TRPG是个弹性很高的游戏，所谓的讨论与建议并不代表真理，也不是什么不这样做就是雷的规矩，游戏中充满了各种个案与特例，不符合并不是错误，而是说这样叙述是指出一些常出现问题的做法，但即使违背这些建议，在精妙的发挥下，还是能获得愉快的体验。

文章内容并非教条，仅仅为指出某些想法，即使与你的想法不符，但参考看看别人怎么想，会有正面的帮助。即使看完最后还是无法认同，但在思辩的过程中就能有所收获。

以下正文：
四个创角时常犯的错误。
某几个角色典型经常把游戏搞砸，即使在乍看时用想的感觉很有趣。

(1)孤狼：绝六亲的天煞孤星，无亲无友孑然一身，只用单音节与人谈话，不打算与外界交流，抱臂翘脚在酒吧一角，除了战斗以外不与任何人互动。

孤狼的问题在于，TRPG是个群体性的游戏，如果你不融入群体，即使你一直静静的跟随着，也很难说你们是一伙的，无法融入这个世界。另一方面，孤狼保持着遗世独立，不与人互动也意味着不会改变，外在的因素无法对你有影响，而这会让剧情面大幅减弱，因为你的人物不会因为外界的刺激而成长。

当然不是说玩家非得要创造一个和蔼可亲八面玲珑的角色，但是过于高冷孤癖会让游戏难以顺利推动，你可以创造一个这样的角色，但在某些时候还是多少配合一下。无论如何都要记得，这不是单机游戏，你想帅想厨还是要考虑一下会不会对其他玩家造成过大的困扰，这点可以搭配后面如何当浑球角色的阅读。

(2)非典型：标新立异的跳脱典型角色，或者该说，与游戏的风格与基调不符的角色。在军武战斗团内写了一个和平主义的小孩，一个听不懂也不会讲通用语的哥布林，或是拒绝施展治疗术的牧师。

这边并不是在说稍微偏离典型的角色，例如说道德有小瑕疵的圣武士，总是喝得烂醉的法师，或是比起治疗更重于肉搏的牧师，这些都没什么问题。非典型是指去创造与游戏主要风格针锋相对而格格不入的角色。

非典型的问题是，他往往使其他人在进行游戏时变得困难。队伍得要花费原本不必要的精力去保护无力的和平小孩，或是千方百计想出与语言不通同伴沟通的办法。你等于是强迫要求其他玩家来carry你、配合你，而这往往牺牲了他们自己的游戏乐趣。

非典型的角色其实是有趣的、充满戏剧性的，例如说战乱区域中坐着轮椅的考古学家，为了赶在战火破坏遗迹前尽量的抢救古物而深入险地。不过要创这样的角色最好是与其他玩家先打个招呼，并且这种人物一团中一个就够了，整群都是的话，ST会很头痛的。

(3)极端相反阵营：有些玩家想透过扮演截然不同阵营角色来显出自己的独树一格，例如说在守序善良的队伍中扮演一个混乱邪恶的角色。他的角色偷拐抢骗无恶不作。然而这通常只是用以掩饰自私的借口，角色被当作借口，去巧取豪夺玩家私心想要的物品，然后说“这是我角色会干的事”。

这样的人物不只是无法融入群体，他的行为更可能惹祸上身，把整个队伍拖下水。

而另一个问题是，守序善良的人会阻止邪恶，如果干坏事就是“你的角色会做的事”，那么，制裁你的混乱邪恶角色，也是“其他人会做的事”。这样做一个短命角色然后去厨爆你的队友，会被列为拒绝往来户。

当然，稍微调皮恶作剧的角色，与蓄意搞破坏与其他人对着干的角色，中间有很大差距。

同样也配合当浑球的诀窍来阅读，如果你本人已经够惹人厌，说真的也没必要在游戏中也跟其他玩家对着干。偶尔的坏坏惹人爱感觉有点帅，但因为自己一个角色的耍坏作恶，硬把其他人拖着走拉下水，说真的应该就没有下次了。

(4)空白角色：这是大家都犯过的错误，在初次体验游戏时，我们的人物常是空白或是很简单的普通人，随处可见的张三李四，没有特色、苍白空泛的，平凡的人生，没有强烈的自我主张，没有人生目标。

虽然看似容易扮演，但其实也没什么好发挥，这样的人物一点都不有趣。没什么特殊贡献，也没有人记得这个角色做了什么。

不要把空白角色与“有潜力的角色”混为一谈，玩家不确定他的人物性格背景，但可以在游戏过程中可以逐渐发掘。空白角色被创造成泛用的、枯燥的、无法与其他人同享乐趣的。许多时候，乐趣来自于互动影响，因此做个有梗的人物会比较好。

