
一、白盒背景 

• 游戏类型：线性叙事动作冒险（强剧情驱动）  

• 核心玩法：战斗+潜行+解谜+叙事  

• 场景主题：神秘岛屿 

• 世界观背景：近未来，全球资源危机加剧，各国政府与大型军事承包组织暗中

争夺一种被称为“先驱遗产”的古代遗迹资源。这些遗迹并不只是文物，而是远

古文明留下的**高能结构装置**。它们蕴含着超越现代科技理解范畴的能量与工

程原理，既可以成为改变世界格局的突破口，也可能成为无法控制的灾难源头。 

• 关卡规模：单线程主线关卡（约 10 分钟体验时长） 

 

二、关卡流程 

本关卡为单线程线性叙事关卡，整体体验时长约10 分钟。玩家从被俘状态开始，

通过潜行、解谜、战斗与叙事推进，逐步揭开任务背后的真相。 

 

关卡流程分为四个主要子关卡： 

1. 逃脱之路（教学关） 

2. 装备获取与初始战斗关 

3. 遗迹外围探索 

4. 坍塌逃生与反转收束 

整体情绪节奏为： 

压抑 → 紧张 → 探索 → 冲突 → 怀疑→ 高潮 



 

关卡一：逃脱之路（教学关） 

关卡目标： 

引导玩家熟悉基础操作（移动 / 潜行 / 环境交互） 

建立被俘后的压迫氛围 

通过环境与对话埋下叙事伏笔 

玩家动线： 

从牢房中苏醒 

使用环境物件（石块）挣脱束缚 

离开牢房区域 

利用掩体/阴影进行潜行移动 

规避巡逻敌人，向据点内部推进 

玩法融合： 

潜行（视野规避 / 路径观察） 

环境交互（推动、绕行） 

轻引导（空间自然指引玩家） 

叙事功能： 

建立“幸存者”身份 

暗示敌人没有立即处决玩家 

埋下任务异常伏笔 

叙事表现： 

队友遗留笔记 



敌人巡逻对话（“上面说要留着”） 

//未实现牢房环境（拷问痕迹 / 尸体） 

节奏说明： 

慢节奏潜行段 

强化压迫感与代入感 

关卡二：装备获取与初始战斗 

关卡目标： 

引入解谜玩法 

提供基础武器（手枪） 

开启战斗系统 

提供玩家第一次策略选择（潜行 / 战斗） 

玩家行动： 

潜行进入设备房/武器存储区 

发现大门打不开 

寻找钥匙 

探索内部获得手枪 

在局部区域内推进（潜行 or 正面战斗） 

玩法融合 

轻解谜（寻找开关操作） 

战斗（射击 / 掩体） 

潜行射击（可选路径） 

叙事功能 



暗示更高层组织存在 

引入“清理”概念 

强化任务不确定性 

叙事表现： 

内部指令信（清理指令） 

设备异常状态 

敌人行为不一致 

节奏说明 

节奏提升段，增加节奏 

从潜行过渡为：潜行 + 战斗 + 解谜混合体验 

关卡三：遗迹外围探索 

关卡目标： 

构建环境叙事 

提供中强度战斗体验 

推进剧情至核心转折点 

玩家行动： 

进入遗迹外围区域 

穿越战斗/探索混合区域 

观察环境线索（考古队遗骸 / 开采痕迹） 

战斗或潜行绕过敌人防线 

进入遗迹内部空间 

玩法融合： 



战斗遭遇（掩体 + 多方向敌人） 

潜行击杀（不被发现） 

探索（环境信息收集） 

轻度路径选择 

叙事功能： 

展示遗迹危险性（机关失控） 

强化“开采失败”背景 

提供真实世界感（信件从小人物视角描写） 

叙事表现： 

环境叙事（尸体 / 机关 / 设备） 

员工笔记（底层视角） 

空间变化表现遗迹开发 

节奏说明： 

快慢快节奏探索 + 冲突混合段 

逐步累积信息，为高潮铺垫 

关卡四：坍塌逃生与反转收束 

关卡目标： 

完成叙事转折（内鬼） 

提供强演出体验（遗迹坍塌） 

构建逃生段落（跑酷） 

收束关卡并留下悬念 

玩家行动： 



与内鬼触发对话剧情 

接收关键信息（任务真实意图） 

遗迹发生结构性崩塌 

进行逃生跑酷（跳跃 / 攀爬 /躲避坠落） 

跌入陷阱区域并被捕 

玩法融合： 

剧情演出（对话触发） 

动态场景变化（坍塌） 

跑酷机制（移动 / 跳跃） 

线性引导逃生 

叙事功能： 

揭露任务本质（玩家所在组织接管而非阻止） 

建立玩家认知冲突 

引出更大阴谋（组织问题） 

叙事表现： 

内鬼对话 

场景坍塌（视觉冲击） 

逃生压迫感 

节奏说明： 

高潮段（非战斗型）、高速、紧张 

强情绪输出 

 



