
毁灭战士 FPS 关卡设计文档 

关卡初始设计目标及后续改动 

本次关卡的初始设计目标为，利用《毁灭战士》内置编辑器制作一款第一人称射击关卡。

游戏中玩家将前往火星某设施，调查中央控制系统的故障原因，跟随剧情逐步揭开真相，

并完成一系列任务以恢复系统功能。关卡整体布局仍沿用我最初设计的气泡图结构与游戏

参与度曲线。 

在最终修订阶段，因编辑器的地形系统仅能通过预设模块化组件搭建，我对初始关卡设计

草图的部分内容进行了调整。在原有设计基础上，新增了不同类型的恶魔敌人，以此实现

不同区域的难度分级。玩家在推进关卡的过程中，会逐步遭遇全新的敌人类型，游戏挑战

难度呈线性递增。此外，遵循《毁灭战士》的设计理念，我在高难度区域前为玩家配置了

更强力的武器，让玩家能在战斗强度升级的过程中，充分体验猎杀恶魔带来的酣畅打击

感。 

 

测试反馈与优化方案 

1. 初始配备霰弹枪导致游戏难度过低 

将玩家的初始武器调整为手枪，以此优化游戏难度平衡；最终版本中，玩家将在第一场主

要战斗前获取霰弹枪。 

2. 玩家乐于探索地图边缘区域，但该区域无奖励设置 

根据玩家反馈，在部分房间的边缘位置增设了高级补给物资。这些 “惊喜奖励” 能提升

玩家的探索体验，同时对愿意花费时间探索房间的玩家形成正向反馈。 

 

3. 熔炉区域（首个子任务房间）的怪物不会主动追击玩家，难以被发现 



早期测试中，许多玩家在熔炉区域遇到问题：房间进入封锁状态后，因空间范围较大，玩

家难以找到完成清场所需的残余敌人。最终版本中，对全地图的敌人人工智能行为进行了

更新，所有影响房间状态的 “关键” 敌人均被设置为高攻击性，会主动追击玩家，以此保

障房间封锁状态的解除过程更顺畅。 

4. 游戏初期，空气消毒室的交互按钮辨识度不足，需强化引导性 

我发现部分新手难以分辨游戏中哪些环境物体为可交互对象。最终版本中，为所有核心交

互按钮与关键道具添加了罗盘式引导标识，这些物体将显示在界面罗盘上并附带距离指

示，帮助玩家快速识别并前往重要交互对象的位置。 

 

 

5. 玩家在连接区域（四周建筑视觉高度相似）易迷失方向，需增加视觉指引引导玩家
走向正确路线 

最终版本中移除了右侧路径的房门，并在门后直接布置敌人。通过敌人的交战吸引玩家注

意力，引导玩家走向预设路线，解决方向迷失的问题。 

6. 光影问题：部分角落光线过暗，玩家容易遗漏怪物 

一方面对敌人人工智能行为进行优化，另一方面利用光影提示强化核心道具（武器、门禁

卡）的视觉辨识度，降低玩家遗漏道具的概率。 

 

 

 

 



设计初衷 

《毁灭战士》的内置编辑器支持设计者在 - 6 至 + 6 共十二个垂直层级内搭建关卡，我

充分利用这一功能打造环境叙事内容，更好地为任务剧情服务。结合关卡故事背景，将熔

炉与供暖设施设置在 - 5 层，制冷中心设置在 1 层，系统控制中心设置在 3 层。通过在

各楼层间打造空间层级，并结合现实逻辑布置各类设施，为玩家带来更具沉浸感的游戏体

验。 

同时，为所有可交互机关添加了专属音效，并在所有主要战斗场景搭配激昂的背景音乐，

以此提升关卡的整体节奏体验。 

结合游戏设计准则与《毁灭战士》战役模式的游玩体验，我明确了该游戏为快节奏近距离

战斗的射击类型。为贴合游戏的玩法风格，为玩家配置了手枪、霰弹枪等近距离作战武

器，并在关卡中大量布置掩体，为玩家的激进式近距离战斗提供支撑。 

本次关卡的任务剧情为玩家逐步修复设施的中央控制系统，从熔炉供暖室到中央控制系统

室，我均选取了与任务场景最契合的房间模块，通过环境设计强化剧情叙事。同时新增了

两个场景片段，进一步丰富故事内容： 

场景片段 1：在一处场景中设置了遇难员工的形象，该员工在死亡前仍试图关闭控制系

统。 

场景片段 2：玩家将在某角落发现有人利用守卫尸体尝试召唤恶魔的痕迹。 

 

开发中遇到的技术 / 游戏引擎问题及解决方法 

1. 玩家进入部分房间后，敌方波次刷新过慢甚至完全不刷新 

这是关卡开发中遇到的最严重问题。例如某波次本应同时刷新四名敌人，实际却仅刷新一

名。起初无法定位问题成因，经多次测试后发现，问题源于全地图同时刷新的敌人数量过

多，导致刷新器无法生成新的敌人。我最初忽略了这一可能性，因关卡内布置的敌人数量

不足十五个，且编辑器未发出任何超出敌人数量上限的警告。最终通过修改敌人人工智能

解决该问题：将所有远离玩家的敌人设置为临时失活状态，让敌人刷新器恢复正常工作。 

2. 编辑器地形系统仅支持通过预设房间模块搭建环境 

该限制极大地制约了空间塑造与走廊布置的灵活性。为解决此问题，我从有限的预设

房间模块中筛选出最契合剧情设定，且能提供所需出入口的模块进行关卡搭建。 

 


