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概述

本报告对《阴阳师》体力系统进行产出-消耗平衡分析。首先梳理稳定产出与主流消耗途径，量化其单次消
耗与获取频率；定义三类玩家画像（咸鱼、无氪肝帝、氪金肝帝），基于数据建立每月体力流动模型，计算常规
月与周年月的刚性消耗、盈余及缺口；最后横向对比评估系统友好度，剖析数值设计对玩家分层与付费转化的
驱动，并提出优化建议。

1 引言

在《阴阳师》的经济体系中，体力是制约玩家行为、主导资源流动的核心经济资源。与多数新兴手游
轻量化、设置体力储存上限、鼓励每日上线清体力的设计不同，《阴阳师》的体力系统呈现出鲜明的“囤
积型”特征：产出途径多样且慷慨，体力可无上限累积，允许玩家根据自身节奏自由支配多余体力——既
可为大型活动提前数月储备，亦可即时消耗刷取更多御魂。这种设计在赋予玩家资源调度自由的同时，也
对数值策划的宏观调控能力提出了更高要求——如何在高自由度的系统中维持资源收支的动态平衡，成为
设计者必须面对的核心命题。若体力发放过多过滥，将导致其价值稀释，乃至整个经济系统面临危机；反
之，若发放过少，则玩家每日可从事的活动受限，日常活跃度与在线时长必然走低。对此，策划给出的解
法是：活跃玩家可以从各类活动中获取更多体力，以匹配其更大的消耗需求。同时，每月定期推出性价比
极高的活动，既有效消耗玩家积存的体力，又不会因频次过高而带来毕业压力——玩家按需参与即可，节
奏张弛有度。本报告将对《阴阳师》的体力系统进行具体的数值分析。
全文结构安排如下：第 2 节系统梳理体力的所有稳定产出与主流消耗途径，并对比常规活动与周年庆

“999 爬塔”的体力需求差异；第 3 节定义三类典型玩家画像，分别建立每月体力流动模型，量化其产出、
消耗与盈余；第 4 节基于模型结果进行平衡分析，评估系统友好度并剖析数值驱动下的玩家转化路径；第
5 节总结全文并提出后续研究方向。

2 体力产出与消耗总览

2.1 稳定体力产出途径

本节梳理列出了《阴阳师》中所有稳定的体力产出途径。免费部分主要来自斗鱼结界卡、自然恢复及
各类日常周常任务，月均可达 60,100 体；付费部分则包括每日优惠礼包、每周礼包及各类限时活动礼包，
月均 32,050 体，同时需消耗一定勾玉与魂玉。此外，游戏中还存在无次数限制的勾玉购买体力途径，为氪
金玩家提供了额外的获取空间，将在 3.1 节详细说明。这些数据为后续三类玩家的资源流动模型奠定了量
化基础。

2.2 主流体力消耗途径

本节主要统计有每日/每周/每月次数限制、且性价比较高的体力消耗途径。这类途径的特点是收益稳
定、资源兑换效率高，玩家通常会优先完成，但因次数限制；后文的三类玩家模型将基于此设定不同的完
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获取频率 途径 说明 体力/频率

每日

自放斗鱼卡 极限 18/h × 24h 432
寄养斗鱼卡 18/h × 6h × 140% × 4 次 604.8
自然恢复 5 分钟/点，每日 288 体 288
阴阳寮补给 20/次 × 3 次 60
花合战 80 活跃 每日任务奖励 20
体力悬赏封印 30/次 × 2 次（含协作） 60
庭院小纸人 12-14 点 + 20-22 点 40
逢魔之时 密信 + 宝箱等 30

每周
珍旅居商店 每周 100 体 100
勋章商店 每周 100 体 100

每月
花合战礼盒（免费） 每月 540 体 540
月度活动兑换 体力 10000+ 开箱子约 2000+ 花合战 50 12050
寻契心缘商店 每期 2000 体，约三个月一期 666.7

每月总产出 ≈ 60, 100.7

表 1: 免费体力产出途径（日均折算，每月 30 天、每周 7 天 [1]

获取频率 途径说明 体力数量 勾玉价格 魂玉价格

每日
每日优惠礼包 100 -100 12
每日符咒包 100 -20 18

每周 每周优惠礼包 1200 -650 68

每月

花合战礼盒收费部分 3150 – 30
商店 200 礼盒（52 勾/个） 13200 10400 –
月度运势礼 600 -600 30
活动内置花合战付费 1000 – 30
归狐谣补给（20 体 ×30 次） 600 – 150
豆皮寿司补给（100 体 ×20 次） 2000 – 100
拼购礼包 400 – 30
影域助力（30 体 ×10 天） 300 – 15

