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概述

本研究对《阴阳师》御魂系统的核心数值规则进行建模分析。通过拆解游戏数据，揭示了主属性提供确定
性线性成长基线、副属性通过“初始条数、强化对象、数值档位”三层随机机制构建深度的设计范式。在此基
础上，构建了理论上的输出御魂极限模型，量化了主属性的稀缺价值与副属性的最优分配策略，为该系统的设
计框架与属性上限提供了明确的数值基准。

1 引言

御魂是《阴阳师》中为式神提供属性加成的核心装备系统。每个御魂包含一条固定成长的主属性和若
干随机生成的副属性。其系统框架由三个维度构成：六个固定装备位置及其对应的主属性池、遵循固定规
则成长的主属性与在强化节点（+3 等）随机变化的副属性、以及通过穿戴套装触发的额外效果。
这一随机词条装备范式源于《暗黑破坏神 2》，而《阴阳师》的御魂系统则是其在移动端二次元游戏中

成功的标志性范例。该系统通过极高的随机性与养成深度，有效构建了玩家的长期追求目标，成为驱动游
戏生命周期与活跃度的“数值无底洞”，其成功设计也使其成为后续众多同类二次元手游装备系统的设计
范本。
本文的核心工作是对《阴阳师》中的御魂系统进行数值建模分析，暂不涉及第三维度的套装效果与宏

观养成流程，而专注于拆解六星御魂的主、副属性的规则与内在规律。我们将通过收集游戏数据与社区共
识，归纳主属性的固定成长规律与副属性的随机生成与强化机制，并最终构建一个理论上的“完美”御魂
数值模型，以揭示该系统的设计框架与数值上限。
本文结构如下：第 2 节将阐述御魂主属性的确定型成长规律，包括各位置属性池与严格的线性增长模

型。第 3 节将剖析副属性的随机性生成与强化机制，包括其概率分布与具体的数值档位。第 4 节将综合前
两节的规则，构建一个理论上的“极品”输出御魂模型，并计算其属性极限。最后是全文的总结与讨论。

2 主属性：确定的成长基线

2.1 各位置主属性池

六星御魂的主属性遵循固定规则：1、3、5 号位属性固定，分别为攻击、防御、生命（固定值）；而 2、
4、6 号位则拥有多样化的主属性池，是决定式神培养方向的核心。具体可选属性如表 1 所示。

2.2 成长模型示例与数值分析

以两个六星御魂为例，展示主属性 +0 至 +15 的数值。

如图1和表2所示，六星御魂的这两项主属性成长呈现严格的线性模式。
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位置 可选主属性

2 号位 攻击加成、防御加成、生命加成、速度
4 号位 攻击加成、防御加成、生命加成、效果命中、效果抵抗
6 号位 攻击加成、防御加成、生命加成、暴击伤害、暴击

表 1: 六星御魂核心位置（2/4/6 号位）主属性池 [6]

图 1: 六星御魂主属性强化成长趋势

强化等级 攻击 成长 攻击加成 成长

+0 81 – 10% –
+3 162 81 19% 9%
+6 243 81 28% 9%
+9 324 81 37% 9%
+12 405 81 46% 9%
+15 486 81 55% 9%

表 2: 六星御魂攻击类主属性强化成长值 [3]

2.3 全主属性数值总览

为全面展示御魂主属性的成长体系，下表汇总了六星御魂各类主属性从 +0 至 +15 的完整数值。

强化等级 攻击 防御 生命 速度 暴击伤害 其他

+0 81 14 342 12 14% 10%
+3 162 32 684 21 29% 19%
+6 243 50 1026 30 44% 28%
+9 324 68 1368 39 59% 37%
+12 405 86 1710 48 74% 46%
+15 486 104 2052 57 89% 55%

每级 27 6 114 3 5% 3%

表 3: 六星御魂全主属性强化数值总览 [5]

注：“其他”指攻击加成、生命加成、防御加成、暴击、效果命中与效果抵抗。

3 副属性：随机的深度构建

3.1 生成规则

六星御魂的副属性生成与强化遵循一套明确的随机规则。初始时，副属性条数为 2、3 或 4 条的概率
基本均等，各约占 1/3 [1]。在强化至 +3、+6、+9、+12、+15 这些关键等级时，系统会触发一次副属性
变化：若副属性未满 4条，系统会从全部 11种属性中随机挑选一种。若该属性已存在，则提升其数值；若
不存在，则新增该属性。其中，新增属性的类型遵循固定概率分布：根据官方公示，随机到攻击类、防御
类、功能类属性的概率分别为 36%、36%、28% [2]。若副属性已满 4 条，则每次强化会随机选择一条已有
属性进行数值提升，每条属性被选中的概率为 1/4。这套规则决定了，存在极小概率出现“六星御魂满级
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后仍不足 4 条”的情况。

3.2 具体数值

属性类别
攻击类 (4/11) 防御类 (4/11) 功能类 (3/11)

具体属性 攻击 攻击加成 暴击 暴击伤害 生命 防御 生命加成 防御加成 效果抵抗 效果命中 速度

单次最低值 21.6 2.4% 2.4% 3.2% 91.2 4 2.4% 2.4% 3.2% 3.2% 2.4
单次最高值 27 3% 3% 4% 114 5 3% 3% 4% 4% 3
极限 (*6) 162 18% 18% 24% 684 30 18% 18% 24% 24% 18

表 4: 六星御魂副属性单次强化数值档位及极限值

进一步的玩家社区分析指出，官方公示的 36%、36%、28% 的概率，其底层逻辑是从攻击类（攻击、
攻击加成、暴击、暴击伤害）、防御类（生命、防御、生命加成、防御加成）和功能类（效果抵抗、效果命
中、速度）三大属性池中随机选取。这三类属性恰好分别包含 4 种、4 种和 3 种具体属性，因此随机到三
类的理论概率实际为 4/11、4/11、3/11。官方数据是这些分数值四舍五入后的近似值 [1]。