我必须声明我其实不喜欢Cosplay型的选手，就是照搬某个ACG或小说人物，然后丢进TRPG来玩。但是，如果真的没有灵感的话，借用几个概念也无妨，之后你会发现你的角色在游戏过程中逐渐丰厚了起来。有冲突才有戏份，你的角色必须要有个中心思想或是目标，而依循这些原则来行动，如果什么都没有，那么你会发现你常常只是一个观众，成为背景的一部分。当然，有些玩家就是喜欢纯看戏，那也是可以，只是就可惜了。
当个浑球角色的五个诀窍。影片听译，仅摘录重点，并非逐字稿。

如何扮演一个浑球角色，而不用真的当个浑球。

清晰明了的让其他玩家知道，你是在扮演一个角色(而非本人要厨队友)。

(1)友善对待其他玩家，每个人，特别的友善，在非扮演角色时面带微笑。因为你在扮演浑球角色时，有时其他人无法区分或是抽离你到底是本人垃圾，还是角色垃圾。

(2)使用不同的音调语调或说话方式。你必须有个明确的切换，让其他人知道什么时候你是代表玩家本人，什么时候又是角色扮演的浑球发言。例如说使用喉音说话，或是捏尖语调。

(3)因为你是个贼，拥有扒窃的职业能力，但不表示你就得(在其他PC上)用它。你不需要靠着伤害其他人来扮演你的角色，你可以是个贼，扒了其他角色的包，把东西拿在手中看看嫌弃说“唉，这还真是便宜货”，然后把东西塞回原处。这种做法表现出你的角色有能力办到(来表现人物特质)，但同时又没真的伤害到其他玩家的体验。

(4)当你要扮演一个浑球角色，而需要与其他人物争论时，先与玩家沟通。说，我要扮演真正的浑球角色，对你的人物做些这样的烂事说些垃圾话，不知道你能不能接受？当有预先告知或沟通后，这样的垃圾事做起来，在心情上也许就没那么伤人。而当对方有默契，也浑蛋的跟你的人物来上一段时，就会变成很精彩的表演。

这在电视剧中很常见，双方唇枪舌战的互相讥讽，但要清楚的告诉双方，这是角色互动，不要动了真怒。

(5)询问看法。跟其他玩家说明，我的角色真的是个浑球，不过这都是扮演，但是万一我不小心奔放做过头了，请让我知道，我会再缩一点回来。在良好的沟通与告知前提下，多数玩家都还能接受这种事。

而当对方对你说这太过份了，那么再适度的自我节制一些，建立良好的沟通。

传统的英雄能力超凡、品格优秀、具备过人的人格魅力，而后，文学作品中出现反英雄，这些英雄有所缺陷，但依然保持着其不凡的魅力。然而在近二十年的ACG作品中，开始出现浑球与废物主角的风潮，反英雄也许不像传统英雄般高洁，但还是有所自我节制，但浑球与废物就真的完全是个惹人厌的祸端。当然，在动漫小说作品中，这样的垃圾角色因为主角光环，还是得观众缘，无论人物有多孤僻、不近人情、懒惰、懦弱、好色、不信任同伴也不被同伴信任，在剧情的安排下，总是会有出彩之处。然而在TRPG中，可能不总是那么顺利。

受到这些作品的影响，许多玩家都热衷于创造(自以为)“帅气”的角色，但往往比较好的状况就只是沦为丑角或边缘人，坏的情况是这种蓄意耍坏的行为把团玩到崩了。

前面讨论过“惹人厌的玩家”有不少回响，许多玩家把讨论拉回自己河道，然后说“我的角色就是这种个性，TRPG不是掷骰游戏，是扮演游戏，因此我要怎么演，别人管不着”。

听来好像很有道理，不过这种事情请等到单机时爱怎么作没人管你。就像是打英雄联盟，你喜欢单中打野抢蓝抢尾刀也没人能管你，也许TRPG不需要以胜负来当衡量基准，但其他玩家总有拒绝与你同团的自由，你开心耍厨耍中二弄得天怒人怨，那不跟你一起玩总可以吧。讨论到这点，你就无法说“TRPG不是个社交游戏”。

而回归到原讨论，创讨论中的错误角色，或是浑球角色，并不是说罪该万死绝对不行，这些讨论只是指出了“容易发生问题的状况”，而是在说“常犯的错误”，如果小心处理的话，其实也未尝不可，但是要想清楚，这些做法都是剑走偏锋，很容易出状况，因此要比一般角色更注意。

在创角色时多思考一下，想想角色在这个世界上会是什么样子，如果角色是孤僻、反社会或是惹人厌的，其他人与其同行的理由是什么？如果角色有一些负面特质，那么能够抵消他人对他厌恶的正面特质会是什么？而当你说出“这是我角色会干的事”时，思考一下其他玩家为什么会提出这个质疑。

然后再次强调，扮演浑球角色，跟当一个浑球玩家，是两回事，请清晰的切分好两者之间的转换，并且也让你的同团玩家清楚的了解此事。
