
《荒野大镖客：救赎2》拆解：

顶层规划
在游戏的前10h体验中，游戏是如何基于整体的世界感主题，规划每个阶段的“世界感”信息的传达目标？

报告人：于潇帅 导师：张悠然



顶层规划|世界观概念:

美国西部拓荒时代（消亡的旧西部）

《大镖客2》的顶层世界观概念来源于美国西部拓荒时代，又被称为旧西部。其故事设定于美国1899年，

也是旧西部时代的尾声。

历史：在拓荒时代，美国西部是一个荒凉、边缘化的地区。然而，随着铁路、淘金和牧牛的兴起，西部

逐渐吸引了大量的移民，其中很多人来自东部和其他国家。

社会：在拓荒时代也存在很多社会矛盾，例如：原住民冲突、土地所有权、社会秩序与法治等。《大镖

客2》所在的时期西部基础设施逐步完善，社会法治也趋于稳定，也是旧西部逐渐融入美国整体社会的

时期。

文化：旧西部时代文化和西部概念在美国文化中有非常重要的地位，也出现了诸如比利小子（Billy the 

kid，传奇亡命徒），杰西詹姆斯（银行劫匪）等家喻户晓的传奇人物故事。在小说、电影等媒介的传

播下，西部时代文化有了勇气、冒险、坚韧、自由等象征意义，并产生了以“牛仔”、“强盗”、“赏金猎

人”、“冒险家”为主的固定化的荧幕形象。



顶层规划|玩家体验主题规划:

子区域

游戏性

叙事

寒冷荒蛮，远离文明 简陋的营地 温暖、有活力的自然生态 / 贫穷、法治落后、欠发展的城镇

线性RPG（新手引导） 开放性（任务接取：“找工作”）

世界：充满了文明与荒蛮、帮派与家族、犯罪与法治之间的冲突

美国西部拓荒时代（消亡的旧西部）

主角（团）：罪犯与亡命之徒，忠诚、勇敢、凶狠，但有荣誉和道德思考

生存与逃亡 帮派斗争，接触文明社会 暴力犯罪、帮派发展与道德拷问

0H 2H 4H 6H 8H 10H



顶层规划|游戏内容规划:

寒冷山地/采矿村
马掌望台

（营地）
温暖的河谷、山地、草原 / 贫穷的畜牧镇、小农庄/危险但发达的工业小镇

美国西部拓荒时代（消亡的旧西部）

0H 2H 4H 6H 8H 10H

地图区域

任务

自由玩法

绿色的区域代表自然环境，橙色的区域代表人文环境（村、镇、城）

打劫、救人、劫营地、劫火车

（操作教学，引入GTA式主线

任务玩法，塑造达奇形象）

进城与酒馆闹事

（带玩家由荒蛮前

往文明，表现角色

性格与文明社会的

冲突）

2个营救成员任务

（熟悉主角帮派的

成员）

收高利贷、打猎、钓鱼

（引出自由玩法）

抢劫马车与羊群

（利用暴力犯罪，表现

帮派和文明社会的冲突，

为后续营地转移做准备）

骑马、搜刮、战斗 套马、抢劫、收集、制作、自由探索 打猎与钓鱼赌博类小游戏



顶层规划|总结:

