
AI 驱动的文学史说服游戏

杰作前夜
Guidebook / 参赛 Demo 玩法说明

从小白经纪人开始，进入作家的杰作前
夜，用证物、记忆与自然语言改变文学
史。

当前重点完成章节

爱伦坡 · 房间 1845
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GAME IDEA

这不是答题游戏，而是“说服一位作家活过今晚”。

玩家进入文学旅馆的房间，面对一位卡在杰作诞生前夜的作家。

卡夫卡：责任、变形与孤独 纳博科夫：记忆、蝶翼与语言 爱伦坡：贫困、理智与乌鸦

1 房间是一台危机机器 每个可点物件都在暴露作家的恐惧、欲望与写作方向。

2 卡牌不是攻击 卡牌是证物、记忆、话题与刺激手段，帮助玩家形成说服策略。

3 结局不是唯一正解 说服失败、偏离杰作、抵达杰作，都会生成一条或然文学史。

杰作前夜 · Premise 02



FIRST PLAY

第一次打开：从项目到爱伦坡房门。

Demo 重点是让新玩家尽快进入爱伦坡章节，不需要先理解全部系统。

初始页：点击爱伦坡头像进入房间档案

1 打开项目
用 Godot 打开 
/Users/zhangcheng/Desktop/ 杰
作前夜 /godot_project/project.go
dot

2 运行主场景
主场景是 Main.tscn 。运行后会来到
文学旅馆入口。

3 点爱伦坡
在旅馆正面点击右侧“爱伦坡 / 房
间 1845” ，进入当前 Demo 主章
节。

提示：爱伦坡章节包含房间调查、自由输
入、深层记忆地图和结局档案。
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PLAYER FANTASY

你不是旁观者：你是小白经纪人，正在往上爬。

成长线是一条爽文式职业升级：从替人敲门，到掌握出版、舆论与文学史资源。

01

初级经纪人
只能带少量证物，靠观察和直
觉说服。

02

资深掮客
能调动合同、赞助、报纸、人
脉等资源。

03

报界大鳄
开始影响公共评价，能制造声
望或压力。

04

文坛教父
拥有更强说服策略，也承担更
高历史代价。

核心爽点 你不是替作家整理文本，而是在危险夜晚替文学史谈判。资源越强，手段越多；但每一
次越界都会提高腐化、偏移或反噬风险。
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CORE LOOP

一局的玩法循环：先理解，再开口。

玩家不是随便聊天，而是在房间里收集能改变对话裁决的依据。

1 进入房间
观察作家的当晚处境

2 调查物件
点击书桌、信件、动物、墙
面

3 获得证物
卡牌化的记忆、伤口与诱因

4 制定说法
三选项或自由输入

5 AI 回应
作家人格回复并暴露新线索

6 AI 裁决
更新数值、路线与结局倾向

循环重点 玩家的“理解”会转化成可计算的说服力。房间调查不是装饰，它决定你能否把一句话说到作
家的痛处。
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POE CHAPTER

当前 Demo 主打爱伦坡：房间玩法已经形成完整闭环。

这一章围绕贫困、哀悼、理智、乌鸦节奏和统一效果展开。

爱伦坡房间：可调查物件 + 状态栏 + 自由递话

当前已完成重点

房间调查：黑猫、乌鸦、书桌、书架、地
板、画像。

对话推进：固定选项保证节奏，自由输入
打开 AI 玩法。

心理变化：灵感、信任、理智、贫困压
力、统一效果等。

低 SAN 幻觉：视觉与规则同时提示危
险状态。

结局档案：本局说服会落成一条文学史分
支。
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MEMORY MAP

爱伦坡章节有“记忆地图”：进入过去，拿回能说服他的证据。

当前 Demo 保留三处高价值记忆空间，伦敦线已为交付节奏暂时收束。

纽约：社会图书馆与宇宙演讲 波士顿：剧场、出生与匿名出版 里士满： Allan 家宅与债务压力

怎么玩记忆地图 点击地点进入空间；点人物可短对话，点桌面 / 柜子 / 证物可查看；用 X 或返回键离开。拿到
的洞察会回流到爱伦坡主房间，改变后续说服裁决。

杰作前夜 · Memory Map 07



EVIDENCE

证物槽只有两个：玩家必须做取舍。

物件不是收藏品，而是说服时可引用的论据。槽位限制让每次调查都变成策略选择。

书桌俯瞰：信件、账本、蜡烛与债务线索

两格证物槽

1. 点击物件查看说明。
2. 选择“加入证物”。
3. 两格满后，再拿新物件必
须替换旧物件。
4. 回到主房间后， AI 裁决
会读取证物与洞察。

证物 1 证物 2
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AI-NATIVE

AI 不是聊天装饰；去掉 AI ，玩法就不成立。

比赛意义上的 AI 游戏：玩家的自然语言必须被理解、回应、裁决，并改变系统。

01
玩家自由输入

玩家可以绕开三选项，提出
自己的理解、诱导、威胁或
安慰。

02
作家人格回应

大模型按作家的时代、气
质、恐惧、当前状态生成当
场反应。

03
AI 裁决 JSON
另一层判定把玩家意图转成
数值变化、路线分和风险。

04
文学史分支

分数进入结局阈值，决定杰
作、偏离、失败或反噬。

为什么不可替代 固定对话树只能让玩家选答案； AI 让玩家“发明说法”。游戏真正计算的不是选项
编号，而是玩家是否理解了作家的伤口、作品方向与历史代价。
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STATE + SAN

每句话都会留下心理痕迹； SAN 低时，房间开始变脸。

状态不是 UI 装饰，而是 AI 裁决和视觉反馈的共同语言。

低 SAN ：作家形象与房间反馈同步异化

灵感 决定是否继续写下去

信任 决定能否触及深层话题

理智 / SAN 低值触发幻觉、动物头套、错
误判断

贫困压力 把现实困境压进写作方向

统一效果 是否走向“单一情绪效果”的
杰作路径

设计要点： SAN 不是单纯扣血，而是让玩家感到“同一句话在不同精神状态下会变成不同的世
界”。
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ENDING BRANCHES

结局不是胜负，而是一条被你改写过的文学史。

玩家只能看到本局造成的一条世界线，因此每局选择都有重量。

结局档案：本局说服被盖章、归档、转藏

未说服成功 作家停笔或崩溃，文学史留
下空洞。

说服但偏离 作家活过今晚，却没有抵达
那部杰作。

说服并抵达 灵感、证物与作品方向同时
命中。

反噬结局 玩家过度刺激，换来一条危
险世界线。
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Demo 快速备忘
评委或第一次试玩者，按这个顺序体验最稳。

1 入口 运行项目后，在文学旅馆入口点击“爱伦坡”。

2 房间 先点黑猫、乌鸦、书桌、地板等物件，收集卡牌 / 证物。

3 记忆 从爱伦坡档案或房间标题进入“深层记忆”，调查纽约、波士顿、里
士满。

4 递话 用三选项推进，也可以自由输入一句自己的说服话术。

5 结局 观察 AI 回应、状态变化和最终档案，理解自己造成的文学史分支。

当前交付重点

爱伦坡章节

包含主房间、记忆地图、证
物取舍、自由输入、 AI 裁
决、低 SAN 异化与多结局
档案。

一句话记住玩法：带着证据去说
服作家，让 AI 判断这句话是否
足以改写文学史。
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