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支线任务策划文档 

情绪型叙事  |  非典型怪物  |  开放式结局 

 

一、设计目的与体验预期 

1.1  设计目的 

本任务以「非典型敌对怪物 + 玩家行为触发状态变化」为核心结构，构建一个围绕懊悔与背

叛的情绪型叙事体验。通过碎片化线索的逐步揭露，引导玩家从「怪物调查者」转变为「故事

见证者」，最终以开放式选择让玩家对怪物的人性、抉择与悲剧产生深度共情，并从中认同游

戏世界的深度与价值。 

 

1.2  体验预期 

维度 设计目标 

体验时长 约 30 分钟 

文本篇幅 2000 ~ 3000 字 

情感递进 异常观察 → 身份确认 → 动机理解 → 情绪共情 

核心感受 悬疑·同情·两难·沉重 

玩家角色定位 独立调查员 / 故事见证者 / 最终裁判者 

 

 

二、世界背景与人物档案 

2.1  世界背景 

大灾害后第 15 年。污染区遍布各地，变异怪物横行，社会秩序依托「异常调查局」等组织

艰难维系。玩家扮演一名独立调查员，以接取任务的方式参与各类异常事件的调查与处理。 

 

2.2  人物档案 

角色 身份 在本任务中的作用 

玩家（独立调查

员） 
故事推进者、最终抉择者 接取任务、收集线索、做出结局选择 

X（前调查员） 变异为怪物的失踪调查员， 任务核心，一切情感与矛盾的载体 



角色 身份 在本任务中的作用 

曾抛弃队友独自逃生，后因

愧疚重返污染区 

调查局上司 X的前领导，知晓 X的背弃

真相 
推动真相调查 

X的妻女 X最深的牵挂，也是他抉择

的原因 
提供 X正面形象，揭示其内心挣扎的另一面 

 

 

三、核心矛盾设计 

3.1  表层矛盾 — 怪物为何行为异常 

怪物不攻击人，而是在某个特定房间外巡逻守护，口中喃喃发出「对不起」的模糊音节。这一

行为与玩家对怪物的固有认知形成冲突，制造好奇与疑惑，驱动玩家主动探寻。 

 

3.2  深层矛盾 — X 的抉择是背叛还是人性 

X在灾难关头，面对「救队友（可能同归于尽）」与「独自逃生回到家人身边（母亲病危）」

的抉择，选择了后者。这一选择无法被简单定性为善恶——他放弃了职责与同伴，却是出于对

家人最本能的爱与责任。 

 

3.3  结局矛盾 — 玩家如何处置 X 

得知全部真相后，玩家面临两重选择：其一，处置怪物（杀死助其解脱 / 不干涉离开）；其

二，处置真相（公开 X的经历与身份 / 永远隐瞒）。两种选择无对错之分，皆会对 X的妻

女、调查局乃至世界产生切实影响。 

 

 

四、任务流程设计 

任务共分五个阶段，以情感递进为主轴，悬疑探索为载体，玩法穿插其中。 

 

阶段一：外围调查 

要素 内容 

动线 污染区外围通道 → 怪物活动区域 → 特殊房间外围 

核心体验 观察发现怪物行为异常：在一个房间外围巡逻守护，口中喃喃发出模糊的「对

不起」 



要素 内容 

信息提示 任务界面同时挂着一则未接取的「调查失踪人员 X」任务，玩家可自行关注 

玩法 环境观察、灵视扫描 

 

玩家情绪  疑惑 · 好奇 · 驱动探索欲 

 

 

阶段二：潜入调查与怪物冲突 

要素 内容 

动线 引开怪物 → 潜入房间 → 室内搜查 → 触发战斗 → 撤离 

核心发现 房间内有被整理得整整齐齐的人类遗骸与遗物，破损却不失秩序；发现铭牌与

小队信息，疑为遇难调查队伍 

关键触发 怪物察觉玩家入侵，口中传出「这一次，我不会再逃走」，触发短暂战斗，玩

家撤离 

情绪转折 怪物说出「不会再逃走」——这句话与守护遗骸的行为共同指向一段未知的过

去 

 

玩家情绪  潜入紧张 → 发现遗骸的震惊 → 「不会再逃走」的强烈疑惑 

 

 

阶段三：真相调查 

本阶段为信息量最密集的叙事段，节奏从「调查局短促问答」切换到「家中缓慢情感积累」，

节奏张弛有致。 

 

3.1  调查局询问 

• 前往调查局查询铭牌信息，上司证实该小队曾遇难于污染区，仅有一人生还 

• 上司初时不愿透露生还者姓名，玩家追问后得知姓名，恰好与「失踪人员 X」任务吻

合 

• 玩家确认怪物极有可能正是 X本人，前往 X家中调查 

 

