暴躁DM的五条GM基本规则！
原本我打算要写的是一篇又臭又长的抱怨文章，内容包括给一个现代悬疑RPG规则挑刺以及说明人们对二元技能系统的观点进而讲述我个人为什么比起叙事性骰子池和其他乱七八糟的系统来讲更喜欢自由二元技能系统。但我接着意识到了所有这些狗X都不过是为了预先阻止人们开始辩论哪一个游戏系统比较优秀，以及证明我接下来要给你们讲的优秀建议是有多么正确的。然后我就开始思考：如果我的建议真的那么优秀，那它们难道连自证都做不到吗？它们真的需要这么多佐证吗？

不需要。而且我也不用向你们证明什么。我TM是个天才而你们也都TM知道。我什么都用不着证明。但你们的确需要一个解释，一个对接下来的这一系列文章是关于什么的解释。我总有种感觉，似乎如果我只说一句接下来的文章”屌爆了！”的话你们并不会接受。所以，以下就是这篇文章的引言。希望它没有我原先预想的那么长。

我个人倾向于在我的团里将侧重点放在悬疑，调查和阴谋上（其间夹杂着炫酷的地城探险），这就要求玩家使用他们的技巧和知识来克服困难，收集信心，并找出真相然后着手解决。在我在某小蓝鸟网站上分享这几个团内容期间，有几个家伙提出了几个他们遇到的常见问题，从而引发了一些很不错的讨论。

当你审视悬疑RPG时，你会发现最主要的问题（除了如何写好一个悬疑故事这个核心问题之外）往往在于如何发掘出规则本身技能系统的最大潜能。在运作一次好的调查过程中会使用到的技巧基本上也能使用在任何RPG系统下的一次遭遇或者冒险之中。当我决定要写一篇关于跑团中技能的使用的文章时，我决定从列出几个要讲的点开始，结果一列起来就停不下来。最后单子上的内容都足够写一本书了。

好吧，我是不打算写书的。但我从来没压榨一个话题直到它只剩下干瘪，苍白的渣滓的程度，以至于完全看不出原本的……这个比喻开始变得有点恶心了。我一直以来都很愿意探究一个话题的深度和广度，大胆的探寻，然后在离开时也大胆的放弃。

所以，你们现在将要读到的将会是第一篇关于如何最大限度使用好你的技能系统的文章。这也将会是一个不错的开始。和我的一些其他文章不同，这篇文章是比较具有泛用性的。所以，不论你偏好哪一种游戏，不论你使用的是哪一套规则，你应该都能用到以下的建议。我个人的D&D/Pathfinder/d20血统难免会在其中显现出来（这也是当然的）但我也会在其他规则下使用同样的技巧。

哇哦。这引言可够长的。

规则1：玩家只允许宣告行动和提出问题
当一个DM问一个玩家“你要做什么？”时，有效的回应只有两个，而这两个回答都不涉及任何技能的名字。

第一种回答，玩家可以询问DM关于世界或者环境的一个问题。“我知道关于这个奇怪的符文的任何事情吗？”，“我能想起‘尖头棍部落’这个名字意味着什么吗？”，“我有没有看到什么东西藏在天花板上？”请注意，以上这些问题中没有任何一个需要玩家提到某个技能。DM则可以用一个答案或者要求一次某个检定来回答。“如果你受过关于符文的教育的话，做一次奥术检定。”，“是的，那个带着奇怪的面具的老人上周有提到过这个名字。他们是一个武术家的部落。”，“做一次观察检定，因为周围很黑所以结果数值-5.”

第二种回答，玩家可以描述他PC做出的的行动。而且在他叙述时他应当把这个D&D冒险当成一本书，并把他的PC当成其中的一个角色。玩家认为他的PC应当骰哪个属性或技能并不重要；重要的是PC在这个世界里究竟要做什么，而这个PC又想要做到什么。“我要站直了给那扇门狠狠来一脚。”，“我要助跑一段然后跳过那条裂缝。”，“我要悄悄递给守卫一笔贿赂让他放我们过去。”DM此时会适当的要求玩家投骰或者是用某种其他方式来决定事件的结果。

