
1.产生游戏性的元素​

1.核心玩法→游戏性​

Q什么是一个合格的核心玩法？​

• 笔者认为，一个合格的核心玩法应该能被精炼概括（即“一句话能概括一个游戏的核心玩法”，它
可以是长难句），然后设计者能基于这个概括以玩家视角产生画面感（脑子里面已经能粗略的玩起

来）​

几个例子：​

◦ 通过招式博弈，将对手击落平台取得胜利的游戏（任天堂大乱斗）​

◦ 通过走位，逃离追捕并搜集所有资源的游戏（吃豆人）​

◦ 通过管理战斗资源、排兵布阵阻止敌人进攻据点的游戏（塔防）​

◦ 等等……​

• 这种精炼概括不一定听起来很有趣，有时候它听起来甚至很无聊，但是设计者的脑中应该是完全不
一样的画面，因为其脑子里面已经有了很多的玩的细节，只是在这个阶段它并不重要。​

◦ 比如“用键盘、鼠标控制你的英雄，配合友军摧毁敌人城堡的对抗游戏”这就是笔者对moba游
戏的概括，它听起来很无趣，但是设计者脑子里面可能已经出现了“玩家如何博弈”、“如何

配合”、“如何进行资源管理”的画面。​

• 简单来说，有“规则”和“胜利条件”就能构成一个游戏，甚至有些游戏没有“胜利条件”​

◦ 但是请不要轻视这个看似简单的规则概括，因为无论最后游戏变得多复杂这个规则都会贯穿你
的整个游戏。​

◦ 相反，如果一个游戏没法总结出这么一条贯穿整体的概括，那么它大概率不好玩，或者不能明
确的向玩家传达“应该玩什么”。​

Q怎么验证自己的概括是否正确？有什么用处？​

读者可以去尝试用自己的语言来概括一些经典游戏的玩法，用一句话尽量精准的去概括。这时候会产

生一个问题“如何判断我自己概括的是否准确？”​

• 其实有一个很简单的方法，那就是自己去玩一遍这个游戏，如果你获得了一个很好的游戏体验，并
且在游玩的过程中经常会遇到，但是这个体验并不符合你的描述，那么就说明概括并不准确。​

• 能精确的概括一个游戏的核心玩法，对于创造核心玩法时非常有帮助。因为一旦你自己学会了如何
把一个复杂的系统的核心用一句话抽象后，那么在把一个核心展开成一个复杂且有效的系统就会变

得更加简单。​



◦ 当然，能精准得概括一个经典游戏得核心玩法其实并不简单，或许在刚开始，你需要体验很多
同类型得游戏，去总结里面的诸多相同得体验，以及为什么有些做的好有些做的不好。​

• 这里补充一个笔者的观点：有些叙事的反馈只有“游戏”这个载体才能表达，电影与小说都无法做
到，这种基于游戏载体的叙事也是游戏性的一种，而且是游戏性的重要组成部分。故而笔者认为到

目前为止的游戏可以分为两大类：1.以交互反馈为主导、2.以游戏性叙事为主导，其中游戏性叙事

与“讲故事”是完全不同的​

史丹利寓言中的游戏性叙事

• 能产生交互反馈的才是玩法，而贯穿整个作品的交互反馈是核心玩法​

抽象出感知表达​

有了核心玩法（规则和胜利条件），一个游戏便可以玩起来了。但是作为玩家来说，这个简单的架构

并不能说服人玩下去​

Q那么要做到“有体验感”还缺少什么重要的元素？​

• 这看似简单但是很复杂，我们不妨站在玩家得视角来看待这个问题。我们什么时候会觉得一个游戏
“好玩”，这时读者脑子里面可能蹦出很多画面，比如“冒险时的紧张刺激”、“艰难胜利之后的

压力释放”、“角色成长时的喜悦”……但是，仔细思考一下，这些“好玩”有一个共同特点，那

就是它都是一种“情绪”。回到设计者视角来说这其实就是一种“感知表达”​

◦ 总结来说，要把一个客观的运行逻辑变成某种情绪体验，还需要向上抽象，将没有情绪的玩法
逻辑抽象成感知表达。​

◦ 即，玩法中的所有交互都需要为某种玩家的感知体验服务，它就是你所有设计的主题，他甚至
能精准的凝练为一个词​

2.感知表达→交互设计​



Q应该如何进行思考？​

• 我们不妨在前期试试溯源的思路，从经典游戏的制作思路中去寻找答案，接下来我将结合几款游戏
案例来抛出思考，以便更容易理解“感知的表达才是游戏世界的基础”这一概念。​

