
简明战斗数值



0.1 游戏中的数值





游戏规则的体现

0.2游戏数值是什么

无法以数字表
达它时，说明
你对它的所知
是贫乏的

开尔文男爵
威廉·汤姆森



0.3 为什么要做好数值

心理状
态

心理预
期

符合预
期

感到愉
悦

不符合
预期

感到厌
烦

好数值

差数值

尺度拿捏

恰到好处



寻找时间以及
处理多个时间
之间的关系

Time =｛T1，
T2，T3…Tn｝

0.4 尺度、分寸在哪里



0.5 最常见两类数值问题

战斗 经济

多久就跪
（战斗结
束）？

多久财富
自由（毕
业）？



1.游戏和战斗 动机部分

2.最简单的战斗 基础知识

3.基于攻减防的战斗 重点掌握

4.经典游戏的伤害公式 心中有数

5.多单位之间的战斗 了解即可

6.总结



1.1 战斗是一种需求

动物学家、习性学家

康罗·洛伦兹

生存需求
攻击强弱
影响物种

延续

心里需求
制造死亡
是人类的

本能

精神病医师、精神分析学家

西格蒙德·弗洛伊德



战前：谋划决策

1.2与人斗，其乐无穷

战中：血腥厮杀

战后：成王败寇



1.3 现实模拟



1.4 适合展现

刺激感：视听效果

掌控感：丰富元素

征服感：改变生态



2.1 一个战例
你不能拿
走我的蜡

烛！

任务指引：
这怪掉蜡

烛

血量（HP）：HP为0，角色死亡

秒伤（DPS）：每秒造成伤害，角色伤害输出效率

HP:100
DPS:20

HP:90
DPS:8



2.2 战斗过程表

暗夜盗贼 狗头人
DPS 20 8

时间
暗夜盗贼
当前HP

狗头人
当前HP

0 100 90
1 92 70
2 84 50
3 76 30
4 68 10
5 60 -10



2.3 不同秒伤的敌人
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怪物杀死玩家时间

2.4 1v1数学模型

HP_玩家/DPS_怪物

如果 > ，玩家胜 如果 = ，双方平 如果 < ，玩家负

HP_玩家*DPS_玩家 > = < HP_怪物*DPS_怪物

↓

结论：1V1的战斗，秒伤和血量的乘积是关键值，
该值大者胜

←←←结论党需要记住

胜负关键值：血量和秒伤的乘积

玩家杀死怪物时间

HP_怪物/DPS_玩家> = <



动漫中的战斗力

2.5 强弱的标杆

5的杂碎让拉蒂兹不屑于顾

8000+让贝吉塔抓狂

42000+让弗利萨懵b



游戏中的战斗力

最早引入

极度推崇

伤害计算

系统评分

不影响伤害计算



2.6 战斗力定义

战斗力 = 血量 * 秒伤

反映某单位战斗能力强弱的数值呈现

职业 血量 秒伤 战斗力

法师 10 8 80

刺客 20 4 80

游侠 40 2 80

战士 80 1 80

术士 30 4 120

先知 40 3 120

武僧 60 2 120

骑士 80 1.5 120



装备GS、道行、修为 类战力数值 ≠战斗力



秒伤 = 单次伤害/攻击间隔 = 单次伤害 * 攻击频率

伤害+10 攻速+10%

2.7 攻击频率

战斗力 =血量 *秒伤 = 血量 * 单次伤害 * 攻击频率

解方程

X + 10 > = X*(1+0.1)

X >= 100



伤害 = 攻击 – 防御



3.1战斗力的相对性

玩家战斗力：（ATK_玩家-DEF_怪物）*F_玩家*HP_玩家

怪物战斗力：（ATK_怪物-DEF_玩家）*F_怪物*HP_怪物

弓手 战士 刺客

血量 1000 1000 1000

攻击 50 100 25

防御 0 20 10

攻击频率 1 0.25 3

对弓手战斗力 50000 25000 75000

对战士战斗力 30000 20000 15000

对刺客战斗力 40000 22500 45000

弓手

战士刺客



3.2属性选择

（ATK_玩家*F_玩家 - DEF_怪物*F_玩家）*HP_玩家

发现：攻减防公式，ATK比F好，对手防御越高越明显

延伸：设计上对攻速属性的补偿

伤害+10 攻速+10%



3.3攻击收益趋势

发现：攻击提升带来所需刀数降低效果在逐渐递减

玩家攻怪物防 怪物血 伤害杀怪刀数
50 40 1000 10 100
60 40 1000 20 50
70 40 1000 30 33.33333
80 40 1000 40 25
90 40 1000 50 20

100 40 1000 60 16.66667
110 40 1000 70 14.28571
120 40 1000 80 12.5
130 40 1000 90 11.11111
140 40 1000 100 10
150 40 1000 110 9.090909
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3.4防御收益趋势

