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首先								      
	 选择结尾方式

——从大结局倒推的剧情安排

沃尔夫冈·鲍尔

某些战役或大型冒险是片段式的，地点从地下城到城堡，再到
外层位面，却没有将它们贯穿起来的清晰剧情。这种每周

一个段落的英雄式冒险大都扣人心弦，这种游戏风格也非常流行，因
为它的每个部分都能各自独立。但我却认为，最流行也最为人铭记的，
应该是那些有宏大的结局、以足以撼动大地的爆炸式场面来收尾的战
役。当然了，只花少许精力去营造史诗般的结局也是可能的，你可以
根据每周的剧情笔记（参见凯文·库普的“复杂情节”）来挑选方向，
或者参照玩家的意愿来做选择（参见泽布·库克的“放任的艺术”）。
但在很多情况下，片段式战役就像情景喜剧，每周之间的剧情关系是
静态的，变化相对较小。它们就像流浪汉小说 1，乐趣在于旅途，而
非终点。我想在这里讨论的是那些重视故事情节的战役，而且作为游
戏主持人或设计者，你们最初的打算应该也是如此。

1.	 译注：产生于十六世纪的一种文学题材，通常描写的是主角在流浪途中发生的不
同故事
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在这种情况下，地下城主甚至可以在战役或者大型冒险开始前就
定好结局——最后的产物将会出乎意料，激动人心，而且令人难忘。
（但请记住，即使采用这种做法，你也需要保持灵活性——如果疏忽
大意，没有留下足够的余地，也许会因此而进退两难。）这是创作每
一部“冒险之路”或者“拯救世界”的冒险剧本（无论最终头目是提
亚玛特还是巴哈姆特）时的秘密技巧之一。自制战役里就没那么常见
了，至于具体做法，请参照以下三个步骤。

凸显世界

结局的目标是展示世界的精彩之处：那里的居民、战争、魔法，
又或是特别的威胁和挑战。与此同时，结局也能以你希望的方式改变
世界的某些元素，为后续的游戏做好铺垫，又或者只是为了给人深刻
的印象。

设计出有详细设定的收尾剧情会让结局更富有感染力，因为有细
节的胜利（“我们击败了巨龙帝国的第 33 军团！玛格达人，为了自
由前进吧！”）始终胜过笼统的胜利（“我们打败了兽人军团！人类
赢了！”）。请参考以下来自“米德加德”战役的设定选项：

	˙ 玩家角色阻止巨龙帝国获胜，并杀死帝国的皇帝
	˙ 玩家角色前往阴影宫廷，并解除那里的诅咒
	˙ 玩家角色修复彩虹桥，并促成精灵的回归
	˙ 玩家角色恢复荒原的魔力——或者敲响魔法丧钟
	˙ 玩家角色引发诸神黄昏，并与阿斯加德人并肩作战
	˙ 玩家角色摧毁翡翠骑士团和他们崇拜的黑暗神灵

这里的每个选项都代表了特定的战役，有些充斥战斗，有些以调
查为重，有些则是末日之战。每个选项也展示出了特定的设定元素，
其丰富程度足以提供数月甚至数年的游戏内容。作为创造者，选定结
局能让你集中精力。“与巨龙帝国的战斗”意味着要将冒险设定在帝
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国附近，并在游戏过程中展现出帝国的扩张和邻国遭受的蹂躏。“恢
复荒原的魔力”多半需要大量的调查、特定的物品和德鲁伊教的传说
知识，并需要在这片缺乏魔力的荒地上四处走动。“诸神黄昏之战”
是盛大的终幕，这也意味着芬布尔之冬，以及与大量巨人战斗。

最吸引你的是怎样的冒险目标，亦或是世界设定的哪个方面？如
果花时间去思考不同的收尾风格，你将会获益良多（玩家也一样）。
巨大挑战、不为人知的成功和隐退，以及变得更好的世界？还是对抗
最卑劣恶魔的黄昏鏖战？或是暴君之死？

