


克苏鲁迷踪

编译者的前言

1、本手册旨在对《克苏鲁迷踪》的规则进行阐释、说明和举例，并
对游戏参与者提供一些建议，它并不能替代规则书本身。如果手册中
的部分内容让你觉得不易理解，你可以暂时跳过它，在对规则有了大
致了解或是遇到相关疑惑时，再回头翻阅，届时必定有所收获。

2、本手册大致分为两部分。第一部分可供所有游戏者（包括玩家）阅读，
第二部分则是供守秘人阅读的内容，普通玩家可以略过它。

3、手册中的内容来自《克苏鲁迷踪》的各位作者以及编译者本人，
编译者已酌情对这些内容进行了修订、改写和增补。

4、成为一个优秀的游戏主持人固然不易，但是入门却没有你想象的
那么难。在熟悉了游戏规则之后，假如你依然缺乏信心，最好的办法
莫过于招集同伴、主持一局游戏。主持游戏，就像在游戏中获得线索－－
只要你开口，总能得到它。

5、《克苏鲁迷踪》只是一个游戏，它的故事也许比生活精彩，但并
不比生活中的某些东西更为重要。

                                                                      李翔（上山刈芦）
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给玩家的建议

“能力等级”和“能力池点数”

首先要澄清两个概念：“能力等级”和“能力池点数”。“能力等级”

代表了角色能力水平的高低，同时也决定了初始状态下对应“能力池

点数”的多少。在游戏开始时，“能力池点数”与对应的“能力等级”

数值相等，它代表了角色在一个剧本、一次冒险中可以耗费的精力。

可以说，“能力等级”是能力的抽象标尺，而“能力池点数”是能力

的具体体现。在游戏过程中，“能力池点数”会忽高忽低地发生变化，

但是“能力等级”则相对比较稳定、较少发生变动。在称呼上，有时

为了简便，会将“某某能力池点数”省略为“某某池点数”或者“某

某点数”。

另外需要说明的是，健康、坚毅和心智这三项有一些特殊。与其

他能力不同，它们通常不能用来主动成就某事，而是衡量角色状态的

某种指标。为了方便起见，我们仍然把它们算作“能力”；不过在称

谓上，有时会省略“能力”二字而直接称作“健康等级”、“健康池

点数”、“坚毅点数”等等。
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“意识检定”规则的澄清

在发生下列情况时，角色需要进行“意识检定”：

1、当角色从“正常”状态（健康点数为正数）进入到“受伤”状态时

（健康点数处于 0 到 -5 为“受伤”）；

2、当角色进入到“重伤”状态时（健康点数为 -6 至 -11 为“重伤”）。

对于己经处于“受伤”状态的角色，即使他受到更多伤害，如果

他的状态不发生改变（即变为“重伤”状态），那么他就不必再次进

行“意识检定”；只有当这名角色从“受伤”变为“重伤”时，才需

要再次进行“意识检定”。同样，一个已经处于“重伤”状态的角色，

即使受到更多伤害，都无需再次进行“意识检定”。

不过这里有一个例外，那就是－－当攻击者事先宣布要给对方造

成“非致命伤害”时（《克苏鲁迷踪》第 63 页有“非致命伤害”的规则，

但是文字说明比较含糊，特此进行规则上的澄清，请注意粗体标出的

句子）。如果“非致命伤害”的攻击成功命中，并且使对方的健康点
数下降到-1至-11，那么对方就必须进行一次额外的“意识检定”。（也

就是说，这类攻击命中之后会出现两种情况：一、对方有可能需要进

行 2 次意识检定，即通常需要的意识检定，以及“非致命伤害”所造

成的意识检定；二、即便对方不需要进行通常的意识检定 [ 例如，健

康从 -2 降至 -4]，但是依然必须进行“非致命伤害”所造成的意识检定）

另外，“非致命伤害”攻击不会导致对方死亡。
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向玩家解释如何使用调查能力