在第一种情况下，玩家经常会做出在他们自己摸不着头脑的情况下试图使用某个特定的技能这种蠢事。如果一个玩家连“星之骑士团”这个名字都没听说过，他又怎么可能知道对这东西的了解需要的是神学知识，奥术知识，当地知识还是历史知识呢？但是，玩家们经常会在这时询问“我能不能投一个历史检定”，只因为那是他们堆得最高的一项属性。

在第二种情况下，玩家常常会像对待一个电脑上的点击式冒险游戏（Point-and-click adventure game， 类似于《逆转裁判》的调查阶段——译者注）那样对待游戏内的世界。就好像有一个按钮上写着“攀爬”，另一个上写着“外交”，还有一个上写着“宗教知识”。和上面一样，这种想法也会让他们选择错误的技能用来检定。但这种思路还会导致他们把心思都放在按按钮而不是去想想那个活生生的，会呼吸的世界上。长远来看，这会导致他们无法想出任何将数个行动结合在一起的复杂计划。或是想出哪怕是一个不能简单的被一项技能代表的行动。

这条规则必须被反复的强调和强化。我个人喜欢使用羞辱和讽刺的方式：DM：“……因此这个守卫拒绝放你们进入大教堂。”
玩家：“我能使用外交检定吗？”
DM：“当然可以，请吧。”
玩家：“27。”
DM：”哇哦，厉害了。好吧，那你打算对那个守卫做什么？”
玩家：“我刚说了说我想对那个守卫使用这个检定。”
DM：”嗯，他对你能投出这么大的点数也感到十分钦佩，但他今天没带他的二十面骰来。再说，他现在还在上班，和你玩骰子似乎有点不太合适。”


规则2：只有在一件事有机会成功，有机会失败，而且失败要付出代价时，才骰骰子
现在DM们让玩家投骰子的次数实在太TM多了。投骰子很有趣，这没错。但只有在戏剧性上必要时才是这样。否则，这些投骰只会浪费时间并降低每次投骰的价值，夺走剧情的紧张感的同时还让玩家们烦躁不已。每次一个玩家描述一个行动时，DM都必须决定是否有必要投骰。而他应该问自己的是以下这些问题：

这个行动真的可能成功吗？如果不可能，不论是因为这TM就是件不可能的事还是因为这个行动的难度就是高到让玩家怎么投都不可能成功，那就不要投。直接告诉玩家这事不可能或者是直接描述失败的结果。完事。

这个行动真的可能失败吗？这件事要搞清楚其实更复杂一点，因为很多行动看上去都有可能失败，但实际上并不会。比如说，PC们正在搜刮地下城里的一个房间。除了那些被用法术遮盖起来或是被用特殊设计搞成永远找不到的物品，他们早晚会把屋里的所有东西都翻一遍。如果他们在图书馆搜集资料，那么他们早晚会把每一本书都翻一遍。关键在于判断玩家们是否受到当下情况的限制。如果一把锁的开锁难度处在PC的技能范围之内，那么他或早或晚一定能把这把锁弄开。可如果房间里正在进水，或者又一群怪物正在暴打PC们，那问题就不再是他们能否成功，而是他们能否在五回合内成功。这就是一件他们可能会失败的事了。

这就是为什么仅仅自问一件事能否成功或失败是不够的。我们还要问一声自己这次失败是否伴随着巨大的代价或是惩罚。以上面那个进水的房间为例，失败的惩罚就是死亡。PC队伍此时正冒着这个行动如果失败就会失去一些什么的风险。搜寻陷阱和试图解除陷阱都有着相似的风险：你可能会在来得及找到或解除陷阱之前就一头撞进陷阱里去。

我们在这里提出的假设是，在没有任何限制的情况下，玩家们会反复的尝试再尝试，知道他们成功为止。DM在考虑问题时应当考虑到这一点。当PC团队尝试做一件事时，最好相信他们会一直做到他们成功为止。如果PC团队可以自由的这么做，那么这件事就不值得投骰。他们成功了，就这样。注意不要设置并不存在的限制条件。“这会花上一个小时“不算是限制条件。”这会花上一个小时而这地方会在两个小时内爆炸“才是限制条件。