1）命悬一线——紧张感、恐惧感​

• 《生化危机》、《寂静岭》--经典的生存恐怖游戏大多会使用生存的压力来塑造紧张、恐惧的氛
围，我们不妨举例看看他的设计是如何来配合这种表达的（这段不讨论感官设计产生的作用）​

游戏中的精准射击系统&有限资源管理--早期的生化危机中，有一个精准射击系统的核心战斗底

层，顾名思义玩家在处理敌人时，需要开镜瞄准，使用有限的弹药资源精准攻击敌人的身体部位，

最后才能击杀敌人。​

◦ 试想一个画面：你在一个废弃建筑中探索，通过一个小门进入一个狭长的通道，这时后方突然
出现几个大体型的丧尸将门堵住，你赶紧向前奔跑，前方一个拿着柴刀的丧尸从拐角冒出并缓

缓靠近。你这时慌忙掏出手枪，输入开镜，经过一段开镜延时后，丧尸已经仅离自己4-5步的距

离，你急忙开枪，击中丧尸的腹部，其仅仅僵直十数帧之后，继续朝玩家走来。此时慌忙移动

镜头攻击丧尸的腿部，丧尸受伤后移动速度大减，但是依然缓慢靠近你。在仅离一步之遥抬手

挥刀即将攻击到身上时，你屏住呼吸瞄准头部一枪解决掉敌人，最后长舒一口气，劫后余生。​

Q这个过程中玩家的情绪是如何被引导产生变化的？​

◦ 玩家的情绪变化：进入狭长通道产生压抑情绪、后面敌人堵门逃跑产生紧张、逃跑拐角遭遇敌
人产生惊吓、拿枪开镜产生慌乱、开枪无果产生着急（慌乱进阶）、击中腿部并获得有效反馈

后产生惊喜、敌人手起即将刀落时产生恐惧到达巅峰，最后击中头部杀死敌人后产生庆幸，甚

至可能还有结束小段时间后的后怕感。​

整个流程中，精准射击能力配合敌人的ai和场地的布置，共同作用塑造了压力和恐惧感，而这种感

知表达，贯穿了游戏，所有的设计都是在为其服务。其中包括，敌人击中玩家后将其残忍处决的感

官刺激等等……（这里不一一举例，读者可以顺着这个思路继续分析）​

2）精打细算——价值感、收获感​

《模拟经营》--在以席德梅尔的文明系列为奠基的大量模拟类游戏中，玩家大多可通过规划、建造、资

源获取的循环创造“伟业”，过程中价值与收获随时伴随着玩家，并引导玩家建立目标、行动，在获

得巨大收益、量变产生质变后，价值感在也最终转化为成就感。​

Q这类游戏中，价值感是如何产生的？​

▪ 所有的经济系统都有一个锚点，即价值的最小参考（1个单位货币），他的产出和当前的生
产效率挂钩，这一概念同时作用于玩家和设计者。资源管理的流程中，会不断对其进行验

证，通过数次验证后得到反馈会形成玩家心中的“价值”。​

Q具体是怎么实现验证的？​

▪ 笔者认为，其核心是围绕验证方式（主）和产出效率（辅）互相作用经济系统实现以上循环
的​



▪ 我们可以思考几个游戏情景：​

• 再收集100万的资源就能建造奇迹建筑，我的每日产出就会增加x%​

• 再积攒一些资源，我又可以抽一发十连，万一出金了呢​

• 购买点进阶材料，进阶后我就能打过boss了​

• 有钱买这个礼物，角色的好感满了，可以做特殊互动​

• 用宝珠把最后一页天赋点出来，就能干死榜一那个bi​

• 将资源投入到A系统中，我的预期收益会比B系统更高​

• ……​

▪ 这些情景中设置的所有门槛（卡点），其实都是对玩家现有价值总和与管理策略的验证，而
玩家在为达成这些条件准备的过程中，自然就产生了对资源的价值评估，而获得了“更大的

