
设计思考​

关于弹反招式的表现/打击感设计​

我希望针对描述一下游戏中，玩家进行连续完美格挡→触发格挡弹反→派生弹反后追击二连的这样一

套连招的招式表现。我个人认为，战场的表现以及打击感等，一方面是为了服务于战斗爽感，但最核

心的点是在于向玩家传达战斗过程中的信息。

首先，在这一套连招当中，有以下几点信息需要通过表现来向玩家进行准确的传达：

1. 玩家/敌人 的攻击是否命中，以及 玩家/敌人 施加或受到的攻击的“力度”如何？无论这个攻击是

被打到了 玩家/敌人 身上，还是被 玩家/敌人 成功格挡了。“力度”是该攻击的伤害值和削韧值的

综合体现。（削韧值设计请参考系统策划案中的“五、战斗机制详解→削韧机制”）。因为这两个

数值是目前我们这套战斗系统的最核心的，最关乎战场态势的数值。

2. 玩家是否成功弹反了敌人？弹反的一瞬间其实以为着玩家从防守节奏需要转变到进攻节奏，是一次

非常关键的战场态势的转变，会显著的影响玩家的行为决策，需要明确的告知玩家。

3. 玩家是否完美格挡了敌人的攻击？没有完美格挡的玩家会陷入破防硬直当中，这会显著的改变玩家

接下来的操作决策，并且会让玩家陷入被动扣血的不利状态，因此需要非常明确的告知。

对于打击感，我们主要可以用到以下的”工具“进行打击感表现：



接下来，我将详细讲述我是如何设计各个信息的打击感表现的：



完美格挡
 成功弹反


• 动画：

◦ 玩家角色通过摆出两种不同的Pose来展现二者不同的状态。​

◦ 被格挡的敌人会继续进行攻击的动作，而被弹反的敌人会进行特定的后撤硬直动作。前者动作
连续进行，后者动作被强行打断并切换。前者动作倾向于靠近玩家，后者动作明显倾向于远离

玩家。

• 顿帧表现：

◦ 完美格挡的顿帧时长与敌人攻击招式的“冲击力值”正相关，而“冲击力值”是依据敌人攻击
的伤害值，削韧值，以及动作类型综合衡量进行配置的。（冲击力值设计请参考系统策划案中

的“五、战斗机制详解→冲击力机制”）。但总体而言完美格挡的顿帧时间不会超过0.2秒。​

◦ 成功弹反会触发时停效果，其类似于顿帧，但时停效果长达1秒有余，并且为了避免时停时间过
长打断整体战斗的连贯性，玩家在时停时可以随时进行攻击输入，就可以立刻打断时停进行攻

击连招，流畅玩起来后，玩家可以通过快速输入完全跳过时停。时停设计的目的，首要的是向

玩家传达攻防双方发生了互换这一信息。玩家由攻击方转为防守方，或由防守方转为攻击方的

时刻，总会伴随着时停的出现。在这里，玩家由进行格挡防御的防守方，转为了要进行派生攻

击的进攻方。

◦ 玩家/敌人 没有被格挡的攻击，会依照其攻击的“冲击力值”决定顿帧的时长。其中，玩家在成
功弹反后派生的二连击分别具有等级最高的“Heavy”和“Ultra Heavy”冲击力，同时伴随着

明显的高额伤害。

• 镜头表现：

◦ 格挡与弹反

▪ 在完美格挡时，镜头会根据玩家格挡的攻击的“冲击力值”决定震动的幅度、频率和时长。
普遍在0.2秒以内。​

▪ 在成功弹反时，镜头会有一个持续时间更长的，振幅更大的镜头震动。



◦ 攻击中的镜头表现

▪ 如下图所示，角色在弹反成功后派生的第一下追击攻击时，镜头会延迟的追上玩家。利用相
对固定的镜头凸显玩家向前冲刺攻击的力度。而在第二段攻击时，镜头已经追上了玩家，此