此外还要注意“错过某样东西“和失败带来的风险和代价并不是一回事。如果PC团队正在试图打开一个巨大宝箱上的锁，直到成功为止他们是绝不会停手的。这里不存在失败的点。失败的风险是指那些需要PC团队去决定继续尝试是否有价值（逃离定时炸弹的时间在逐渐减少）或是有着一个确定的最终失败点（炸弹爆炸，你死了）的东西。如果场景内没有（a）会让PC队伍放弃尝试或是（b）阻止他们反复尝试的东西，就直接判定他们成功了就好。
投骰只不过是浪费时间。
一点题外话：去TM的叠加失败惩罚规则
有一些TRPG会包含有“叠加失败惩罚“的规则。这类规则出于某种奇妙的原因往往都和撬锁联系在一起，但也经常出现在其他场合下。基本上，这类规则是这样的：每当你在进行某个行动时失败，你在重新尝试这个行动时就必须承受一定程度的惩罚。在失败了一定次数之后，你承受的惩罚就使得你不得不承认这个任务对于你来说太过困难以至于你绝对永远无法成功。

这是种愚蠢而又武断的规则。为啥没撬开某把锁会让这把锁变得更难撬开？相信我，显事不是这样的。而且如果这个检定的难度没高到PC不能做出这个检定，就说明这个任务还在这个PC的能力范围内。这类规则存在的唯一目的就是阻止玩家反复尝试直到成功为止。但是我的规则也能做到这一点。不止如此，我的规则效果比这个傻X规则要好使得多得多。

所以，去TM的“叠加失败惩罚“规则。如果你玩的规则里有这玩意，无视它就好。说到这里，把其他那些用来防止玩家反复尝试一件事的规则也无视了吧；采用常识去判断就好。

规则3：一骰一般就够了（除非什么东西发生了变化）
一旦你决定了这个行动需要用一次投骰来决定是否成功，因为它存在成功的机会，失败的机会和失败的风险与代价，你的下一个决定就在于是应该将这个行动分为数次投骰还是单独的一次。大多数时候的答案是：一骰就够了。

来来回回骰同一个检定是一件很无聊的事。而且，说实在的，“几次尝试“这个概念本身就很蠢。你可以很容易的界定出在试图砸开门时每砸一下算作”一次尝试“，可是撬锁时从哪里到哪里算是”一次尝试“呢？

比起专注于每一次单独的尝试，不如专注于情况。准确的说，是专注于情况何时发生变化。如果PC们正在试图撬开塔楼门上的一把锁来把美丽的怪兽从准备把它献祭给黑暗诸神的邪恶公主手里救出，PC们就会一直撬锁直到他们听到某些声音，比如说怪兽开始尖叫或呻吟或是死了。那为啥要把这个过程拆分成好几次投骰？这又是什么道理？
对规则3的补充：在每次投骰前用规则2再评估一次这个行动。
除非从戏剧性的角度上需要如此（详见下面的规则3a），直到什么发生变化之前只要一骰就够了，对吧？实际上，在每一骰之前记得回想一下规则2是十分重要的。在每一次尝试之前。也就是说，在一次尝试（不论这一次尝试指的是什么）失败后，问问你自己下一次尝试是否真的需要一次投骰。一般来说，并不需要。

想象一下PC们正试图撞破一扇门。在大门的另一边，一个食人魔正在享受它的食人魔早餐麦片。如果PC们第一次尝试就撞破了门，他们会惊讶于见到了一个食人魔而食人魔也会惊讶于见到了他们。双方都不会对对方发起伏击。先攻骰将正常进行。但是，如果玩家们没能撞开门，食人魔就会意识到有人正准备从大门撞进来，从而开始准备一场伏击。

此时，有事情发生了变化。因此，将第一次投骰视为一次可以独立成功或失败的“尝试“是比较合理的。如果失败了的话，PC团队可以在这个基础上再次进行尝试。

假设PC们的确失败了。食人魔警戒起来并准备好了要伏击PC们。PC们此时并不知道。他们只有打开大门并走进食人魔的陷阱之后才会知道。此时，他们再次试图撞开大门。你要不要再让他们投一次骰子呢？

答案是“否“！！为什么？因为不论他们成功还是失败，都不存在任何风险了。他们可以一直不停的撞门直到大门打开为止。食人魔已经做好了伏击的准备。它会一直等着PC们踏入陷阱。也就是说，第二次尝试是早晚会成功的：”你又狠狠的踹了大门几脚。最终，它伴随着‘咣！’的一声巨响打了开来。就在这时，一根标枪从门里径直飞出，直冲你的胸口而来。“就这么结束了。只用了一骰。

