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? 

线性 

沙盘 

沉默 电影式 开放式 

《半条命》 
《传送门》/《传送
门2》 

《未上锁的房间》
《生化奇兵》 
《死亡空间》 

《神秘海域》 
《战争机器》 
《战神》 
《生化奇兵：无限》 
《死亡空间2》 

《行尸走肉》 

《塞尔达》 
《神秘岛》 

《侠盗猎车手》 
《蝙蝠侠：阿卡姆》 

《辐射》 
《神鬼寓言》 
《上古卷轴》 
《龙腾世纪》 



? 
《半条命》 
《传送门》/《传送
门2》 

《未上锁的房间》
《生化奇兵》 
《死亡空间》 

《神秘海域》 
《战争机器》 
《战神》 
《生化奇兵：无限》 
《死亡空间2》 

《行尸走肉》 

《塞尔达》 
《神秘岛》 

《侠盗猎车手》 
《蝙蝠侠：阿卡姆》 

《辐射》 
《神鬼寓言》 
《上古卷轴》 
《龙腾世纪》 

线性 

沙盘 

电影式 开放式 沉默 



是的* 

* 警告：这可能既不是什么宏大的理论也不是什么统一理论 







我     这些 

 游戏 



为什么要塑造角色？ 



 





 

Deborah Hendersen，用户研究员 

人们总是记得游戏当中的角色，即便这些角色在情节当中的作用并不是必须的。相反的，角
色的塑造总是令人难忘的。 

微软用户研究 



为什么要塑造角色？ 



角色：定义 

人物在 

故事当中 

 

故事：定义 



游戏中的故事？ 

我们一定需要吗？ 





障碍 

故事：定义 

某人非常想要获得某样东西 

但却很难得到它。 目标 

游戏玩法 



目标 

障碍 

障碍 

障碍 

某人 主角 

想要 



某人  非常  想要  某样东西 

主角 

故事：定义 

但却很难得到它。 

角色：定义 



角色：定义 

主角 

 

某人  非常  想要  某样东西 



角色：定义 

某人  非常  想要  某样东西 

主角 

想要 



角色：定义 

主角 

某人  非常  想要  某样东西 想要 



主角 

角色：定义 

敌手 

障碍 

障碍 

障碍 

某人  非常  想要  某样东西 想要 



角色：定义 

敌手 恋爱对象 主角 

障碍 

障碍 

障碍 

某人  非常  想要  某样东西 想要 



某人  非常  想要  某样东西 想要 

角色：定义 

敌手 搭档 

追随者 

关卡BOSS 恋爱对象 

导师 

主角 

障碍 

障碍 

障碍 

炮灰 任务给予者 





宝物 

复仇 

ELENA CHLOE 

障碍 

障碍 障碍 

障碍 障碍 

障碍 

障碍 

障碍 

障碍 

障碍 

障碍 障碍 



角色：定义 角色要素 

为了获得他们想要的东西，他们做了什么？ 

某人  非常  想要  某样东西 想要 他们想要什么？ 



障碍 

障碍 

障碍 

主角 

想要 

行动 

行动 

行动 



角色要素 

行动 



角色要素 

角色 = 行动 

行动 = 游戏玩法 

角色 = 游戏玩法 

那么… 



 



 

 

              其他人       他去做的事 告诉 

为了获得他想要的东西，他做了什么？ 



 

 

              其他人       他去做的事 告诉 

为了获得他想要的东西，他做了什么？ 



角色要素 

他们想要什么？ 

为了获得他们想要的东西，他们做了什么？ 



角色要素 

特征 

外表 

背景故事 

工作 
家庭 

教育 角色刻画 



角色要素 

主角 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 



角色要素 

主角 主角 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 

角色刻画 



主角 

角色要素 

想要 

行动 

行动 



角色要素 

他们想要什么？ 

为了获得他们想要的东西，他们做了什么？ 

他们看上去如何？ 



《半条命》 
《传送门》/《传送
门2》 

《未上锁的房间》
《生化奇兵》 
《死亡空间》 

《神秘海域》 
《战争机器》 
《战神》 
《生化奇兵：无限》 
《死亡空间2》 

《行尸走肉》 

《塞尔达》 
《神秘岛》 

《侠盗猎车手》 
《蝙蝠侠：阿卡姆》 

《辐射》 
《神鬼寓言》 
《上古卷轴》 
《龙腾世纪》 

? 

线性 

沙盘 

沉默 电影式 

他们做了什么 

（设计师选择） 

他们做了什么 

（玩家选择） 

开放式 



开放式 

《半条命》 
《传送门》/《传送
门2》 

《未上锁的房间》
《生化奇兵》 
《死亡空间》 

《神秘海域》 
《战争机器》 
《战神》 
《生化奇兵：无限》 
《死亡空间2》 

《行尸走肉》 
 

《塞尔达》 
《神秘岛》 

《侠盗猎车手》 
《蝙蝠侠：阿卡姆》 

《辐射》 
《神鬼寓言》 
《上古卷轴》 
《龙腾世纪》 

? 