日均产出 ≈ 1, 079.8 每月总产出 ≈ 32, 050 月总勾玉 ≈ 3, 600 月总魂玉 ≈ 1, 557

特殊 每日 40 + 20x 勾玉买 100 体力（x 次） 100x 10x2 + 50x –

表 2: 付费体力产出途径
注：勾玉价格中负值表示返还勾玉；“–”表示无此项消耗。每月部分以 2026 年 2 月活动为例。

成度（如咸鱼玩家可能只完成部分）。
以上提及了每月都会举办的大型活动，其形式通常包含爬塔与首领战两个阶段。值得一提的是，阴阳

师在每年 9 月会推出加量版周年活动：平时的大型活动俗称“300”，即活动期间共发放 300 次/天的门票
（持续 10 天，活动总时长约 21 天，玩家只需在此期间登录 10 次即可领满）；而周年活动被称为“999”，
每日发放 999 次门票（持续 14 天，活动时长同样约 21 天）。由于“999”活动的体力性价比远超“300”，
且完美毕业所需体力极高（约 110,140 体），因此囤积体力等待周年庆成为许多玩家的核心策略。两类活
动的具体消耗对比如表2所示。

3 玩家画像定义与体力流动模型

在分析经济系统时，玩家分层是建立资源流动模型的基础。不同活跃度与付费意愿的玩家，其体力获
取策略、完成日常的投入程度、以及应对活动的资源管理方式存在显著差异。本章定义三类典型玩家画像，
并基于前文梳理的产出与消耗途径，分别建立其每月体力流动模型，计算日常刚性消耗与可自由支配的盈
余，为后续平衡性分析提供量化依据。
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支出频率 支出项目 说明 消耗/频率

每日

经验本 12 体/次 × 2 次 24
金币本 12 体/次 × 2 次 24
地域鬼王 1+2+3 体/天 6
宠物全喂 20 体/只 × 7 只 140

每周

真八岐大蛇 60 体/次 × 2 次 120
契灵之境 约 1300 体/周 1300
六道之门 60 体/次 × 2 次 120
永生之海 24 体/次 × 30 次 720
竞速百战 3 体/层 × 10 层 30

每月
大型活动（爬塔） 300 次/天 × 10 天 × 6 体 18000
二阶段首领战 200 次/天 × 4 天 × 12 体 9600

每月总计所需体力 ≈ 42, 580

图 1: 主流体力消耗途径

来源 总挑战次数 单次体力消耗 总消耗

三百爬塔 3000 6 18000
三百首领 800 12 9600

九九九爬塔 13986 6 83160
九九九首领 1000 12 12000

三百合计 ≈ 27, 600 九九九合计 ≈ 95, 160

差值 ≈ 67, 560

图 2: 无氪肝帝玩家每月体力获取汇总

需要说明的是，本节所建立的无氪肝帝与氪金肝帝模型均为理论上的极限状态，即假设玩家能够完美
管理体力，始终将体力压在 100 以下以吃满自然恢复，且从不溢出。在实际操作中，这种状态几乎无法维
持——无论是睡眠期间的自然恢复溢出，还是活动期间的集中消耗，都会导致体力偏离理想曲线。因此，
这两个模型计算的产出与消耗可视为理论上能达到的上限，实际玩家的盈余通常会略低，或需要更精细的
囤体策略才能接近这一水平。与之相对，咸鱼玩家模型因其行为模式相对松散、对体力管理的精度要求较
低，其计算结果更贴近实际游戏中的常见状态，具有更高的现实可行性。此外，本模型仅纳入稳定可预期
的体力来源，对于逢魔答题、结界突破掉落、好友祝福等随机性或低效途径暂不计入，因其对整体收支影
响微弱且难以量化，但不改变核心平衡结论。

3.1 氪金肝帝玩家模型

氪金肝帝（重度付费玩家）是游戏体力系统的“顶配”用户，可作为向上延伸的基准。他们不仅拉满所
有免费体力产出——自放与寄养斗鱼卡拉满、准时领取寮补给、刷满悬赏协作——还通过勾玉购买和付费
礼包进一步扩充体力获取，追求极致练度与活动毕业。在消耗端，他们清空所有刚性支出（每日/每周/每
月有次数限制的高性价比项），并将多余体力投入无限刷取的常驻副本（如“魂土”、“困 28”）或囤积备战
大型活动。
氪金肝帝玩家以“全都要”为原则，完整获取所有稳定产出的体力。免费部分来自表1，每月可全额获

