
游戏为什么好玩
——概述游戏关卡设计
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什么是关卡——第一印象
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什么是关卡

主角/
能力

敌人 评价
环境/
场景

挑战/
目标

法则

关卡设计的常见核心元素举例



什么是关卡

关卡：关卡是玩家按照游戏规则，运用好
自己的能力来达成阶段性目标的空间。



什么是关卡

游戏规则：游戏规则包含机制的说明以及
游戏情境的描写。情境包含了氛围或主题
以及其它与游戏相关的内容。



什么是关卡

关卡设计：构建关卡，包含合理搭配的各
项游戏机制和游戏情景，按照意图实现游
戏规则，供玩家体验。
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什么是好玩的关卡



什么是好玩的关卡

好玩

乐喜

惧怒
哀



什么是好玩的关卡



什么是好玩的关卡

好的游戏体验=情绪被精心的操控



什么是好玩的关卡



什么是好玩的关卡



什么是好玩的关卡



什么是好玩的关卡

操控

情绪 好玩

关卡设计

机制 情景
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逆战—实例分析

爆破战：以引爆或阻止引爆C4为双方各
自目标的PVP模式。

僵尸猎场：以割草式推进杀戮僵尸，最终
战胜BOSS为核心体验的PVE模式。



逆战—实例分析

爆破战——光电厂的视频



爆破战
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爆破战



爆破战

设计定位——希望玩家获得的游戏体验

预期的交火

简单的对战

目标明确

有战术空间

能体现技巧



爆破战

游戏行为和体验分类：

简单趣味：射击和移动，地图认知。

困难趣味：如何强化和组合各项基本能力来有效的完成目标
（点射，压枪，投雷，大跳，静步，辨声，预判等等）。

他人趣味：合作和竞争（报点，配合安放C4，胜负），成
就和奖励（ACE，MVP，拆弹专家，天梯排名等等）。

核心游戏循环：射击，移动，其它基本操作等。



爆破战

设计内容——（情绪操控的实现）

布局

阻塞点

建筑关联性

区域引导



爆破战

布局：控制情绪的
整体节奏变化



爆破战

阻塞点：加大情绪波动（成功/失败）



爆破战

建筑关联性：减少突兀变化，减小情绪波动



爆破战

区域引导：心理暗示，使情绪波动符合预期



爆破战



爆破战



心理学的运用

理论支持：心理学在游戏设计中的运用，即通过相关理论来分析
和指导，以提高对玩家情绪的操控，给予玩家好的游戏体验。

 4种关键趣味元素

核心游戏循环

信息

反馈循环

公平

——详见《游戏设计的100个原理》



心理学的运用

实际运用：在一些射击类游戏的设计中，主要涉
及到以下几个方面。

游戏规则

关卡设计



逆战—实例分析

僵尸猎场——大都会视频



僵尸猎场
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僵尸猎场

设计定位

爽快杀戮

节奏感强

目标明确

高冗余度

能体现付费

可重复



僵尸猎场



僵尸猎场

游戏行为和体验分类：

简单趣味：射击和移动，地图认知

困难趣味：如何使用好基本能力来高效的完成目标（升级，
溜怪，换弹时机，技能触发时机，站位配合，躲BOSS技能，
弱点攻击等等）。

他人趣味：合作（发枪，引怪），奖励（特有掉落，极品道
具等等）。

核心游戏循环：射击，移动，其它基本操作等。



僵尸猎场

设计内容

布局：跑图+刷怪+任务点+BOSS，控制情绪的整体

节奏变化

阻塞点：刷怪点+任务点+BOSS，加大情绪波动，

成功/挫败

建筑关联性：减少突兀变化，减小情绪波动

区域引导：心理暗示，使情绪波动符合预期



僵尸猎场

布局

出生区
生存
64

7秒,5,20
摧毁
72

8秒,30，24 6秒,8,72
开关
48

出生区
爆破
72

8秒,15,28
摧毁
52

7秒,15，24 5秒,8,52 僵尸狗



僵尸猎场

阻塞点

刷怪点



僵尸猎场

阻塞点

任务点



僵尸猎场

阻塞点和区域引导

BOSS



僵尸猎场

区域引导



好玩的关卡要怎么设计

对象：游戏情绪

目的：好的游戏体验

途径：关卡设计



好玩的关卡要怎么设计

关卡设计流程——I.D.E.A.L.

较为适用于射击类、动作类和竞速类

不同的分工方式会影响流程

不是唯一解



I.D.E.A.L.——想 Imagine

构想游戏片段

明确设计的目标、限制

构想时应聚焦核心游戏性

尝试构想尽可能多的场景



I.D.E.A.L.——写 Describe

游戏片段完善成策划案

浓缩，一言以蔽之，无法再精
简的描述

简明，单页策划案，核心游戏
元素

详尽，理清思路，完善逻辑，
明确需求，备忘



I.D.E.A.L.——做 Effectuate

策划案转化为关卡

需求分解，确定优先级

关卡制作，组合游戏元素，
只做必要的

验证核心游戏性

减法和加法，以核心游戏
性为依据



I.D.E.A.L.——做 Effectuate



I.D.E.A.L.——做 Effectuate



I.D.E.A.L.——测 Assure

锤炼关卡品质

尽量真实的游戏环境

充分打磨关卡易用性

BUG，惊吓，惊喜



I.D.E.A.L.——思 Learn

跟进、优化、总结

数据，反馈——留存率，时长，用户数，用户来源，留存/

流失原因等等

优化——是否需要做优化，如何做，效果如何

心得体会——自我能力提高，团队经验积累
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实际设计中容易出现的问题

 捡了芝麻丢了西瓜

过早投入细节设计

以点盖面，不耐玩

 设计只有自己能看懂

程序和美术看不懂

玩家看不懂

 理想很美好，现实很残酷

实现不了

玩家不按“常理”出牌
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