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全球 123 游戏策划及运营计划书 

1 全球 123 游戏策划的思路 

游戏策划基于我国民间大众化的猜拳游戏“剪子包袱锤”，主要

是思路是将本游戏与各类企业产品推广、形象宣传、客户维护和交友

聊天软件结合。 

1. 1 全球 123 游戏平台的搭建： 

1.1.1 “全球 123”游戏名称的由来 

鉴于本游戏基于我国民间大众化的猜拳游戏“剪子包袱锤”，对

于游戏参与者没有很高要求，可以说两岁的孩子也可以参与，为了考

虑到后期网站和程序图标设计以及在国际上的推广，“1”代表剪子、

“2”代表包袱，“3”代表锤，在网站、程序图标设计上对 1、2、3

进行形象化。 

1.1.2 游戏核心程序设计思路 

游戏核心程序是：在选定（确定）的某个时刻之前，游戏参与者

通过各种渠道向服务器传送自己的出拳情况（剪子、包袱还是锤），

在选定（确定）的某个时刻，对所有提交本次（轮、虚拟房间）游戏

者的出拳情况者进行两两配对，如果参与游戏人数为奇数，则随机确

定本轮轮空的 1名参与者，然后将猜拳的胜负情况和轮空情况及时反

馈给游戏参与者，轮空参与者自动进入下一轮猜拳游戏，并记录所有

参与者的比赛轮次及胜负情况；所有获胜者和轮空者（如有），以及

平局参与者，进入下一轮的猜拳游戏，在选定（确定）的下个时刻前，

所有能进入下轮的参与者通过各种渠道向服务器传送自己的出拳情



况（剪子、包袱还是锤），在选定（确定）的某个时刻到来时，对所

有提交本次（轮、虚拟房间）游戏者的出拳情况者进行再两两配对，

如果参与游戏人数为奇数，则再随机确定本轮轮空的 1名参与者，然

后将猜拳的胜负情况和轮空情况及时反馈给游戏参与者，轮空参与者

自动进入下一轮猜拳游戏，并记录所有参与者的比赛轮次及胜负情

况；如此进行下去，直至产生最终的胜利者。同时能产生优胜者的次

序，即战到最后的 1,2，3,4,，56，…名参与者名单。 

本游戏的最大特点在于简单和公平，胜负只取决于自己的决定，

迎合老百姓对目前社会上各种潜规则的反感，再加上优胜者可以获得

丰厚的奖励和方便快捷的参与渠道，肯定可以吸引众多参与者，提升

网站点击量和影响力。 

1.1.3 参与游戏渠道 

公众参与游戏的渠道可以多种多样，尽快能为用户提供方便的参

与渠道，手机、平板 APP，手机短信、微信、本网站自行开发的即时

通软件，当然打听各平台与游戏服务器数据通讯是游戏设计的关键和

重中之重，比如手机短信、电话参与游戏渠道的打通，具体包括： 

1.1.3.1 通过登录网络游戏平台参与 

开发全球 123 游戏网络平台，开设固定的比赛时段，用户可以通

过登录网络游戏平台参与固定的比赛时段的猜拳游戏。考虑到可能参

与游戏的人员数量可能很大，应该在服务器建设方面考虑带宽和处理

速度，以便给参与者良好的体验。同时网站设计要简化、美观，动静

结合。网站设置的固定比赛时段的比赛，其参与方式还可以通过手机、



平板 APP，手机短信、微信、本网站自行开发的即时通软件等方式参

与，游戏程序设计时，多种渠道提交数据的接收将是设计的难点和重

点。 

1.1.3.2 通过自行申请虚拟游戏房间自建游戏 

网站提供此项功能，是为了给用户提供一个公平解决争端的平

台，还记得电影《非诚勿扰 I》里勤奋要申请的那个分歧争端机吗，

网站提供的自建游戏就是提供这样一个公平的解决争端的平台，通过

网络程序比电影中的争端机更可以避免现实游戏中出手快慢、临时变

换造成的不公平。另外，利用游戏的排序功能，还可实现位次排序功

能，也更有可玩性和趣味性和时尚感。试想各个学校、电视台组织各

类节目的组织各项比赛和活动之前，先通过自建猜拳房间确定位次，

将对网站的点击量和影响力。 

此项功能对普通用户开放，限制游戏参与人数在 100 人以下。 

此项功能，用户其参与方式同样多样化，还可以通过手机、平板

APP，手机短信、微信、本网站自行开发的即时通软件等方式参与。 

1.1.3.3 通过参加企业组织的产品推广、形象宣传、客户服务等专门

游戏虚拟房间参与游戏 

