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2022年 9月 28日，木更与肝
肝的团队一起将《叁仟鸿蒙》带上
剧本杀展会，在活动现场吸引了不
少同行的关注。“一般业内举办展
会，会在活动当天开放剧本杀试玩
场次，给对剧本感兴趣的店家试
玩。游戏名额需要抢，先到先得，
没抢到名额但对剧本感兴趣的店
家可以旁观。”木更介绍，《叁仟鸿
蒙》在参与一系列业内展会宣传
后，全网发售量达四百余部，于他
而言是不错的成绩。

但在首批剧本发货之后，木更
却在谜圈剧本杀等APP上看到了
不少玩家的负面评价。“当时我和
肝肝他们都是首次尝试发行剧本，
因为没有相关经验，遭遇不少问
题。先是合作的工作室没有如约
交画稿，造成我们的剧本和道具没
能如期印刷。而后发货时间又赶
在了元旦前夕，许多预订的店家为
了赶在假期开本吸引顾客，催我们
发货，我们就没能做好店家和DM
的考核。拿到剧本之后，一些店家
的DM没有充分掌握剧本，就急着
给玩家开本，导致玩家体验感不
好。”木更说。

虽然随着DM对剧本的掌握
程度不断提升、玩《叁仟鸿蒙》的玩
家不断增加，作品的口碑发生逆
转，但木更并未忘记因经验不足带
来的教训。今年3月，新作《天道
争锋》上展后，木更亲自盯起了成
品制作和店家考核等环节。

“新剧本是城市限定本，我们
会与各个城市有意向购买剧本的
店家进行双向选择。与普通剧本
相比，城市限定本的制作会更加精
美，正式印刷之前，我们会挑选各
类不同的材质试印，选择效果最好
的一版，”这么说着，木更从装有剧
本和道具的盒子里取出两张内容
相同、材质不同的角色卡片，“像这
两版，一版是铜版纸覆膜的纸质卡
片，一版是PVC材质的卡片。剧
本在店家经营过程中会被重复利
用，考虑到店家的经营成本和玩家
的使用体验，我们最后是确定了耐
用防水易清洁的塑料卡片。”

除了做好剧本和道具的印刷
品质把控，木更也对合作的店家进
行了更为细致的考核。“剧本杀店
家开本需要主持人手册，这次剧本
发行，我们没有将主持人手册随剧
本一并寄出，而是给购买剧本的店
家拉了群，就剧情情节、游戏机制
对DM进行提问。对剧情和机制
掌握透彻、能够流利回答的DM，
我们视为通过考核，会邮寄主持人
手册。不能做到的DM，就再重读
剧本，直到通过考核。”木更表示，
DM作为把控剧本杀游戏节奏的
人，影响着剧情呈现与玩家体验的
好坏。作为剧本作者，他自然希望
自己与团队精心打磨过的作品，能
以良好面貌呈现在玩家眼前。

玩着玩着，他从“玩家”变成了“作家”
不过，创作剧本杀，写作只是工作的开始

剧本杀这一集知识属性、心理博弈属性、强社交属性
于一体的角色扮演游戏，近年来深受年轻人的欢迎。作为
剧本杀产业的源头，剧本杀作者在行业中发挥着毋庸置疑
的重要作用。

“剧本杀虽然以‘剧本’为名，但作者想要完成一部剧
本杀作品，绝不仅仅只包含剧本写作这一单一的工作内
容。”常州剧本杀作者木更（笔名）介绍。

2022年 3月初次尝试
创作剧本杀以前，木更是一
名资深剧本杀玩家，“我在
2019 年左右接触到剧本
杀，觉得特别好玩，从那之
后几乎每周都玩一到两
场”。

木更回忆，他接触剧本
杀时正赶上剧本杀在国内大
火，线下门店骤增，各色剧本
涌入市场。高强度游戏过程
中，木更找到了自己最为喜
欢的剧本杀类型——“机制
阵营本”，这类剧本将玩家
扮演的角色分作不同的阵
营，不同角色拥有不同的技
能。游戏时，玩家依照剧
本设计的游戏规则，运用
角色的技能和策略应对剧
情中的挑战和危机，玩家
间相互猜身份、猜阵营，或

