
sinα±sin=2sin=（α±）cos

游戏学院

1)x2nx nin

(x+a)n
2!

数值设计
COSα+cOSβ=2cOS- (α+β)cos(α-) a2±b2= c2

31



sinα±sin=2sin（α±）cos=（α于β）

nxn(n- 1)x2
(1+x)n=1-游戏学院(x+a)

an-k
21

=0
nTx

f(x 数值设计
COSα+cOsβ=2cOs-(α+)cOS(α- a2 +b2 = c2



游戏学院

s1 价值信用

数值的设计依据



游戏学院

价值信用是数值设计的根本

为什么我们可以用一张纸做的 为什么我们会在游戏里去追求
纸币去购买市面上的各种商品？ 经验、金币、技能点、天赋点？

纸币是一种有信用的货币，之所以一张 因为经验、金币、技能点、天赋点，在
在普通不过的纸可以换来各种比它更贵 系统的信用下，系统许诺玩家可以用这
重的东西，是因为纸币背后的国家和政 些数值来换取更强的实力，进而推进游
府的“信用”。基于这个信用，纸币可以 戏进度、获得更丰富的游戏内容、经历
换成各种有用的东西，来维持和丰富我 更有趣的游戏体验。

们的生活。



游戏学院

核心玩法既是游戏玩法的核心，也是推进游戏

的基础行为模型，更是游戏价值的信用依据
”



游戏学院

价值信用是数值设计的根本

数值设计是依附于价值信用，并且试图量化价值的工具，价值逻
辑是数值设计的根本与核心。一个游戏的基本价值来源不同，那

么它的数值结构理所当然也不同。

以战斗为核心的游戏，其数值系统必然围绕其战斗系统的属性展

开。以剧情推进为核心的游戏则会以剧情相关的数值为根基设计。



游戏学院

S2价值的量化
时间价值公式



游戏学院

价值的二重性

玩家对于价值的感受由彼此对立统一的两重价值构成：审美价值与数
值价值一一即游戏中的事物向玩家兑现审美体验和系统数值的能力。
价值信用的本质就是兑现审美价值的潜力：绝大部分玩家玩游戏不是

冲着挣钱来的，他们是为了来玩得高兴才打开游戏。我们这里所谓的
系统数值，其本质上最终也是用来兑现审美体验的。审美价值是价值

的主要面，数值价值是伴随审美价值而产生的对立面，二者相互对立

彼此统一。



游戏学院

值得注意的是，数值价值和审美价值并不是一种简单的相加或者相乘
的关系。我们无论如何都不可能去否定美学体验对玩家来说是极具价
值的这一事实，但游戏中，玩家的美学体验是无法用数字描述的。一
个无法描述的量也无法和一个具体的量进行简单的四则运算。请各位
设计师保持对玩家和对数学的敬畏：不要认为千变方化的玩家感受可

以用简单的数字和模型去描述，这是一种傲慢与盲目。数值只是一套
辅助工具，不是真理本身。

V－价值感受

V = VA:VB
VB － 数值价值

VA － 审美价值



游戏学院

时间的同质性

玩家玩游戏的时间和参与社会劳动、生活的时间是同质的，劳动和游
戏都需要消耗时间和精力，进而产生价值。故而在一个时间段内，玩
家的游戏行为同样要产生价值。这种价值以两种形态存在：一种是玩
家对于游戏情景本身的审美价值，另一种是对游戏内事物的数值价值
亦即游戏里的东西到底价值儿何。而后者在一定程度上是可以量化的。