现在，让我们暂时回到之前的“公主献祭怪兽“的场景上。毕竟，我已经能听到读者们尖叫着说我居然敢将整个冒险的结局寄托在一次投骰的结果上的声音了。对。对我就这么干了。怎么着吧。怪兽的生死就寄托在PC们能否及时打开锁上了。但尽管这个行动完全可以简化为一骰，在这个场景下你也同样可以把它拆分成多次投骰。哈！没想到我会这么说吧，傻X？
规则3a：如果玩家们能看到倒计时则规则3不算数
当场景内存在一个紧张气氛的来源而且DM可以直截了当的通过其与玩家们交流从而让玩家们意识到情况的紧张并根据其状态改变想法时，将一个复杂的行动拆解为若干次“尝试”并要求玩家们进行多次投骰是可以的。但是每一次投骰必须代表点什么。你可以让每一次投骰代表流逝的一分钟时间。团队可能知道也可能不知道仪式什么时候会结束（也许一些关于仪式的知识会有帮助），但DM可以描述他们透过大门听到了什么。公主逐渐变强变高的咏唱声，灵魂漩涡逐渐扩张时发出的嘶吼声，等等。DM必须在每一次投骰之后都进一步提升场面的紧张程度，并不停的提醒玩家情况正在进一步恶化从而让他们手心冒汗，或是给他们一个改变方式的机会（“去TM的都给老子闪开，老子要撞门了！”）。简单来说，场景里必须有一个不停闪烁的倒计时，而PC们必须能看到它。

当然，时间并非唯一一种会被玩家们的每一次尝试浪费掉的资源（记住，只要你投骰了，那这个行动就必须有某种代价或后果）。如果PC们正在镇子里收集信息，那么金钱就可以作为那个倒计时。穿越沙漠？那倒计时就是HP或力竭。制造一件物品？素材可能会被破坏，用光或浪费掉。但记住，一定要让PC团队看到资源逐渐减少的过程或是他们尝试造成的后果。

总之要记住反复的骰同一个属性或技能本身就是件很无聊的事。而且，不论你往这个场景里投入了多少的紧张感，玩家们早晚会意识到他们只是在一遍又一遍的做着同一件事。所以记得谨慎使用上述的技巧，不要让它拖得太长，而且只把它用在真的很了不得的事情上。除此之外的情况，一骰就够了。

一点题外话：自动成功和超游
如果你有注意听的话，你会注意到我的规则会给PC们很多很多次的自动成功。如果这对于你来说是个问题的话，那你就不应该设计那些障碍。说到底这是你自己的问题。有效的利用你的技能系统意味着把很多不必要的垃圾从游戏中裁掉。在你让大家进行很多次不可能产生任何负面结果的技能检定或行动时你浪费的时大家的时间。你是在为了投骰子而投骰子。
我完全理解有些地城里的们是要被锁住或是卡住的。这可以让冒险变得更加有趣和富有风味。但是这并不意味着它值得浪费时间。如果队伍里有一位拥有撬开这把锁的技术的成员，这就够了。你不会希望他们仅仅是因为脸黑就对着这一个问题骰个没完没了的。而你也不应该强行搞出一些类似于“如果你们三次之内撬不开这把锁它就会自爆”之类的限制来。

换句话说，当你设计了一个障碍又不让它具备可能成功，可能失败而且失败了会有代价或后果这些特征的时候，是你决定了这个障碍并不值得浪费时间。你没有给它加上任何风险。任何戏剧性。是你这么做了。不是我和我的规则。你。是你。我的规则之所以在这里只是为了我们能够无视你在这些毫无意义的挑战上那可悲的尝试。

你可能现在在担心察觉到我的这些规则的那些邪恶的玩家们会意识到一旦他们需要投骰，那就说明这个件事很重要或者很危险。理所当然的，如果他们有某些特别的技能或资源，他们只会把它们用在重要的事情上。他们会试图全体协助那一个人因为这次成功真的很重要。它们会把所有东西都用在每一次你设定的挑战上，那些超游的混蛋。

是的。他们大概的确会这么做。他们会意识到只有这个行动很重要而且很有风险的时候你才会让他们投骰。而且他们大概不会把他们最有价值的那些能力浪费在没用的垃圾上。这才是你抱怨的原因：你没办法再去骗他们去把资源用在某些没啥价值的东西上，从而让他们在面对真正重要的大事时无法可用了。我并不了解你这个人，但作为DM想干这种事可是真挺王X蛋的。