关卡 2d 俯视图： 

 

图一 

 

 

图二 

注释：图一为大模型生成图像，图二为手绘 

 



 

 

 

叙事节奏表： 

区域编号 玩家行动 叙事功能 玩法融合 

1 割断束缚、逃离

牢房 

建立被俘背景与

压迫感 

环境交互 + 轻引

导 

2 潜行躲避巡逻敌

人 

建立危机感，暗

示敌人未立即处

决玩家 

潜行 + 路径观察 

3 偷听敌人对话推

进 

暗示“上层指

令”存在，埋下

阴谋伏笔 

潜行 + 叙事触发 

4 进入设备房，探

索环境 

强化任务异常，

提供环境信息 

探索 + 环境叙事 

5 推动装置、恢复

电力 

推进目标，开启

武器获取 

解谜 + 物理交互 

6 打开武器柜获取

手枪 

玩家能力提升，

节奏转折点 

解谜 → 战斗引

入 

7 清理敌人或潜行

通过 

提供玩家选择，

建立策略差异 

潜行 + 战斗 



8 穿越遗迹外围区

域 

展示遗迹危险性

与开采失败 

战斗 + 探索 

9 观察环境线索

（尸体/机关） 

强化世界观与真

实感 

环境叙事 + 探索 

10 突破敌人防线进

入内部 

提升冲突强度，

推进核心区域 

战斗 + 空间利用 

11 与内鬼触发对话 揭露任务真相，

产生认知冲突 

剧情演出 

12 遗迹坍塌开始 情绪高潮，推动

剧情发展 

演出 + 场景变化 

13 跑酷逃生（跳跃/

攀爬） 

强化紧张感与生

存压力 

跑酷 + 线性引导 

14 跌入陷阱被捕 收束关卡，留下

悬念 

演出 + 剧情推进 

    

 

情节设计说明： 

本关卡构建了一个完整的短篇叙事结构，围绕“任务认知的逐步崩塌”展开，

通过线性流程与多层信息释放，实现执行任务到质疑任务的转变。 

故事以玩家小队行动失败为起点，玩家作为唯一幸存者从敌方据点地牢中苏

醒，在资源匮乏的情况下展开逃脱行动。在潜行推进过程中，玩家通过敌人对话

与环境信息逐步意识到敌方并未打算立即处决俘虏，从而对任务背景产生初步疑



问。 

随着玩家进入据点内部并获取装备，通过一段轻解谜开启武器获取，关卡节

奏由潜行过渡至战斗，同时通过内部指令文件引入“清理行动”的概念，暗示更

高层势力的存在。 

在进入遗迹外围区域后，玩家通过环境叙事（考古队遗骸、失控机关、开采

痕迹）逐步理解该区域曾发生过失败的开采行动，强化世界观真实感与遗迹危险

性。 

最终，在遗迹内部空间中，玩家与队伍中的内鬼重逢，通过对话揭露任务真

实意图——本次行动并非“阻止开采”，而是“接管与回收”。玩家认知发生根本

性动摇。 

随后遗迹发生结构性坍塌，玩家进入高强度逃生段，通过跑酷机制完成逃离，

但最终跌入陷阱再次被捕，关卡在悬念中收束，为后续剧情留下延展空间。 

 

场景主题设计说明： 

本关卡在有限流程中构建了多个具有明确功能与情绪表达的场景主题，通过

空间转换强化叙事节奏与体验变化。 

关卡主要包含以下场景主题： 

 1. 敌方据点（地牢与外围设施） 

功能定位：潜行教学与基础叙事建立 

视觉与氛围：封闭、压抑、人工结构明显 

叙事作用：展示玩家被俘状态与敌方控制环境 

该区域强调低能见度与狭窄空间，通过牢房、走廊与巡逻路线构建潜行体验，



同时通过敌人对话与环境细节埋下剧情伏笔。 

 

 2. 工业设施区（设备房 / 武器储存区） 

功能定位：解谜与战斗引入 

视觉与氛围：机械化、临时搭建、功能导向明显 

叙事作用：体现行动的“组织性”与“人为控制痕迹” 

 

3. 遗迹外围区域（开采区） 

功能定位：探索 + 战斗 + 环境叙事 

视觉与氛围：自然与人工破坏并存 

叙事作用：展示遗迹危险性与开采失败背景 

该区域通过遗骸、机关残骸与设备残留，构建强环境叙事，表现人类对未知

文明的粗暴干预所导致的后果。 

 