时第二段攻击的“冲击力值”和伤害都更高，镜头拉近后着重表现玩家第二段的Pose和击中

后的顿帧、特效等效果。

弹反后派生攻击第一段
 弹反后派生攻击第二段


• 特效表现：

◦ 格挡与弹反特效区分：

▪ 完美格挡时触发的特效为较小的环形光圈，而成功弹反则以明显更大的光圈展现。这种大小
上的对比能直观地让玩家感知到状态的转变。

◦ 命中及伤害反馈：

▪ 击中特效将精准标记出攻击落点，让玩家能立即确认攻击的准确位置。敌人被击中时，根据
伤害数值高低，会触发不同程度的飙血效果，视觉上强化伤害反馈。

◦ 色系区分：

▪ 玩家相关： 由玩家触发的各项特效统一采用蓝色调，寓意其主动和正向收益。​

▪ 敌人相关： 敌人的行动特效则采用橙色调，方便玩家快速区分双方信息。​

▪ 受伤警示： 当玩家受伤时，飙血特效转为红色，以此作为明确的警示信号，强化负反馈效
果。

• 音效表现：

◦ 音效调性与时长：

▪ 完美格挡的音效相对短促，混响效果较弱，Pitch较低，表达出防御成功但攻击威力有限的
信息。



▪ 成功弹反的音效则设计为音频Pitch更高、持续时间更长，同时伴有明显的混响，传达出攻
防转换的关键时刻和高收益感。

◦ 负面反馈音效：

▪ 格挡失败时，音效更为短促且低频，同时加入低频爆破音（尚未实现），以快速提醒玩家发
生了错误操作，增强战场即时反馈感。

◦ 进一步拓展：

▪ 此外，针对攻击命中“肉”的质感，原计划设计了特殊的音效表现（尚未实现），旨在进一
步丰富打击感和战斗真实度。

◦ 设计理念：

▪ 整体上，音频Pitch的高低直接对应玩家行为的成败：Pitch越高，表示行为越正确、收益越
高；Pitch越低，则表明行为存在较大风险或负反馈。​

• 后处理表现：

◦ 镜头Lens Distortion：​

▪ 对于正向收益行为（如攻击命中、完美格挡或成功弹反），镜头会产生由中心向外扩散的
Lens Distortion效果，配合攻击的“冲击力值”来调整畸变幅度。​

▪ 反之，当玩家陷入负收益状态（受到攻击或格挡失败）时，则采用由中心向内收缩的Lens 
Distortion，视觉上营造出被动和受压的感觉。​

◦ Vignette（暗角）效果：​

▪ 正向行为时，画面外围会出现淡蓝色的暗角，与玩家蓝色系特效相呼应，传递玩家操作正确
的信息。

▪ 而负向行为则出现红色暗角，以警示玩家小心战斗。

▪ 时停时，则会出现灰黑色的暗角，体现画面亮度被降低的感觉。（具体原因请看下文“画面
亮度调控”）

◦ 色差（Chromatic Aberration）：​

▪ 色差效果的强弱直接反映了行为收益的绝对值。无论是造成高额伤害还是遭受巨大打击，当
数值较大时，画面会出现更显著的色差，强化视觉冲击力。

◦ 画面亮度调控：

▪ 在进入时停状态时，整体画面亮度会明显降低，突显当前节奏的“冻结”感。而每当玩家成
功攻击命中时，画面会短暂地轻微提亮，用以快速反馈命中信息。



镜头处理设计 ​

镜头锁定功能

核心作用： 保证玩家始终能聚焦于当前最重要的目标，无论是敌人、关键技能释放，还是防守反击的

瞬间。

细节说明：

• 实现自动锁定敌人，使得镜头能随角色动态平滑切换，避免因过于频繁的镜头移动而丢失关键信
息。

• 当战场中多个目标同时存在时，可设置优先级规则（如距离、与视角方向的夹角、攻击状态、伤害
数值）来决定锁定目标。

• 结合锁定功能，可以在角色切换状态时提供短暂的缩放或震动效果，突出攻防转换的瞬间信息。

• 如果战场有多个敌人，锁定功能可以自动切换到有攻击意图的敌人身上，降低玩家对于操作镜头的
负担。（原设计方案中包含玩家同时与多名敌人战斗的设计，其中就实现了自动切换锁定目标的功

能）

针对不同动画和战场状态的分类管理

核心作用： 根据角色状态（如攻击、防守、被击、技能施放等）、攻击动画（如普通战斗、闪避、连

击，突进攻击），以及战场状态（敌人数量，敌人距离，敌人体型大小和攻击方式，敌人相对位置

等）调整镜头表现。

细节说明：

• 为不同的角色状态设计不同的镜头效果： ​



◦ 攻击阶段： 采用动态追踪与拉近效果，突出打击瞬间的力度。同时，也可以让镜头配合攻击的
动作进行相应的移动。比如角色做出一个向前刺击的攻击动作，镜头也可以跟随着动作一起向