网站此项功能设置与 1.1.3.2 自行申请虚拟游戏房间类似，只是

此项功能设置为对经过验证的企业用户开放，虚拟游戏房间可以视为

一种可以组织猜拳游戏的用户管理系统，网站为企业用户提供添加、

删除房间内用户，管理用户信息、与房间内用户进行即时沟通，组织

猜拳游戏的权限，这项功能可以让企业借助全球 123 游戏平台实现企



业产品推广、形象宣传、客户服务（包含售后服务）等功能。 

企业现在常用的产品推广、形象宣传的手段是各类广告投放、有

奖销售等，而全球 123 游戏平台进行产品推广、形象宣传的优势在于

借助于全球 123 游戏平台的广泛关注度和参与度、点击量，其网站广

告投放不属于其他网络平台，更重要的是以往的有奖销售采取的形式

一般是在产品包装、广告宣传、超市卖场活动宣传中进行，一般的形

式是抽奖（包含现场奖券抽奖、网站的随机抽奖、与股票等挂钩的抽

奖），老百姓根本不知道自己是如何被淘汰掉的，没抽中就是没中奖，

很多老百姓对此类抽奖基本上是不屑一顾，关注度不够高，但通过全

球 123 游戏平台进行此类有奖销售就可以一改以往抽奖参与度低的

弊端，利用全球 123 游戏的优胜者排序功能，可以确定各奖励等次的

获得人员，同时在游戏过程中，作为游戏组织者的企业可以给自己自

建的游戏比赛活动冠名，在告知参与者游戏结果时可以冠以企业或产

品名称，这样用户可以持续保持对企业和企业产品的关注度。 

企业目前的客户服务停留在只有使用企业产品的用户在产品出

了问题时由用户主动跟企业联系维修等事宜，实际是不符合“用户上

帝”的服务宗旨的，企业通过全球 123 游戏平台开始虚拟游戏房间管

理企业客户，通过本网站开发的即时通软件，可以实现与用户的“零

距离”接触，通过定期组织设置奖项的猜拳游戏，可以让用户对企业

持续关注。 

1.1.3.4 开发可穿戴式游戏设备，进军全民健身领域 

推行“每天 1 小时 你健身 我送礼”活动，将我国民间的猜拳游



戏另一个版本（利用双脚站立不同情况代表不同出拳：两脚前后叉开

代表剪子，两脚水平叉开代表包袱，两脚并拢代表锤）改造成健身活

动，试想全国各地广场上每天 6:30-7:30 都在进行网站设计的健身活

动，而不是现在铺天盖地的广场舞，那将是多么的壮观呀。初步构想

如下： 

一是设计健身活动，将出拳过程做如下规定：两脚前后叉开代表

剪子，两脚水平叉开代表包袱，两脚并拢代表锤，同时辅以上肢动作，

一套能有效记录的出拳顺序必须是：“剪子 剪子 包袱 锤 锤 锤”+

有效出拳（剪子 包袱 锤 三选一），可穿戴设备在记录时只记录符合

以上出拳规则的最后一个出拳情况和出拳时间。每天固定晚上

6:30-7:30 的 1 个小时时间进行活动。 

二是开发可穿戴式游戏设备，游戏设备是两个带位置和运动传感

器的智能设备，戴在脚上，通过位置和运动传感器将穿戴者的出拳情

况、出拳时间记录成文件，运动结束后，可通过蓝牙与手机相连，导

出到电脑，然后把包含运动者出拳记录信息的记录文件上传到游戏网

站，由游戏网站服务器读取出拳记录文件的出拳信息（参与者+有效

出拳情况+出拳时间）。 

三是游戏网站服务器在晚上 9:00 以后，读取的所有接收到的出

拳信息后，随机对参与者进行两两分组，如果参与者为奇数，则随机

确定 1名轮空参与者，与房间判定规则不同，程序必须判定出每组的

获胜者，方法是，按顺序读取本组两个参与者的有效出拳顺序，如果

两人第一次出拳平局，则读取第二次出拳，直到评出胜负，如果直到



读取出拳次数少的一人最后一次出拳记录还没有决出胜负，则两人均

进入下一轮，并及时将结果通过各种渠道反馈给参与者；继续进行第

二轮的随机分组和判定胜负，直到评出最终优胜者，同时生成优胜参

与者次序，以便分配奖品或奖金。 

2 全球 123 网站即时通软件的特点及开发 

2.1 全球 123 网站即时通软件实现的功能 

全球123网站即时通软件是全球123网站注册游戏用户进行即时

沟通的软件，应该能够有 PC、APPLE、ANDROID 等不同操作系统的班

版本，以便在各中智能终端安装使用，同时可以实现与手机短信的互

相通信。方便游戏房间管理者与游戏用户的有效沟通 

2.2 全球 123 网站即时通软件的特色 