在游戏的前10h体验中，游戏是如何基于整体的世界感主题，规划每个阶段的“世界感”信息的传达目标？

《大镖客2》的整体世界感主题是消亡的旧西部，游戏整体上强调旧西部尾声时期文明与蛮荒的冲撞，并

利用这个时代背景讲述主角及其犯罪帮派成员与新世界的对抗与妥协。

“我们是一群盗贼，游荡在这个不再需要我们的世界上。”（亚瑟摩根）

在游戏的前10个小时中，玩家会经历“犁刀村（来自西部的亡命徒）”、“马掌望台（礼貌社会）”两个章节。

在“犁刀村”章节中，玩家位于寒冷的灰熊山脉区域，这里的自然环境特点是极其荒蛮且恶劣。在剧情上，

主角帮派处于逃亡与生存时期，需要完成一段包含了骑马、搜刮、射击、“GTA式抢劫”等玩法的线性任务。

这个阶段的玩家通过“生存”、“逃亡”这个引子和包装可以快速地接受游戏设定并学习游戏操作。

在“马掌望台”章节中，玩家位于地图的中西部。这个阶段的自然环境不再严峻，且有丰富的生态系统；人

文环境上，玩家进入了以贫穷小镇瓦伦丁为代表的“礼貌社会”。在剧情上，主角帮派开始重新发展，此时

玩家开始注意到主角团与“文明社会”的种种冲突。从这个阶段开始，游戏通过收集、成就、支线任务等形

式鼓励玩家进行探索。



* 《大镖客2》主要利用各章节的主要关卡区域（空间尺度）规划每个阶段的“世界感”

西部题材作品中，通常使用时间尺度去描绘旧西部的消亡以及秩序的建立。但《大镖客2》中，根据主线

剧情的推进，帮派营地由西(蛮荒)向东（文明）在空间尺度上迁移。每一次营地迁移都为游戏的“世界感”

划分了一个新的阶段。

随着营地向东迁移，游戏中的人文环境由荒蛮向文明与繁华转变。游戏中的城镇对暴力的容忍程度也越来

越低。因此，“来自西部的亡命徒”们与文明社会之间的矛盾随着游戏阶段的推进愈来愈激烈，“消亡的旧

西部”的氛围也随着游戏阶段的推进愈来愈浓郁。

犁刀村 瓦伦丁镇 罗兹镇 圣丹尼斯

荒芜、贫穷 文明、富裕

顶层规划|总结:



《荒野大镖客：救赎2》拆解：

体验阶段性拆解
游戏是如何通过具体玩法、教学引导、主线剧情、支线剧情、npc互动、地图场景设计、

路牌广告等碎片化信息，成功向玩家传达了这样的世界感？

不同游戏地世界感主题传达时，独属于自己优秀的长板演绎手段是什么？为什么游戏会决

策选用这些手段当作长板？
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视觉

场

景

场

景

元

素

自然

环境

元素

气候

先是暴风雪，压抑阻隔，暗示人物内心困难压迫迷茫

风卷雪往上，带来真实感

而后阳光全部笼罩雪地，

地貌

西部特有的松树、岩石

杂草散落灌木岩石会越来越矮

植物

最初场景内都是松树和杨树，被大雪覆盖

向小镇行进的路上，绿草萌发

动物

细节增加真实感：鹿自发喝水，不会僵硬不动，受伤会发抖，打死后雪地上染

血

和动物能交互：吹哨马会过来

其他

遭遇狼群，狼由脚印寻找鹿的踪迹，模拟真实生存环境

然后又黑夜行军，孤月高悬，穿梭林间，刺激感、激动人心的探险感

人文

景观

元素

建筑

经典西部建筑如木屋、栅栏、酒馆，越到后面房屋越多，随处可见拴马杆

城市化象征：邮局

交通工具

由马到马车，出现火车

火车上有高档的的丝绸绘画灯等摆件，与“野蛮”形成对比

生活方式

在临近城镇的营地，有女士行走劳作

场

景

场

景

光

影

最初是全白光，打造大雪天真实性，暗示

人物处于恶劣极端环境

随后阳光越来越多，“丁达尔效应”式的

和煦

场

景

色

调

最初始黑白，色调单调，暗示主角团处于

生存绝境之中

然后是绿色调森林，蓝天白云，温暖、心

旷神怡



视觉

分

镜

景别

出发前全中近景交替，刻画人物神态，侧面反应性格心理

出发后近、远景交替，凸显道阻且长

特殊时间和关键点加以特写，如暗含线索的篝火

远景和航拍有西部流浪的味道

敌人倒下有特写，增加爽感

构图和画

框

起初是单调构图，几乎全是白雪，偶尔近景是树枝摇晃。

在铁轨上，山谷挤压导致中间区域狭小，有“绝地求生”的味道

在重点剧情/重点线索时，画面聚焦，吸引注意

想出计划/方向时，画面扩大，暗示主人公豁然开朗

转场

中场休息：房内，等雪霁，和同伴聊将来计划。

房内搜刮完立马外面说话，紧凑不无聊，沉浸感

劫火车，远景、火车角度、人切换，凸显紧张

以写日记的动作转场，总结过去，遥望未来，有个人英雄主义的味道

蒙太奇
通过镜头组接产生新的含义

雪霁阳光（上方远景）到屋檐特写到小屋和山林的全景，暗示情况好转

摄

影

摄影机运

动

长镜头处理，出任务时，一群人骑马向远处奔去，

侧写镜头，一群队伍在林间穿梭，意气风发。

镜头旋转，骑马出门从马前一直到马后，延展到要去的黑色树林，暗示危险

镜头晃动，马边跑镜头便跟着上下晃动颠簸

场面调度

摄影机和人物运动组合产生叙事含义

近景拉远景：显示穿梭树林的困难

然后又黑夜行军，孤月高悬，体现刺激感、激动人心的探险感



叙事

人物

互动
德州口音，闲聊往事

会提供帮助（给主人公喝伏特加）

种类
最初都是和主角相似的牛仔或流浪者

随着剧情推进，会出现商人，落魄的南北战争老兵等等，传达历史背景，体现主角不同境遇

角色动作
细节体现真实感，如跑起来打枪不准，风雪中会弯腰，解剖鹿肉下刀精确

一言不合就打架，后面决斗大家围观，颇有西部风格

服装和妆造 进城后，衣服颜色开始变多，主角衣服也变得轻便，指向“城市化”

听觉

配乐
音色、音调、节奏、

衔接

号角声、延长感→前路未卜、方向迷茫

小调、鼓点密集或断断续续→紧张

不稳定节奏、回音→悬疑感

六弦琴→打鹿后的闲适

加入短笛、节奏欢快→劫火车后的洒脱恣意

下山后bgm越来越灵动柔和，乡村音乐，哼唱安稳

酒馆载歌载舞声→主角暂时脱离绝境，拥抱城市

音效
现实的/表现的/超现实

的

真实感：脚踏过木板吱呀声、马蹄声、风声

河水流淌声越来越大，鸟鸣→环境越来越有生命力



长板演绎手段：电影式演绎

历史文化因素

西部片是最能体现西部文化热的载体；历史悠久，表达方式成熟，激起观众的怀旧感
1956年《搜寻者》奠定西部题材的表现方式。马匹，牛仔，牛仔服饰，配枪，超广角拍摄，美国西部爱恨情仇。

高效传达信息

各种视听要素同时出现，占据五感，输入信息
广角视野、沙漠植被，马匹和牛仔，色调橙黄，低位拍摄突出形单影只，浅对焦虚化远山→西部元素→让玩家马上意识到在玩西部游戏。