换而言之，你的世界更适合怎样的故事？玩家的成功又会带来怎
样的改变？对我来说，如果非得选出熟悉的内容，那么我通常会选黑
暗阴森的城邦、大规模的叛乱、搅局的精类生物和不死生物势力的崛
起或入侵。你可能也有喜欢的主题——可以选择喜欢的主题，或者挑
选自己的世界能够适应、而又从未尝试过的主题。

写下选定的主题和故事风格，贴在能够看见的地方，然后继续构
思故事剧情。无论便条上写的是“大群恶魔战争惨败”还是“奥术学
院决斗至死”，剧情都应当以此为目标发展下去。

选定一个对抗和妨碍玩家的组织

另一种决定结局的方法，是挑选值得击败的反派。纳粹是好莱坞
首选的经典反派，这不无道理：他们很卑鄙，有组织，有清晰（而且
可怕）的目的，而且他们的数量多到近乎取之不尽。

你可以将某一个反派人物作为长战役的中心，但用社团、团体或
某种教派来充当玩家的主要敌人更加容易，也更能令人满意。这类组
织的每个成员都有共同的目的，而那个目的是玩家角色痛恨的。或许
那个组织是阿斯摩蒂尔斯的地狱骑士，他们作为海盗不断掠夺王国。
或许那是巫妖王手下的某位不死男爵的势力，而他们想要征服并奴役
一切生灵。或许那只是一支僵尸大军，但没人知道该如何阻止它们。
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 黑暗面漫步

黑暗面漫步
罗伯特·J·施瓦尔布

我可以列出许多理由说明为什么不该主持一场以邪恶角色为
主角的游戏，多到让你觉得反驳都愚蠢。说到底，我自己主

持邪恶游戏的尝试就经常以失败告终——玩家将写在角色卡上的“邪
恶”当成了扮演精神病人的许可证，非但没将彼此视为队友，反而拔
出刀子，在暴力的狂欢中自相残杀：在这出滑稽戏里，他们将任务、
使命和目的都忘得一干二净。

所以，何必自找麻烦呢？

够酷的玩具和够酷的角色

“邪恶”拥有最酷的玩具。虽然奇幻类角色扮演游戏——尤其是
有“龙与地下城”血统的那些——的主要着眼点就是创建和扮演善良
角色，他们有可爱的魔宠作伴，又能和闪闪发亮的独角兽成为朋友，
但我们都会被黑暗和恶意所吸引。尽管屠杀了许多年轻人，又亲手扼
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死了自己的妻子，达斯·维达却依旧是深受欢迎的角色。美尼博的艾
尔里克 1、《荆棘王子》中的乔歌王子、乔·阿克罗比著作中的各种人物、
格伦·库克的《黑色佣兵团》，以及书籍、电影和电子游戏里的许多
邪恶角色都会让我们产生共鸣，他们行事不惜代价的作风也令我们着
迷。所以尽管我们很乐意拿起神圣复仇者去屠杀魔鬼，有时我们也会
想拔出风暴使者 2，吞噬几个灵魂。

去问问尝试过的人，他们多半会告诉你，用邪恶角色进行游戏不
是什么好主意。玩家角色会自相残杀，他们会破坏设定，谋杀，偷窃，
并恶毒地攻击遇见的每个人。邪恶角色就像一把钥匙，能够打开我们
心中禁锢着本我的那把锁。我基本上同意这种判断，但我觉得道德上
处于灰色地带的角色才是最有趣的，因为只要能实现目标，他们不怕
弄脏自己的手，也能够做出令人质疑的行为。这样的角色也许是邪恶
的，也或许是自私的，但我觉得只要有充分的计划和准备，你就能用
这些邪恶的主人公创造出精彩而难忘的故事。