取约 60,100 体力。若无法时刻保持自然恢复不溢出，体力食盒可按 65
付费部分取自表2，将各类有次数上限的礼包全部购买，每月可额外获得 32,050 体力，同时消耗

3,600 勾玉与 1,557 魂玉。
除此之外，游戏中还存在无次数限制的体力获取途径：玩家每日可用勾玉兑换 100 体力，首次 60 勾

玉，此后每次递增 20 勾玉。若每日购买 x 次，则每月可获 3,000x 体力，消耗 300(x2 + 5x) 勾玉。本文
按每日购买 6 次计算，每月额外获得 18,000 体力，消耗 19,800 勾玉。

综合以上三部分，氪金肝帝玩家每月总体力获取为：60, 100 + 32, 050 + 18, 000 = 110, 150。在常规月
份，完成所有高性价比消耗途径仅需 42,580体力，远低于获取量。即使是体力消耗高峰的 9月周年庆“999
爬塔”活动，所需体力也高达 110,140，仍略低于月获取总量。然而，由于活动持续时间并非整月（爬塔持续
21天，首领战集中在 4天内），且需保持自然恢复不溢出，实际情况更为复杂。若在 8月提前囤积，9月自
然恢复部分将因溢出损失约 0.35× 288× 30 = 3,024 体力，实际可用体力降至 110,150− 3,024 = 107,126。
但周年活动商店额外提供的 5,000 体力可填补此缺口，最终可用体力为 112,126，略高于 110,140 的消耗
需求。总体而言，氪金肝帝玩家的体力产出足以覆盖常规月份的全部刚性消耗，在周年庆等极端活动期勉
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来源 体力/月 勾玉消耗/月 魂玉消耗/月

免费体力（表1） 60,100 – –
付费礼包（表2） 32,050 3,600 1,557
勾玉购买体力（每日 6 次） 18,000 19,800 –

总计 110,150 23,400 1,557

表 3: 氪金肝帝玩家每月体力获取汇总

强达标，若提前囤积或临时增量付费也能无压力毕业。

3.2 无氪肝帝玩家模型

无氪肝帝（核心活跃玩家）可视为在氪金肝帝基础上“做减法”的结果——减去所有付费体力来源，
仅保留免费产出。他们以最大化利用免费资源为目标，每日在线时间长，精打细算地完成所有高性价比的
日常、周常与活动内容。在产出端，他们全力获取免费体力，但不进行任何勾玉购买或付费礼包；在消耗
端，他们与氪金肝帝保持相同的刚性支出，同样需要清空所有高性价比消耗项。

来源 常规月 常规月 (屯) 周年月

免费体力 60,100 56,644 61,644
体力消耗 42,580 42,580 110,140

结余/缺口 17,520 14,064 -48,496

图 3: 无氪肝帝玩家每月体力总结

• 常规月若囤积体力则会损失 288 × 40% ×
30 = 3,456 体力，从 60,100 变为 56,644。

• 周年月活动商店可额外兑换 5,000体力，在
囤积常规月的基础上加 5,000变为 61,644。

常规月能有约 17, 520 体力结余，但由于周年月的 999 活动的体力缺口较大，无氪肝帝玩家则需要更
加精打细算一些，提前三个月进行体力的囤积准备 999 活动。详细策略将在第四节进行讨论。

3.3 咸鱼玩家模型

咸鱼玩家（签到党）可视为在无氪肝帝基础上进一步“做减法”的结果——不仅减去付费，还减少活
跃度，选择性放弃部分高性价比内容。他们以休闲体验为主要目标，每日上线时间有限，仅完成最基础的
日常任务，对体力的优先度不高。
在产出端，咸鱼玩家的体力获取的不同之处如下：

• 结界卡：放弃斗鱼卡，自放与寄养均选择太鼓结界卡以获取勾玉，斗鱼卡带来的体力产出归零。

• 自然恢复：无法时刻保持体力低于 100 以吃满全部恢复，按满级体力食盒 60% 储存效率折算，每日
获得 172.8 体力。

• 阴阳寮补给：每日仅登录两次，每次领取 20 体力，共 40 点。

• 悬赏封印：仅完成自身刷出的体力任务，不参与好友协作，期望每日获得 30 体力。

• 花合战每日活跃：每日 80 活跃度奖励的 20 体力仍可达标获取。

• 月度礼盒及活动：月度花合战礼盒、月度活动及寻契心缘商店均优先兑换体力以外的资源，故不纳入
产出。以及尽管 999 活动商店有 5, 000 额外体力兑换，咸鱼玩家依旧优先兑换其他资源。