增强环境交互

由环境变成道具，由NPC变成演员，电影布景下产生鲜活互动
用缰绳牵马，拍马增加信任，和同伴交谈→调动身体全方位交互

增加沉浸感

电影的机制决定了它是意识操纵的最佳媒介
相机本身在操作你能看到什么，剪辑方式控制你怎么看这件事，屏幕将观众控制在不能操控的场景中被动接受电影内容的意识形态灌输。

电影虽然是意识形态的体现，但是却给出了真实感
电影呈现出的被剪辑和特定角度拍摄的内容即为真实

在玩家同故事有时空上的距离感时，这是最高效的联结方式



场景关卡设计：第一次战斗

（正式进入西部片调性）

通过对话与HUD提示引入掩体

系统

▪ 强制玩家前往固定位置

（为后续特定脚本演出做准备）

否则角色会强调特定位置，脚本

流程不推进下一步

纯冷色调暴风雪中的小屋，月光投射聚焦小屋增加氛围感，油灯的暖色高亮玩家目的地

（凸显生活气息，明示其它NPC在暴风雪环境中的存在）



场景设计：达奇居中面向左侧+队友迈卡于画面右侧→主要关注点为左侧

有NPC于玩家镜头左侧后门出现，吸引玩家注意力→迈卡发现尸体→铺垫、“正当化”玩家接下来的战斗，

（显现美国旧西部帮派的残酷，谋杀抛尸家常便饭）

场景关卡设计：第一次战斗

（正式进入西部片调性）



场景关卡设计：第一次战斗

（正式进入西部片调性）

全游戏流程中的第一声枪响（由玩家发起）→第一次战斗脚本演出开始→插入西部片特色BGM

音量放大，强调时代氛围

（在此之前的流程没有任何BGM，暴风雪中凝重压抑的气氛被打破，游戏第一次高潮；

通过帮派牛仔形象，野蛮西部的谋杀，左轮激情对射等各类“刻板印象”将玩家正式拉入西部片状态）



其它细节

- 战斗后搜刮（针对环境、尸体）

o   简洁UI设计、直接与环境物品互动；字幕介绍以食物为主的回复效果

（符合日常活动直觉）

o   屋内场景设计碎片化叙事元素

（照片，纸条，第一次展示室内场景细节）

o   后续与残兵进入战斗，展示近战系统、“对NPC互动系统”下的拷问机制、善恶选择机
制

（给予玩家选择自由，尊重玩家意愿同时丰富亚瑟人设）

o   互动系统强调与马匹的互动

全程对话多次提及“科尔姆”、“奥德里科斯帮”，交战过程中反复强调敌人身份，介绍剧情主要
敌对集团，作为后续剧情主要锚点之一（旧西部各帮派依旧敌对）



特殊随机事件扩充对世界观的塑造

房屋建造小剧场（环境叙事元素）

■位于主线路径上，由篝火烟柱为视觉引导，吸引玩家视线

■根据主线任务（或玩家活动天数）推进，房屋建造进度变化→时间尺度下的情景变化

■白天动工，夜晚停工，符合日常自然规律

■玩家再次路过触发固定脚本事件→父子三人在工地被袭击→玩家选择介入？→人员是否存

活影响后续：死亡会导致彻底停工

• 引发玩家好奇，被袭击的原因？

• 剧场状态随时间推移，展现出进度变化（体现主角团以外的世界发展）

• 推进进度不被玩家左右，但介入战斗会影响后续，主角对于世界的影响



特殊随机事件扩充对世界观的塑造

酒馆抛尸（特殊随机事件）

（几乎所有的随机事件都以此为开头）

■根据事件性质，仅在夜晚酒馆门口旁触发; 通过NPC语音+小地图光点闪烁+字幕吸引玩家

注意力

■妓女请求抛尸→解释事发原因→向主角提出报价；

•行为有收益，事件逻辑链条简单但完整

■抛尸后回房间开门→妓女状态随时间关系改变，正在努力清理现场

（行为符合事件性质，逻辑关系自洽）→提供报酬

• NPC有合理的行为顺序，不会站桩等待玩家完成任务；

• 事件原因符合时代背景，事件在晚上，地点位于酒馆也合乎逻辑；



其它各类碎片化细节

-任务顺序影响对话脚本，提及另一任务绑架人员（队伍内部的自然交流）继续
大量对话→展现队伍历史，人员构成，构建归属感

- 抢火车任务（大型剧情主线、第一次火车抢劫）

●康沃尔车厢内饰豪华，展现阶级差距（文明社会的资产阶级）