前突刺，强调该动作的力量感，传到动作成功触发和命中的信息，可以用于处决动画。

◦ 防守阶段： 利用轻微拉近和局部特写，展示角色防御动作的细节，同时降低震动幅度，突
出“稳固”感。

◦ 技能释放： 配合特殊的镜头特效（如慢动作、震动、镜头模糊）强调技能的爆发力和战场转
折。

◦ 特殊大招：可以制作单独运镜的镜头轨道动画来表现特殊大招。

• 为不同的战场状态设计不同的镜头效果：

◦ 当有多名敌人时：可以拉远镜头或适度扩大FOV，让画面中包含更多的敌人。同时可以降低镜
头外敌人的攻击欲望，让玩家可以专注于和眼前的敌人战斗。

◦ 当玩家与敌人接近时：调整镜头的视角，适度拉远镜头让敌人和玩家角色同时处于画面当中，
并且尽可能不让玩家角色和敌人产生遮挡。（可参考下文的镜头视角）

• 为不同的环境设计不同的镜头效果：

◦ 当玩家在狭窄的空间时，需要拉近镜头，采用贴近的越肩视角。

◦ 当玩家来到开阔的区域时，可以拉远镜头，展现空间感。

为镜头制作轨道动画

核心作用： 预设一定的轨迹和运动规律，使镜头在特定战斗阶段中实现平滑过渡，突出关键动作。​

细节说明：

• 根据战斗场景设计不同的轨道动画，例如在攻击连招中，镜头可以按照预设轨迹追踪玩家或敌人的
动作；

• 在一些重要技能触发时，镜头轨迹可临时切换为特效镜头，快速拉近或旋转，强调技能效果和战场
紧迫感。

针对目标设备进行镜头远近和FOV的微调​

核心作用： 保证不同平台或显示设备下均能呈现最佳的视觉效果和战斗信息。​

细节说明：

• 根据设备的屏幕尺寸、分辨率以及操作方式（PC、主机、移动端）进行镜头参数的预设调整，确保
视野范围（FOV）和画面远近的最佳平衡；​

• 移动端可能需要更靠近的镜头以增加视觉冲击，而大屏设备则可以利用更宽的视角展示更多战场信
息；



• 动态调整FOV，例如在关键时刻临时缩放镜头，突出重要动作，同时保证信息不丢失。​

镜头视角

核心作用： 在本Demo中，游戏采用了略微偏向一侧的视角，目的是为玩家提供更宽阔的战场视角，

避免正面视角下玩家角色遮挡敌人角色的动作或特效表现从而影响信息传递的问题。

细节说明：

• 采用侧视视角，使玩家能够同时看到敌人和自己在空间中的相对位置，有助于玩家进行距离判断。

• 玩家可以更加清晰的看到敌人的动作，尤其是小幅度的前摇动作，也可以避免被玩家角色的身体遮
挡从而阻碍玩家获取信息。

Demo的底层战斗机制​

角色与怪物如何形成机制对抗



敌人与玩家的对抗机制主要是由各种招式的克制关系构成的。这种循环的克制关系可以让玩家有基本

的行为决策判断的方向，同时创造出与Boss的博弈感和交互感。以下是一个最简化的战斗对抗的克制

关系图，去除了玩家角色和Boss具体的招式设计：​

谁更具有战斗优势

如果单纯从上图可以看出似乎Boss更具有战斗优势，因为玩家的“玩家格挡弹反/上挑斩”这一项被两

个Boss的行为克制。但实际上，玩家在游戏中可以利用普攻逼迫Idle或前摇状态的Boss开始格挡，格

挡一定次数后的Boss会强制进入普攻连击状态，此时玩家就可以利用格挡弹反来应对Boss的普攻连

击，并且在成功应对之后，可以触发Boss的大硬直。因此单纯从机制的角度来讲的话，玩家其实具有

多种应对Boss攻击的手段，并且可以通过角色的出招和行为来强迫或勾引Boss做出对应的其他对玩家

有利的行为，从而将Boss的行为引导到对玩家自身有利的状态下来。并且因为该Boss是游戏中前期定

位的Boss，希望玩家可以利用它逐步掌握引导AI出招的能力，因此这个Boss AI被设计的较为简单就可

以被引导出招，只需要玩家进行最符合直觉的普通攻击，就可以将Boss引导到对自己有利的状态下

来，从而可以开始使用格挡弹反等技能来创造Boss硬直。​

战斗的核心乐趣点

这个战斗的核心乐趣点是期望玩家通过与Boss对战逐步了解到这种Boss和玩家之间招式的对抗克制关

系。以及BossAI在不同情况下会有何种表现，做出何种招式，随后玩家可以在进攻状态下一边攻击，

一边衔接可以化解或克制Boss各种不同攻击行为的特殊招式，与Boss进行不间断的立回的乐趣。​

动作衔接关系，以及角色操作手感优化 ​

动作衔接关系​



这是当前游戏中，玩家的各个招式动作之间的衔接关系图：



虚线框框为未实现的内容


优化操作手感​

