
霓虹町地图设计拆解分析

1.序言

无畏契约从核心体验是在传统竞技 FPS 的核心体验（即枪法、战术、地图理解）的基础上，更注重基

于技能交换的信息博弈和战术深度。地图总体特点可以总结为区域化、简洁化。而这样的设计特点也是为

了鼓励玩家使用角色技能去进行信息博弈。

2.布局和路线设计

将地图抽象出来可以清晰的看到霓虹町这张地图还是遵循了很多竞技 FPS 地图都遵循着的底层结构：

进攻方有三条路线可以到达目标点：左侧路线到达 A点，右侧路线到达 B点，或者从中路突破，与两侧

路线包夹目标点

防守方从出生点可以更快到达目标点，并且出生点区域的路线可以更快地在 AB两个目标点切换

进攻方如果从中路突破，那么就会可能会遇到从 A/B 点支援中路的防守方。

但是在此结构基础上，这张地图还是做了一些大胆的尝试，首先就是加入了大的高度差，然后是无畏

契约中所有地图都有的创新点：地图中有超多的狭窄道路与拐角。

2.1 地图中为什么要设计出这么多的狭窄道路与拐角呢？
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答案是给角色提供更加需要考量的技能释放空间

每一个拐角都可以成为一个单独的小交战区域。对于这种小的交战区域，大多数单个角色就能进行突

破或者防守。在这种情况下，角色的技能的重要性就被突显出来了。

如下图所示，当拐角空间存在时，进攻方可以集结在更接近于目标点的位置。而这也就意味着双方交战时，

枪线的距离会缩短。双方面临更多的中短距离的对枪，而非长距离的对枪。这种情况下，技能的重要性就

会被突显。

例如在有拐角空间存在的路线上，奇乐部署的哨戒炮台作用会比无拐角空间的作用更大。而对于进攻

方而言，拐角空间使得他们距离包点更近，可以更好的使用技能进行突破，例如雷兹可以使用二段 Q技能

弹跳进入包点。而没有拐角的长直通道，无法进行这样的操作。

总而言之就是，多拐角就意味着主要战斗空间被完整的分割，分割出的空间具有多样化，可以给不同

角色技能提供使用场景。并且在释放技能时，玩家也会更多的进行思考，以应对各异的拐角空间。

单个主要区域的战斗与其他区域的玩家协同性很低，单个区域的战斗并不会对相邻区域的战斗造成直接影

响，这样使得对于单个包点区域的协同进攻和防守的成本很高，防守方协防跨度长，且进攻方在获得中路

区域控制权后仍需要清理多个拐角区域的枪线才能与主进攻路线上的队友完成协同，双反对于单个空间和

通道控制的收益低。

并且这样的地形似乎带来了一些其他的影响：过多的拐角拖缓战斗节奏，让对枪变得更考验玩家反应，

守方前压的风险更大，流动不畅等等。

2.2 霓虹町这张地图中为什么会设计出大的高差，这样给交战双方带来了什么影响？

要回答这个问题，我们首先得了解这张图的设计意图，根据《VALORANT》的关卡设计总筹 Chris Carney

的说法，在设计双塔迷城时，他们着重于是否能在 AB 两个据点之外，设计出另外一个不可或缺的点位。W 
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上图就是霓虹町最初的地图设计，此时的地图中心有一座高塔楼，防守方可以在塔楼上透过防弹玻璃

看到攻击方接近。在游戏测试期间，他们发现塔楼的确成为 A、B据点之外不可或缺的点位，但它太过重要，

反而取代 A、B据点成为了战斗争夺的核心，所以设计师们决定改成两座分别防守两个据点的小塔。

这个版本让战斗更加集中在据点周围，玩家可以从中路进攻新的小塔楼。原本的塔楼主要是用来观察

攻击方重生点，新的小塔则可以从高处观察各自所属据点的点位，对攻击方和守备方都是绝佳的战略据点，

这同时也发掘出更多可能性以及更多元的玩法。攻击方占领塔楼，就能更容易占领据点。但是，通过观察

地图我们可以看出，中路仍然太过重要。并且因为从中路可以很快速的就到达两个塔楼，这样导致塔楼和

中路之间的连结过于紧密，削弱了据点和塔楼之间的连结。同时因为中路和警家相连，最后导致测试过程

中，中路成了一个大漏勺，进攻方一旦拿下中路，便会渗透进防守方的各个地方。于是设计师将地图又进

行了调整，得到了下图。
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在这次的修改中，中路被切成了两半，直接用通道连接，这些通道变成玩家现在看到的通风口和下水

