR
SEAE






OEBPS/Images/image_a47f563723c24d0a90e5ba09215b73d1.jpg
4% "IN i 1
fts | visE fotulkds BRI 5 RS ol
i | AORE SRR R TGRS U A R SR 4 B
Bk | fERESTEREE Bk LB 5 U s R BB,
A RIE SR | e | - ,
e i i S AR 3 AT 65
FikHES i

LA AL BRI A0 EOR A A7

| et e

A S 445 5






OEBPS/Images/image_158a70ca100b461791370a5eb5848088.jpg
BIEEL WA s %
Luzi@HuanDong i A R AR PR ok (A ZHS






OEBPS/Images/image_707e3571fb43413ca81cf04b8af7414e.jpg
LZEahl 2 H3 PR
[t [t iz [l
TRAR Bk A FEAIE 20% I3, 1% M4 5






OEBPS/Images/image_4402d3412b49408b9d96a34dd98c4fba.jpg
BORZ | ZEAN i A iteaR MR
FRG | IRE IR — R B S 2 5 i WHIHIR

HOERGE | IRHIE R — R RE SR A 88 WS35 R

ARG | IR R — POBCA R B A 88 SR IR

FHRG | IREIE IRt — AN RE S LA R BRI WA HIR

FRG | IRH 1P PR 10 i 10 A SR H






OEBPS/Images/image_bc2ced0faf6b4ca193725c1997df4149.jpg
( mstrrsn )

A%
(€258 )

|

{E% 5L

i W5 b inho

INAIIE 55

LERTE S ETFHHK [LERIES

J

RO
SEMAT: 5

HFI R
HigUd






OEBPS/Images/image_477b0bfbb2434fe2b19c3904818b040c.jpg
BN L] s %
Fx_CaiLiao_TuoWei AR CNKERIN 11 2D HE R AR [ AR ]
Fx_LuZi_BaoZha By R ROR | € 352D |






OEBPS/Images/image_0d14a8b12d9e432799a0cffd1895fb02.jpg
5% 3N i ) e
| OORTERMEEIRR | e "
o T V. ELoS %
GERTALARAIAE S iR -
} 14 A o i
B | SRS o IR A A 60%
, , S , ‘
@ | assmeaEene | B A R4 B 60%
W
A 1 B 17 5 DR AT
| RRERS PR RS R I 00
BRI
20%

A






OEBPS/Images/image_19b131e9d43f40fcbc0c31931f38ca55.jpg
= 25%% WA

FTE I 1554 MRS, PRAL. B RG gL

IR WE RS, MR, RS PR IR T G ARk
PO AR

R WHES. oG FERGREE R AN A BRI MAE,
I} 75 ZE ARSI B — 4 AL

LS S g) HERS. MERS At SR G R R G R T R B

BuaK IR H B 2 058 MERL. MRS, B RS TEIRZ A LA

BYPRpTEE B RGE HLRRGMMAY RGAH






OEBPS/Images/image_425d2a06d798419daeb44509447eb3a4.jpg
ik —

42

,ﬁm_—

43






OEBPS/Images/image_2fca6666732641b4956c77a3918bb2bf.jpg
74 35N e an
WERG | BTN | BRE | (RSTIR, WA A PR
- N - R i € RS2 R 7 T 33 o 57 9 O A M
guss | ek AR
S R4
5 K B A 9 38
wews | LR SIS A 25 I LR B 3R 5 460

A4






OEBPS/Images/image_7e51718936ae42478c6357a43e110ac1.jpg





OEBPS/Images/image_563c69ca44bb4a8cb08fed280d93eec4.jpg
EzEs 2 M3 HR
# et I 10% 55 5%
e HEmRL WH N 20%5%3h %






OEBPS/Images/image_f99cedc57b9d42938b29eb466c1680d9.jpg
ERTE xR ER )
L SE AR TR S, i R T DA S G
Wk E MR DRI I GE, 2 WK LLGRY S5






OEBPS/Images/image_6327a4f77f344ca0826c460978741354.jpg
e EA ISR
LEZLDN THRFTA UK, 51 AR PR
Ly AR R TSIk MRS A
$745 54 AU BB, R B ok LRI 6 53 1)