请想象一下，现在你正在观看电视剧《犯罪现场调查》－－调查

小组来到犯罪现场，发现了某种溢出的化学物质。他们把样本送到实

验室，随后获得了一份检验报告，上面说：“我们无法检测出它的成份”。

电视剧至此结束。屏幕上打出演职人员名单。这一集简直无聊透顶。 

在《克苏鲁迷踪》里，玩家们拥有的调查能力足以防止这种情况

发生。调查能力有三种使用方式；我们试着将这三种方式应用到上述

的例子中：

1、当玩家看见溢出的化学物质时，首先，他们可以运用化学能力来获

得一条线索，因为它是一条“核心线索”（“侦探”系统的术语），所以，

获得它不需要耗用任何化学能力池的点数；玩家只需出现在合适的地

点，并拥有合适的能力（哪怕能力池的点数目前已经耗尽，也没有关系）。

于是，玩家会得知，有两家工厂在生产这类化学品。这是两个重要的

调查方向，调查员可以继续调查其中的一家工厂，或者一家都不放过，

从而将冒险向前推进。

2、也许玩家想要更进一步，获得这类化学物质的更多信息，我们把这

类信息叫做“补充线索”（这只是为了便于解说，在规则书中并没有

“补充线索”的叫法）。它并不会告诉玩家下一步该去哪里或者去调

查什么对象，但是它可以让玩家更加了解他的对手、了解谜团背后的

原因和动机。要获得“补充线索”通常需要耗用能力池的点数。所以，

在这个例子中，如果一位玩家耗用了 1 个化学能力池点数，他们就会

知道这些化学物品的用途（也许是用来制造炸弹或致幻类药物）。如

果愿意再多耗用 1 个化学点数，他们会发现一些过去的案件也曾涉及

这类化学品。如果耗用 1 个底层社会点数，他们会知道有哪些当地的

犯罪分子经常使用它。总之，调查能力的第二种使用方式，就是通过

耗用点数来购买“补充线索”。
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3、调查能力的第三种使用方式，就是获得“增益”。“增益”并不是

告知玩家一条核心线索或额外的信息，而是提供其他有用的帮助。“增

益”的购买是由玩家自己提出的；玩家描述出他们希望发生的事情，

并从相应的能力池中耗用一些点数作为交换。通常情况下，守秘人应

该同意玩家的请求，除非他认为这一请求在剧本里不合理、不现实。

在上面的例子中，玩家可能会耗用 1 个化学能力池点数，来证明自己

具有一定的专业资质，可以在其中一家工厂找到一份工作，或者认识

一个化学家可以充当他们的眼线。或者他们可以耗用 1 个化学能力池

点数，来批量订购一些化学物品进行测试，并且再耗用 1 个点数，使

测试的进程加快，如果他们必须赶时间。

假如玩家为了获得“增益”而耗用点数，守秘人应该给予玩家一

些有用的东西，而不是无聊或者毫无帮助的东西。为了确定“增益”

的具体细节，守秘人和玩家可能会进行必要的商讨，使“增益”不至

过于强大而破坏游戏的平衡或者严重干扰故事的进程。
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鼓励玩家使用能力池的点数

玩家角色在游戏中耗用能力池点数，并不意味着他们的能力在不

断变弱。能力的水平高低取决于能力等级的高低，而在耗用能力池的

点数时，能力等级是不发生变化的。通常来说，能力池点数的耗用，

只是说明角色在故事中做了某些事情，并不意味着角色本身受到了什

么损伤或不良影响（健康、坚毅和心智是例外）。

如果一个角色的运动等级是 8，那么总体而言，他在完成运动类

的任务时，会比运动等级 4 的队友做得更好。在衡量能力的高低时，

总是比较角色的能力等级，而不是能力池的点数。

然而，如果运动等级为 8 角色已经耗用了 4 个能力池点数，而他

的队友（运动等级为 4）却一点也没用耗用过，那么，接下来他们在

执行运动类的任务时，成功的概率会大致相等，除非前者的运动点数

完全得以恢复。区别只是在于，在先前的冒险中，前者已经使用运动

能力获得了一些成功，而后者还没有施展过自己的能力。

我们假定，在每次冒险中，一位玩家角色有 n 次机会可以一显身手，

但是 n 的具体数目却是模糊和不可预知的；除非玩家愿意耗用能力池

的点数，否则他们一显身手的机会和行动成功的概率会大打折扣。 
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玩家如何获取线索

收集线索其实非常简单。玩家必须做的就是：

1、让他们的调查员进入一个可以收集相关线索的场景

2、拥有合适的能力去发现线索

3、告诉守秘人他们打算使用这一能力

只要做到这三条，他们永远不会漏掉一条重要的线索。获得这些

线索绝对不需要掷骰。只要他们开口，就能得到它。

当使用某种能力时，玩家可以说明他们的具体目的：例如，“我

使用化学能力来测试血液的样本，看看里面是否含有银的成分。”