（不同于其它搜刮地点的债券，首饰，高级烈酒等不同形式的高价值物品）

• 以小镇酒馆为中心、主线任务扩展子系统、介绍新地点。

扩充文明世界元素

（悬赏任务、商店、抢劫、马匹交易、赌博之类）

-在多个任务中

通过NPC队友语音与强制脚本反复强调的马鞍包系统

限定玩家武器携带，增加真实感



《荒野大镖客：救赎2》拆解：

体验分析
作为典型的开放世界玩家，以及开放世界小白，不同游戏世界感传达【目标规划+演绎手段】，给予用户什

么样的体验感受?是否存在理解门槛？



体验分析|avatar的行为目标

在《大镖客2》中，主角Avatar为范德林德帮的“亚瑟摩根”。

在“消亡的旧西部”的时代背景中，敌对势力（平克顿侦探，奥德里斯克

帮等）对范德林德帮进行围追堵截，迫使帮派离开“黑水镇”，向东迁徙。

然而，东部地区的法治水平较高，难以容忍野蛮的帮派行为。上述背景

通过对话、npc行为等进行表达。

因此，在《大镖客2》中，Avatar的目标从浅到深分别是：

1、让帮派存活下来；（生理需求）

2、变得更强以保护自己和帮派；（安全和归属需求）

3、完成自身的道德救赎；（尊重和自我实现需求）



体验分析|avatar的行为目标

在前期10h体验里，是否被拆解成不同小目标？

1、让帮派存活下来；（生理需求）：

1.1 让自己和帮派在严冬下存活，动用打劫等手段（第0-1小时）

1.2 帮派迁移（第1-2小时）

1.3 帮派成员营救任务（第4-6小时）

2、变得更强以保护自己和帮派；（安全和归属需求）：

2.1  提高自身能力

2.2 购买装备、服装和道具

2.3 将钱财捐赠给帮派，提高帮派能力

3、完成自身的道德救赎；（尊重和自我实现需求）：

3.1 完成营地中其他成员的请求

3.2 帮助陌生人

3.3 对话和思考

在《大镖客2》中，Avatar的目标越“低级”，越是

用于满足自我和帮派的迫切需求，其形式则越具

体，甚至可用对应的任务和时间阶段去划分。

Avatar的目标越“高级”，越是用于满足Avatar精神

层面的需求，其形式越模糊，通常出现于随机事

件，任务前对话，提示文本和日记中。

其中，“低级”和“中级”的目标一般比较迫切，其动

机也是人之常情。而“高级”的目标则要求玩家对

Avatar和世界背景有一定的理解和思考。

玩家控制着Avatar，满足由“低级”到“高级”的需求，

从而自然而然贴近Avatar的内心世界，进而做出符

合Avatar的行为。



体验分析|avatar的行为目标

1、让帮派存活下来

1.1 让自己和帮派在严冬下存活

1.2 帮派迁移

1.3 帮派成员营救任务

2、变得更强

2.1  提高自身能力

2.2 购买装备

2.3 将钱财捐赠给帮派

3、完成自身的道德救赎

3.1 完成其他成员的请求

3.2 帮助陌生人

3.3 对话和思考
目标

世界理解 理解西部世界的运作法则

了解帮派和自身处境

对整体时代背景有一定了解

拥有了“工作”的目标

为打砸抢行为提供了动机

感受“帮派”行为和法治社会的冲突

思考“帮派”的意义

反思Avatar的行为

尝试寻找道德上的出口

尝试寻找“帮派”的归宿（寻找善终）

在满足每个Avatar目标的过程中，玩家对“消亡的旧西部”的理解也会由浅至深，

从而自然而然贴近Avatar的内心世界，进而做出符合Avatar的行为。



体验分析|玩家原初目标

玩家A：风景党

观览风景

探索未知世界

玩家B：养成党

享受角色养成

收集强力装备，提高战斗能力

玩家C：剧情党

体验新鲜故事

感受特殊题材世界观

玩家D：休闲党

获得放松的游玩体验

在游戏中寻找peace



体验分析|世界感对玩家体验影响

有没有出现目标感不清晰（不知道该做什么）的情况？

玩家A：风景党 无；因为有着广阔和未知的世界深深吸引，不会觉得无聊。游戏里