游戏学院

数值价值 游戏时间正相关于

在不同的游戏行为中，时间与数值价值呈现出一种数学上的关系

V = kT

V一游戏玩家产生的总价值

T－玩家玩游戏的总计时长

k一该游戏行为的价值系数



游戏学院

问题 任务1

在某RPG中，某玩家完 任务内容：把魔法石送到大法师的学院

任务耗时：2min成了右图的任务。

任务奖励：300金币、600经验

例题 现有一个新任务，需要玩

家跑5min的路，奖励玩
Example 任务2

家一把武器和500经验

如果你是策划，请问应该 任务内容：把酒桶送到艾弗森的酒馆

任务耗时： 3min给玩家发放价值多少金币
任务奖励：400金币、1000经验

的武器？



游戏学院

例题
Vtime = 300Vgold

Example

故而，这把武器价值1250金币



游戏学院

不同的游戏类型，其系数可能是不一样的

K值较高的游戏，付出同样的时间，玩家所获得的价值感会
更强，例如一些快节奏游戏、割草游戏等

死亡细胞 三国无双



游戏学院

不同的游戏类型，其系数可能是不一样的

K值较低的游戏，付出同样的时间，玩家所获得的价值感会
相对薄弱，例如一些重氪游戏、慢节奏游戏等

PICK STARTERS

Viridi 避难所



游戏学院

不同的游戏行为，其系数可能是不一样的

游戏行为的难度不同，其单位时间内玩家产生的价值也应当
是不同的，故而不同的游戏行为，其时间价值系数也不同。
与该行为的难度、重要程度、仪式感等强相关，但最终依然

价值。

对话 跑路 选择 挑战

小 时间价值系数 大



游戏学院

不同的游戏时空，其系数可能是不一样的

在不同的游戏阶段，玩家基础的游戏行为的价值系数是不同的。

同一个游戏，后期玩家的单次战斗产出往往高于前期。随着玩

家在游戏中生产力的提升，时间价值系数往往是变化的。

时

间价值系数

游戏时间



游戏学院

数值价值 游戏时间正相关于

在不同的游戏行为中，时间与价值呈现出一种数学上的关

系

V=kT : kc - Genre

: kA - Action

k = kckaks : ks - SpaceTime

体裁系数：不同的游戏类型，其系数可能是不一样的
行为系数：不同的游戏行为，其系数可能是不一样的

时空系数：不同的游戏时空，其系数可能是不一样的



游戏学院

时间价值系数与时间

时间价值公式
V =:kT· 无法量化的美学价值

Time -Value Formula

并不是简单的加减法



游戏学院

s3 数值平衡



游戏学院

在一场决斗中，什么叫做平手

双方谁也无法击败对方

双方都在同一时刻倒地



游戏学院

所谓平衡

定性 玩家可调度力量三障碍可调度力量

定量 玩家的属性强度三障碍的属性强度

一 玩家的胜利耗时三玩家的失败耗时



游戏学院

以一个ACT游戏战斗为例

灭敌时间 = 敌方血量 ÷ 我方输出

被杀时间 = 我方血量  敌方输出

我方血量：100
灭敌时间 = 200 － 10/s = 20s我方输出：10/s

平衡
敌方血量 ：200 被杀时间 = 100 ！ 5/s = 20s

敌方输出 ：5/s





游戏学院

我方灭敌时间 = 200 － 10/s= 20s相对角色强度
我方相对角色强度=1.1

我方被杀时间=110－ 5/s = 22s

我方灭敌时间 = 200 － 10/s = 20s

我方相对角色强度三1

被杀时间 我方被杀时间 = 100 － 5/s = 20s相对角色强度 灭敌时间

角色相对强度更大 我方灭敌时间 = 240 － 10/s = 24s

我方相对角色强度=0.83
角色的战斗力更强 我方被杀时间 = 100 － 5/s = 20s



游戏学院
哪个角色胜利？

劳伦斯 克劳德

血量300 血量 400VS

攻击 15 攻击22

攻速 2.2 攻速 1.3



游戏学院
哪个角色胜利？

劳伦斯 劳伦斯灭敌时间 =400－ (15×2.2) = 12.12s 克劳德
克劳德灭敌时间=300 (22×1.3) = 10.49s

血量 300 血量 400

攻击 15 攻击22劳伦斯相对强度 = 10.49 ÷ 12.12 = 0.87

攻速 2.2 攻速 1.3克劳德相对强度= 12.12 － 10.49 = 1.16

劳伦斯相对强度<克劳德相对强度



游戏学院

绝对角色强度 劳伦斯 训练靶子
劳伦斯

血量 300 血量 100

绝对角色强度
攻击15 攻击 10

9.90
攻速 2.2 攻速 1.0

克劳德 训练靶子

劳伦斯
血量400 血量100