或者，玩家可以通过更宽泛的行为来搜集信息：例如：“我使用

证据采集能力来搜索这条胡同”或者“我使用艺术史能力来检查这幅

肖像。”

或者，玩家也可以说出自己的模糊猜测：“我用口述采访能力找

到村子里一位德高望重的牧师，他对村民失踪的情况很是担心”。（在

这个例子中，玩家已经猜到小镇上窝藏着一个超自然的生物，它才是

实施绑架的罪魁祸首，但是玩家并不想耗费时间去一一询问十几个非

玩家角色、去揣测守秘人的心思、去搞清楚与那个特定的角色发生互

动才能推进剧情－－其实他们真的不必这么麻烦）。守秘人原本打算

让当地的警察局长提供线索，而现在她可以改变计划，让当地的牧师

提供线索，或者利用这个机会让警察局长现身－－“当你正在寻找牧

师的时候，一个穿着警服的胖子，带着一脸紧张的神情，把警车停在

路边，与你搭话。镇上新近出现了一个神秘的宗教组织，他为此忧心

忡忡，希望得到你的帮助。”

如果玩家的行动与剧本中获取线索的提示一致，那么守秘人可以

将相关线索告诉玩家，而无需玩家再进行更多的行动。 
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游戏中传递线索的两种模式（举例说明）

在巴黎的大街上，有人开车将一位调查员劫持，玩家们跟踪这辆

车来到了一间车库。车库位于巴黎东郊的蒙特勒伊。他们小心翼翼地

潜入这间车库：

守秘人：“这间车库靠近地面的部分看上去很奇怪，并不是标准混凝

土浇筑的。”

玩家：“很奇怪么？好吧，我运用自己的建筑学知识，看看能否从它

的建筑风格中找出一点端倪。”

守秘人：“从地面石板的特征、从南墙底部突出的石灰岩的侵蚀痕迹，

你怀疑车库底下是一座中世纪的建筑遗迹：可能是十二世纪的罗曼式

建筑。”

上面的例子采用的是“主动”收集线索的方式，因为是玩家启动

了这一进程，主动向守秘人询问－－建筑学能力是否可以告诉他们一

些场景中的信息。（这里以及下文所说的“主动”与“被动”，都是
针对玩家而言。）

与上述模式相反，有一些线索无需玩家主动询问，守秘人会直接

告诉玩家。例如守秘人直接告诉玩家，“当靠近那辆车时，你们发现

地面上好像有血迹”。采用这种“被动”模式，或是因为线索显而易见，

只要一进入场景，调查员就能发现；或是因为守秘人根据自己的判断，

决定将线索直接告诉玩家。

请注意，这里所说的“主动”和“被动”，是指守秘人在游戏过
程中传递线索的两种模式，切勿将其与“侦探”系统中的线索类型混
淆起来。这些线索类型包括“核心线索”、耗用点数的线索（包括上

文提到的“补充线索”）、简易搜索的线索等等，它们反映的是获取

线索的游戏机制（即，为了获得线索你需要何种能力、是否需要耗用

点数等等）。对于不同类型的线索（“核心线索”、耗用点数的线索



克苏鲁迷踪

等等），守秘人既可以采用“主动”模式传递给玩家，也可采用“被动”

模式（更详细的说明，请参阅下文“线索类型与传递模式”和“采用‘主

动’模式还是‘被动’模式？”的相关内容）。 

游戏剧本中有时会注明哪些线索是“主动”的、哪些线索是“被动”

的，不过守秘人应该根据具体情况（比如，玩家是否需要你加以引导）

来做出必要的调整。如果玩家们积极主动、充满干劲，守秘人可以减

少干预，甚至将原本的“被动”线索进行“主动”的处理。如果玩家

们停滞不前、毫无头绪，那么守秘人应该主动向玩家提供线索，即便

那些线索原本应该是玩家“主动”前来搜集的。 

让我们再回到刚才的例子。假如玩家们是新手，假如大家已经感

到疲惫，假如他们觉得这个剧本太难了，这时候，守秘人可以采用“被

动”模式传递车库里的线索： 

守秘人：“这间车库靠近地面的部分看上去很奇怪，并不是标准混凝

土浇筑的。你们谁有建筑学能力？”

玩家：“我有。”

守秘人：“从地面石板的特征、从南墙底部突出的石灰岩的侵蚀痕迹，

你怀疑车库底下是一座中世纪的建筑遗迹：可能是十二世纪的罗曼式

建筑。”

