
《拳力的游戏》游戏白皮书

一款将"象棋的策略博弈"与"石头剪刀布的瞬时博弈"熔于一炉的轻量级双人对弈电子游戏

一、项目概述

1.1 理念介绍

12 枚棋子、12 个格子、5 分钟一局 —— 在石头剪刀布的克制循环中完成一场微缩象棋对弈。

1.2 设计初衷（Design Pitch）

维度 象棋 石头剪刀布 本作

单局时长 长（10–60 min） 极短（数秒） 短（3–5 min）

策略深度 极深 极浅 中等偏深

运气成分 几乎无 主导 策略 70% + 运气 30%

学习门槛 高（多种棋子规则） 极低 极低（一句话学会）

信息透明度 完全公开信息 完全隐藏信息 半公开半隐藏

我们希望填补"想要博弈感、但没耐心下完一盘象棋"的细分需求，做一款易上手、难精通、随时
开局、单局闭环的现代化轻策略对弈游戏。

二、目标用户与产品定位

三、核心玩法规则（Game Rules）

3.1 棋盘与棋子

核心用户：12–35 岁，喜欢《阿瓦隆》《飞行棋》《UNO》等中轻度策略/桌游的玩家。
场景定位：通勤、午休、好友联机的"5 分钟一局"碎片化对弈。
平台路线：Kubee平台/Mobile 优先（横屏 + 竖屏自适应），长期目标支持跨端联机。
品类标签： #轻策略  #1v1对弈  #不完全信息博弈  #桌游电子化



3.2 起始布阵

3.3 先手裁定（Pre-Game Mini-Game）

3.4 移动与战斗

行为 规则

回合义务 每轮轮到己方时，必须执行一次移动（选择一枚己方棋子并移动到合法目

标格）；仅当当前没有任何合法移动时，方可跳过该回合。

普通棋子移动 上下左右四格之一

王牌棋子移动 周围 8 格之一（含斜向，类似国际象棋"王")

移动空格 直接进入

移动到敌方普通

棋子上

若能克制 → 击杀对方，占据该格；否则不可进行该操作。

移动到敌方王牌

上（决斗）

① 强制翻开对方王牌；② 克制 → 击杀对方王牌（胜利）；③ 同类型 → 移
动失效，回合交予对方；④ 被克制 → 己方棋子立即出局

3.5 胜负判定

棋盘：4 行 × 3 列，共 12 格长方形棋盘。
棋子：共 12 枚双面棋子——
石头 ×4、剪刀 ×4、布 ×4
一面显示类型信息，一面为统一背面（用于隐藏王牌）。

克制循环：石头 > 剪刀 > 布 > 石头。

1. 12 枚棋子随机不透明平均分给两位玩家，每人 6 枚。
2. 玩家私下查看自己手中的 6 枚棋子，从中选择 3 枚出战，并指定其中 1 枚作为王牌。
3. 出战棋子上场，普通棋子正面朝上，王牌棋子背面朝下（信息隐藏）：

行/列 列1   列2   列3

行1 [子1] [王1] [子1]   ← 玩家1 阵地

行2 [   ] [   ] [   ]

行3 [   ] [   ] [   ]

行4 [子2] [王2] [子2]   ← 玩家2 阵地

双方各从剩余 3 枚未出战棋子中暗选一枚，同时翻开。
按 RPS 规则结算，胜者获得先手权；平局则重抽。
此设计让"未出战棋子"也具备策略价值——它们的牌型还会以另一种方式影响牌局判断。



四、核心乐趣分析（Core Fun Pillars）
我们识别出本作的 4 大乐趣支柱：

4.1 心理博弈（Bluffing）

4.2 信息逐步揭露（Information Reveal）

4.3 决斗高潮（Duel Moment）

4.4 可控的运气（Controlled Randomness）

五、策略深度（Strategic Depth）
尽管棋盘仅 12 格，本作蕴含的决策维度远超表面：

率先令对方的王牌棋子出局者获胜。

僵局平局：若双方场上仍有棋子，且剩余棋子（含王牌）全部为同一类型，则无法通过克制

或有效决斗决出胜负；此时判定为平局。

王牌信息隐藏 → "你猜我王牌是什么" 成为整局焦点。
主动暴露 vs. 故意误导 vs. 反向利用心理预期 —— "没翻开的那张牌，比已知的那几张更重
要"。

已上场的棋子类型逐渐被双方记忆。

通过"剩余未上场棋子的统计"可反推对方王牌的可能类型分布（牌效计算 / Card Counting）。
例：若场上已知出现 3 个石头、2 个剪刀、1 个布，对方王牌是布的概率显著上升。