4 理论极限模型：“极品”输出御魂构建

4.1 模型定义与属性遴选

为构建理论上的极品输出御魂，首先需界定其核心属性组合。根据式神属性模板，一个攻击资质为 1.0
的六星满级式神，其基础攻击力为 2680[4]。在此基数下，攻击加成 3% 的等效攻击力收益约为 80.4，远高
于固定值攻击词条的单次最大收益（27）。因此，在副属性的遴选上，** 固定值攻击词条因其较低收益而
被排除 **。理想的输出御魂副属性应聚焦于：攻击加成、暴击、暴击伤害与速度。这四项属性共同构成了
输出式神的核心乘区。

4.2 主属性位置的价值分析

在确定了四条核心副属性后，需进一步分析其中哪一项作为六号位主属性能提供最大价值。评估方法
是：计算将其他属性作为主属性时，为达到相同的数值增益，所需消耗的副属性强化次数（即“副词条等
价物”）。

类别
攻击类 (4/11) 防御类 (4/11) 功能类 (3/11)

具体属性 攻击 攻击加成 暴击 暴击伤害 生命 防御 生命加成 防御加成 效果抵抗 效果命中 速度

主属性满值 486 55% 55% 89% 2052 104 55% 55% 55% 55% 57
单次最高值 27 3% 3% 4% 114 5 3% 3% 4% 4% 3
换算词条数 18.0 18.3 18.3 22.3 18.0 20.8 18.3 18.3 13.8 13.8 19.0

表 5: 六星御魂主属性价值量化（以极限副属性词条数为等价物）

“换算词条数”的计算方式为：主属性满值 ÷ 副属性单次最高值。该数值代表通过副属性堆叠出等量
增益，在理想情况下所需的最小强化次数，是量化主属性稀缺性的核心指标。如表5所示，暴击伤害主属
性的换算词条数高达 22.3（基于其 89% 的满值），在输出属性中价值最高。若通过副属性堆叠此数值，将
消耗极多强化次数。因此，我们的完美进攻御魂选择六号位，且主属性为暴击伤害，在属性分配效率上最
为有利；相应地，在副属性强化中，暴击伤害的优先级则降低。
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4.3 副属性的强化优先级

在确立了“六号位暴击伤害”为主属性后，四条核心副属性中的“暴击伤害”已得到满足。另一方
面，“攻击加成”在二、四、六号位均可作为主属性出现，获取途径相对多元。因此，在资源最为稀缺、追
求极限强化的理论模型中，应将强化的核心优先级分配给剩余两项难以从主属性直接获取的核心属性：暴
击与速度。
暴击与暴击伤害的收益紧密耦合。在主属性为暴击伤害的前提下，在暴击的数值达到 100% 之前，提

升暴击对最终输出的期望收益具有稳定且显著的影响。然而，速度属性直接决定式神的出手序，在绝大多
数战斗环境中具有不可替代的战术价值。
若将所有副属性资源堆叠速度，虽能获得极限先手，但会导致暴击严重不足，浪费了暴击伤害主属性

的收益。因此，在以暴击伤害为主属性的输出御魂模型中，我们将副属性强化的核心目标定为堆高暴击。
因此，极致速度的构建思路，可另作以速度为主属性的二号位御魂模型讨论。

4.4 具体推演

作为理论上的完美御魂，其初始应具备 4 条副属性。以下分别展示了该御魂在 +0 时的初始状态与在
+15 满级后的最终理论状态。

强化等级

属性类别 具体属性 +0 +3 +6 +9 +12 +15

主属性 暴击伤害 14.0% 29.0% 44.0% 59.0% 74.0% 89.0%

副属性

暴击伤害 4.0% −− −− −− −− 4.0%
暴击 3.0% +3.0% +3.0% +3.0% +3.0% 18.0%
攻击加成 3.0% −− −− −− −− 3.0%
速度 3.0 −− −− −− −− 3.0

表 6: 理论“极品”输出御魂完整强化过程（暴击伤害主属性，暴击副属性强化）

推演说明：主属性暴击伤害遵循线性增长模型。根据优先度设定，全部 5次副属性强化均作用于暴击，
每次提升 3.0%，故其数值从 +0 至 +15 逐级递增；其余三条副属性未被强化，数值保持不变。
最终我们得到了一个主属性为 89% 暴击伤害，副属性提供 4% 暴击伤害、18% 暴击、3% 攻击加成与

3 点速度的“极品”输出御魂。在理论上，它定义了输出御魂的属性数值上限；在实践中，它可以作为评
分基准（满分模型），用以量化评估其他进攻型御魂的相对价值。

5 总结与结论

本报告通过建模分析，揭示了《阴阳师》御魂系统的核心数值规律：主属性提供确定性的线性成长基
线，构成养成的稳定保底；而副属性则通过“初始条数、强化对象、数值档位”三层随机机制，构建了系
统的策略深度与长期追求空间。二者共同构成了“稳定框架”与“随机深渊”相结合的设计典范。
基于本文已明确的副属性生成机制与概率，后续研究可沿两个方向深化：一是定量计算文中定义的

“完美御魂”，其理想初始状态与强化路径的出现概率；二是为特定核心式神量身定制整套（6 个）极品进
攻御魂，综合计算其输出期望值以及刷取所需的六星御魂期望数量。这将把模型从单个御魂的理论极限，
推进至对整套阵容养成资源的量化规划与效率评估。
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