
当代教育与艺术 Anmai/安麦 2025年 1卷 9期

238

互动叙事类游戏分支叙事对重复游玩价值的提升机制
王美琪 李瑾（通讯作者）

北京印刷学院，北京，102600；

摘要：互动叙事类游戏中，分支叙事以多结局为重复游玩价值提供结构基础，其非线性叙事与“共创式叙事生

态”让玩家成为叙事参与者。但实践中，叙事回报不足、分支差异表层化等问题易引发玩家心理疲劳，削弱重

玩意愿。解决此困境需强化选择反馈设计：通过剧情、人物情绪等具象化呈现提升反馈可感知度，构建正反馈

更强的反馈结构。《底特律：变人》以小决策累积驱动剧情差异，《行尸走肉》融合生存抉择与动态叙事，印

证优质分支设计的有效性；而继续融合例如 RPG、QTE 等游戏类型和玩法能进一步实现价值叠加。总之，优质

的分支剧情设计仍然是影响玩家重复游玩的核心机制。
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引言

随着游戏的快速发展和类型细分的加速，互动叙事

类游戏逐渐成为游戏领域的重要分支，分支叙事作为其

玩法核心机制，是作品是否能够持续吸引玩家的关键。

当前，部分互动叙事类游戏虽借助分支叙事提供多样化

路径，但玩家在重复游玩中常面临体验感单一，影响游

戏完整价值的体现。本文深入探究分支叙事对重复游玩

价值的提升机制的作用，分析当下游戏中的问题并尝试

提出解决方案，结合案例总结经验与类型融合策略，既

能丰富游戏叙事理论，也能为开发者提供方向参考，推

动互动叙事类游戏实现更高质量发展。

1 互动叙事类游戏中分支叙事的多维发展格局

互动叙事类游戏是叙事与交互技术融合的产物，正

构建多维度叙事发展格局，分支叙事是其核心结构形式，

依托多层次、多路径叙事逻辑，达成玩家体验的动态生

成。叙事技术与游戏引擎进步，开发者可构建更复杂情

节网络，剧情脱离单线推进的“剧本体验”，成为玩家

可重组与影响的“开放叙事系统”，变化标志游戏叙事

从被动接受到主动建构的转型，为重复游玩价值形成提

供结构基础
[1]
。

分支叙事的多维格局中叙事分支展现剧情走向差

异，涵盖人物关系演变、情感反馈机制与交互触发条件

的多样化，玩家选择在不同层面引发连锁反应故事进程

呈高度非线性，开发者嵌入“叙事节点”与“决策点”，

每一次选择皆可能影响人物命运、事件结局及叙事节奏，

形成多样叙事路径，多维互动让玩家不同重玩中发现新

的叙事信息与情感体验，提升游戏叙事深度与可探索性。

分支叙事更兼具时间与情感维度的交织特征。重组时间

线、运用倒叙结构，叙事获循环与递归特性，玩家多次

游玩可从不同时间节点理解剧情逻辑与人物动机，情感

维度的深化依托动态对话系统与情绪响应机制，角色脱

离预设“剧情载体”定位，成为兼具反应与记忆的叙事

主体，情感共鸣设计强化玩家代入感，赋予分支叙事更

高心理真实度。

叙事理论视角下，多维分支结构构建突破传统“叙

述者—受众”单向传播关系，形成“共创式叙事生态”，

玩家既是剧情接受者，也是叙事进程的参与者与再创作

者。开放式叙事空间与情节反馈系统，支撑起可重构、

可再体验的叙事循环，多维度发展格局赋予互动叙事类

游戏持续吸引力与学术研究价值，为未来游戏叙事模式

演化提供理论支撑与实践方向。

2 重复游玩动机下的叙事体验困境及解决方案

互动叙事类游戏体系中，重复游玩动机是衡量玩家

长期体验与作品持续吸引力的重要变量，分支叙事为玩

家提供多样化选择路径，实际重复游玩体验却面临诸多

困境。完成一次完整流程后，叙事结构、剧情走向与关

键节点的熟悉度，常会削弱玩家再次游玩的探索冲动；

分支差异不足或结局变化有限时，玩家易产生“路径幻

觉”——表面多样选择实则指向相似结果，引发重复游

玩的心理疲劳，这一现象说明分支叙事的形式丰富性未

必转化为体验层面的新鲜感
[2]
。​

叙事体验视角下，重复游玩困境的核心症结是“叙

事回报机制”不足。玩家期待不同选择带来明显情节差

异与情感反馈，部分游戏分支系统仅在文本或事件顺序

上微调，缺乏足够情境冲突与情感张力，叙事分支的“浅

层分化”让玩家难在重玩中形成新认知与情感投入，叙
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事意义的重复消耗令游戏体验趋于平面化；部分作品叙