发现：防御提升带来所需刀数增加效果在逐渐递增

怪物攻 玩家防 玩家血 伤害
杀玩家刀
数

110 0 1000 110 9.090909
110 10 1000 100 10
110 20 1000 90 11.11111
110 30 1000 80 12.5
110 40 1000 70 14.28571
110 50 1000 60 16.66667
110 60 1000 50 20
110 70 1000 40 25
110 80 1000 30 33.33333
110 90 1000 20 50
110 100 1000 10 100
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3.5没有固定价值

发现：ATK or DEF ? 还是要看具体数值环境



4.1 暗黑破坏神Ⅱ

命中率 = 等级修正 * 命中防御修正

引申：欧美游戏里的防御、护甲、闪避、减伤

伤害期望 = 伤害 * 命中率

命中防御修正 = 攻方
命中值 / (攻方命中值
+ 挨打方防御值) 

等级修正 = 2 * 攻方
角色等级 / (攻方角色
等级 + 挨打角色等级)



公式要点：2*X /(X + Y)

→ (X + X) /(X + Y) 对比 X/Y
X Y X/Y (X+X)/(X+Y)

0.166667 1 0.17 0.29

0.2 1 0.2 0.33

0.25 1 0.25 0.4

0.333333 1 0.33 0.5

0.5 1 0.5 0.67

1 1 1 1

2 1 2 1.33

3 1 3 1.5

4 1 4 1.6

5 1 5 1.67

6 1 6 1.71
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值

X值

公式对比效果（Y=1）

X/Y

(X+X)/(X+Y)

效果：结果有极限值，无论X过小或者过大，结果分布在有限区间内

延伸：游戏里很多数值成长趋势都采用本公式或变种



4.2 英雄无敌Ⅲ

最终伤害 =伤害*（1+攻防修正+各种正修正%）
*各种负修正%

攻击 >= 防御

攻防修正 = (攻击 – 防御) * 5%    不高于400%

攻击 < 防御

攻防修正 = (攻击 – 防御) * 2.5%  不低于-70%

分析：再次说明减法公式里防御价值不固定，需对防
御进行“数值压缩”

延伸：你看到的数字大小不表示实际效能



各种正修正% = X1% + X2% + …+Xn%

各种负修正% = (1 – Y1%)*(1-Y2%)*…*(1-Yn%)

正修正%
1+0.1+0.2+0.3+0.4 = 2

对比

(1+0.1)*(1+0.2)*(1+0.3)*(1+0.4) = 2.4024 

负修正%
(1-0.1)*(1-0.2)*(1-0.3)*(1-0.4) = 0.3024

对比

1-0.1-0.2-0.3-0.4 = 0

分析：理解公式的实际含义，有利于发现设计原因

利滚利不敢想

要留点活路



4.3 魔兽争霸Ⅲ
护甲 >= 0

伤害 = 护甲类型修正 * 原始伤害 /(1+0.06*护甲)

护甲 < 0

伤害= 护甲类型修正* 原始伤害 /(2-0.94^(-护甲))

护甲类型修正：一张二维表 体现兵种克制

轻甲 中甲 重甲 建筑 英雄 无甲
普通 1 1.5 1 0.7 1 1
穿刺 2 0.75 1 0.35 0.5 1.5
攻城 1 0.5 1 1.5 0.5 1.5
魔法 1.25 0.75 2 0.35 0.5 1
混乱 1 1 1 1 1 1
技能 1 1 1 1 0.7 1
英雄 1 1 1 0.5 1 1



公式本质：伤害 = 伤害 / 护甲修正

存活刀数 = 血量 / 伤害 护甲修正 * 血量 / 伤害

概念：有效血量 = 护甲修正 * 血量

=

延伸：所有防御向属性都可以增加有效血量

闪避、暴击抗性、格挡等
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护甲>=0 , 护甲修正 = 1+ 0.06* 护甲

发现：护甲对有效血量增加成线性效果



护甲<=0 , 护甲修正 = 2-0.94^(-护甲)

疑问：为什么不沿用 护甲修正 = 1 + 0.06 * 护甲
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正负护甲公式整合起来看

发现：护甲在一定取值范围内，护甲对伤害影响近似呈线性的
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伤害 = 总伤害* (1-护甲减免)

护甲减免 = 0.75*护甲/(护甲+85*等级+400)

↓

伤害 = 总伤害 /(1+3*护甲/(护甲+340*等级+ 1600)

伤害 = 护甲类型修正 * 原始伤害 /(1+0.06*护甲)

回顾魔兽争霸Ⅲ公式

伤害 = 伤害/(1+F(护甲，等级))

4.4 魔兽世界

本质相同，差异点体现游戏设计需要



1 + 3 * 护甲/ ( 护甲 + 340 * 等级 + 1600) 极限值 = 4→

魔兽争霸Ⅲ：数值投放产生极值

1+0.06*护甲 极限值 = 2.2
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1.极限值需求



分析：属性成长效应，属性和刀数（KO）的矛盾

引申：属性成长的绝对性和相对性

玩家等级 怪物血量 火球伤害 存活刀数 火球强化后 存活刀数
1 500 100 5 125 4
2 1000 200 5 250 4
3 1500 300 5 375 4
4 2000 400 5 500 4
5 2500 500 5 625 4
6 3000 600 5 750 4
7 3500 700 5 875 4
8 4000 800 5 1000 4
9 4500 900 5 1125 4
10 5000 1000 5 1250 4

