
锈色预言：工业遗址沉
浸焕新



案例参考



 戏剧名称:《雀起无声》

演出类型:浸入式戏剧

核心剧情:以1933年福州烟台山为背景，讲述茶商大户白华苍在宅院“苍庐”中离奇身亡后，
四位太太成为嫌疑对象，观众随警探一同破案的故事
演出地点:福州·烟山旧沉浸式剧场(福州烟台山仓观顶巷8号)
演出时长:约90-120分钟
常规演出时间:周五晚、周六下午及晚上、周日晚(具体场次可能调整，建议以官方最新公告
为准)



 剧目特色与亮点

深厚的本土文化底蕴：剧本进行了彻底的“福州本土化”改编。故事背景设定在1933年的烟台山，
剧中融入了茉莉花茶、榕绣等福州非遗元素，并巧妙结合了福州事变等历史影子，让观众仿佛

穿越时空，亲身感受那个时代的风云变幻 。
真实的百年宅院舞台：剧场所在地“仓观顶巷8号”本身就是一栋有故事的百年老宅。制作团队将

其改造为剧中主角白华苍的宅邸“苍庐”，700平方米的空间被划分为前厅、书房、太太们的卧室

等不同场景，高度还原了民国时期的氛围，这种天然的历史感是仿古建筑难以比拟的 。

专业的院团制作：该剧由福建人民艺术剧院（专业话剧院团）与北京无用无间文化传媒公司联
合打造 。这意味着演员均为专业话剧演员，表演功底扎实，能够应对观众互动带来的各种即兴
挑战，保障了剧目的艺术水准 。



 游客参与方式

角色分配与深度互动：入场时，每位观众会随机领取到一件代表身份的道具，如披肩、警帽、折扇

等 。这意味着你可能是某位太太的亲友、见习警探或隐藏角色。演出开始后，你需要跟随指定的
角色（如大太太、探长等）在不同房间之间移动，近距离观看剧情，甚至可能被演员搭话，你的反

应也可能微妙地影响剧情细节 。

多线叙事与碎片化拼图：剧情设有7条并行的故事线 。你一次只能跟随一条线索，从一个视角体验
故事。这意味着你得到的信息是碎片化的，一场演出很难窥得故事全貌。这正是鼓励观众“多刷”
的动力所在——通过选择不同的跟随路线，像拼图一样逐步还原案件的真相，每次观演都会有新
的发现 。



01 项目概述与核心价
值



项目概述与核心价值

项目概述

《锈色预言》项目旨在将株洲清水塘工业区的废弃
厂房改造为一个集沉浸式戏剧、商业消费、文化体
验于一体的创新型文旅目的地。项目核心在于通过
一个原创的悬疑解谜剧本，将工业遗产的“锈带”
记忆转化为具有高参与度的叙事现场，使其不仅是
观剧场所，更是青年社群聚集、体验和消费的活力
空间。



项目概述与核心价值

核心价值

项目的核心价值在于工业遗产活化、文旅融合创新
以及青年消费场景打造。它通过一个跨越时空的悬
疑故事，让游客在探索中自然接触株洲的工业历史
与环保议题，实现文化价值与商业价值的共赢。



项目概述与核心价值

核心价值

城市更新与青年文化需求的交汇点
株洲清水塘工业遗址承载了半个世纪的工业记忆，
其粗粝的混凝土肌理、裸露的管道与砖墙天然适合
悬疑主题的沉浸式叙事。当下青年群体追求“深度
体验”而非被动消费，《锈色语言》通过悬疑剧本
的互动性、解谜的挑战性以及剧情的艺术表达，将
工业废墟转化为可参与的“叙事现场”，回应青年
对自我实现与社群归属的双重需求。



