透过外表看本质

——封神策划乱谈

文：Night Li

    《封神传说》的各位工作人员，你们好，我是一位普通的玩家。自从游戏内测开始后，我就一直玩到现在。听闻最近封神办了一个金牌策划的活动，感觉是个不错的“舞台”，想把自己这些天对“封神”的一些想法整理一下，发出来与各位同好们相互切磋下。当然，能够夺个牌什么的，是最好不过的事情了：）

    我的这个策划案主要分为六个部分，以游戏本体为主，并不涉及市场、渠道等游戏本体以外的方面。废话少说，让我们赶快进入正题吧。

（一）、游戏元素的积累

    所谓游戏的“元素”，即指组成游戏的最基本体（包括它的属性）。比如：《封神传说》中职业分男女两种性别；鱼鳞甲是一件防具；对立派别的怪物会相互打斗，等等。形象的打个比喻，如果把游戏比作人的话，那游戏元素便是组成人体的细胞，作为一款游戏，我们无需担心它所具有的元素的多寡。因为无论是一款如何乏味的游戏，如果你将它的元素一一罗列出来的话，会发现数字将是远远超出你想象的“多”。所以，我们该考虑的是——元素的积累。如何将游戏元素很好的积累起来，组成一个壮硕的“人体”，才是最重要的。接着让我们来看看《封神传说》。

    就现在据本人收集起来的“封神”情报看来，《封神传说》这款游戏的游戏元素“积累”的十分不错，虽然实际展现在我们眼前的还并不算多，但现在游戏还处在内测中，所以无需担心。我们可以看到“封神”的游戏元素是以一种类似于砖块的“矩形”方式层叠而起。如封神中“武器”这一系统，分别由剑、刀、枪、棒、斧、弓、扇子、乐器、法器组成，而每一个“矩形”之下又由数个递减的“小矩形（即游戏元素）”组成，如剑类武器是由铁剑、玉剑、青铜剑、铜剑、木剑组成，强弱由高到低。虽然这样做的好处是简单明了，十分容易上手，玩家无需考虑过多的装备问题即可参与到游戏中，但代价却是造成了游戏武器类系统的单一性，让人感觉乏味，疲累。

    所以我的建议是，《封神传说》对于游戏元素的积累能否采取一种类似蜂巢的“六角形”体系。基本元素的积累以一种六边形的方式叠加而起，让一个体系至少能贯通到两边邻近的系统中，这样不但解决了系统因为元素积累过于直线，而产生的乏味感，还能增加系统的变数，以数量级的速率提升系统吸引力。

    还是以武器系统为例，在“刀”这一大类中将玉剑与铜剑替换成飞刀与大砍刀，赋予飞刀以一些弓类武器的特性，赋予大砍刀以一些斧类武器的特性，（注意：其所有的特性不因超过本身这一类武器的原本特性，即刀就是刀，即使它能被投掷出去，但是与弓类武器的射速、射程相比，仍应处于下风）

（二）、可玩点的累积与组织

    所谓可玩点，指的是游戏内的闪光点。例如游戏中一个超cool的绝杀；组队时一队人流畅又漂亮的打出一套配合战术，等等。

     它的涵盖面看似很小，因为即使再优秀的游戏内，能让人称得上是闪光点的地方，也就要那么几个，但鉴于人与人之间是有着千差万别的差别，以及因为个人经历的大相径庭，而造成视角的不同，所以本人认为一个游戏的可玩点应该是十分广泛的，它仅次于游戏元素。

    关于积累，在第一点中我已经提出了自己的看法，所以不再敷述。

    关于可玩点我想着重讲一下“组织”。可以看见，现在的《封神传说》内可玩点凌乱的散落在游戏各个角落里，没有一个规整的整合，让人感觉有些松散。我的建议是，将游戏中的可玩点分析归类，然后以一个大类一个大类的形式将它们以一种引导的方式介绍给玩家。当然，它不是以游戏内的程序来实现的。我认为可玩点的组织是应该在玩家们的意识上完成建设的。

例子：《封神传说》中拥有十分多的“派别”，据我所知派别数量甚至超过了WOW。“封神”可以引导玩家除了在周和殷之间选择派别外，还能以大量屠杀某一特定派别怪物，提升自己在其敌对派别中的“友好度”，以此达到加入其敌对派别中的目的。这样在游戏里玩家能选择的派别无形中就由两个上升到数十个。

    然后一些老套的设定，比如三种初始职业给与其三种不同的显示界面等，都是有许多经典游戏的案例放在那里，我就不多说了。

（三）游戏平衡性的控制

    竞技是许多游戏里提供乐趣的一个方法，由最原始的GB连线对战到如今的大型MMORPG多人PK，人与人之间互斗的乐趣吸引了无数玩家。然而怎么样才能使游戏里的竞技变得有趣呢？往往玩家们会呼吁：平衡才好玩。