决斗机制将整局推向情绪峰值——翻开瞬间决定胜负或惨败。
类比：UNO 的"质疑+4"、炉石的"奥秘揭开"、扑克的"showdown"。
电子化呈现可设计慢镜头翻牌、心跳音效、特写表情等强反馈，最大化情绪释放。

起始随机发牌保证重玩性（每局开局不同）。

但玩家通过"选 3 枚出战 + 选 1 枚王牌"的两层主动决策，将运气转化为策略空间。
即使发到糟糕的牌（如 4 石头 2 布），也存在"押宝对方王牌类型"的反向操作可能。

1. 建队决策：6 选 3 出战 + 选王牌 → C(6,3)×3 = 将近60 种开局组合。
2. 王牌伪装：王牌可以是任意类型，对手需推理。
3. 阵型选择：哪种类型放中路（王牌位置），哪种放侧翼，影响推进路线。



我们粗估：单局有效决策点约 8–15 个，平均决策时间 10–20 秒，单局总时长可控制在 3–5
分钟。

六、电子化的独有价值（Why Digital?）
相较于纯桌游版本，电子游戏带来不可替代的体验升级：

维度 电子版加成

视觉表现 棋子翻面动画、决斗特效、棋盘氛围光效

音效反馈 移动音、心跳决斗音、克制成功的爽快音效、被克制的失败音

AI 对手 不同难度（蒙特卡洛搜索 + RPS 心理模型），随时单人匹配

联机匹配 全平台随机匹配、好友房、排位赛

复盘系统 自动记录每一步、AI 标注关键决策点

新手引导 互动式教学关卡，3分钟内完成上手

公平性保障 自动洗牌、隐藏信息加密、反外挂

七、可拓展玩法（Roadmap of Modes）

7.1 标准模式（基础版）

即上述完整规则。

7.2 经典+ 模式（进阶版本）

7.3 闪电模式

4. 资源管理：6 枚棋子中 3 枚未出战，但参与"先手裁定"，部分信息会被泄露。
5. 路径规划：4×3 棋盘距离短，最快第 3 回合即可发生接触，每一步移动都需要权衡进攻/防守/
伪装。

6. 概率推理：基于已暴露信息推算对方王牌类型的贝叶斯更新。

特殊棋子：引入"变化子"（每次移动时切换类型，每局限 1 枚）、"陷阱子"（被吃时反杀）等
扩展。

技能王牌：王牌附带一次性技能（如"窥视：查看对方一枚未上场棋子"）。

每步限时 5 秒，强化心理压力。



7.4 棋盘变体

7.5 叙事 / 角色化

八、商业化方向（简述）

本节仅做轮廓性描述，不展开细化。

九、开发路线图（参考）

阶段 周期 关键产出

Phase 1：原型验证 3天 纸面原型/网页原型

Phase 2：数值与平衡测试demo 3天 利用多局对战数据、规则微调；

初步制作可完整游玩demo

Phase 3：美术与音效一轨 3天 视觉风格定稿、UI/UX、决斗演出（？）

Phase 4：CBT 封测 4 天 邀请玩家测试，迭代/Kubee试行

Phase 5：上线 — Kubee发布

十、风险与挑战

5×3、4×4菱形棋盘等。

为每个棋子类型设计角色 IP（"岩石战士"、"利刃刺客"、"幕布法师"），赋予剧情，增加情感
投入。

Kubee 发行
F2P + 外观付费：棋子/棋盘皮肤、决斗特效、动作表情、头像框。

1. 平衡风险：石头剪刀布天然平衡，但与位置、王牌信息结合后可能出现强势开局组合，需大
量对战数据验证。

2. 首发留存：单局过短可能导致"玩腻快"，需考虑运营策略：追求玩家长期黏性/追求快速吸引
新玩家。



十一、结语

"一分钟学会，一辈子琢磨。"

《王牌对弈》希望成为这样一款游戏：

我们相信——最好的策略游戏，未必是规则最复杂的那个；而是那个让玩家的大脑在最短时间
内，做出最多有意义决策的那个。

文档版本：v0.1（初步白皮书）

3. 联机体验：决斗机制对网络同步要求较高，需保证翻牌动画与逻辑结算的强一致性、防作
弊。

4. 玩家教育：虽然规则简单，但"王牌伪装/概率推理"的乐趣可能需要 1–2 局才能领悟，新手引
导需精心设计。

它有象棋"步步为营"的克制感，
也有石头剪刀布"一翻定胜负"的爽快感，
在 12 格棋盘上完成给玩家的短时速通快乐。