再说，如果你仔细分析一下的话，你会发现你在抱怨的是那些英雄们正在根据任务的危险性和重要性调整他们的努力程度。就好象是说，当他们发现有些东西很重要时，他们会更加努力。这简直是疯了！的确，有些时候PC在游戏内没有任何能够知道打开这一扇门比打开那一扇门更重要的方法。这个没错。

但是……如果你只把投骰子的机会（和宝贵的跑团时间）用在重要的事情上，你就可以省去不少浪费在那些原本只用提一句的没用玩意上的时间，并把空出来的内容用更多需要玩家使用他们的资源的有价值的挑战上。他们还是需要管理他们的资源。只不过，他们现在要做的是选择把它们消耗在哪一件重要的事情上。

规则4：不要让PC问问题
我前面讲过PC只允许做两件事，问问题和宣告行动。而在理想情况下，他们不需要问任何问题。问题是角色扮演中的减速带。在你们的故事中它毫无意义。允许我解释一下。

角色扮演的理念在于将当下的情况呈现给玩家。玩家将他自己投射到PC的脑海中并决定PC在这种情况下会怎么行动。这就是角色扮演。但是当玩家不得不开口确认PC脑中是否存在某个能够帮他做出决定的事物时，在情况和决定之间就插入了多余的一步。一条减速带。

与此同时，思考事情和得出结论可不是行动。当某人在思考一些什么时，作为观察者很难搞清楚他们究竟在干什么。他们可能在思考。他们可能在做白日梦。他们可能在拉翔。但有一件事他们没在做，那就是动起来做些看起来比较有意思的事情。

很多DM会在描述地面上的一圈神秘符文之后等着玩家之一做出一些表现出他们想要做一次知识检定的反应（例如“我调查地上的符文”）。这简直是TM扯淡。当你看到墙上有一行用你会说的某种语言写出的文字时，你不需要晃荡过去看它才能明白它什么意思（除非字太小）。你会直接读懂它的意思。几乎是在看到的那一刻就会读懂。而如果这是一种你认识但不会说的文字，你能认出这是什么语言但你不会明白它是什么意思。如果你看见了一件你认识的东西，关于它的信息立刻就会在你的脑子里跳出来。这才是脑子的运作方式。还有眼睛。如果它们不是这么运作的，我们每天的大多数时间就都要花在仔细检视某样东西，来回折腾这些东西以及在距离一块广告牌不到一米的地方眯着眼睛上了。

所以，只要PC能看到某件他们可能能够认出或者对其有些了解的东西，他们就应该有能力认出或者了解它。或者至少投一次骰子。认出一种怪物并想起它的特征和弱点应该是体验的一部分。一种即时的体验。PC不需要非得凑上前去调查并加载他们大脑的某个部分才嗯想起关于它的信息。这些内容不需要PC去询问！
DM：“在房间的地板上有着一个奇怪的圆圈。所有受过奥术知识教育的人，投一个检定。”

DM：“阿拉西乌斯和鲍勃认出这是一个召唤圆阵。被召唤进这个圆阵内的恶魔会被束缚住，无法离开圆圈或是回到它的位面，直到建立这个圆阵的施法者释放它为止。”


当然，研究某样事物又是另一回事了。但是，PC到时就会是在“做些什么”了，不是吗？
一点题外话：什么时候该骰知识检定
既然我们提到了某项检定可能会决定PC是否知道某件事，你也许会问我这些检定是否遵循上面讲到的那些什么时候该骰以及要骰几次的规则。简单来说：是的！！

知识类的技能总是让人蛋疼。表面上来看，这个检定似乎永远都属于该骰的那一种。一个PC可能知道某件事，他们也可能不知道，而且，视信息的困难程度而定，他们可能会成功也可能会失败。而没能获得某些信息一般来说都会让PC们的行动变得更加困难或者成为不可能。所以，你必须让玩家们为每一丁点有用的信息骰一次，不是吗？

但是，知识类的技能并不是真正的技能。你可以狡辩说PC在投骰来决定他是否能“想起”这些信息，但它们并不是这样的技能。它们的随机结果更接近于决定某个特定的信息是否存在于PC的脑袋里。如果不是这样的话，PC也就没必要拥有各种不同知识的技能了。他们应该只有一个名叫“回忆”的技能，而想起所有PC曾经学过的东西的概率也应该是一样的。