事逻辑缺乏系统性规划，不同分支存在叙事断层与角色

行为不连贯，结构性缺陷削弱玩家重游时的沉浸感与信

任感。从玩家心理层面看，重复游玩动机依赖强烈的“未

完成感”与“再发现欲望”，分支叙事缺乏足够诱因支

撑这一心理驱动时，玩家常因体验预期固定化选择放弃

再次游玩；即便部分玩家对多结局系统抱有兴趣，若叙

事反馈未构建有意义的差异化——人物关系无根本性

转变、剧情冲突缺乏新意或情感线索未深化，重复游玩

便失去价值，此时叙事再体验沦为形式上的重复，而非

认知与情感的再建构。此外，游戏设计过度依赖分支数

量、忽视叙事质量，会加剧体验困境，分支堆叠缺乏叙

事逻辑支撑，易导致剧情节奏分散与叙事线索模糊，玩

家重玩时难获明确情感导向，缺乏“叙事动能”的分支

削弱玩家再游意愿，令作品失去整体叙事凝聚力。​
针对上述困境，需从分支叙事的核心价值出发，以

“选择反馈机制”的深度设计为优化关键，构建多维度

解决方案。首先，提升选择反馈的可感知度，让玩家选

择通过剧情、人物情绪、场景变化等多重维度具象化呈

现，使反馈融入叙事体验而非独立的结果展示
[3]
。例如，

角色的情绪反应、对话语气、行为逻辑乃至环境氛围的

细微变化，均可作为反馈载体，通过“情境化反馈”从

细节层面强化玩家决策感知，构建叙事的连贯性与现实

感，让玩家在重游时发现同一选择在不同叙事阶段催生

的新影响，进一步提升叙事的复杂度与深度。​
构建“层级反馈结构”，是对传统分支叙事单一剧

情分歧模式的深度革新，核心在于打破选择结果的局限

性，围绕不同时间尺度与逻辑层面构建多维度影响延伸

体系。在短期反馈层面，不再仅停留于简单的选项确认，

而是通过即时对话的语气变化、角色微表情的动态呈现，

以及任务结果的细节差异具象化呈现——例如玩家选

择帮助 NPC 后，对方会立刻露出感激神态，对话中加入

专属昵称，任务奖励也可能附带个性化道具，让玩家瞬

间感知决策的即时影响。长期反馈则着眼于叙事的宏观

发展，将选择与角色命运轨迹、剧情走向的潜在转折深

度绑定，比如前期对某个配角的善意选择，可能在后期

解锁其专属支线剧情，甚至改变核心冲突的解决方式，

这种时间积累效应让玩家在重玩时能清晰追溯决策的

连锁反应，塑造出叙事的纵向张力
[4]
。而延迟性反馈进

一步拓展了体验边界，部分选择的影响不会即时显现，

可能在游戏进程过半后，通过场景中隐藏的信件、其他

角色的回忆提及等方式逐步揭开，为每次重游创造全新

的发现空间，有效缓解因剧情熟悉度导致的探索欲衰减，

为游戏叙事注入更强的非线性动态特征与持续吸引力。

推进情感反馈的智能化与语义化处理，构建情绪识

别与语义响应系统，让游戏依据玩家选择与行为风格生

成契合个体心理预期的反馈内容，提升叙事个性化程度。

将玩家情感层面的互动纳入叙事循环，使游戏世界呈现

与玩家心理契合的动态适应性，形成“情感共构型叙事”。

这种设计既强化叙事体验的真实性，又拓展重复游玩的

意义维度，使叙事系统从单向“因果逻辑”转向多向“意

义交互”，构建具有自适应特征的叙事反馈网络，让互

动叙事类游戏在玩家每次决策后均能生成新的叙事张

力与情感价值，推动分支设计从表层多样性转向深层叙

事动机构建，让玩家每一次重玩都能发现新的意义结构

与情感价值，达成真正的再体验与再沉浸。

3 多款互动叙事类游戏叙事体验感的分析

3.1《底特律：变人》：多角色交织的深度分支叙

事

《底特律：变人》作为互动叙事类游戏的标杆之作，

以“仿生人觉醒”为核心主题，通过康纳、卡拉、马库

斯三位主角的视角构建了复杂的分支叙事网络，其分支

设计深度契合游戏大师 Chris Crawford“以大量小决策

推动故事”的核心观点。游戏超 40 个关键决策点中，

多数是对话倾向、行动细节等小选择，如康纳与汉克对

话时的语气侧重、马库斯救助同类时的动作策略，这些

小决策通过“角色记忆”系统累积，最终引发跨角色的

剧情连锁反应——康纳追捕马库斯时的“是否开枪”选

择，不仅决定马库斯生死，更关联卡拉的逃亡路线。游

戏 8种核心结局均由小决策叠加而成，验证了 Crawfor

d“动态交互”理念，使重复游玩时每处细节调整都能

解锁新剧情，有效提升探索价值。

3.2《行尸走肉》：生存抉择驱动的动态叙事

《行尸走肉》将分支叙事与生存机制融合，其设计

同样印证了Crawford 的观点。游戏以“资源分配”“道

德取舍”类小决策为核心，如是否分享药品给受伤队友、

是否为节省弹药选择潜行，这些选择虽非重大剧情转折，

却通过“即时反馈+长期累积”影响团队状态——分享

药品可能短期消耗资源，但提升成员忠诚度，后续危机

时获得主动支援；选择潜行虽规避战斗，却可能错过关

键物资。这种“小决策-强关联”设计，让重复游玩时

的细微选择差异都转化为全新生存困境，激发玩家“再

尝试”欲望，避免了体验同质化。

3.3《苏丹的游戏》：分支失效的反面典型
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《苏丹的游戏》则因违背 Crawford 的核心观点陷