    事实上真正的平衡并不存在，而在游戏里达到平衡往往是使用了一些取巧的方法~我归纳为3点：操作，选择，幸运

    一旦提起网游中的竞技，我们往往立刻联想到PK。确实，现阶段网游中人与人之间竞争最为实际的表现形式，就是PK。平衡PK最直接的方式，便是操作。

    这里借鉴一下WarCraft3（以下简称WAR3），熟悉它的玩家可能会听过这样一个概念，就是APM（ACTION PER MINUTE，每分钟操作）。APM可以在某个程度上衡量玩家在一个RTS游戏里，操作的速度，而事实上，如果一个玩家不是故意胡乱点击骗取高点击的话，APM的高低可以说是衡量玩家操作的一个标准，为了探讨问题，因此我暂时排除另外一些因素，简单的认为APM为一个玩家的操作水准。

     在War3里，即使是APM最高的玩家一般无法超越400这个数值，达到这个数值的玩家已经是每秒约6~7次的操作的世界级高水平玩家了（排除乱点的）。然而一般非职业玩家的APM只能达到100~200，甚至更低。如果我们继续深入分析的话，我们会发觉，即使是APM400甚至500，也不是WAR3的最理想操作：同时释放N个技能，控制兵的走动等等。WAR3的理想操作状态其实还可以提升，于是我定义：当一个游戏的操作达到最理想状态的时候，这个状态就是这个游戏的操作极限

     一般来说，优秀竞技系统的操作极限，都是超越了玩家可能达到的水准。然而在一些非竞技性质的游戏里，操作极限要比较低一些，甚至可以让玩家达到：比如说魂斗罗的一枪不开通关，彩京的飞机游戏一命通关一保不发，最高分数，生化危机系列一枪不开最短时间通关等等。为什么竞技性质越强的游戏越是不能让玩家达到操作极限呢？原因就是，当玩家达不到操作极限的时候，游戏里便更加容易出现互有输赢，也就是我们平常所认为的“平衡”。

     其实，所谓的平衡，只是玩家的心理平衡

    举例说，在星际争霸《封神传说》里，两个水平相差一些的玩家，使用同一个职业互相进行1000次PK的话，如果我们统计一下，一定会发觉两个玩家之间是互有输赢的，只是水平较高的一方会赢的比较多而已。

这很大程度上就是由于双方都无法到操作极限而引致的操作失误所导致的。

    玩家的操作失误在一定程度上掩盖了游戏设置差别间的不平衡，在一个越需要提倡公平竞技的即时游戏里，提高游戏的操作极限是很重要的一环。使游戏竞技系统造成一种有输有赢的局面，是制造“平衡”的主要因素。

综上所述：制造平衡的首要条件就是——永远不要让玩家达到最佳操作。

2、.游戏里的 一次性选择 与 策略

    在一些回合制游戏里或者比较慢节奏的游戏里，操作的作用往往没那么大，玩家不会出现操作的失误，这个时候，另外一种方法就出现了，就是选择。

    基本上从最简单的游戏到最复杂的游戏，玩家都需要面对无数个选择。比如说：围棋就需要选择先手后手和每一步怎么走，在RTS里要选择种族和出的兵种，在《封神传说》中选择的职业、武器、防局、道具等等。而选择又可以粗略分为，一次性选择和可以重复选择，而重复性选择我又将它称为：策略。

     《封神传说》一次性的选择很具代表的是角色选择，选择的优劣将需要进行游戏一定时间才能显现。策略的代表则是游戏中装备的选择，一套高物理防御装备的选择，很可能会让你柔弱的术士，在斗士的大刀下得以生还。

但事实上无论是一次性选择和策略，要达到“平衡”，最佳的方法就是：永远不要让玩家知道怎么选择是最好的，又或者说，不要设置最好的选择。

最佳的例子莫过于猜拳（最原始的游戏），石头、剪刀、布。这3个选择权重是一样的，没有哪个最好，哪个最坏。

     如果游戏中出现了特别强的元素，比如石头既能赢剪刀，又能赢布。那么，这个游戏就离死亡不远了。玩家会通过自己的计算或者各种途径努力尝试出最佳选择路线，因此，制造平衡的技巧有如下：