收益”。​

PS：这里可以小小的发散一下，是否自己玩过的所有带经济（养成）系统的游戏都会经历价值锚

定、和价值验证这个循环，他们不过是从人们最初的劳动生产（生产效率）和货物交换（资源策

略）衍生出来的感知体验。换个说法，人本能的贪欲、掌控欲、求生欲引导其获得更多的“有利资

源”​

3）辗转腾挪——操控感​

《平台跳跃游戏》--在马里奥系列奠定平台跳跃玩法根基之后，动作互动成为了游戏的一种基础体验，

而其带给玩家的核心感知反馈，笔者总结为操控感。​

成功的动作互动设计有一开始就建立的细则，以马里奥的操作逻辑为例简单举例说明：​

• 移动、奔跑：​

1.首先当我们使用十字键移动时，角色会先进行几到十帧的加速过程，然后进入到匀速移动；​

2.我们按住b键时角色会 进入加速状态，维持一小段时间然后到达最大速度；其中，如果我们中途

放开b键（但是不放开移动键）角色会逐渐减速回到正常匀速，如果同时放开移动键角色会继续减

速直到静止​

3.如果我们在b加速的过程中反向按下移动键，角色便会做出转身惯性动作，向前继续移动一小段

距离后减速到0然后转身反向，之后再加速到最大速度​

• 跳跃：​

1.在静止状态下，按a键跳跃时角色会原地跳起，并且在上升时缓慢减速直到最高点，然后加速落

下直到接触到平台；其中在滞空的这段时间内角色并不是完全和物理一样使用匀加速和减速的，而

是均匀的增加了角色的滞空时间仅产生小幅度的加减速​

2.在移动状态下，按下a键跳跃时，角色会有一个矢量初速度，从而形成一个抛物线跳跃，速度越

快抛物线的偏角越小，符合实际物理规则​



3.当我们长按和短按a键时，角色跳跃的高度是不同的，这相当于玩家按键的持续时间等价于输入

的跳跃力的大小，输入时间越长跳跃力越大，跳跃的高度就越高；这里将按键的体感与游戏中角色

的受力融合在一起，增强了游戏的操作乐趣​

4.当我们滞空时按下方向键可以进行水平位置调整，调整的规则与平面上移动类似，相当于在滞空

时按下方向键，能给角色添加一个与方向键同向的力，来控制角色的空中的水平移动​

5.当我们在空中时碰到障碍物，角色不会立即停止，而是沿着障碍物向上移动到最高点在下落，这

里与物理规则相违背​

Q思考，为什么一开始要建立如此规则？​

• 移动时​

移动中的惯性--马里奥的移动中实现了“惯性”概念，玩家的每一次按键相当于是在某个方向上施

加了一个力，所以马里奥在受力后产生了相应的惯性运动。那么为什么要这么做呢？​

◦ 在移动中加入惯性概念能更真实的模拟我们物理世界的移动状态，从而产生一种真实的代入
感，其次惯性的加入让我们产生一种马里奥的速度很快停不下来的感觉​

◦ 要增加玩家的操作感，如果横向控制没有惯性，那么移动和跳跃的难度就会骤减，从而玩家在
进行平台跳跃的时候就不会思考惯性带来的距离影响；其中，惯性带来的即时思考会给玩家精

确操作带来压力，而这种压力在玩家完成一个挑战之后就会转化为成就和反馈，从而使玩家产

生掌握惯性跳跃的乐趣​

◦ 更多的细节维度设计，使玩家操作层面进行了玩家分层，从而能够将玩家由菜鸟到高手进行阶
级划分，有了这种区分，不同阶段的玩家就能建立起不同的目标；如果在游戏中给到不同阶段

的奖励，来强化阶段的概念，那么玩家的目的和反馈就会更加立体​

• 跳跃时​

◦ 1.首先我们看一下滞空时间，因为平台跳跃游戏我们希望玩家能在空中更精确的掌握距离和落
脚点，所以在设计时我们应该尽可能的增加玩家的观察和思考时间，那么增加滞空时间与削弱

滞空时的速度变换就显得很有必要；当然，我们设计时可以在特殊关卡和机制中改变滞空时间

和速度变化，来增加游戏的难度和维度​

◦ 2.大多数情况下，使用按下按键=输入了一个作用力给角色的原则，能让玩家快速上手游戏，也
能马上和现实中的物理规则建立联系感知合一，所以方向键的输入和作用以及长跳和短跳的设

计同样是这个原则；另外这样的细节设计还增加了操作维度的拓展，让关卡设计的维度也产生

了多样化​

◦ 3.想象一下，如果马里奥中角色跳跃时一旦碰到障碍物就立即下落，游戏会是一种什么体验？​

▪ 游戏会变得非常困难，玩家在每次起跳前都需要计算起跳速度和跳起高度，然后估算抛物线
距离和高度才能精确的落到目的平台上，如果取消碰撞下落，那么玩家只用估计距离和最大

高度是否能超过目的平台就行，而且可以在空中进行距离修正​

▪ 其次，如果加入了碰撞掉落，平台的间隔和高度设计时就需要精确计算，因为会存在怎么跳
都无法跳上平台的情况​



• 游戏中的物理规则都是精心考虑后设计的，目的是为了满足玩家能自由的移动跳跃同时，又能让关
卡有挑战性，这时回到最初得到的体验，我们就能理解其中一些设计目的​

• 为什么增加移动惯性，破坏碰撞规则？因为精确的移动对于玩家来说太简单了，如果马里奥能精确
移动那么考验玩家的起跳时间和速度控制就没有意义；同样的碰撞下落规则会让跳跃变得太难。因