我晚点会进一步讨论关于知识检定的内容。因为有些时候它们真的能莫名其妙的就把一个团给搞崩溃。但是就结论而言，我倾向于在判定知识时使用被动检定。也就是说，如果这个知识的难度小于等于PC投骰的平均值（比如说，在d20系统下就是10+加值），玩家就知道这件事，如果难度更高，PC就不知道。这样，训练和PC的熟练依然有价值，而我也不用再在投骰上浪费无用的时间了。为此，我手边总是准备着一张PC知识技能的表格。

我在知识技能的这个话题上可能有点反复无常，但是，我的玩家已经学会了我会告诉他们任何他们知道的事情或是任何值得注意的事件，而如果我没有告诉他们，那就意味着他们的PC并不知道这件事。我们从而省下了不少“检查XXX”的时间，从而让他们有更多机会询问关于这个术语或是那个怪物的细节。

但是，听着，如果你喜欢骰知识检定，一般它也不会把你的团给搞崩溃（除了晚点我们将会讲到的几种特殊情况）。它并不是个错误。所以请自便。

规则5：异化不同的方案，因为成功也需要后果
现在我们说到了最难以解释也是最难遵守的一条规则。遗憾的是，它也是最重要的一条。就这一条规则就足够单独写一篇文章了。实际上，我可能真的会单写一篇。

假设PC们的队伍在从某个东西哪里逃走的过程中遇上了一扇锁住的门。他们可以回过头去在地城里另找一扇没有锁上的门。他们也可以把门撞开。他们还可以把锁撬开。选择哪一项实际上是件很简单的事：他们会选择他们技能堆得最高的那一项。撞门，撬锁，或是侦察。一个简单的数学问题。

现在，假设PC们的队伍在从某个东西那里逃走。他们又遇上了一扇锁住的门。他们的面前摆着和之前一样的几个简单选项。但是……

那个东西还在他们身后但他们不知道那东西在哪或是离他们有多远。如果他们回头的话，他们很可能会和那东西撞个满怀，尤其是如果他们在决定回头之前还折腾了一会门的话。而且他们很可能来不及在自己被吃掉之前找到另一条回到地面上的路。而且……

那把锁头的结构并不怎么复杂。它很容易撬开（检定难度低），但是撬锁是件复杂而且很花时间的事情。所以撬开这把锁需要三次成功的检定。每一次检定（不论成功与否）都会花掉一分钟从而导致那东西离玩家们更近。当然一旦锁被撬开，PC们可以在自己身后把门再次锁上，拖延那东西的脚步。而且……

门本身厚重而坚固。它很难踢开或者撞倒（检定难度高），而一旦它被撞开，它就开了。队伍只需要一次成功的检定，而一次失败的检定则有可能伤害到撞门的那个人。当然，如果他们撞开了门，队伍就没办法再次将它锁上了。而且……

锁头本身十分脆弱。如果队伍尝试了破门，那么锁头可能会（一定会）损坏，再也无法撬开。

假设你知道以上的全部信息，哪一个选项是最好的呢？不再是个简单的选择了，是吧。

大多数游戏系统都将所有技能平等对待。不论你骰的是哪一个技能，基本的机制都是一致的。即使是那些有着复杂的叙事骰，不同的成功等级以及幸运或不幸的加成的规则也是一样。骰子只在乎行动的结果。这才是他们存在的意义。有些人相信把成功分为多个等级或是引入非二元的技能判定规则可以改变这一点。然而并不会。

给跑团带来趣味，让这个游戏配得上“角色扮演游戏”之名的，是玩家们做出的抉择。是他们采取了什么样的行动。但要专注在这一点上，你就必须用不同的方式对待不同的行动。要做到这一点，你就必须保证玩家们的行动会产生后果，不论是成功还是失败。

当你创作一次复杂的基于技能的遭遇是，你要做的第一件事是想出一个问题或是障碍。接着，你需要想出一系列玩家可能会尝试的不同的方案（解决问题的不同方式）在你列出了所有的方案之后，你要针对每一个方案回答两个问题：（1）为什么PC团队会选择这个方案而不是其他？（2）为什么PC团队会放弃这个方案而不是其他？如果你针对每一个问题能做出不止一个回答，干得好。如果你没法给那个方案提出至少一个优点和一个缺点，那说明这个方案需要返工。