1、提供更多的选择组合。

2、让选择的真正效果更长时间才能让玩家知道。

3、隐藏选择的真正效果。

4、让不同的玩家有不同的选择。

5、永远永远不要鼓励玩家去选择某个好的东西！

6、当一个选择出现冷门的情况，就要及时调整了。

事实上，利用选择制造平衡，比操作平衡更加的难。因为玩家实在有太多时间去思考了。呵呵。

3.幸运

    幸运是平衡的最后一个手段，比起上面两个手段来说，实在是比较差了一点点，也是最容易被玩家识破的一种手段。一旦被识破，不但不能达到平衡，还会造成反效果。

以下我将会单纯的举例说明，希望大家可以看明白：

CS里，一个菜鸟乱枪暴了几个头。

星际里，5D快狗放死了一个高手。

WAR3里，剑圣连续出重砍。

KOF里，一个菜鸟乱按拳脚打死了一个高手。

下围棋里，乱下一子导致胜负翻盘。

等等等。。。。。。。。。。。。。。。

    幸运是不受人为控制的成分，当一个游戏本身的平衡性作的不太好的时候。增加幸运成分会使游戏看起来平衡一些^_^。因此，幸运是对游戏平衡（或者说玩家的心理平衡）来说是一种补救手段。

     OK，综合以上来说，要制作一款有趣而平衡的MMORPG或者竞技游戏，除了做好本身的数据平衡方面之外。还要：让游戏有更加多的操作可能（不是复杂程度哦！），更丰富的策略和选择（包括装备），还有一点点的幸运~

（四）、操作的重要性

    没有人生来就是喜欢打字的。所有的玩家在进行游戏操作时，是得不到任何乐趣的。给他们乐趣的，是操作的结果。所以，操作在游戏过程中，是一种额外付出的行为，甚至可以说，是玩家为了游戏乐趣而付出的“代价”。

     一些玩家常常报怨的问题，如长时间需要点着鼠标走路、繁琐的菜单、重复的判断，都是一些明显的“零乐趣”创意。简单来说，就是希望《封神传说》能将游戏操作尽量做成菜鸟能简单上手，高手能打出“绚招”，以及更人性化的操作来~

     例子：增设“跑步健”，按一下人物就始终处于前进状态，鼠标只需控制方向即可。其他太多了。。。就不一一列举了。其实，这点还是应多多询问玩家，收集他们反馈的信息。

（五）、思想的积累

    一个好的策划，我想他应该是这样做游戏的。

    先定一个大的方向，然后在此方向下想出或搜集到尽可能多的游戏元素。然后，按一个好的思想，把这些游戏元素组织到一起。如果把好的元素理解为珍珠，所谓思想，就是串起这些珍珠的线。也就是一个游戏的设计思路。较之与创意和设计，思想是最为重要的游戏元素，但同时却也往往是最为人忽视的东西。但它同时恰恰是最为简单的东西。

     一些好的游戏，他们的“思想”大都可以用最一句到两句话概况起来。

例如：《街霸》——即通过攻击造成敌某一种状态，再根据这个状态追击，就形成了连技。

     再比如《文明》，其最灵魂的思想有两条：一条为双线式发展格局，明线为战争、内政，暗线为文明发展，两者互相影响。

    另一条，则为前题。游戏中，每一个游戏因素，如军队、文明、建筑物……的产生均有前题，前题通常是文明内容。而文明内容的产生，通常有时间限制。这就无形中达到了将游戏玩点分散，并集中玩家的注意力。

一个好的游戏思想创造了一个游戏类型的例子也有许多。

    如《二战特种兵》：每个敌人都有一个搜索范围，在范围交互的变化中变化他们的搜索范围，以进行游戏。

    所以，我想《封神传说》是否也能勇敢一点，做点前无古人的系统或设置？将自身固有的一些简单的设计思路，逐渐做成一种游戏的标准。对别人的思想，不但要懂得“拿来”，还要懂得“移花接木”，借鉴其他优秀游戏的可玩点，无论类型。

     写到这里，忽然产生了一个狂想，也许天下万事的道理都是互通的。那么，一个究尽一生，研究游戏思想的人，是否会在一夜之间练成绝世武功呢？：P

（六）、题材的积累

    这个可能有些扯远了，关于封神这个题材，它的知名度自然不必说了。它已经被改编成过电影、电视、戏剧、评书等各种艺术形式，直至现在的网络游戏。说到这里我忽然突发奇想，《封神传说》以后是否能出个系列游戏？其概念类似与WOW。光通完全可以在运营《封神传说》一段时间后推出以封神游戏背景、人物、系统为主要展现手段的单机游戏，游戏类型可以是RPG、SLG，甚至是RTS！有什么不可以？

    当然，这都是些空话，只是希望《封神传说》能做成一款像创世纪和魔兽那样的游戏，能有不同的类型出现。

    这样也就不枉费我们老祖宗给我们留下的那么好的剧本和素材的一番苦心了！：）

    总结：整个策划写的还是比较乱的，只是稀里糊涂的说了点自己的看法和见解，希望有策划游戏爱好的玩家能一起交流一下，让我们共同把像《封神传说》这样的中国原创游戏（虽然是中韩合作，但主要创意监制都是中国人做，那就等于是中国原创的）搞上去，让外国人以后花人民币买我们游戏的月卡：）