道，并且中路不再直接和警家想连接，同时在中路和两个塔楼之间分别加了图中所圈出来的交战区，这使

得中路和塔楼之间的连结被削弱了。进攻方就算抢夺下了中路，进入到塔楼内任需要进行激烈的突破才行，

这样就能分散中路的战斗，让玩家专注于攻击和防守每座塔楼。此外，设计师们将塔楼与据点结合，让塔

楼成为围绕据点作战的核心点位。玩家可以从塔楼往下跳到据点，也能用绳梯往回爬上去。同时，据点的

设计也进行了调整，如果不控制塔楼，就更难防守据点。至此，这张霓虹町这张地图就诞生了，安排据点

之外不可或缺的点位在这张图中有了很好的体现。

而这也回答了为什么这这张图有着无畏契约其他地图都没有的大高差，因为设计师们就是想打造一个

除据点之外不可或缺的点位，而塔楼的高差对双方控制据点都是至关重要的，很符合设计师对这张地图设

计的初衷，所以大高差成了这张地图另一个结构特点。
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3.地图点位和包点的节奏设计

3.1 包点节奏

从节奏上讲：战斗开始后，攻守双方会在阻塞点发生激烈的战斗，但是当通过阻塞点之后，防守方不

再具有优势，进攻方转守，占据地形优势，防守方再次通过阻塞点，游戏进入白热化。霓虹町地图结构控

制了这种节奏：阻塞点地形狭窄，掩体少，但是包点内结构简单，选点的位置不多，可供 Peek 的掩体较少

且大多能被子弹穿透，这样的地形结构实际战斗中的感受是：攻守双方会在阻塞点发生战斗，防守方利用

狭窄入口的地形优势压制进攻方，但是当进攻方突破进入包点后，包点内结构简单，点位少，可供 peek 的

掩体少一下变成了防守方劣势，当进攻方下包转防守的时候，防守方回防的时候要经过狭窄的通道和阻塞

点，再一次把游戏节奏带上高潮。

3.2 阻塞点设计

在和其他的 fps 爆破地图，例如 csgo 相比较而言，霓虹町这张地图的阻塞点相对于包点区域更加前置，

而相会点即战前区域相对于包点也更加前置。CSGO 中的阻塞点即为包点空间的前点，霓虹町的这种使得包

点和阻塞点相对割裂，包点内的枪位并不能影响阻塞点的战斗。
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这种设计上的差异主要是因为 CSGO 更多依赖开局出生的随机身位和遇敌前的道具运用来抢点并争夺阻

塞点的控制权。而无畏契约因为开局屏障门和技能的设计，对于阻塞点的抢夺并不依赖身位优势，玩家需

要利用各类技能来实现突破。而且通过上面两图就能看到，霓虹町和无畏契约大部分的地图的交战区都处

于双方屏障门所围合的空间内，这也是前置的原因。

3.3 地图平衡和攻防策略

通过上面的防守点位图，我们可以发现 A,B 两个据点的情况很不相同。A据点因为多出来的一条路线，

进攻方清点和突破的压力会小很多，并且因为 A塔楼和包点之间的高差存在，在 A包点下方的防守人员如

果想要协防 A塔楼只能绕行。而 A塔楼内可以完成对 A包点内快速到达和清点。所以进攻方会更多地进攻

A塔楼并完成控制，然后再对楼下的 A 包点进行进攻。所以从 A塔楼进攻风险适中，收益也不错，但是从 A

大进攻的风险却很大，收益也不如 A塔楼。

而 B包点如果进攻方想从 B大门直接攻入，难度会十分大。因为要同时清理 B 区高台上下两层枪线，还

有与之形成 90°角来自死点的枪线 B内的常规防守点位都是可以直接防守 B大门的，并且 B塔楼和包点之
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间可以通过绳索之间完成快速的下到上转移。防守人员在人力不足的时候可以选择快速撤离等待队友进行