此让移动和跳跃达到了和谐，让玩家在体验的过程中逐渐获得——操控感​

4）……还有很多​

除了以上举例，每一款经典游戏背后都有一个这样的感知主题表达，读者可以进行更多案例的分析和

思考，想想其它经典游戏是如何从感知发散到具体设计的。​

• 需要注意的是，笔者认为我们在进行具体规划时，可以在整个游戏中引入多种感知反馈形成情感变
化，但是应该有一个总的基调做主干（整个流程中最大占比）​

◦ 如：魂3中“伊鲁席尔的地下监牢”，整个流程中主题是恐惧、压力，但是它仅仅存在于这个关
卡中，并没有衍生到主干。游戏整个依然是罗德兰大陆的冒险旅程这一主题​

我个人的观点​

产生感知体验≠产生游戏性，体验是更上层的东西，非游戏的娱乐作品也可以拥有。在感知体验的基

础上创造出“策略”与“对抗”才是游戏性​

我将部分游戏阅历中，所包含创造的体验类型梳理了一下，如下：​

1. 对“高效"的追求（权利、贪婪）​

a. 为什么网络游戏如此赚钱？他在验证哪些人性​

b. 模拟类游戏为什么能让人持续产生追求​

2. 竞争（对抗）​

a. 与人斗其乐无穷​

b. 这里的对抗非游戏性的对抗，而是基于人的社会属性的竞争与对抗​

3. 感官刺激​

a. 人类的感官对“美”、“丑”、“舒适”、“厌恶”……的响应：视觉、听觉、味觉、触觉、

嗅觉​

4. 情欲​

a. 省略​

5. 学习与挑战（延时反馈）​

a. 思考与学习是人的本能，学习成果的验证会让人快乐，产生正反馈。但是容易被即时的快乐覆

盖​

b. 学习需要合理的引导及奖励，以渡过验证期之前的痛苦​

6. 压力释放​



a. 压力模型理论​

7. 操控感​

a. 人在熟练掌握开车时，会把车代入成自己身体的一部分。换个角度想，人的行动其实也是意识

在驾驶身体。​

b. 游戏中，当人能够逐渐熟练操控一个对象进行交互时，会产生一种难以描述的感知正反馈，它

与学习带来的延时反馈并不同，而是一种与这个对象合二为一的神奇感受。​

8. 探索未知（冒险与挑战）​

a. 挑战未知是人类的至高荣耀，也是勇气的具象化。宇航员是世界上最有勇气的一群人，人们对

他们的崇敬会跨越民族、国家、性别​

b. 早期的人类征服山川、近代的人类征服大海、现代的人类迈向宇宙，探索和征服未知的体验令

人心潮澎湃​

9. 代入与思考（游戏性叙事）​

a. 游戏性叙事的重点在于玩家进行客体化的思考，代入角色或者npc在行为产生前就会揣测其动机​

b. 并且真实的行为或者反馈即使不是按照玩家预期来，也会让玩家觉得“这是合理的”（比如：

守财奴npc为了节约钱购买便宜药水，购买到毒药而死亡。玩家了解到结果后会觉得出乎意料但

是合理）​

10. 社区交流​

a. 与竞技有共同性，但是更多是形成交流社群，如大型mmo、早期的“网络聊天室”游戏​

b. 本质是社会性需求​

11. 赌博​

a. 随机性、菠菜都在赌博的范畴内。本质是以小博大的心里期望以及结果对人的刺激​

b. 赌博的本质还是为了追求“高效”，但是一种非理性的追求​

本章小结​

核心玩法、感知表达、核心交互，设计上并没有严格意义的前后关系，落地过程中，先有核心玩法或

者先有一个交互的点子都是可以完成一个完整作品的。但是笔者认为其存在主从关系，无论最后游戏

如何完成，一个合格的游戏都应该服务于最核心的感知表达，即，核心感知表达是所有设计应该服务

的对象，是该游戏的最终命题。​

要点：​

1.经典游戏的核心玩法能够被一句话精准概括，尝试练习你的概括技能，能增加自己架构游戏的能力​

2.玩家的正向反馈是基于情绪的，作品中对于感知的表达才是好玩的基础​



3.所有的设计都应该服务于感知表达​

4.可以尝试分析很多经典游戏寻找其中的核心感知表达，对于建立自己的感知表达有很大帮助​


