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产品详情

    2009年，考古学家在中美洲，查图托人生活的一带发现了一些圆孔，终认定这些圆孔就是查图托人
在玩骰子时用来计分的工具。

    每次玩的时候，他们就坐在由圆孔围成的空地里，并在一根扁平的木棍上标记上一些数值。根据参
与的玩家每次滚动的数值，把对应的成绩记录为把一个石块移动到月牙形的指定空间，谁把石块先移到
月牙形的另一端，就获胜。

    所以按照考古学家的说法，人类早的游戏是掷骰子。

   
这个游戏里面，有明确的目标；明确的规则；有骰子数值带来的反馈信息；所有参与者都是自愿参加。

    这四个就可以称得上一个游戏的基本特性。

    也有学者是这么总结的：

    游戏是一个受规则约束，在人为冲突的激励下由玩家参与并得到量化结果的系统。

    这里面的几个关键词对于游戏而言，都尤为关键。

    首先来讲“受规则约束”。都说无规矩不成方圆，如果一个游戏的开展，不以既定规则而来，导致
行为和结果的达成路径不统一，那游戏肯定是玩不成的。

    人为冲突的激励，其实就是需求。当然，人的需求是不同的，所以游戏的类型有多种，满足的需求
也不同。

    量化结果其实就是一种明确的外部反馈，是需求得到满足的终体现。

    这几个条件，也基本总结出了游戏该有的样子。



    重点再来讲一讲需求和外部反馈。

    人的需求基本上也就分为物质方面和精神方面的需求，游戏所满足的更多的是精神需求。这就关乎
到游戏的终目的是什么，我认为更多的还是让玩家获得快乐。

    快乐就是精神需求得到满足的结果。

    这个具体怎么体现呢？

    比方说有这么两个游戏场景，个场景里，玩家想要获得一把武器。在整个游戏设定里，获取这把武
器的难度很大。需要完成各种各样的子任务，爬山涉水，斩妖除魔，甚至需要花费游戏里的一些金币。
花费了玩家很多的心血和精力，终终于获得了武器，达成了成就。

    第二个场景是，玩家什么都不用干，在游戏的地图里，走着走着，就获得了一把武器。

    从结果上看，这两者终都获得了武器。但是第二种，在这个过程里，显然没有给玩家带来精神需求
，甚至还让游戏变得没那么有趣。

    这说明，游戏的制定者，往往会通过跌宕起伏的剧情，合理的激励设计，让玩家感受到获得一个道
具、武器，甚至是达成一项任务时的荣誉感。游戏是个虚拟的世界，这些都是需要设计的。

    往往设计的越合理，游戏给人带来的精神层面的满足感，也就越大。

    所以很多时候，给玩家带来快乐的，不是道具本身，而是获取道具的整个过程。

   
可以再举个例子，以前玩仙剑。仙剑5是我唯一用真金白银购买的一款游戏，还记得激活码需要50块钱。

    玩仙剑或者古剑奇谭这类单机游戏的玩家都知道，有xiugaiqi这一游戏通关利器。游戏道具（药品、
功能型道具等）、玩家属性、武器装备，只要一按下xiugaiqi，都可以应有尽有，让游戏角色变得极其变
态。

    一刀999999，再大再强的boss，也撑不过一秒。如果游戏大部分场景都是对抗和格斗，这样的狂虐
在经历了几次之后，你一定会觉得枯燥无聊乏味。

    但你也要知道，仙剑大的特色在于剧情，很多玩家追逐仙剑系列这么多年，就是奔着剧情以及整个
游戏的世界观去的。

    这个时候，玩家如果奔着剧情而来，即便开挂，也能从游戏剧情中获得沉浸式的精神满足。

    但这也更加印证了单单的获取道具武器，绝不是玩家获得精神满足的有效路径。可以再说的直白一
点，当一个玩家极力去追求一把游戏中的武器时，他的终目的是什么？

    也一定是拿它去在斩妖除魔的场景里找到快感，甚至是，把它作为炫耀的资本。而这些，都可以是
精神需求的一种。

    再说外部反馈。

    为什么我们喜欢嗑瓜子，却不喜欢挑鱼刺。

    为什么我们总讨厌学习？



    为什么有些人觉得人生好难，宁愿活在游戏的虚拟世界里。

    我认为都可以用外部反馈来解释。

    挑鱼刺这个过程很繁琐，甚至挑了半天，发现鱼还不好吃。这种行为付出到后获取快感，感知并不
那么大。当然，有人把鱼刺挑完来给我吃，那我肯定很开心了。

    嗑瓜子不一样，亲力亲为，咔咔咔的声音很带感，瓜仁奶香的，也好吃，整个过程都容易上瘾。

    学习，外部反馈的周期长得不得了，十年寒窗苦读，终考了个2B。太难了，这中间经受了多少苦难
，一点甜滋味没馋到。

    而人生呢，之所以难，是很多时候付出与收获都不成比例。每天的朝九晚五的工作都是枯燥的，而
薪酬不见得满意。有些人奋斗了许久，名誉金钱什么都得不到，甚至获得负反馈。

    游戏，是一个虚拟场景的搭建。往往在这里面，可以获得非常明显的正向反馈。大多数游戏的金币
数值、打怪伤害数值，都是比现实生活中要大得多的，因为只有这样，这种正向反馈才足够强烈。越强
烈，就越容易获得满足感。

    也正是因为这样，才有人沉迷游戏，在游戏里找快乐，甚至作为逃避现实生活的一种工具。虚拟的
世界，强反馈带来的满足，太美妙了。

    如果问我，链游不挣钱，我会玩吗？

    我会说，这不是挣不挣钱的事，而是链游本身会是怎么样的？

    链游的本质，是游戏。链游是游戏的子集。

    如果问我什么才称得上一款好游戏，很遗憾，每个人的需求点都是不一样的。所以，这个答案可以
有千百种。

    但反过来问，答案就会很明确。什么游戏你不会玩？重复性强、枯燥、外部反馈很弱、不能获得乐
趣，这些都可以称之为一个玩家不玩的理由。因为这些体验，在现实世界里，我们都受够了！

    有些玩家会因为游戏好友的离开，便觉得游戏索然无味；

    有些玩家在游戏里掷金无数，仍然觉得其乐无穷、意味犹尽。

    这恰恰说明，游戏的本质与钱无关。

    链游的出路，可能在于如何保留传统游戏对人性需求的满足，以及，利用qukuailian的独有特性，加
以强化。
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