
1.

TThhee  SSaavviioorr --  策策划划案案

项目定位

1.1  游戏名称与运行环境

游游戏戏名名称称 The Savior：《 》（暂定中文名：《救援者》）

游游戏戏类类型型 2D： 横版灾难救援动作游戏

运运行行平平台台 PC：

运运行行环环境境：单机运行，无需联网

          推荐配置：普通独立显卡电脑

          2D    最低配置：支持基础 图形渲染环境

游游戏戏模模式式：单人剧情模式

完完整整通通关关时时长长 2–3：约 小时（四大灾害章节）

单单局局时时长长 10–15：每关约 分钟

核核心心玩玩法法定定位位：

 在灾难场景中进行实时救援行动，通过操作与决策完成任务目标。
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● 结算阶段角色反馈

11..44  游游戏戏特特征征

11））动动态态灾灾害害环环境境系系统统

（如火势蔓延、建筑稳定度下降、风力增强等）。玩家必灾害环境具有动态变化特性

须根据环境变化调整行动策略，而非固定流程通关。

22））救救援援优优先先级级决决策策系系统统

11..22  游游戏戏定定位位

在部分关卡中存在多目标救援情境，玩家需在时间与风险限制下决定行动顺序。不同

决策会影响任务难度与关卡评价。

目目标标用用户户群群体体：

《拯救者》以其迷人的像素艺术风格和寓教于乐的叙事方式，专为所有年龄段的玩家设

计。其快节奏的动作和横版卷轴平台探索玩法自然而然地吸引了这些类型的粉丝。

完完整整体体验验周周期期：

 2–3玩家约 小时可完成主线内容。

 Challenge Mode在 下，可重复游玩以追求更高评分与更快通关时间。

11..33  游游戏戏故故事事情情节节

The Savior “ ” Aeloria在独立游戏《救援者》（ ）中，故事发生在一个名为 艾洛利亚（ ）的

大陆上。玩家扮演一位童年时期经历过地震的少年主角。游戏开始时，玩家将以孩子的

视角了解主角的过往经历。游戏伊始，展现了一个绿树成荫、湖泊环绕的美丽村庄。然

而，某天，一场突如其来的地震摧毁了村庄的一切。房屋倒塌，树木连根拔起，整个景

“ ” Phoenix Squad观荡然无存。主角被困在废墟之下，最终被一支名为 凤凰小队（ ）的队

伍救出。出于感激之情和帮助他人的愿望，长大后的主角加入了凤凰小队，致力于拯救

世界各地的灾民。游戏的故事由此正式展开。

关卡前后动态分镜

任务中关键节点对话提示
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11..55  游游戏戏风风格格