攻击时间划分：

为了优化角色的操作手感，游戏内的玩家角色和敌人角色都采用了以下的逻辑，来划分攻击的可用时

间：



时间长度仅为示意，根据不同的攻击动画有不同的时长


通过将一次攻击细分为多个阶段，我们能更精细地控制角色动作的响应性和中断时机，从而提升操作

手感。具体来说：

• 前摇阶段（可打断与不可打断）： 为玩家提供了明确的输入窗口，既能通过闪避和格挡打断攻击，
也确保关键动作不会轻易被打断，从而平衡自由度与连贯性。

• 攻击判定阶段： 开启Hitbox确保攻击命中时有即时反馈，使玩家能清晰感知攻击效果，增强打击
感。

• 后摇阶段（可打断与不可打断）： 让玩家在技能释放尾声有机会衔接连招或闪避，既延续了攻击流
畅性，又保持了操作的灵活性。

• 过渡至Locomotion： 明确的动画过渡区间使角色动作自然结束，同时重置连招记录，避免了操作
混乱。

• 攻击意图、霸体与方向修正： 提供了预判和保护机制，既允许玩家调整攻击方向，也增加了战略性
的操作反馈，从而使战斗更具层次感。

输入缓冲 Input Buffer​

游戏提供了一个输入缓存系统，可以将玩家按下的输入指令存入一个缓存池中，缓存池只会保留最新

的一次输入，并且只会保留0.2s。​



比方说，当玩家在游戏还没有允许进行衔接攻击时就按下了攻击键，攻击键会被暂存0.2s。当0.2s内玩

家操控的角色进入了可以进行衔接攻击的状态时，它就会识别到玩家已经进行了输入并立即开始衔接

攻击。这样玩家的输入就不必非常的精准，也可以成功判定。

土狼时间 Coyotes Jump​

虽然本Demo不包括考验跳跃的环节，但依然包含了用于提升手感的土狼时间相关的代码，其允许角色

在离开地面或平台只会的一小段时间内，按下了跳跃按键后依然可以起跳。这避免了角色可能因为判

定上的严格，使得玩家虽然视觉上觉得自己并没有离开平台，但却已经滞空导致无法起跳的情况。

边缘保护 Edge Protect​



当角色因为攻击、闪避等动作产生了位移的时候，本Demo会开启边缘保护功能。可以自动的避免角色

因为其他动作产生的位移而跌落平台。而当玩家移动时，依然可以正常的离开平台。

多种不同输入设备的兼容优化

在回答问题之前，我先总结了三种不同的输入设备上的共同点和互为优劣的地方：





因此，我认为在多端同步游戏时，要在多个设备上保证体验的相近，需要遵守以下原则：

• 一致性反馈：

◦ 不论是视觉、听觉还是震动反馈，必须确保不同设备传达的信息能让玩家获得相似的操作感受
和成就反馈。例如，在技能释放时都能感受到明确的打击感、时停效果或镜头震动，帮助玩家

判断技能是否成功、释放是否及时。同时，镜头远近、画面表现和特效、乃至人物动作的动画

幅度等，都会受到玩家设备的屏幕大小的影响。可以考虑根据不同的平台，针对性的调整上述

的内容，确保在最小的手机屏幕上也可以准确的传达角色技能的前摇、释放、命中、产生效

果、后摇等。

• 统一操作逻辑：

◦ 尽量保证技能输入逻辑在各平台上保持一致，让玩家在跨平台切换时不必重新适应操作。可以
采用灵活映射和自定义按键（或布局）来缓解不同设备硬件限制带来的差异。

需要规避的设计误区​

1. 过度依赖组合键输入方式：

避免在技能释放上过度依赖键盘复杂组合或手柄特定按键组合，确保在触屏上也能方便操作。

2. 忽视反馈一致性：

不应只在某一平台的特性（如手柄的震动）上做文章，而忽略了其他设备（如键鼠或触屏）的反馈

体验，导致玩家在不同设备上体验差异巨大。而更需要着眼于各个平台共同的视觉表现。



3. 不合理的按键布局：

针对触屏，切勿设计过于密集的虚拟按键区域；针对键鼠，不合理的组合键设计会影响单手操作鼠

标时的连贯性。同时，像黑魂和法环就出现了一个经典的没有考虑键盘适配，而只考虑了手柄适配

的按键输入布局方式。其游戏具有四种不同的攻击动作，正好对应了手柄上部分的肩键+扳机键，

而在键盘上，则是使用了Shift+鼠标左键右键的形式，将一个特别高频的操作作为了组合键。​

4. 视角与操作不匹配：

例如手柄右摇杆映射视角控制不应与键鼠直接等效，设计时需要针对每种设备调整视角移动的灵敏

度与加速度，避免影响技能释放时的瞄准和视觉反馈。避免设计需要极度精确瞄准的技能，如果必

须设计，可以为手柄和手机提供一定程度的辅助瞄准功能。