OEBPS/Images/image_028f49da259a4208bac2f069df5cc72d.jpg
JEAE L TERR

2 W, PATIEER

REC A

&

'

RS
R A LT






OEBPS/Images/image_922c2957fe274d3a85df76f103393925.jpg
s ORI @ w2

9\ F-i'?‘f'l ™





OEBPS/Images/image_4cdd629768364d43b07bf52f3a2b7a71.jpg
Rt | mEimE BHLHTS EENTS HEFGE
R e T T

AR Fiat i SArshk, i coD
—_ BRI B, | NPC % ENBURI | BEM b AU

e | AT | CRUEESER R | B, RO | NCHERE, REERT,

NPC, WEEE(ES | NPCHH B S S
gt (BRI, R b | RS AT
“wirar | mies sowegiad |
LS for it

FEHIALE






OEBPS/Images/image_b1704b619dc4402293f27b05d974b28a.jpg
I
© g[m





OEBPS/Images/image_03b2bd1edcc842f2bbf77d81caf70915.jpg





OEBPS/Images/image_5dabec4d4965454190cab318518745b4.jpg
Bl AR

TR 2

&

v

SR
NETES
5 AN R 1417 R
BHRA (5005 S AP %
(WREH¥) ) (BT H)

Jeeh— b REA ot )5 X

MAZATEH

( dimoss )






OEBPS/Images/image_4faeeeaa7ee4403aa139cacf8c86529e.jpg
IR

B ERRS

BEER

Bl ) P8 F5 7

LE 5 SN b B A3 R
38 )10 B

USTE €I P UV 2 iR 3]

2 HEFRE -

3 APEERK R 5 BB T R
4 Rk A% BB
5 BRI RGE BRI e
6 HRER G BRI b






OEBPS/Images/image_b6a62fd82080459ea2b79de5bb8512d6.jpg
Lt sl B3 LA

VKX R LA IRIE B BT A, BN IS, RS i s b A
[1:4 LN VKIS KAT AL, AREUEIE R, "SGR AT B bR

LN VK LS s, G, BRI






OEBPS/Images/image_949904aa6f374d019bc1ebcec19eec24.jpg
S A mimKE AR
WRRCR ECPIN, PRIIBE RS, BT LA AR i o A BRI B MRS
REIEYE, BTk BRI 2 AR A T






OEBPS/Images/image_64c6dd422842435bbf24f8f32591cfa8.jpg
FRE L] A it
i N A L R S KR RG HRRL
Ak T LARRBIHT I 9 5 RS ARG






OEBPS/Images/image_8e4f236aeba94c43be8d334cb12cb175.jpg
ke ) FIRES
fEE# JIE /NS USCB T A1 R B i 2 RS
gk hk AN 2 i
RS AU 5 5
2 A A ASISORE S B DX ST A






OEBPS/Images/image_d7aad4d1181645918f65e79716399be2.jpg
A

%
S

EE

%
i






OEBPS/Images/image_e460dc155e41484ca0bf546be21583e5.jpg
AN

EA
£ FEE 77 R —SE IRIBL 7 T LA 5 RO
LG BT RSN, A G A R






OEBPS/Images/image_472f5ee3ff5d4c49a2ef2d9cda310af6.jpg
BAR
2015810918 2005
HETHE, GEATSE SAE, DL,

HEOT HA 1Y 05 :
1. 3= T4
2. WiE=> FH= HHL= 3DFHH

TR :
VSl AT “9iM” R, i T 10 e
2. 0K G 12340 I 5T
3. G A R AR AR AR 4

i 8 -
V.M V7 5 i SR AR A R 5 e
2. LTI T4 EREAOY SRR, SRS A

B
1 BACHAAL, R Ik T RRAE R A AP R

—fiE A

1SR RAT DA i 3D ¥ R0 05 0, i
IR, I TR TR DRI
ZhISIR -





OEBPS/Images/image_2c3357b826964cfe90b29954ea9ec2b8.jpg
KINAEIBHE

%

B H AR
— Bl 7

=

|

7 A R
kA %z






OEBPS/Images/image_f11cb45bcc9b41cea8986ba961d448e9.jpg
ER [ ES I

JEKER EGERES QK uefil
SE R LSz S P 2 A RN DK VR DA 3 ) K 25 0 R DR

SE Bk FEMEII ST CHRNE 7 A IR MRS B AR K






OEBPS/Images/image_d16d20b1698e44b28455b04e5487721b.jpg
AN HIA i
IR H IR x
ST HE LIPS 32 il F 45t
WHUHRIZ [ X x B R4