承认风险的存在

无论“主持风格黑暗阴沉的游戏”这件事让你有多么兴奋，如果
玩家不买账，一切还是行不通的。桌面角色扮演游戏能让人忘掉现实
世界，让玩家体验别样的人生——即便只有短短几个钟头。如果现实
生活中那些谋杀、伤害、战争和其他暴行的新闻已经让人喘不过气，
那么扮演“邪恶代理人”恐怕就算不上诱人的提议了。如果你向玩家
征求意见，而有些人不愿意堕入黑暗，也用不着太过在意，可以换个
剧情，或者和感兴趣的玩家进行游戏。

一旦所有人都同意进行邪恶主角的游戏，你必须花时间和玩家开
诚布公，为你们想要共同讲述的故事类型定下严格的限制。这不只是

1.	 译注：Elric of Melniboné，迈克尔·摩考克的经典奇幻小说系列的主角。
2.	 译注：Stormbringer，上文中艾尔里克的爱剑。
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为了玩家，也是为了你自己。游戏的目的在于乐趣，如果它转入令人
不适的领域，就不再有趣了。别以为你能改变玩家对某些主题的反应，
你是办不到的。不是所有人都愿意把底线暴露给别人，他们会觉得不
舒服，担心别人用这些底线来对付自己，又或者某些主题会让他们如
坐针毡。出于这个理由，你需要首先和玩家公开讨论，再和每个玩家
私下谈话，确保所有人都适应游戏的黑暗程度。等你定下了限制以后，
务必加以遵守。不要辜负玩家的信任——拿出让他们不适的剧情。如
果你一意孤行，结果甚至会让原本最紧密的团体土崩瓦解，你们之间
的友谊也会毁于一旦。

反英雄应当团结一心

对游戏内能做的事加以限制，这样有助于维持邪恶队伍的正常运
作，但如果你准备不足，就算是最有自制力的团队都可能土崩瓦解。
某些玩家觉得，选择了邪恶就代表角色不需要在意团队关系，可以无
所顾忌地对待其他成员，包括偷窃、背叛甚至是一时兴起的谋杀。这
样的角色就是毒瘤，终究会导致团队四分五裂，游戏分崩离析。在桌
面角色扮演游戏里，故事的主角是全体角色，而玩家携手合作的表现
远远胜过各自为战。扮演邪恶人物（或者并非善良阵营的人物）不会
改变这个事实。如果想达成目标，并在冒险中生存下来，角色们就需
要彼此的力量。

通过制造群体认同感，你甚至能让最恶毒的角色增强团队意识，
主动与他人合作。你可以让他们的角色从属于同一个组织，可以是盗
贼或刺客公会的成员、堕落贵族世家的子弟、雇佣兵团的佣兵、拜恶
魔教或秘教的教徒或其他属于与黑暗阴险行为有关的组织。虽然可以
自己创作背景故事，但你会发现，如果让玩家在第一次进行游戏时，
或者游戏前讨论时自行决定背景，他们会觉得更加有趣。给玩家时间，
让他们创造自己的身份，在必要时给予建议。等他们拿定主意以后，
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放任的艺术
泽布·库克

 

现在，来想象一些难以置信的事吧。

一位游戏主持人开始主持游戏，他很擅长故事，知道怎么创作
好剧情——也许甚至出版过小说或冒险模组。他从容不迫地创作出
精彩的冒险故事，剧情错综复杂，激动人心，具备所有合适的元素：
曲折离奇的独特剧情，宏大的动作场面，巧妙的谜题，并不模式化
的非玩家角色和可信的反派。那位游戏主持人快乐又自信，他准备
周全，知道故事的所有步骤，知道玩家该去哪里，遇见哪些非玩家
角色，也知道该在何时让他们大吃一惊。他等不及让玩家去发现准
备好的惊喜了。