2.等级成长需求



二线城市：月薪8K

去一线：月薪25K，房屋均价50K

留本地：月薪12K，房屋均价12K

每月1.0平米

每月0.5平米

每月0.67平米



4.5 公式设计总结

1.公式为效果服务

2. 吃透现有的经典公式

3. 简单自有它的道理

4.减法公式易理解，防御价值不稳定

5.除法公式易把控，防御价值稳定



5.1 引子：华盛顿条约（1922-1936）

日方主代表：加藤友三郎

时任海军大臣

时代背景：军备竞赛，财政负担，无力承受

对美七成方
有胜算



5.2 一场5V4的战斗

单人挨5枪就挂！5名CT 4名T

战斗过程表



5.3 多单位战斗数学模型：伤害相等
双方参战人数：X0，Y0，X0 >= Y0

单人伤害输出能力：A，例如5枪杀死1人，则A = 0.2

微分方程

dx/dt=-Ay ①

dy/dt=-Ax ②

假设在战斗刚开始时，即t = 0时，x = X0，y = Y0

方程求解过程略过，解如下：

t=0.5/A*ln((X0+Y0)/(X0-Y0)) ------双方人数X、Y随时间t变化

x= 𝐗𝟎𝟐 − 𝐘𝟎𝟐 -----败方全灭，胜方剩余人数

结论：多单位战斗，如果所有个体伤害输出能力相同，
数量的平方是关键值，该值大者胜；胜方剩余数量等于
“双方关键值的差后再开方”

←←←结论党需要记住

胜负关键值：人数的平方



100名CT分别对阵90、80、70名T的战斗过程

福熙模型
如果红军兵力是蓝军的2倍，每人每分钟射出的子
弹数一定，那么在相同时间内红军射出子弹数是
蓝军的2倍。如果每发子弹命中率一定，那么相同
时间内蓝军的阵亡数量就是红军的2倍，而这将进
一步加大两军的数量差距，直到蓝军全灭。法国福熙元帅
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方程求解过程略过，解如下：

t = 0.5/ 𝐀𝐁 *In(X0+Y0)/(X0-Y0) ------双方人数X、Y随时间t变化

x = (𝐀𝐗𝟎𝟐 − 𝐁𝐘𝟎^𝟐)/ 𝐀 -----败方全灭，胜方剩余人数

如果AX0^2 > BY0^2，则CT胜，反之T胜利

5.4多单位战斗数学模型：伤害不等

结论：不同战力的多单位战斗，伤害输出与人数平方乘
积是关键值，关键数值大者胜；胜方剩余人数等于“双
方关键数值之差与胜方伤害输出的商再开方”

←←←结论党需要记住

双方参战人数：X0，Y0，X0 >= Y0

单人伤害输出能力：A、B，A和B可能不相等

微分方程

dx/dt=-Ay ①

dy/dt=-Ax ②

在战斗刚开始时，即t = 0时，x = X0，y = Y0

胜负关键值：伤害输出与人数的平方的积

勾股定理

少方人数

剩
余
人
数



5.5多单位的战斗力
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多单位伤害输出不是固定值，
随剩余人数线性降低
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面积法
单个面积 = 秒伤 * 战斗时长
= 秒伤 * 血量
多单位面积 = 最大秒伤 *战斗
时长 * 0.5 = （人数 *秒伤）
*（人数 * 血量） * 0.5 = 
0.5* 秒伤 * 血量 *人数^2

多单位的战斗力等于秒伤、血
量、人数平方三者乘积的一半

←←结论党需要记住



5.6 回看华盛顿条约

太平洋 大西洋

太平洋舰队
0.50

大西洋舰队
0.50

联合舰队
0.70

联合舰队
0.49

日本弥补对美不足七成兵力措施
违约舰、小船扛大炮、单舰优势
AX0^2 > BY0^2，由于X0<Y0，只好拼命
提升A



5.7 多单位战斗模型运用

凭你几路来，
我只一路去

集中优势兵力
打歼灭战，反

对平分兵

我只指挥优势
兵力去战胜敌

人

萨尔浒战役 解放战争 拿破仑战争



6.1 数学理论

1.战斗力(1v1) = 血量 *秒伤

4. 战斗力(nVn) = 0.5* 血量 *秒伤 * 数量^2

5. nVn胜方剩余数量 = 双方数量的平方差后再0.5次方

2.减法公式攻击收益趋势在降低，防御收益趋势在增加

3.2*X/(X+Y)以及变种的数值可控

6. 战斗力 = 伤害输出对有效血量的积分



6.2 数值工作步骤

1.确定要什么效果 →这是一切源头

7.数据调整 →有理有据，有的放矢

5.亲自到游戏中去体验 →微观个体验证

2.用关键节点数值 →描绘骨架

3.解应用题，搭建数学模型 →填充肉身

4.用工具管理数据 →为数据安家

6.数据跟踪 →宏观大数据验证



说了这么多

因为需要你去亲自实践！

玩游戏

找感觉拉表格