OEBPS/Images/image_729f81ed5cbb4f5a96c2309a1e8e5664.jpg
R ] E2N fl]
P B> A58 H x BUSESS
i R G SoniH KERG x
AERG ozt B JilERGE HIERS
HfERG AR ERS. MERS MER%. HERS






OEBPS/Images/image_edda695a5ada4c608e4fca88510c6643.jpg
Y LN fk] pAl tE
e BLE A ftaRA B AR EA RGP ERE | 100%
Hifig AERE IR L HAeER ST R O RARAT 2 BhE | 40%
~ . T I B S I B VR A € RS A BT 8L
et AEHIE S TR L% BN 20%
fEnpk
BLFN i AR S o 5 4% . o .
s . i A SRR AN S B EXOT AL | 100%
B kMRS PrAshR
ALY AT B R A R BT R
(237 f ks kS 40%

SRS IR IEINAZE S






OEBPS/Images/image_45e6cbc8a07c45dcaa41044552d7c9c6.jpg
IR RIBRRES L]
1 - EaniE e
2 [D=E-3 Bl R Z T LR
3 SERH 3% SRR
4 B RS 5 ()7 H R — BT AR PG U 1 7 2R
JER A , DA FE B AT R, R
WL, RS B
5 JERENEE BRI 53—
6 Hm s HERIZ O R HT DU
7 R TERZ 0 RGBT
8 T3 4~17

UTAABTR=AGRE, HERE T RESB0E, FE
AR AT ME AT, 300 BOPRMER DU RN, B
FLHNE T, BERTEENE =B B






OEBPS/Images/image_41225b02fb704fa2b7ce0015ffe4b8cd.jpg
= S5R% A

HPBEHLH B WP RGE HKRG Ytk

IR R BRI WAL WK RS AEORS ML RGO A o RGeS R

S R G A R GRS BOR R TR

BUAUR R AR RS B ARG B RS P a—
5% “E R, AR pESi

BRI, ARE
SEHE, S AT I

HLRARLE B ARG MERS B RGRNM EEHR RS, RIEHEH






OEBPS/Images/image_506a43309a8f41a69a159dcc16f309bc.jpg
K A mimHKE AR
WAL S R R B AR x
B SE C) URTFAIB IR, SRS 2 Ed B IR






OEBPS/Images/image_7f95e752b60543318116ee4f10493747.jpg
BRFRL






OEBPS/Images/image_b3db0a59deb3432990e0ecdea2640bd6.jpg
H R

L]

AN YR R R R R, 7B EE — CSE B I R %A TR P 2 A ke

Rl IR PSR I BA A

WMARN TR | NIRRT A I o R R Ay, e I UM BRI A S 0 A AT
B 9, AR, R ANB AR S R A

IR TSP H B P TR 5 B A AR 3] 2 5

N KAy TR, FVRE IS A R SORALB AR, I A AR SRR
R AR

RS






OEBPS/Images/image_8ccdeeb987ba45fba135590645683551.jpg
——> DA
c D S AEE] HFRD
ARZHB
IEF) HARDAT I IEA

A——>B ?}i:'igix A mmmp B D5BAYZEIRY “HIBL” W/
N ENNMRRMLE
—

C D C D SERHSRIRATALE FARD
“ARRE” MR IEB

IR IR )7 5B





OEBPS/Images/image_a1dc0c686cb54e27b5e83ab44defa2e4.jpg
BLA WS-

0

WA R EREE
P YIES





OEBPS/Images/image_6fae17b6eeca4c5fb569785dde8017b0.jpg
A FHER F

SRR
1 ] BB il
I [+ B PR i PR i
21 L

FORL BB R DAY






OEBPS/Images/image_fe84a3ef7720449ea30fdc86006062f3.jpg
mrf i
@) [
i .@» i





OEBPS/Images/image_83d111a98fc84500907934831ea78667.jpg
(€RETTY)