入体验困境。游戏过度依赖“是否发动战争”“是否处

决政敌”等少数重大决策，忽视小决策的叙事价值：日

常对话选择、资源调配细节等均无实质反馈，仅在文本

上略有差异；即便玩家做出不同重大决策，结局仍难逃

“统一王国”“被推翻”两种框架，形成强烈“路径幻

觉”。其分支设计存在双重缺陷：一是小决策缺失导致

玩家与系统缺乏动态交互，难以建立情感联结；二是分

支差异停留在表层，叙事回报不足，玩家重复游玩时既

无“再发现”的惊喜，也无决策影响的获得感，最终沦

为形式化重复。

3.4 叙事体验的优化逻辑：优秀案例的共性与避坑

路径

综合案例可见，优质互动叙事游戏的共性的在于：

以大量小决策构建动态交互基础，通过“即时可感知反

馈”与“长期累积效应”强化决策价值，同时保证分支

差异的实质性。而《苏丹的游戏》的失败则警示开发者

需规避两大误区：一是重重大决策轻小选择，忽视玩家

日常交互的叙事意义；二是重分支数量轻质量，陷入“路

径幻觉”陷阱。提升体验感的核心路径为：其一，强化

小决策的叙事权重，将对话风格、行为细节等纳入反馈

体系，如《底特律：变人》中角色的微表情变化；其二，

构建“细节反馈-长期影响”的关联，让小决策通过累

积效应作用于剧情走向，如《行尸走肉》的忠诚度系统；

其三，避免分支“表层分化”，确保不同选择路径下有

独特的人物关系演变、场景变化，杜绝“换皮不换骨”

的结局设计。

4 细分类型融合构建游戏多层次体验，提升游

玩价值

互动叙事类游戏分支叙事的价值提升，不仅依赖单

一类型的深度打磨，更在于不同细分类型的创新融合
[5]。

当聚焦“角色成长”的分支与侧重“世界状态改变”的

分支结合，或“道德抉择”分支与“资源管理”分支碰

撞时，能突破单一类型的体验边界，形成玩法与叙事相

互赋能的 1+1 大于 2效果，为重复游玩注入多层级吸引

力。

“角色成长+世界状态”的细分融合，可构建双向

影响的叙事闭环。例如将《底特律：变人》式的角色命

运分支，与“开放世界动态变化”分支结合：玩家对角

色的培养选择（如提升仿生人康纳的“同理心”或“执

行效率”），不仅改变角色自身的剧情走向，还会联动

影响城市的社会状态——若康纳选择帮助仿生人觉醒，

城市中支持仿生人权利的人类群体将增多，商店、交通

等公共设施的开放规则也会动态调整；反之，若坚持镇

压仿生人，城市会进入高压管控状态，街头巡逻机器人

密度增加。这种融合让玩家在重复游玩时，既需探索角

色成长的多元路径，又要应对不同世界状态下的全新挑

战，两种分支类型的相互渗透，使每次重玩的体验差异

感呈指数级提升。

“道德抉择+资源管理”的细分搭配，则能强化叙

事的现实感与策略性。借鉴《行尸走肉》的生存抉择逻

辑，融入“善恶值动态反馈”分支：玩家在分配资源时

的道德选择（如是否抢夺平民物资救助队友），不仅影

响团队资源储备，还会触发“道德声望”系统——高道

德声望可吸引更多善良幸存者加入，获得独特的剧情线

索；低道德声望虽能快速积累资源，却会遭遇反抗组织

的袭击，解锁冲突激烈的战斗支线。这种融合让道德抉

择不再是单纯的情感倾向选择，而是与生存策略深度绑

定，玩家在重复游玩时，需在“道德坚守”与“资源存

活”间寻找不同平衡点，两种分支类型的互补，使叙事

体验既具情感张力，又充满策略深度，有效避免单一分

支类型易导致的体验疲劳，实现重复游玩价值的叠加升

级。

5 结语

分支叙事通过构建多维发展格局，为互动叙事类游

戏重复游玩价值提升提供了可能，但其在实践中的体验

困境需通过科学的反馈机制设计破解。《底特律：变人》

与《行尸走肉》的案例验证了优质分支设计的有效性，

细分类型融合更展现出显著的价值升级潜力。未来，随

着技术进步与设计理念革新，互动叙事类游戏可进一步

深化分支叙事的深度与广度，强化玩家与叙事的互动联

结，持续提升重复游玩价值，推动整个品类在叙事创新

与玩家体验上实现新突破。
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