但到了初次游戏结束的时候，一切都支离破碎。玩家拒绝了国王
的传唤，他只好派出守卫去逮捕他们。角色队伍对寻找失踪御用法师
的任务毫无兴趣，尽管这件工作明显会引出更庞大的冒险。他们不停
抱怨那些除了传闻一无所知的镇民，对游戏主持人精心设计非玩家角
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色、试图将他们牵扯进阴谋的举动视而不见。他们一见面就开始厌恶
关键人物，比起说话更想打劫他。他们尤其不喜欢国王派来的那些严
厉卫兵总在催促他们行动——还要确保他们不在过程中惹出麻烦。在
那次游戏快要结束的时候，他们阴沉着脸，低声说出任何游戏主持人
都不想听到的那个可怕字眼：“真单调”。

可悲的是，如果你觉得这些听起来耳熟，那是因为这样的场面上
演太多次了。所以究竟是哪里出了问题？为什么好故事会迎来坏结
局？很简单，这位游戏主持人忘记了那条不成文的重要规则：
讲出来的故事并非游戏，而游戏也并非在讲故事。
这话也许听起来很荒谬，毕竟精彩的角色扮演游戏战役都有精彩

的故事，人们创作、出版和上演的冒险也都有故事。但冒险对故事的
运用方式截然不同，方式不同也就代表需要的工具不同。就像书本和
电影之间的区别：书里的故事会描述角色的想法和感受，通过描述创
造世界，以读者想象中的画面为基础；而电影很难让观众窥见角色的
想法，所以讲故事的法则会发生改变，既然一切都在画面上，就没必
要去描述世界了，电影会展示故事——展示人们所做的事，展示接下
来发生的事，展示世界的模样。烂电影会描述发生了什么。好电影会
让你看到发生的过程。

可游戏呢？游戏既不描述，也不展示，游戏会给玩家讲述自己故
事的机会。

错误的工具

所以难怪那位认真的游戏主持人会遭遇失败了，他用错了讲故事
的工具。布局严谨的剧情，详实细致的角色描述，这些是写作者的工
具，这些工具不会去考虑故事和游戏之间的最大区别——玩家。游戏
中的玩家并非被动的观众，他们不会安静地坐着听故事，他们也不是
在故事中扮演角色，他们是在参与创作故事。原因很简单，角色有自
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己的行动，这些行动——而非游戏主持人原本构想的剧情——会组成
游戏中的故事。

如果游戏主持人无法掌控，又该如何讲述精彩的故事呢？万一玩
家偏离了主线呢？如果他们拒绝跟随周密安排的线索前进呢？又或
者——但愿不会发生这样的事——玩家认为他们想做的事远比游戏主
持人精心安排的内容更有趣呢？对许多游戏主持人来说，放弃操控是
件恐怖的事，但这也未必。幸运的是，“放任”不代表游戏主持人必
须放弃能够指引的工具和技巧。游戏也许跟书本和电影不同，但这不
代表它不能借鉴利用后两者讲述故事的工具。

最棒的媒体工具不是精心构思的大纲，也不是细致翔实的角色背
景，更不是电影制作人的脚本或故事。不，游戏主持人能够借用的最
棒工具是演员的工具——即兴表演的技艺。没错，即兴喜剧和剧团的
表演包含许多可供游戏主持人参考的有用策略。

即兴的规则

即兴表演也有规则？演员也许会告诉你，它更接近指导方针。

关键在于信任：游戏主持人应该信任玩家。玩家不是需要击败的
敌人或竞争对手，同样地，玩家也应该信任游戏主持人——信任他不
会独断专行，不会跟他们作对，也不会将某个选项强加给他们。

场景安排就是一切：为了鼓励玩家行动，就需要安排让他们做出
反应的场景。别用“你们走进酒馆，然后打算做什么？”这种描述，
这样只会让人毫无头绪。你应该说：“你们走进酒馆。所有人都停止
了交谈，三个大个子转过身来面露凶光地打量着你们。酒店老板尖叫
一声，在吧台后面蹲下了。你们要怎么做？”突然的沉默和目露凶光
的恶棍是非常优秀的钩子，也是能够做出反应的具体元素。这就是布


	