4. 遗迹内部空间 

功能定位：剧情高潮（内鬼对峙） 

视觉与氛围：神秘、稳定但压抑 

叙事作用：完成核心信息揭露 

该区域空间相对收束，弱化战斗元素，强化剧情表达，使玩家聚焦于认知转

折。 

 

5. 坍塌逃生路径 



功能定位：高潮演出与逃生体验 

视觉与氛围：动态变化、失控、不稳定 

叙事作用：将剧情冲突转化为物理危机 

通过结构坍塌、路径断裂与高强度移动，引导玩家完成情绪释放与节奏收束。 

 

三：重要玩法片段设计 

一、片段概述 

本片段选取关卡区域三，也就是关卡流程中的“遗迹外围区域”作为重点设

计对象，围绕潜行玩法为主、战斗玩法为辅进行构建。 

 

该区域为一个半开放环形空间，包含多条可选路径、掩体分布及敌人巡逻系

统，玩家可通过不同策略完成区域突破： 

潜行路径：通过绕行与规避进入目标区域，解密通往捷径路线 

战斗路径：清理敌人获取钥匙，走主路 

 

本片段核心设计目标为：提供策略选择空间强化、空间利用与路径规划、实

现玩法与叙事融合 

 

二、重点潜行玩法设计 

设计目标：构建紧张感与观察驱动体验 

引导玩家利用环境进行路径选择 

鼓励玩家规避冲突而非正面战斗 



 

路径设计说明 

 

图三 

（蓝色箭头指向为玩家的潜行动线设计，蓝色虚线是玩家进入二层后的动线

设计，绿色的是掩体设计，红色圈圈是敌人，红色线路是敌人的巡逻路线） 

 

主潜行路径：玩家从区域入口进入后，可沿外围掩体进行绕行、利用墙体与

废墟作为遮挡、规避敌人巡逻路径同时通过多个掩体点逐步推进 

 

路径特点： 

1.非直线推进（折线结构） 



2.多次停顿观察点 

3.存在风险与回退空间 

 

掩体设计（绿色）：掩体分布呈“节奏点”结构、每个掩体间距控制在 1 次

冲刺可达、避免出现“安全死角”、强制玩家在掩体间移动 

掩体类型包括：低矮石墙（半掩体） 

倾斜结构（遮挡视线） 

遗迹残骸（不规则掩体） 

 

敌人设计（红色） 

巡逻逻辑： 

1.环形巡逻 2.交叉巡逻 3.静止观察点 

玩家需要：观察巡逻节奏、选择时机移动、利用掩体规避视野 

 

潜行设计总结： 

该区域通过掩体链式分布、巡逻路径交错、多层路径设计 

构建出一个具有观察→决策→执行循环的潜行体验。 

 

三、战斗玩法设计（分支路径） 

设计目标 

为非潜行玩家提供替代解法 

提供资源奖励（钥匙） 



构建“高风险 → 高回报”路径 

 

战斗路径触发： 

玩家若选择正面战斗，可进入底线敌人聚集区： 

  

图四 

（敌人数量较多、覆盖范围较广、掩体密集但暴露风险高） 

当玩家清理该区域敌人后会掉落关键道具：钥匙 

钥匙可以解锁此前无法开启的门 

 

路径差异设计 

潜行路径：绕行+二层潜入  

战斗路径：正面战斗清敌+钥匙解锁 

 

设计意图： 

不同玩法风格 → 不同体验路径，但同一目标 

 

路径收束： 

无论选择潜行或战斗，最终都会汇聚至二层目标区域也就是后续关卡入口，



保证关卡线性结构不被破坏以及保留玩家选择自由 

设计意图总结： 

本玩法片段通过在同一空间内构建潜行与战斗两种解决路径，实现了“多解

法关卡设计”。潜行路径强调观察与节奏控制，战斗路径强调资源获取与风险承

担，同时通过钥匙机制建立路径差异，使玩家行为直接影响体验过程，但不影响

整体流程推进。该设计在保证关卡线性叙事的前提下，引入局部非线性选择，增

强了关卡的策略深度与重玩价值。 

 

四、B oss 战设计 

一、设计概述 

该段落为当前关卡最终高潮部分，玩家在逃离遗迹过程中被再次捕获，并被

带回此前探索过的外围广场。与之前不同的是，此时广场已被玩家所属组织控制，

原有敌对势力已被清理。 

玩家被解除装备后投入广场中央，上方设有观察平台，指挥官通过广播与行

为介入，将该区域作为一场“处刑测试场”。 

该战斗并非传统 Boss 战，而是通过多波次敌人 + 场外干预机制构建的高

压生存战斗体验。 

 