反攻，或者防守 B塔楼。进攻方从 B大进攻的风险很大

而中路我们可以看到，视野较为开阔，并且掩体较少。防守人员大多是在阻塞点后进行防守的。并且

分析对比中路对 A，B两个包点的重要性。我们可以发现中路对 B的重要性是大于 A 点的。这在地图中有两

个地方可以验证这点。

第一个是防守方从包点到达中路的防守路线，由上图可以清楚的看到，B 点回守中路的路径和时间远

远小于 A点，所以中路和 B的连结是强于 A点的。

第二点则是中路和 A,B 包点之间设置的连接点不同，A设置的通风井，B则是一个凹空间。A点和中路

之间的通风井是对双方而言都很有风险的一个博弈点，一旦提前占据将会有很大的对枪优势。这种高风险

会致使双方对这个区域的抢夺都会考虑再三。中路一旦被攻方拿下，那么防守方通过通风井去回防中路或

者 B点的风险就很大，同样的攻方从中路通过通风井击夹 A点的风险同样大于夹击 B点。

因为 B点和中路的连结只有一个缓冲凹空间，都很利于双方的抢夺。并且进攻方一旦抢下中路后对 B的进

行夹击可以很好的缓解队友在 B大进点的压力，因为 B大只有一个主要进口。

这样整个霓虹町的平衡和策略就非常明晰了：这是张防守图：攻方中路最难控，但是中路联通两点的

高台，高台对包点内有优势，控制中路是上上策。但是一旦被抓住玩家习惯，那么上上策也会被针对变成

下策，所以其他战术空间也有很好的发挥空间：B 点枪线短，A 点枪线长；B 点难进易守，A 点易进难守；

B 点进攻可以 rush，A 点进攻要协同；B 点防守难回防最好不要退守，A 点防守难退守也是不错的选择。

4.地图中的掩体和标准化设计

无畏契约中的地图标准化的设计有很多，例如掩体大小、高度，道路宽度，阻塞点宽度等等。而这个

体现在游戏中的感受就是阻塞点刚好一个烟就可以封住，包点内的掩体大多为相同的箱子，捷风雷兹等英

雄可以使用技能刚刚好跳上一些高掩体等等。

像上图所圈出来掩体都是标准化的设计，它们大小、高度均相同。并且都是高掩体是由两个标准的箱子堆

叠起来的。高台的高度和高掩体的高度也相同。
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游戏中的烟雾，范围伤害等技能它们的大小也是刚好够覆盖阻塞点大小，并且技能范围都是圆形，不同于

csgo 中的烟雾弹、燃烧弹等道具扩散开后是呈现不规则的形状。

地图中这种标准化的设计有以下特点：

使得美术资源可以重复使用，节省资源开销

让玩家更容易明白地图设计意图，可以更好让地图按照预期设计被玩家使用

使用一些技能可以上去的高掩体使得对局中又多一份博弈

使得技能和地图总是能刚刚好适配

使得包点战斗区域内的复杂度很低，减小了防守方的掩体优势。因为从节奏上来来说无畏契约不希望防

守方依赖单个或多个紧凑掩体进行防守，从战斗方式上来说是需要足够的空旷和平坦区域去契合其技

能设计。

隐性的提示了玩家应该在什么区域使用什么技能，降低了游戏的上手门槛

防守路线图
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通过上面的防守路线图，我们可以看到包点内的掩体密度很低，且掩体结构简单，防守方很难依附单

个掩体或者多个掩体的组合进行架点防守，极大降低了防守方在包点内的 peek 优势和进攻方的清点成本，

但是墙体和高台掩体将包点区域内分割出多条防守路线，帮助防守方在包点空间内迂回防守。

并且地图中的掩体基本为贴墙的单向 peek 掩体，减小了掩体所在空间内的枪线复杂度和掩体位优势，

使得掩体位置基本为死位，没有 repeek 反复拉枪的操作空间，让玩家不能固守单个掩体。

障碍掩体分布图

地图中的障碍主要的目的是为了控制玩家的视野方向，而非提供额外的操作空间。并且过道中所有的

障碍几乎都保证玩家在同一时间可以只面对一个潜在枪线。

而以上原因都可以归因于：1）英雄技能带来的多样性；2）更低的上手门槛。

由于大量的英雄技能可以人为制造地形，所以游戏需要基于玩家足够的空间来施展。如果空间太大（比

如沙漠灰中 A区的大道），那么技能的作用就非常有限；如果空间太小（比如 Inferno 的下水道），那么

技能的作用又会过于强力。因此，一个有一定面积的封闭空间，是最好的选择。

并且英雄技能要么是中近距离的释放范围，要么是直接指定地点释放。这些设置相比其他 fps 游戏中

的投掷物，要更简洁易懂。

也是因为无畏契约中有很多位移型技能，因此为了限制他们的发挥，游戏不能设计过多技巧性地点。

因此单个空间内的高低差很少出现。如果是高处，也基本上没有或者很少掩体。
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5.空气墙和地图区域划分

空气墙机制：

一般的爆破模式地图设计，是通过计算 CT 出生点可以比 T更快到达阻塞点来布防设计的，而无畏契约

使用了空气墙：在地图设置空气墙，双方都无法穿过，准备时间结束后开启。空气墙在每回合的准备阶段

分割地图，准备阶段结束后，空气墙消散，双方角色正式开始战斗。进攻方的空气墙位于阻塞点前方，防

守方的空气墙则在目标点前。

这样空气墙的设计有什么好处呢？

确保防守方有足够的时间布置防守技能/到达防守点位；

限制有位移的角色在开局前以速度取胜（部分技能在开局后才能使用）；

地图设计不需要完全计算到达时间，在弯道较多的空间里，设计更加自由；

让玩家更好协调队伍；

降低地图的学习难度

并且如下图空气墙将地图天然分成 3部分：进攻方优势区、防守方优势区、缓冲区
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6.总结

关卡是要服务于玩法系统的，霓虹町以及无畏契约中的其他地图都做了很多对技能的契合，狭长的通

道路线、狭窄封闭的阻塞点、标准化的掩体，驱动玩家运用多样的技能机制去进行进攻突破和防守牵制。

同时设计师们为了给玩家带来不一样的地图体验，对很多地图做了非常大胆的创新，思考更有想象力的爆

破模式的地图设计，每张地图都在设计层面上尝试做出前所未有的体验：

如果没有中路会怎么样？（源工重镇）

更立体的地图会怎么样？（霓虹町）

3 个包点的地图（莲华古城）

更适合长射程枪械的地图（微风岛屿）



在地图的联通结构上也做了很多有趣的设计：

可以控制开关的门怎么样？

单向传送门怎么样？

可以打碎的玻璃怎么样？

这些新奇有趣的设计给战术竞技带来了很不一样的体验。
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