3.2  家中调查（情感核心段） 

• 妻女口述：X是负责任的丈夫、父亲、儿子，任务期间母亲正重病，任务结束后 X独

自生还，此后「心灰意冷」离开调查局陪伴家人、照料母亲，时常在夜里偷偷哭泣 

• 物品搜查：X留下的信件与记录揭示——队友家属曾持续指责与质问他，妻女为他辩

护；但玩家意识到那些指责可能并非无中生有 

• 意外消息：X的母亲因 X失踪，原本好转的病情骤然加重，数日前已病逝 

• 玩家带着沉重再次出发，前往污染区 



 

玩家情绪  同情 → 困惑（X是好人还是逃兵）→ 理解 → 共情 → 沉重 

 

 

阶段四：怪物的真相 — 精神探寻 

本阶段是全任务的情感顶点，以「精神空间」作为叙事容器，将 X的一生浓缩为玩家亲历的

记忆碎片。 

 

4.1  重返污染区 

• 发现变化：怪物不再在房间外巡逻，而是进入房间守护——这是玩家上一阶段潜入行

为造成的影响 

• 玩家呼唤 X的名字，怪物初时无反应；玩家使用「精神冲击」能力后，怪物出现反

应，身份确认 

 

4.2  精神空间记忆序列 

玩家进入 X的残留精神空间，以旁观者视角见证以下记忆片段（文字浮现或画面演出均

可）： 

 

记忆段 内容 情感基调 

① 队友时光 和小队一起执行任务，并肩作战的平常日子 温暖·归属 

② 生死抉择 灾害突发，救队友（生还几率极低）or 独自

逃生（母亲病危，妻女等待） 
撕裂·无解 

③ 选择瞬间 想起母亲的脸、妻女的脸，选择独自逃生 沉默·沉重 

④ 被开除 上司发现异常，叹气后开除，永不录用 羞耻·如释重负 

⑤ 回到家 疲惫地推开家门，看见家人的安心与无言的

沉重 
复杂·爱 

⑥ 内心挣扎 夜里哭泣，队友家属的质问信，妻女的辩护 煎熬 

⑦ 最后的决

定 
处理好家中事务后，独自前往污染区，整理

队友遗骸 
赎罪·决绝 

⑧ 变化瞬间 遭遇怪物，决定迎战而非逃跑，战胜但被感

染转化 
「这一次不逃了」 

⑨ 意识深处 黑暗中仅余两句回响：「对不起」·「这一

次，我不会再抛弃你们」 
沉默·终结 

 

玩家情绪  沉默见证 → 无言理解 → 两难抉择的沉重 

 

 



阶段五：开放式结局 

玩家做出两个维度的选择，结果相互叠加，共同决定后续走向。选择没有对错，每条路都承担

代价。 

 

维度一：如何处置怪物 

选择 后续结果 

杀死 X（助其解脱） X的意识得以安息；妻女收到 X「已不在人世」的消息，悲痛但

或许也是终结 

不干涉，就此离开 X继续守护队友遗骸；妻女长期等待，永远不知道真相 

 

维度二：如何处置真相 

选择 后续结果 

公布真相（X的经历与选择） 队友家属或许得到某种解释；妻女的生活受到更多社会压力；X

的复杂人性被公众审判 

永远隐瞒 妻女的生活维持原状；队友家属永远没有答案；玩家独自承担这

段记忆 

 

 

五、玩法设计总览 

玩法 所在阶段 核心目的 

环境观察 / 灵视扫描 阶段一 引导玩家发现怪物行为异常，建立初始疑惑 

潜入调查 阶段二 制造紧张感，通过实体线索推进叙事 

碎片化线索拼接 阶段二·三 以零散物品、对话拼凑 X 的完整故事 

战斗玩法 阶段二 短暂战斗强化「怪物也有执念」的印象 

解谜（手机锁屏） 阶段三 增加调查家中物品时的互动层次 

精神探寻 阶段四 以第一视角见证记忆，替代说教式叙事，强化共

情 

开放式选择 阶段五 让玩家真实感受到「自己的选择对世界有影响」 

 

 

六、玩家情感弧线设计 

全任务的情感递进遵循「好奇驱动 → 悬疑积累 → 认知颠覆 → 共情沉浸 → 两难留白」

五段结构。 

 



阶段 核心情绪 关键触发事件 设计意图 

阶段一 好奇 · 疑惑 怪物口喃「对不起」，守

护房间 
以行为异常激活探索欲，而非

以战斗驱动 

阶段二 紧张 · 震惊 · 疑惑

深化 
发现整理好的遗骸，「这

一次我不会再逃走」 
遗骸的秩序感暗示人性未泯；

一句话打开背景谜题 

阶段三 困惑 · 理解 · 共

情 · 沉重 
上司的沉默，妻女的讲

述，母亲的病逝 
多视角叙事打破单一道德判

断，让玩家自己得出结论 

阶段四 无言 · 见证 · 两难 精神空间记忆序列 不用对白评价，让记忆本身说

话；沉默比说教更有力 

阶段五 沉重 · 留白 开放结局选择 没有最优解，让玩家的选择成

为情感的延续 

 