二、战斗结构： 

战斗共分为三阶段，逐步提升压力与复杂度。 

第一阶段：处刑测试 

玩家仅持近战武器（小刀），面对4 名持手枪敌人。 



敌人行为偏向试探性推进，不进行高强度压制，强化“围猎感”。 

 场地中布置基础掩体及少量环境交互点（如可引爆物），引导玩家利用空间

与节奏完成击杀。 

设计意图： 

- 建立弱势开局 

- 强化被操控与被观察感 

- 引导玩家重新理解空间 

 

第二阶段：战斗升级 

敌人分两批次从不同入口进入，共计 8 人，配置为来复枪单位。 

玩家可从第一阶段敌人处获取枪械资源，并开始进行中距离战斗。 

 敌人从不同高度与方向进入，形成交叉火力，迫使玩家进行位置转移。 

设计意图： 

- 从生存转向反击 

- 引入资源管理与武器切换 

- 增加战斗空间利用深度 

第三阶段：清除模式 

 

指挥官判定测试失败，进入“清理流程”。 

战场引入一名重甲单位，配合 8–10 名常规敌人分批进入。 

 同时，指挥官通过场外干预持续影响战斗： 

- 投掷手雷（区域压制） 



- 触发局部爆炸（封锁掩体） 

- 改变灯光状态（红色警报） 

重甲敌人具备特殊抗性，需要玩家利用高伤害武器或爆炸手段处理。 

设计意图： 

- 构建最高压力战斗 

- 强制玩家移动与决策 

- 形成叙事与玩法双重高潮 

三、叙事整合 

在整个战斗过程中，指挥官持续通过广播进行嘲讽与指令输出，将战斗包装

为一场“实验/处刑”。 

该机制强化以下叙事表达： 

- 玩家从执行者 → 被清除目标 

- 组织冷酷与非人性 

- 战斗本质为“被操控的生存” 

五、演出设计 

演出桥段设计：核心坍塌·垂直逃生，用来替代最后的跑酷关卡  

本演出桥段发生于玩家与内鬼完成对峙之后，作为关卡的叙事高潮与玩法高

潮，通过空间崩塌与连续逃生操作，将剧情冲突转化为高强度互动体验。整体设

计围绕“空间失控”和“被迫逃生”展开，强调玩家在动态环境中的连续决策与

操作参与。 

在对话结束后，遗迹开始出现不稳定迹象。地面产生轻微震动，墙体碎石不

断掉落，空间光源由原本的冷色调逐渐转为闪烁的红色警报灯。内鬼通过一句简



短提示（如“他们动了核心”）强化紧张氛围，同时给予玩家短暂的自由控制时

间，使玩家意识到环境变化即将发生。 

随后，玩家来时的路径发生大规模坍塌，入口被完全封死，地面结构断裂，

迫使玩家转向唯一开放的逃生方向。这一阶段通过“封锁退路”强制玩家进入逃

生流程，同时利用烟尘、音效与视线遮挡强化冲击感。 

玩家进入第一段跑酷逃生阶段，需要在不断塌陷的地面上前进。地面模块可

设计为延迟坍塌（玩家踩踏后短时间内崩塌），同时伴随落石与倒塌柱体横向阻

挡路径，迫使玩家持续移动并进行跳跃与规避操作。该阶段强调速度与反应，形

成明显的节奏提升。 

在逃生过程中，玩家脚下平台突然整体坍塌，触发垂直坠落演出。玩家掉入

遗迹内部的竖井结构，镜头随角色快速下落。在坠落过程中，玩家仍保有操作能

力，需要抓取边缘结构或跳跃至侧墙平台完成中断坠落。这一设计将演出从“观

看”转化为“参与”，强化代入感。 

随后进入侧墙攀爬阶段，玩家需要沿墙体横向移动并跳跃至另一侧结构，同

时躲避从上方坠落的石块。该阶段节奏相较前一阶段略有收紧，从高速跑动切换

为精确操作，形成节奏变化，避免体验单一。 

紧接着，环境再次发生突变，遗迹结构破裂，大量水流涌入空间。玩家被水

流冲击进入半失控状态，只能有限调整方向并尝试抓取路径中的固定点。该阶段

强化“不可控感”，进一步放大遗迹的危险属性。 

最终，玩家被水流冲入下层区域，发生撞击并失去行动能力。画面逐渐模糊

并转黑，演出结束，玩家进入被捕状态，完成本关卡的收束，同时为后续剧情埋

下悬念。 