举个例子：守卫不允许团队通过。这里可能的方案以及它们的优缺点都分别是什么？

· 恳求/说服：优点：本质上没有风险。守卫最多也就说一句“不”。缺点：成功概率低。
· 贿赂：优点：成功概率高。缺点：花钱。
· 威胁/恐吓：优点：零成本。缺点：如果失败，守卫可能会叫来其他的警卫开始战斗。
· 欺骗/虚张声势：优点：（也）零成本。缺点：如果失败，守卫会拒绝再和PC们交谈。可能会举报PC们。
· 潜行：优点：不需要与守卫进行任何交流。缺点：如果PC们被抓到，他们就有大麻烦了。

请注意，除了“不花钱”之外我没能想到任何欺瞒/虚张声势的优点，这也就意味着它比起威胁/恐吓并没有任何优势。因此，在我写这个模组时我可能会在这个城市里的某些地方放上一些“假通行证”，这样如果玩家们能找到它们并骗得守卫相信它们是真的的话，他们就能通过。这就给了他们一个选择这个选项的理由，因为它的优点增加了一条“成功概率高”。此时，它就成为了一个性价比很高的选项，但PC们只有找到了那些假通行证才能使用这个选项，所以没关系。
对规则5的补充：方案是指行动，而非技能
请注意，我没有按照不同的技能来列出上面的那张表，因为技能只是结算行动的工具。的确，其中有一些方案的名字和某个技能恰巧一样。但如果某个玩家决定通过躲在商人的马车里而不是投一次潜行检定来潜行进入的话，我也没所谓。

总体上讲，我总是倾向于单独分析哪一个技能或属性检定会适用于当下这个特定的行动。我希望有在不同技能和属性中运作的空间。如果我的“对守卫方案表”看上去像是下面这样的话：

· 外交技能
· 潜行技能
· 威胁技能
· 欺瞒技能
那么当我的PC将他的行动描述为“钻进那个商人的马车里去”时，我就不得不想法把这个行动塞到这四个技能里的某一个里才能决定这个行动将会怎么运作又会产生怎样的结果。然而如果我用的是前述的那张表的话，这个行为属于哪个方案就很清晰了。由于PC选择了回避和守卫的一切交流并在没有获得允许的情况下冒着惹上大麻烦的风险进去了，这个行为毫无疑问可以归类为“潜行”。即使我最后决定“坐在马车后面不需要任何技能检定”也并不影响这一点。而且我还可以决定既然他们在进去之后必须保持隐蔽，他们在接下来的几分钟里可能要进行几次非常具有戏剧性的投骰了。

作为我个人的一条守则，我倾向于到了桌上再决定每个行动需要的技能，属性和检定难度，只给每个方案留下几条模糊的笔记（例如“困难挑战”和“成功率低”来提醒我把难度设得高一点）。刚刚那张“守卫方案表”实际上就和我真正带到桌上的笔记很接近了。
结论
玩家只允许提出问题或是宣告行动，而且在这个过程中他们不应该需要提到任何技能或属性的名字。当且仅当一个PC有机会成功，有机会失败而且失败会带来某种风险或代价的时候才要求他投骰。一骰就足够了，除非那一骰改变了当下的情况。当然，在现场存在一个PC们能够看见的倒计时时你可以选择进行多次投骰，但是不要做的过度。而当面对一个设计上很复杂的场合时，记得专注于不同的方案并确保每一种方案至少有一个选择它的理由和一个放弃它的理由。

[bookmark: _GoBack]夹杂着一点补充，很多解释和一大堆抱怨，以上就是我关于如何最大程度利用你的技能系统的五条基本规则。以这些规则作为基础架构，我接下来将要探索包括基于技能的冒险与遭遇，悬疑内容，事件调查和与场景互动在内的一系列话题。希望各位能感觉我的这些建议有些价值，不论是对于写作一篇引人入胜的悬疑模组还是改善团内非战斗阶段的节奏和流程，抑或只是和我在评论区大骂我是个被某人上肢指端侵入了下体的某个洞孔的灵长类动物。毕竟，我连即使将整个冒险的高潮用一次撬锁检定来决定也没关系这种话都和你们说了。
	