绝对角色强度
攻击 22 攻击 10绝对角色强度是所有角色和

11.43
攻速 1.3 攻速 1.0

个特定战斗对象相对强度



游戏学院

绝对角色强度

绝对角色强度越大，角色的理论战斗力越强。两个角色的绝对

角色强度越接近，两个角色的理论实力越平衡

绝对角色强度是所有角色和

个特定战斗对象相对强度



游戏学院

玩家实力的组成

最高战斗力在不同的游戏阶段，玩家的实力是不同的。

玩家战斗力分布

玩家的实力由两部分组成：一部分是由数值
提升给玩家带来的实力提升，即数值水平给

玩家带来的理论战斗力，一部分是由玩家自
身的技巧、策略、运气水平带来的实际战斗

最低战斗力效能的提升。

故而，在实际游戏设计中，玩家的实力并非
是一个确定值，而是在某个极值区间内分布。

这个极值区间边界即玩家最低战斗力和最高

战斗力。



游戏学院

敌人的战斗力设计

最高战斗力于是，敌人的战斗力设计就不再是一个简单

玩家战斗力分布 敌人战斗力分布

的定值，而是一个区间，这就为设计留下了
足够的空间。而敌人设计是AI控制的，这是

设计师可以掌控的内容。故而敌人的战斗力

可以落在可能的任意一个位置。
最低战斗力

而通常，我们可以最高和最低战力差值，按
照比例来给玩家带来“适合他们的挑战”。



游戏学院

敌人的战斗力设计

假设玩家的技战术水平基本上是呈正态分布

玩家战斗力分布 敌人战斗力分布

那么设计师可以根据统计结果来确定一个“难

度线”，例如“60%的玩家将因为它们的技术

水平不足而无法通过这个关卡”。

于是在对玩家水平概率分布积分后，便可以
得到60%难度对应的线在什么位置，最后得

到该处敌人“在设计目的的前提下，应该呈现

出的战斗力水平”



游戏学院

s4 系统数值



游戏学院

外围系统

技能
装备装备系统 敌方
角色 天赋 属性属性

天赋加点 基础属性

技能强化

任何外围系统的数值强化

都依然要围绕着平衡展开



游戏学院

分配式数值分布

装备系统

敌人总强

玩家总强度

天赋加点

技能强化

度
....



游戏学院

增长式数值分布

.....

额外强度3 装备系统

额外强度2 天赋加点

额外强度1 技能强化

敌人强度 玩家总强度



游戏学院

s5 流程数值



游戏学院

文似看山不喜平

一清·袁枚《随园诗话》



游戏学院

难度设计

起 承 转 合

关卡开始 情绪上扬 至高体验 胜利通关



游戏学院

难度设计

起 承 转 合

开场场景 小怪杂兵 boss 通关奖励

开启演出 略有挑战 颇具难度 长舒一气

敌人强度 敌人强度略小于玩家 敌人强度略大于玩家 敌人强度



游戏学院

难度设计

主角 杂兵：兽人1 杂兵：兽人2 杂兵：兽人3

血量400 血量300 血量500 血量700

攻击60 攻击30 攻击50 攻击70

暴击率22% 暴击率5% 暴击率7% 暴击率8%

暴击伤害270% 暴击伤害220% 暴击伤害250% 暴击伤害270%

闪避率3% 闪避率4% 闪避率5% 闪避率6%

减伤率24% 减伤率15% 减伤率22% 减伤率29%

攻击速度1.4次/秒 攻击速度1.3次/秒 攻击速度1.6次/秒 攻击速度1.8次/秒

兽人绝对强度=12.05 兽人绝对强度=43.92 兽人绝对强度=112.20

玩家太强 势均力敌 敌人太强主角绝对强度=46.11



游戏学院

流程设计

设计的玩家强度

角 期望的敌人强度
色 策略技巧的空间
强

实际的关卡难度
度

简单 挑战 简单 挑战 简单 简单 挑战 挑战 挑战 玩家等级



游戏学院

$6 经济设计



游戏学院

商品也是有价值二重性的

商品亦有价值二重性：使用价值与交换价值。使用价值即对于玩
家有用的程度，交换价值即当商品与另一种商品进行交换时，表
现出来的交换关系。

现的。



游戏学院

商品的定价

商品的定价也是根据其有用性来定价的，即对于玩家推进游戏进
度是有价值的，这种价值在数值体系中发挥出来的作用是多少。
而这种价值，对于游戏中的货币而言又是一种什么样的数学关系

是可以通过前文的方法计算出来的。

注意，这里的定价并不是指商品与货币的关系，而是商品与价值
的关系，货币在游戏中的本质也只是一种中间交换物，货币只是

用来量化这种价值的量，而不是价值本身。



游戏学院

游戏内的价值关系

对立统- 表现
审美价值 数值价值 商品 商品价值 资源



T O B E CONTINUE
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