全球 123 网站即时通软件还可实现直接参与网站的各项游戏功

能，记录本人出拳记录、胜负情况，并提供全球交友功能，设置查找

在某个活动中与自己交手的游戏玩家都有谁，谁被是自己手下败将，

谁和自己平手，谁把自己打败了，谁在自己周围，并提供群聊、讨论

等功能，以便信息社会下宅男宅女们的交友。 

3 全球 123 游戏平台网站运营 

3.1 全球 123 游戏平台由于游戏程序设计并不复杂，在用户数量大的

情况下，主要是对服务器运行速度、带宽有较高要求，因此本方案不

适宜先小打小闹，再逐渐做大，原因是一旦此策划如果在小范围付诸

实施且取得影响，其它公司很快可以复制，而且很容易取得更大影响。

故本策划方案适宜吸引风险投资，要做就做大的。 



3.2 网站固定时段游戏比赛组织 

网站在固定时段（一般以 7天一个周期）面向全球组织猜拳比赛，

为 避 免 与 工 作 时 间 冲 突 ， 在 工 作 日 白 天 一 般 在 7:00 ，

10:00,12:00,16:00，晚上 18:00-24:00 每隔 30 分钟设立出拳时刻，

节假日则每隔 30 分钟设立出拳时刻。一个周期内确定出优胜次序，

根据优胜次序发放奖品或奖金。奖品或奖金由网站本身或网站联络有

影响力的企业给予赞助。 

3.3 企业用户自建虚拟游戏房间运营 

企业用户自建虚拟游戏房间来进行产品推广、企业形象宣传、客

户管理（含售后管理）的，按虚拟游戏房间管理用户数量规模按年度

收费，暂定一般 100-200 人 2000 元/年，200 人-500 人 5000 元/年，

500-1000 人 1 万元/年，1 玩到 2 万人 1.5 万/年，基本上按 10 元/

人 年收取，具体金额可在进行成本核算后进行变更。 

3.4 企业用户委托网站进行产品推广、企业形象宣传、客户服务（售

后管理） 

   企业用户委托网站进行产品推广、企业形象宣传、客户服务（售

后管理）的，按虚拟游戏房间管理用户数量规模按年度收费，暂定一

般 100-200 人 4000 元/年，200 人-500 人 10000 元/年，500-1000

人 2 万元/年，1 玩到 2 万人 3 万/年，基本上按 20 元/人 年收取，

具体金额可在进行成本核算后进行变更。 

3.5 可穿戴式游戏设备运营模式 

可穿戴式设备采取销售形式出售，定价根据成本而定，但不应高



于 20 元/个，如果制造成本高于 20 元，可以通过拉赞助、冠名等形

式吸引企业参与。 

吸引大型企业，推行“每天 1 小时 你健身 我送礼”活动，在全

国各地进行可穿戴设备的销售以及健身活动的组织，还可以组织网

上、网下都有奖的活动，各社区派营销人员（或企业促销人员）现场

组织健身活动，并且在现场根据猜拳规则决出优胜顺序，并按顺序发

放奖品。 

3.6 全球 123 游戏进商店、超市、饭店 

各大商场、超市、卖场、饭店每逢节假日一般都会举办一些会员

回馈活动，以往回馈活动一般以各种形式的抽奖进行，这种抽奖方式

弊端前面已有叙述，不再赘述，将全球 123 游戏的优胜排位功能用于

大商场、超市、卖场的销售宣传将为这些商家提供持续的用户关注度。 

小型商店、超市可以利用网站的免费自建虚拟游戏房间功能组织

活动，大型商店、超市则可利用企业用户组织。 

3.7 全球 123 游戏进军购物网站 

各大购物网站每逢节假日，甚至会自创节日，举办一些促销活动、

试用、免费购物等形式的吸引消费者的活动，这些活动，以往一般是

随机抽奖、与股票、彩票挂钩，这种抽奖方式弊端前面已有叙述，不

再赘述，将全球 123 游戏的优胜排位功能用于购物网站的各类活动，

将为这些商家提供持续的用户关注度。 

网站为购物网站提供便捷的活动网络接口。 

3.8 猜拳游戏进军电视领域 



联系各级电视台，开办全球 123 游戏电视节目，各级各类企业组

织的各类游戏活动的决赛环节，根据需要可以在不同级别电视台现场

录制播出，也可在网络直播网站播出，更加提高全球 123 游戏平台的

影响力和关注度。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