  ◦ 模块生长——废墟之上，长出一个可移动的剧本 02 故事蓝图



1992绿色配方失踪事件全景悬念
核心悬念设定
1992年工厂改制前夜，总工程师白华苍携环保配方失踪，引发连锁危机，为故事增
添神秘色彩。

多角色视角设计
玩家扮演记者、工友、环保者等五类角色，从不同角度探索真相，增强参与感与代
入感。

多线叙事与结局
多线并进、三结局设计，鼓励二次乃至多次进入，提升复购率与用户粘性。

主题立意升华
以‘寻找配方’隐喻技术伦理抉择，唤醒对工业荣光的集体记忆，赋予故事深刻内涵。



故事背景

故事背景：故事发生在虚构的1992年，清水塘工业区正
值鼎盛。突然，厂区最德高望重的总工程师在一场技术
攻关的庆功宴前夜离奇失踪，只留下一本写满神秘符号
的工作日志和一个关乎工厂命运的“新型合金”核心配方
半成品。传说，总工正在秘密进行一项能改变工厂未来
的环保技术研发。玩家的核心任务，就是穿越时空，解
开失踪谜团，并找到那份可能预言了绿色转型方向的“未
来配方”。
核心悬念：剧本的核心悬念在于“谁是失踪案的幕后主导？
其动机是为了窃取技术成果，还是阻止某项可能带来环
境隐患的技术面世？”这将悬疑与株洲工业发展中的环保
思考深度结合，赋予剧情现实深度。



故事背景

玩家角色：玩家可随机抽取或选择身份，例如：总工的
得意门生（拥有一定的技术知识）、上级派来的调查员
（有权查阅更多档案）、心怀叵测的竞争对手（个人任
务可能与主线冲突）等。每个身份都有独特的个人任务
和初始线索，促使他们从不同角度参与剧情。
NPC（非玩家角色）：关键NPC包括：坚守工厂的老厂长、
总工神秘的助手、对改制不满的车间主任等。他们不仅
是信息提供者，还会通过即兴表演与玩家互动，甚至故
意提供虚假信息增加游戏悬念。
互动机制：
实物解谜与数字技术结合：除了寻找实体道具，玩家可
使用手机APP或现场设备进行AR扫描，解锁隐藏信息或播
放预录视频，增强科技感。
多结局系统：根据玩家集体推理的结果和关键选择，可
触发不同结局，例如：“技术传承”（成功保护配方）、
“生态觉醒”（揭露环保阴谋）或“历史的尘埃”（真相被掩
埋），极大增加复玩价值。



   在老厂房的骨骼里，演绎新故事。



03 空间重生



模块生长——废墟之上，长出一
个可移  动的剧本 



设计理念：废墟中的悬疑剧场

空间叙事——工业肌理与剧情的共生

最小干预原则：保留混凝土墙面与管道天花，仅通
过灯光、声效与临时装置（如投影迷雾、锈蚀道具）
强化悬疑氛围。
“锈蚀钟楼”：利用原有工业设备改造为剧情核心
地标，结合暖调灯光与机械声效，成为拍照打卡与
剧情触发点。
“瓦砾石笼线索墙”：将瓦砾石笼嵌入破碎日记、
地图等道具，游客可亲手翻找线索。



设计理念：废墟中的悬疑剧场

模块化场景单元

街区化叙事动线：利用可移动的“盒子”单元与
“小丘”装置，构建多线程探索路径，每个角落可
能隐藏关键线索。

低成本高弹性场景：沿用文档中“脚手架+木方”模
块化结构，快速搭建悬疑场景（如侦探事务所、秘
密实验室等），并支持剧情迭代。



04 沉浸支撑



科技美术双轨驱动悬疑氛围

沉浸支撑手段

技术应用方面，AR扫码让残墙浮现当年生产影
像，Mapping投影在钢罐立面呈现配方解密终
幕，环境传感器根据人数触发蒸汽与灯光，强
化沉浸感。美术设计方面，保留工业遗迹质感，
采用低饱和度色彩体系，运用视觉压缩手法营
造悬疑氛围。



   修旧如旧——历史是它最好的布景师



05 动线图



设计理念：废墟中的悬疑剧场

模块化场景单元

街区化叙事动线：利用可移动的“盒子”单元与
“小丘”装置，构建多线程探索路径，每个角落可
能隐藏关键线索。

低成本高弹性场景：沿用文档中“脚手架+木方”模
块化结构，快速搭建悬疑场景（如侦探事务所、秘
密实验室等），并支持剧情迭代。



业态联动

业态店集合区 快速搭
建场景

序章：集结与导入 (底层体块)