美美术术风风格格：

  2D卡通油画风格的 横版场景表现，强调环境破坏与危险氛围。

音音效效风风格格：以环境音为主（火焰燃烧、建筑坍塌、风声等），增强沉浸感。

叙叙事事风风格格：简洁直接，避免过度渲染，以任务与行为反馈驱动情绪表达。

33））情情境境嵌嵌入入式式教教学学机机制制

应急知识不以独立文本教学呈现，而是通过操作反馈、错误提示与关卡复盘嵌入玩法

流程，使学习与游戏行为同步发生。

44））双双模模式式难难度度结结构构

《救援者》旨在吸引那些寻求具有深度、角色发展和情感共鸣的故事的玩家。考虑到不

同玩家的喜好各不相同，我们为游戏设计了两种难度模式。

SSttoorryy  MMooddee：强调教学与叙事体验，风险增长较缓

CChhaalllleennggee  MMooddee：强化时间压力与环境变化速度，提升策略要求

  100在简易模式下，玩家初始拥有 点生命值。每次到达存档点后，生命值都会完全恢

20复。在这个级别，意外撞到障碍物只会扣除 点生命值。相比之下，困难模式提供了更

具挑战性的体验，游戏中的障碍物也会更多。

  游戏关卡将更接近现实生活中的灾难场景。例如，在火灾关卡中，玩家的生命值条下

100方会显示一个热量值。该值会随着时间的推移而上升，当达到 时，玩家会因极度高

温而开始损失生命值。同样地，假设玩家在雪崩关卡中未能及时找到安全点。在这种情

况下，寒冷积累计量表会逐渐影响玩家的生命值。

  《救援者》采用复杂的设计来吸引重视互动游戏体验和有意义内容的广大玩家。玩家

可以通过不同的难度级别和独特的游戏乐趣，根据自己的喜好调整游戏体验



  本游戏会将天气动态效果融入游戏玩法，同时保留了横版卷轴游戏的经典跑跳机制。

每张地图都有动态的环境影响，带来新的障碍和挑战，例如在地震关卡中，玩家的屏幕

会轻微晃动，随着游戏的进行，镜头晃动会停止并逐渐增加。在强烈的余震期间，玩家

无法跳跃，只能缓慢爬行，直到余震停止。在台风关卡中，强风会持续减缓玩家的移动

速度。

22..11  游游戏戏性性设设计计

22..11..11  核核心心玩玩法法循循环环

单单房房间间挑挑战战结结构构

游戏分为四个关卡，每个关卡代表不同的灾难场景。这些场景包括火灾、地震、雪崩

和台风，每个关卡都有独特的地图设计，游戏将关卡拆分为多个小型挑战房间，每个

房间构成一次完整循环。以下图片展示了《救援者》不同场景的艺术风格叙事表达形

式包括：
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攀爬

与目标交互

““ —— —— ””失失败败 复复活活 优优化化 快快速速迭迭代代

死亡无惩罚

复活几乎无等待

鼓励高频尝试

“ ” “ ”核心体验不是 避免失败 ，而是 通过反复试错优化操作 。

22..11..22  动动态态环环境境机机制制

每个关卡的灾害环境均具有持续变化特性：

火灾：火势会蔓延至邻近区域

地震：建筑稳定度逐渐下降，存在余震触发

雪崩：低温值持续下降，时间窗口有限

台风：风力增强影响移动与视野

游游戏戏体体验验来来源源：：

 玩家需要根据实时变化调整行动策略，形成紧张感与决策压力。

22..22  游游戏戏操操作作

22..22..11  基基础础操操作作

2D《救援者》是一款 横版动作冒险游戏。核心玩法围绕奔跑和跳跃展开，玩家通过

冲刺、跳跃和躲避障碍物来穿梭于各个关卡。滑行机制也允许玩家躲避突如其来的危

险。此外，攀爬功能可以让玩家抓住墙壁并向上攀爬。

左右移动

跳跃
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搜索探测器（雪崩）

工具使用需满足条件，例如：

靠近火源

清除障碍后可进入

消耗一定时间

“ ”操作设计保持简洁，避免复杂连招，以保证游戏重点在 决策 而非高难度操作

  这些动态环境将使玩家沉浸于救援体验之中，保持游戏的新鲜感，并凸显自然灾害的

危险性。会在每张地图上放置不同的工具，玩家需要策略性地使用这些工具进行救援。

  例如，在火灾关卡中，玩家必须使用灭火器开辟道路穿过火焰，并使用切割工具切断

22..22..22  工工具具操操作作

不同灾害场景提供不同工具，例如：

灭火器（火灾）

破拆工具（地震）
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风险提示

UI布局原则：

关键信息集中在屏幕上方

危险区域出现视觉提示

复盘界面清晰列出成功与失败原因

在高风险区域中，界面会适度强化警示效果，例如屏幕轻微震动或边缘变暗，以增强

沉浸感。

锁链。当玩家首次获得这些工具时，屏幕上会出现使用说明，帮助他们了解如何正确使

用，这既具有信息性又具有教育意义，如下图所示。

22..33  用用户户界界面面

界面设计强调清晰与可读性，核心信息包括：

剩余时间

当前任务目标

生命值
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  例如，在地震关卡中会设定一个情节：主角救出了一个与家人失散的小男孩。然而，

小男孩透露他的家人仍然被困在附近的一栋建筑物中。因此，主角稍后会再次回到地震

地图，沿着小男孩提供的路线前进。找到父母后，地图会触发余震效果。生命值条旁边

会出现一个倒计时，需要玩家迅速带领家人逃生。

  游戏的核心故事强调同理心和韧性，避免了典型的英雄叙事。相反，它着重于人与人

之间的联系和坚韧的精神力量

44..游游戏戏元元素素

22..44  玩玩家家交交互互

44 11．． ．．角角色色

22..44..11  环环境境交交互互

玩家可以：

清理障碍

关闭危险源

搬运受困人员

33..关关卡卡与与叙叙事事结结构构

33..11  关关卡卡整整体体结结构构

四大灾害章节

单房间拆分

33..22  关关卡卡叙叙事事嵌嵌入入示示例例

游戏的主线剧情通过关卡推进和与幸存者互动而展开。这意味着《救援者》将快节奏的

平台跳跃与故事任务相结合。当玩家穿梭于不同的灾难场景时，他们将看到灾难之下的

 恐怖景象。



功功能能说说明明：：

 受困人员是关卡中的目标对象，玩家需要根据任务要求进行救援。每一位受困人员的背

景、身份和性格不同，救援他们的顺序和方式也会影响结局。

44 22 22  ．． ．． 道道路路障障碍碍

功功能能说说明明：：

 在灾难场景中，玩家将面临各种道路障碍，如坍塌的建筑、倒塌的桥梁、被火灾吞噬的

区域等。这些障碍需要玩家通过使用工具或其他策略进行清除。

44 11 11  ．． ．． 主主角角：：艾艾伦伦

背背景景故故事事：：

 艾伦是曾经在灾难中失去了亲人和家园的青年。在多次救援任务中，他经历了无

数次生死考验，逐渐从一个普通志愿者成长为精英救援队的核心成员。他对失去

亲人的痛苦有着深深的阴影，这种痛苦让他在决策时更加冷静，同时也更加焦虑。

44 11 22  ．． ．． 支支援援角角色色：：梅梅根根

背背景景故故事事：：

 梅根是艾伦的团队成员，具有丰富的医疗救援经验。她曾在非洲地区做过几年志

愿者，深知如何应对生死攸关的救援场景。

设设计计理理念念：：

 梅根的出现是在游戏关卡中通过通话为主角提供路线和关卡目标，她的角色设

计是为了引导玩家并颁布任务。

44 22．． ．．对对象象

44 22 11  ．． ．． 受受困困人人员员



44 22 33  PPoosstt--DDiissaasstteerr  RRuuiinnss．． ．． 灾灾后后废废墟墟（（ ））

功功能能说说明明：：

 灾后废墟是游戏的主要环境之一，玩家将必须穿越这些充满危险和不确定性的

区域来完成任务。废墟中的环境会随灾难类型变化而变化，有时是火灾后的残骸，

有时是地震后的裂缝。
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