Linear 

Sandbox 

沉默 电影式 

他们做了什么 

（设计师选择） 

他们做了什么 

（玩家选择） 

他们看上去如何 

（设计师选择） 

他们看上去如何 

（玩家选择） 

他们看上去如何 

（不是任何人的选择 



《Gone Home》 



《传送门》/《传送
门2》 

《未上锁的房间》
《生化奇兵》 
《死亡空间》 

《战争机器》 
《战神》 
《生化奇兵：无限》 
《死亡空间2》 

Walking Dead 

《塞尔达》 
《神秘岛》 

《侠盗猎车手》 
《蝙蝠侠：阿卡姆》 

《辐射》 
《神鬼寓言》 
《上古卷轴》 
《龙腾世纪》 

? 

Linear 

Sandbox 

沉默 电影式 玩家选择 

他们做了什么 

（设计师选择） 

他们做了什么 

（玩家选择） 

他们看上去如何 

（设计师选择） 

他们看上去如何 

（玩家选择） 

他们看上去如何 

（不是任何人的选择 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

（大部分) 

（大部分) （大部分) （大部分) 



想要  
 
• 高级别愿望 

• 阻止Lord Lucien 

 

• 低级别愿望 

• 结婚？ 

• 获得工作？ 

• 等等 

 



 

他们想要什么 

（玩家选择） 



《半条命》 
《传送门》/《传送
门2》 

《未上锁的房间》
《生化奇兵》 
《死亡空间》 

《战争机器》 
《战神》 
《生化奇兵：无限》 
《死亡空间2》 

《行尸走肉》 
 

《塞尔达》 
《神秘岛》 

《侠盗猎车手》 
《蝙蝠侠：阿卡姆》 
am 

《辐射》 
《神鬼寓言》 
《上古卷轴》 
《龙腾世纪》 

? 

Linear 

Sandbox 

沉默 电影式 玩家选择 

他们做了什么 

（设计师选择） 

他们做了什么 

（玩家选择） 

他们看上去如何 

（设计师选择） 

他们看上去如何 

（玩家选择） 

他们看上去如何 

（不是任何人的选择 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 

他们想要什么 

（设计师选择） 



 



他们想要什么？ 

为了获得他们想要的东西，他们做了什么？ 

他们看上去如何？ 



他们想要什么？ 

为了获得他们想要的东西，他们做了什么？ 

他们看上去如何？ 

行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 



行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 

= “我不在乎” 



《龙腾世纪》 

 

目标 
一致 



行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 

= “我不在乎” 

= “我不会那样做的
…” 



 

行动 
一致 

目标 
一致 



 

《传送门》 

行动 
一致 

行动 
一致 

vs. 《传送门2》 



行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 

= “我不在乎” 

= “我不会那么做… 

…但我的 
角色 
会” 



从建筑物
上跳下 

穿得像蝙
蝠一样 

熬夜超过
10点 

一拳打在
别人脸上 

目标 
一致 

行动 
一致 



从建筑物
上跳下 

穿得像蝙
蝠一样 

熬夜超过
10点 

一拳打在
别人脸上 

目标 
一致 

行动 
一致 杀人 



解开 
谜题 

爬 

杀人 
狂欢 

跳 

行动 
一致 

战斗 

? 
潜行 



杀人 
狂欢 

行动 
一致 

解开 
谜题 

爬 

跳 

战斗 

潜行 

杀人 
狂欢 

杀人 
狂欢 

杀人 
狂欢 

杀人 
狂欢 

杀人 
狂欢 



行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 

= “我不在乎” 

= “我不会那样做的… “没什么大不了的” =  



 



行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 



 



行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 



“我们并没有很大的区别，你和我…” 



行动 

一致 

目标 

一致 

特征 

一致 



 



行动 
一致 

目标 
一致 

特征 
一致 



? 
沉默 电影式 开放式 

建立一致的特征 



? 
沉默 电影式 开放式 

建立一致的特征 



建立一致的特征 

 ? 
开放式 



建立一致的行动 

我要做什么？ 

线性 沙盘 



建立一致的行动 

沙盘 

 



建立一致的行动 

目标 

一致 



行动 

一致 

目标 

一致 



 



某人  非常                  某样东西 想要  
 

建立一致的目标 

 
 



 





《神秘海域2》：目标一致 

• “发生了什么事？” 



• 共享是关怀 

• 共享的思想 

• 共享的谜题/秘密 

• 共享的情感 

• 共享的选择 

• 共享的经验 

 

 

 

《神秘海域2》：目标一致 



《暴雨》 

 



《神秘海域2》：目标一致 

•  “发生了什么事？” 

• “那是我的血…” 

 



• 令人喜爱 

• 处于劣势 

• 有趣  

• 高贵 

• 有同情心 

 

 

 

《神秘海域2》：目标一致 



《神秘海域2》：目标一致 

• “发生了什么事？” 

• “那是我的血…” 

• 惊喜！噢！ 

• 砰地一声！哎哟！  

• “哈，哈…. 哎，可恶” 

• 基本愿望 

 



建立一致的目标 



某人  非常                  某样东西 想要  
 

建立一致的目标 

 
 

目标 

一致 





有什么问题吗？ 

jnbernstein@gmail.com 

@fajitas on Twitter 

 

www.jnbernstein.com 

mailto:jnbernstein@gmail.com