IRl
BB
w3 s
REHMZ A
#
i Az
PR
A

AT SR






OEBPS/Images/image_e6a1883bdbd04ccea424df3081f0d908.jpg
ER

L)

i

WA BB b v BBl 1k g S i

BRI

AR, H VR A A






OEBPS/Images/image_238b5c05a8a44b4599bac42017de845c.jpg
XA 2 % R A fr &

BRE 5 25 R Y JiEBER i A e vt \A2 5 F 4. doc\153 47
AT 25 R Y WRMAED, BRI S HR doc\254 4T
= Wi RS LB QGRS 5 I SR PR doc\xxx4T
L Wi H 5t SHAZ 5 1 SRR \IE 5 BB .ode\xxx1T






OEBPS/Images/image_41898c76d3fd4af4afc2753777fef425.jpg
Bl RYESAE
JLfb RYEM I

BLA MR AL
133 0y ZhRR
L

BLA M ST 45
] (BRI ES
BUAHEN Bt LA =B

Hi R AR





OEBPS/Images/image_da991db2e2424b00886821f87b75f57f.jpg
b &R Bl ZHISTNE

T AR AR ST VR G e R PR, SR 4 R R 65 74 51 BUFF 3¢5
& Fa 5 BN J 77 HI 3R

IRAE A RE PR, (ARG R E, A
fik syt

et KJF Mm%






OEBPS/Images/image_e7dc0b4cee8b4d81a87c8d2133e5b2ad.jpg
TATHI R

FHAMKE URHOH SRR S
e )i ) E2ilipd BATHEER
R AN JBE A BE B B
R E AR 7 BERNRE S A BEE R T ICE Bt ik
L Eep )il ) TR, TR A S ). a2 T R
WA SO, SRR, DU AR A AT AR
BRIy | RN AR BT RS A B KR A B

F AT LAl i H ATy kAR






OEBPS/Images/image_d157c7cc07cd497abca61825d012fd41.jpg
~— BRI AR S
TR 9 R e

HEARAYHIRT 527 )
BRI B Y A

~— HRMBRHR

L |
BLAEN AR HENSE BB






OEBPS/Images/image_a3dd1b0b53054211b6f7a7a4668a4693.jpg
AR Ik )
BRI, A SRHR 5 —IFUO T EERULTE, IR
X, X, X 30 R, ATHE 2 R
X, X, X 100 A, T LU RS AR 2 W
e Xy X 250 YEHEBIL,  TTUAATREERIE






OEBPS/Images/image_53b7a6301ed44d2f9ad99416c9516b10.jpg
IR

WAL
b2 iR

[ | BB MR ——‘

R AR AR
JEEAE

ARRECR

J

BRI >

BRAR






OEBPS/Images/image_b065bdc8e8ab42e8abee966b6ddf303d.jpg
hxf

ipts LUK Frxd





OEBPS/Images/image_9ab91d49eaee4ea1992199d4c09a062a.jpg
big iiee 2

4.=—-|mmiwmamm|

PRI H

S RURATE 45 4

e






OEBPS/Images/image_b80358de2c654248b530026187023b18.jpg
FR% B A i
i 7 B R KRAG | HOAG
Al | HSOTUMAMRIAEIARE, TRERRRE, TRMEREE HUA% | MERS






OEBPS/Images/image_9a6d0f577ee24d9da502fa4515c1ab38.jpg
Q WRGIH

{— CHRGSAIERT
BLACE SR
¢ MR

. J ’\mmmmﬂ
BAEAGME  AHEAKEATE  SEEARSME






OEBPS/Images/image_b310d022cfb74d4585aac10f30cbdb64.jpg
AR B —| KEABRGAH

: l
¥
PN g UL A2RAEA 4
bub S Ed] &
Atk AN 25
LEe
BRI S AR PEAKH T
RY TEBATH )’Q&ﬂi{f:b
Y

|

SRR






OEBPS/Images/image_aa15995b1f664d48b9ffc812d67e04b1.jpg
E=24





OEBPS/Images/image_5512d08c19894ffbaec72b8912d34624.jpg
AR R

A S BURIEZ)