在下一节，我们将针对三类玩家具体分析并给出体力储存策略。
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获取频率 途径 说明 体力/频率

每日

自放斗鱼卡 咸鱼玩家挂勾玉而非体力 0
寄养斗鱼卡 咸鱼玩家寄养勾玉而非体力 0
体力食盒 5 分钟/点，每日 288 体，溢出部分以60%储存 172.8
阴阳寮补给 20/次 × 2 次，咸鱼每天只登录两次 40
花合战 80 活跃 每日任务奖励 20
体力悬赏封印 30/次 × 1次（咸鱼懒得协作好友） 30
庭院小纸人 12-14 点 + 20-22 点 40
逢魔之时 密信 + 宝箱等 30

每周
珍旅居商店 每周 100 体 100
勋章商店 每周 100 体 100

每月
花合战礼盒（免费） 咸鱼玩家三选一不选体力 0
月度活动兑换 优先换体力之外的道具 0
寻契心缘商店 优先换体力之外的道具 0

日均产出 ≈ 361.5 每月总产出 ≈ 10, 784

表 4: 咸鱼玩家体力产出途径

4 平衡分析

本节基于第三节的模型结果，对三类玩家的体力收支进行横向对比，并分析系统在不同玩家群体中的
友好程度与转化驱动力。

玩家类型 常规月（囤）产出 常规月固定消耗 盈余（常规月） 999 缺口 囤积所需月数

咸鱼玩家 10,784 8,940 1,844 +4,996 2.7
无氪肝帝 56,644 42,580 14,064 +48,496 3.4
氪金肝帝 107,126 42,580 64,546 -10 N/A

表 5: 三类玩家每月体力流动模型对比（常规月囤积状态与 999 活动缺口）

从表中可见，咸鱼玩家和无氪肝帝在周年月均面临显著的体力缺口，分别需要提前 2.7 个月和 3.4 个
月囤积；而氪金肝帝仅凭当月获取即可覆盖消耗，完全不受囤积周期束缚。这一差异正是系统分层设计的
直接体现。

4.1 友好度分析

基于上述数据，体力系统对三类玩家的友好程度呈现明显差异。咸鱼玩家资源极度充裕，常规月盈余
1,844 体，周年月缺口仅需 2.7 个月囤积，几乎无体力压力；但其代价是活跃度低，盈余难以转化为战力，
养成资源获取不足。无氪肝帝日常友好，常规月盈余 14,064 体可供自由支配，但周年月 48,496 的缺口迫
使其提前 3.4 个月精细规划，活动期间压力显著。氪金肝帝则全面友好，常规月盈余 64,546 体，周年月仅
凭当月获取即可覆盖消耗，完全不受囤积周期束缚；但其需持续投入勾玉与魂玉，付费成本较高。
总体而言，系统通过分层设计，让咸鱼与氪金玩家各得其所，而将无氪肝帝置于“慷慨与苛刻”的张

力中，驱动其向精细化或付费方向转化。

4.2 数值驱动下的玩家转化

常规月与周年月的体力消耗落差设计十分巧妙，推动咸鱼玩家向肝帝转化，并刺激无氪肝帝尝试付费。
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支出频率 支出项目 说明 消耗/频率

每日

经验本 12 体/次 × 2 次 24
金币本 12 体/次 × 2 次 24
地域鬼王 1+2+3 体/天 6
喂秋田犬 20 体/只 × 1 只 20

每周

真八岐大蛇 60 体/次 × 2 次 120
契灵之境 契灵之境 60 级解锁 0
六道之门 60 体/次 × 2 次 120
永生之海 24 体/次 × 30 次 720
竞速百战 3 体/层 × 10 层 30