配合或对抗，同一阵营的
玩家凭借共同完成本阵营
目标取胜。

“玩得多了以后，也就
慢慢分辨出剧本质量的高
低。对于我这种喜欢玩机
制阵营本的玩家来说，比
较追求玩法上的趣味性。”
木更在游戏的同时，逐渐
在脑海中搭建了一个他心
目中理想的机制阵营本的
框架，并将自己愿意尝试
创作的想法告诉了熟识的
剧本杀门店老板肝肝（业内
艺名）。

彼时肝肝带领的运营
团队正处于剧本杀门店端
向剧本杀发行端拓展转型
的阶段，听闻木更有创作剧
本的想法，双方一拍即合，
开启了第一次剧本杀创作。

完成自己的第一部剧本杀
作品《叁仟鸿蒙》的初稿，木更
仅用了一个月的时间。他选择
了自己最为喜爱和熟悉的玄幻
修仙题材，设计了八个角色与
角色相应的故事线。

木更介绍，市面上常见的
小说，要么是以主角的视角进
行叙事，呈现主角对事件发展
的理解，要么是以上帝视角进
行叙事，呈现事件的全貌。而
剧本杀的写作不同于上述两种
写法，他在完成一个剧本时，既
要建构一个完整的故事，又要
将同一个故事拆分，以不同角
色的视角重新解读同一个故
事。

“演员在演戏时，除了阅读
导演和编剧给的剧本，一般还
需要依据剧本，完成自己饰演
的角色的人物小传。剧本杀的
写作，就类似于作者要同时完
成剧本写作与人物小传的写
作。”木更说。

剧本初稿虽然顺利完成，
但进入游戏测试阶段，木更才
真正迎来剧本杀作者的创作挑
战。剧本杀作为一种游戏，和
大家熟知的电子游戏一样，在
作品面世供玩家使用之前，需
要进行多轮试玩、调整，包含了
发行团队内部测试和抽选玩家
测试。

木更把剧本带到肝肝的发
行团队进行内测，首轮测试由8
个经验丰富的剧本杀DM（剧
本杀主持人）参与，从下午一点
持续至次日凌晨一点，耗时十
余个小时，却未能将剧本打完。

“在测试中发现自己设计
的很多剧情情节和游戏环节，
真正落地的时候，玩家的思路
和自己预设的不一样。”通过这
轮测试，木更发现自己设计的

游戏剧情存在逻辑不够顺畅、
高潮情节间隔不恰当等问题，
与此同时，更加棘手的是自己
设计的角色间，技能强度并不
平衡，玩家在游戏时会出现个
别角色太过强劲，影响其他玩
家游戏体验的情况。

木更介绍，不同题材的剧
本杀在创作时有不同的重点，
剧本文本的长度也不同，“像情
感本就比较重视角色间的感情
线是否感人、顺畅，文字体量比
较大，一般在六七万字，部分情
感本也可能写到十万字的长
度，这类剧本在修改时更偏重
剧情的修改。而我创作的机制
阵营本则更加重视剧本的可玩
性，文字体量相对较短，一般在
一两万字。根据测试结果调整
剧本时，主要精力都投注在了
优化游戏可玩性、提升玩家游
戏体验感上”。

从2022年4月完成剧本初
稿，到9月28日初次上展，木更
与肝肝的团队对作品进行了三
十多轮的测试、修改，从最初的
一周一测，到后期的一周两到
三测，可谓将剧本的每个环节
都进行了细致打磨。

“沿产业链顺序看，我们作
为A端的发行方，在剧本创作
之初，就应该统观B端店家方
和C端用户方的需求。作者设
计剧本，除了要有好的剧情、角
色、玩法，也要考虑到店家使用
剧本时需要配备几名DM，这
关乎店家运营的成本，还要考
虑到玩家对剧本杀这一游戏形
式的熟悉程度，调节游戏难度，
玩家间的互动设计等提升游戏
体验感的内容也需要纳入前期
考量。”在实操中积累了经验，
木更也总结出不少剧本杀创作
的方法论。

好的游戏体验
需要多元努力

从“玩家”到“作
家”的身份转变

反复测试打磨剧本，
兼顾多方用本需求

■本报记者于远航 图片由受访者提供

木更创作的剧本杀作品

木更与玩家交流，了解玩家的游戏反馈。

剧本杀《天道争锋》的剧本与道具
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