处处都是可以探索、可以深入的地方。

玩家B：养成党 有；在其中有特定的时间节点找不到枪械、马匹以及能力的升级途

径，后来才发现枪械和改装是通过主线剧情解锁。然而在第一次进

入城镇的时候，就已经可以在枪械店看到高等级枪支了，因此会比

较迷惑。

玩家C：剧情党 无；从最开始的教学线性流程，直到第二章结束前，已经通过不少

的主线任务为玩家介绍一些自由玩法了（狩猎、赌博等）；就算玩

家对于开放世界的探索并不感冒或者玩腻了，玩家随时都有继续推

进主线的自由

玩家D：休闲党 无；在游戏的相当早期就解锁了捕猎和钓鱼玩法，这些玩法能够支

撑我一直玩到游戏后期。



体验分析|世界感对玩家体验影响

我的游戏目标和这个世界联系的紧密吗？

玩家A：风景党 联系不紧密，但是和这个世界的本质是契合的。

玩家B：养成党 联系比较紧密。首先，大镖客在视觉层面上很好地表现了“印象中的
西部”，也在战斗、载具系统（马匹和马车）上做了很优秀的风格设
计。其次，游戏在体力、生命、死眼、枪械、马匹、营地等多个方
面提供了养成线，满足了我想要和Avatar共同成长和带入的目标。

玩家C：剧情党 联系比较紧密，但主要是通过包含正面枪械火拼或者潜行偷窃的主
线支线剧情任务以及悬赏任务。

玩家D：休闲党 联系比较紧密，我的游戏目标与西部世界的精神内核有相似性。在

《大镖客2》世界中，各种要素都在强调“慢生活”，这一点比其他任

何游戏都契合我的游戏目标。



体验分析|世界感对玩家体验影响

我的原生游戏目标，有没有被世界牵引到avatar的目标上？

玩家A：风景党 有牵引。我的原生游戏目标是四处探索，而其中就包括了主线需要

挑战的敌人、需要完成的任务。我四处探索的结果，和主线的最终

要达到的目标，是一致的——即“触碰到世界的本质”。

玩家B：养成党 有牵引，最前期avatar的目标是让营地的人脱离穷苦和危险，同时游
戏中的类生存玩法（温暖值、饮食、捕猎等）也引导着我通过此类
玩法达成avatar的目标。同时也加深了我对游戏的代入感。

玩家C：剧情党 有牵引，但我的“原生游戏目标”会根据游戏本身而改变；
因为我会在游玩甚至购买游戏之前就早早通过游戏的预告片，媒体
评测等各类信息渠道提前了解这个游戏的题材/玩法是否吸引和符合
我的游戏偏好和“原生游戏目标”。而我会因此调整我对于游戏的心
态，去选择代入和被牵引到avatar的目标上

玩家D：休闲党 没有太多牵引，我在游戏中的行为更多是出自于自身的需求而非

Avatar的需求，其动机并不是要满足role play。但我会“象征性”地完

成游戏的任务，以解锁新的挑战。



体验分析|玩家体验对世界理解的影响

前10h,我对世界的理解有没有随着我每次小目标的完成，循序渐进的上升？

玩家A：风景党 有；有些主线支线的小目标就是打倒boss。boss由小喽啰逐渐到位高

权重的大佬，和这个世界的本质的牵涉越来越深。从地理层面看，

我的路径逐渐从外延区域到核心区域。能感受到的氛围（自然地理、

风土人情等）都是越来越核心的。

玩家B：养成党 有；在主线任务和支线人物的推进过程中，我会逐渐理解西部的人
文氛围，以及主角及相关角色的状况。此外，游戏中会使用台词、
剧情、事件、新闻等不断提醒玩家“消亡的旧西部”中的社会矛盾。

玩家C：剧情党 有；前期有大量元素都在逐步暗示城镇以及当地法治建立的过程。
还有例如其它国家的移民等契合时代背景的场景元素和随机任务
以及游戏早早提及留在黑水镇的钱，作为一大被平克顿侦探封锁的
区域，提前进入会导致大量警察单位追捕。

玩家D：休闲党 有；在前10个小时的流程中，我能感受到主角所在帮派的内忧外患，

了解到西部世界的运作规律，以及和“慢”生活相对的“快”社会变革。
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