每月
大型活动（爬塔） 30 次/天 × 10 天 × 6 体 1800
二阶段首领战 20 次/天 × 4 天 × 12 体 960

特殊
周年活动（999） 100 次/天 × 14 天 × 6 体 8,400
周年首领战 20 次/天 × 5 天 × 12 体 1,200

常规月所需体力 ≈ 8,940 周年月所需体力 ≈ 15,780

图 4: 咸鱼玩家体力消耗途径（绿色为与肝帝的差异项）

在消耗端，咸鱼玩家仅完成每日必做项，周常选择性参与，
大型活动只完成上限的 10%。具体量化调整如下：

• 宠物喂养：仅保留秋田犬，每日消耗从 140 体降至
20 体。

• 契灵之境：等级不足 60 级，消耗为 0。

• 大型活动（300）：仅完成每日前 20次二阶段（20×
4 × 12 = 960）及一阶段 30 次（30 × 10 × 6 =

1,800）。

• 周年活动（999）：仅完成每日前 20次二阶段（20×
5×12 = 1,200）及一阶段 100次（100×14×6 =

8,400）。

来源 常规月 周年月

免费体力 10,784 10,784
体力消耗 8,940 15,780

结余/缺口 1,844 -4,996

图 5: 咸鱼玩家每月体力总结

• 咸鱼玩家：休闲定位使其几乎感受不到体力压力，日常盈余足以支撑随性的游戏节奏，同时还能积攒
可观的体力储备。一旦获得心仪的式神并投入精力培养（如刷御魂），其活跃度会短期提升，行为向
无氪肝帝靠拢。当囤积的体力消耗殆尽后，玩家将面临关键抉择：是将结界卡切换为斗鱼卡、并在活
动商店中优先兑换体力，从而延续高活跃节奏，彻底转化为无氪肝帝；还是在御魂小成后回归咸鱼模
式。值得注意的是，咸鱼玩家长期偏好挂太鼓攒勾玉，抽卡频率更高，获取新式神的效率优于无氪肝
帝——这反过来也抬升了养成负担；而当等级达到 60 级解锁契灵后，又需额外投入精力，进一步推
动向高活跃的转化。

• 无氪肝帝：常规月可结余约 17,520 体力，自由用于刷取“困 28”或“魂土”等无次数限制的副本。
然而周年月高达 48,496 的体力缺口迫使其不得不提前规划——通常需要从 6 月至 8 月连续囤积结
余，方能在 9 月圆满毕业“999 爬塔”活动。若因规划失误而无法填平缺口，玩家很可能在活动期间
向氪金肝帝靠拢，通过小额付费换取顶级性价比副本的畅刷体验。周年月的巨大缺口恰为转化提供
了天然契机；而官方也常在 9 月前推出逢魔演武、时间裂隙、花车巡游等高性价比活动，提前消耗
玩家囤积的体力，从而在周年庆期间进一步刺激付费需求。

• 氪金肝帝：每月均有大量结余，周年月仅凭当月获取（110,150体力）即可恰好覆盖消耗需求（110,140
体力），完全无需提前囤积。若不计成本，此类玩家的游戏体验最为顺畅——付费渠道使其彻底摆脱
囤积周期的束缚，随时可用金钱换取时间，形成了稳定而高效的付费转化路径。即便无法像画像中那
般全年氪满体力，仅在周年庆前后的几个月中选择性购买高性价比体力礼包，也足以大幅提升游戏
体验。

5 总结与结论

本报告对《阴阳师》体力系统进行了系统的产出-消耗平衡分析。通过梳理稳定产出与主流消耗途径，
定义三类典型玩家画像并建立每月体力流动模型，得出以下结论。
体力系统设计成熟，分层清晰。咸鱼玩家资源充裕（常规月盈余 1,844 体，周年月缺口 4,996 体），几

乎无体力压力，但活跃度低导致盈余难以转化为战力。无氪肝帝日常友好（常规月盈余 14,064 体），但周
年月 48,496 的缺口迫使其提前 3.4 个月精细规划。氪金肝帝全面友好（常规月盈余 64,546 体，周年月仅
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凭当月获取即可覆盖消耗），完全不受囤积周期束缚，但付费成本较高。
常规月与周年月的体力消耗落差有效驱动玩家分层：咸鱼玩家面临向肝帝转化或回归咸鱼的抉择，无

氪肝帝规划失误时向付费转化，氪金肝帝的付费渠道形成稳定转化路径。针对无氪肝帝的周年月缺口，建
议适当延长活动周期（从 21 天延长至 28 天）或增加活动专用临时体力，降低囤积压力。

后续研究可聚焦于咸鱼玩家的资源转化路径：基于咸鱼玩家改挂太鼓结界卡带来的额外勾玉收益，结
合 Task4&5 的抽卡概率模型，量化其抽卡期望——计算约多久可额外获取一个概率 UP 活动式神；进一
步结合 Task7的“体力-收益”模型与 Task2的御魂解析，估算该额外式神御魂小毕业所需的体力投入，并
评估这一新增消耗是否会导致咸鱼玩家原本充裕的体力出现缺口。通过对比结界卡中体力与勾玉的分配策
略，探索如何在保持咸鱼玩家低活跃定位的同时，实现资源盈余向有效战力的转化，从而形成从“资源获
取”到“资源消耗”的系统闭环。
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