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结论

在完全改变了比赛节奏的情况下，Valve并没有对经济系统及枪械
数值进行任何调整。这对于CS2来说不是一个问题
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1.1 经济系统内容

类目 奖励金额 触发条件

回合胜利收入 $3500 回合胜利

回合失败收入 $1400 ~ $3400 连续失败1-5局，递增

手枪局起始资金 $800 每半场第一回合

击杀奖励 $100 ~ $900
AWP击杀：$100
步枪击杀：$300

SMG击杀：$600-$900

爆破成功奖励 $300 爆破成功（+回合胜利）

拆弹成功奖励 $300 防守方成功拆除炸弹
（+回合胜利）

表1-金钱获取数额及条件



1.2 为什么经济系统不需要变---多回合经济角度

玩家购买AWP之后需要尽可能的击杀多的玩家获得胜利，因此单次击杀的价格变低，为了让
拥有AWP的玩家赌自己能够赚到￥3500

我们可以推断出，除非经济优势方选择使用更加廉价的武器，不然长久来看防守方的经济会
追赶上来。

在MR12的情况下，刨去前二局，在越长久的对局中，防守方失败无惩罚【惩罚忽略不计】的
可能性会比MR15要更低。



1.3 增长趋势

从第二局开始计算，连胜方与连
败方的经济增长速率在第六回合
是趋于平稳，并且连胜方自然经
济增长速率不超过连败方的10%。

注：The charts and visualizations were generated using Python and created by 
Chat-GPT, based on the rules and data provided by Valve Corporation’s Counter-
Strike 2 documentation and community sources such as Liquipedia and Reddit.

图1-连胜连败经济增长速率

图2- 0%|50%|100%胜率财产获得

连败6局之后很难有翻盘点，减少
坐牢。输一把赢一把交替和连胜
经济获得差别不大。MR12可以减
少进行MMR相差过大的比赛时玩
家的长痛。



2.1 为什么经济系统不需要变---枪械训练角度

CSGO与CS2中的枪械数据无明显变化，且后坐力模式均为Pattern。
在AI对局计算下，MR15和MR12模式的回合类型占比如下：

更改经济收入会导致特定的高价值武器变得更容易获取，也减少了玩家训练低价格武器的机会，
变相导致武器弹道模式多样性的训练成本和武器的存在感降低。

与此同时，减少回合数能够更加鼓励玩家在游戏前期使用SMG等高击杀奖励的武器完成击杀，来
进行低利润获取的行为让玩家快速进入到Half / Full Buy Rounds而不是疯狂起手枪局靠滚雪球来缓
慢发展经济。

注：图表中的数据为生成式AI根据CS2 Reddit中数据计算

模式 Pistol Rounds (%) Eco Rounds (%) Half Buy Rounds (%) Full Buy Rounds (%)

MR15 6.67% 3.33% 43.33% 46.67%

MR12 8.33% 4.17% 45.83% 41.67%

表2-不同回合类型在全局中的占比



2.2 针对个人的正惩罚更加明显

全买局在MR12中的占比比MR15要少，这意味着游
戏场景内更加看重定位能力以及资源管理，减少成
型后的背板猜拳体系来弥补灵活性缺失。

经济支柱的压力会更大，让个人枪械掌控和策略失
误回归个人承担而不是大哥分担。

半买局提供了团队在经济不足情况下保留竞争力的选择。

MR15 的经济分布更均衡：半买局与完全买局的比例接
近，比赛更具战术灵活性。

MR12 中经济压力更大：半买局的占比更高，完全买局
的比例略低，比赛结果更依赖短期经济管理和战术选择。



3.1 为什么瓦不行，CS2就可以减少回合数

瓦枪械价格更加平滑廉价，武器种类较少，部分技能可以代替武器购买。

瓦的失败方收入相对更高，且通过技能机制降低了经济局的劣势

瓦英雄的超级技能需要吸取技能点或者累计击杀获取。对于对局数有硬性要求。

瓦的节奏感相较于CS2来说更快【没想明白，先放在这里】



4.1 玩家群体与电子竞技定位的特殊性

从TTK长短的角度来看CS是更加Tactical而
不是Action的Game。

CS2的长期玩家群体倾向接受复杂的经济
和枪械物理逻辑，并且AWP的出现也培养
了玩家高风险高回报的策略。【狙击全部
击杀的胜利结果vs击杀一个获得$100】

前期学习曲线较低连续的经济劣势所带来
的挫败感比较小。MR12的模式也有更快的
节奏，经济系统保持着早期少次的失误对
结果的关联性更低。 图3- 武器收益与胜场比例的平均收益对比
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