动线：游客由主入口进入底层接待区。

体验：领取角色身份（实习工程师、调查
员等）与道具（工作证、手电筒）。观看
背景短片，了解“总工失踪案”基本情况。
任务激活。



业态联动

业态店集合区 快速搭
建场景

第一幕：案发现场 (上部体块 - 核心生产
区)
动线：通过主楼梯（图纸中可见）进入开
阔的核心生产区。
体验：所有游客在此汇聚，观看发生在
“庆功宴”当夜的开场大戏，了解“嫌疑
人”的基本情况。演出结束后，需选择一
位嫌疑人或其关联线索进行跟踪，动线在
此第一次分流。



业态联动

业态店集合区 快速搭
建场景

第二幕：深入调查 (中部体块 - 研发与生
活区)
动线：游客根据选择，跟随不同NPC或线
索指示，进入中部体块的各个独立房间。
体验：这是多线并行解谜的核心阶段。每
条支线包含：
私人空间探索：进入对应角色的“办公室”
或“宿舍”搜寻实物证据。
互动任务：在“手作实验室”完成化学小
实验破解密码；在“档案室”查找微缩胶
片资料。
与NPC对手戏：与嫌疑人或其助手一对一
对话，获取情报（或谎言）。
业态融合：解谜过程自然引导至文创消费
（如在档案室发现的设计图可购买同款周
边）或轻食消费（在休息点）。



业态联动

季度剧本更新：每季度联合主理人推出新剧情
线，保留经典单元的同时引入新场景，保持用
户粘性。
 跨业态导流：与精酿酒吧、滑板场等固定业态
联动（如“解谜后啤酒半价”），形成消费闭
环。
生态延伸：成功剧本可孵化为线上互动游戏、
短剧等内容，放大IP价值。



全季运营

春季：新生之谜 (3-4月)：结合环保主题，推出“寻找绿色配方”
特别任务。联动环保机构，举办旧物改造工坊。



全季运营

秋季：归档日行动 (9-10月)：主打“硬核推理”，推出更高难度
的“专家模式”剧本。举办高校推理联赛。



全季运营

冬季：炉火终章 (12-2月)：打造温馨、重情感的“圣诞/春节特
别篇”剧情。设置“年终真相复盘大会”活动。



策展名称：锈色预言：档案库——一场关
于记忆、物质与未来的公共实验

核心概念：这不是一个传统意义上的展览，而是《锈色预言》剧本的
“实体化档案馆”与“开源创作现场”。它将工厂本身作为最大的展品，
邀请艺术家、设计师、市民共同参与，探讨工业遗产如何成为未来创意
的土壤。



 空间叙事——工业肌理与剧情的共生



策展

常设展陈（位于各层支线区或动线节点）
  《物的证言》（一层序厅/中央大厅旁）：将征集来的真实工业旧设备、
工具、零件，进行去功能性处理，转化为纯粹的视觉雕塑。每个物件配
以简洁的“身份卡”（仅标注：原用途、服役年限、捐献者），让物质
自身诉说历史。



策展

《隐形的结构》（二/三层空间）：通过AR扫码，图纸上的不同结构（如
某根梁柱、某条管道）可以链接到老照片或历史影片，揭示图纸背后的
故事。



策展

“未来配方”公共创作墙（3层终幕剧场旁）：一面可涂写的磁性墙或光
墙。游客、工作坊参与者可以在此用磁贴、光笔“书写”自己对这片土
地未来的想象（一个词、一幅简笔画、一个公式），共同完成一件不断
变化的集体作品。



策展

“主理人提案展”：定期邀请入驻的青年主理人、高校设计团队，围绕
“工业遗产的再利用”提出概念方案（模型、图纸、效果图）进行展览。
让“BACK OF HOUSE”自身的商业实践，成为展览最前沿的案例。



策展

“档案放映会”：在三层剧场，定期放映关于工业历史、城市变
迁的纪录片，并举办导演/学者对谈。



商业联动，互相导流

在二层的主题餐吧，推出“策展限定特调”（如“锈色复苏”、“档案
咖啡”）。
三层的文创书店，重点销售与工业历史、城市记忆、当代艺术相关的书
籍，以及展览的衍生品（如以轴测图为元素的帆布袋、老照片明信片）。
观展打卡点设置互动任务，完成所有点位打卡，可在终幕酒吧兑换小礼
品或折扣，形成闭环。