为了让游戏进行得更加流畅，为了隐去游戏机制以增强玩家对故

事的代入感，我们可以使用“调查员交叉对照表”（参阅《克苏鲁迷踪》

第 240 页）。这份对照表上记录了每一个玩家角色当前的能力等级和

能力池的点数。假如守秘人以“被动”模式向玩家传递线索，他可以

参照此表的内容，免去向玩家询问的环节（“你们谁有建筑学能力？”）。

假如几个角色都拥有相关的能力，守秘人可以选择最默默无闻的那位

玩家，或者选择能力池点数最多的玩家。

我们仍然用车库的例子来说明这种方式：
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守秘人：“这间车库靠近地面的部分看上去很奇怪，并不是标准混凝

土浇筑的。你们谁有建筑学能力？”

【她查看了一下“调查员交叉对照表”发现，出现在当前场景的

角色中，克劳德（玩家巴特的角色）的建筑学点数是最多的。】

守秘人面朝巴特说道：“从地面石板的特征、从南墙底部突出的

石灰岩的侵蚀痕迹，你怀疑车库底下是一座中世纪的建筑遗迹：可能

是十二世纪的罗曼式建筑。”

守秘人与玩家之间不断地传递与获取线索，具体的处理方法要取

决于剧本的安排和游戏时的具体情况。一般而言，守秘人应当让玩家

主导调查（“主动”模式），并根据需要进行适当的协助和干预（“被

动”模式）。
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游戏中的战斗

当一个非玩家角色或生物的健康点数为 0 时，他或它就被“打败”

了。在游戏中，被“打败”包括了多种含义。通常它意味着死亡，但

是它也可能代表失去意识、投降、超自然的实体被驱散，或守秘人所

需要的任何其他无助的状态。 

例如，玩家们在和一个疯子较力，要把他摔倒在地上。当这个疯

子的健康点数降为 0 时，他就被制服了。

如果从故事情节或现实的角度看，调查员的行动确实有助于“击败”

对手，但却没有合适的游戏规则可以套用，那么守秘人可以减扣对手

的健康点数（即使从游戏规则的角度看，调查员的行动并不能减少对

手的健康点数）。
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战斗实例

三位持枪的调查员与一只食尸鬼发生战斗，我们该如何来处理呢？

在每一轮中，谁应该先行动，谁应该后行动呢？我将通过实例进行说明。

一只食尸鬼要对付三位冒险者，它并没有多少胜算，但是它可能

会放倒其中的一位。在这个例子中，我们采用的是通俗风格的游戏规
则而不是原旨风格的规则。

例子中引用的页码系指《克苏鲁迷踪》中文规则书的页码。

登场人物
自负的塔格·亨特（蒂娜扮演）

健康 13，枪械 10，近战武器 8，搏击 2，[ 无急救能力等级 ]

武器：雷明顿 M32 双管霰弹枪 + 1（+ 2 近身范围内开火，+1 双管同时

开火）；砍刀 + 0

命中阈值：4（塔格的运动等级为 8 或更高，参阅第 60 页）

热情的安娜贝尔·斯威夫特（安得烈扮演）

健康 10，枪械 8，近战武器 4，搏击 6，[ 无急救能力等级 ]

武器：两把柯尔特左轮手枪 + 0（在通俗风格的游戏中，如果你的枪械

能力等级为 5 或更高，你可以用两把手枪同时进行射击。参阅第 40 页），

帽针 -1

命中阈值：3

患肺痨的教授奥伯龙·兰克惠勒（拉里扮演）

健康 5，[ 无枪械能力等级 ]，[ 无近战武器能力等级 ]，搏击 4，急救 2

武器：韦伯利左轮手枪 + 0
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命中阈值：3

食尸鬼（守秘人扮演）

健康 7，[ 无枪械能力等级 ]，[ 无近战武器能力等级 ]，搏击 9

武器：两次爪击 + 1 和噬咬 + 0。（连续 2 次成功的噬咬之后将导致双

倍伤害。参阅第 134 页）。

防护调整值：枪械和投射武器只会对它造成一半伤害（参阅第 135 页）。

命中阈值：4（在地下时为 5）

场景
调查员们小心地搜索着一条隧道，这条隧道贯穿阿卡姆市的公共

墓地。他们惊动了一个食尸鬼，当时它正在一堆骨骸中吮吸骨髓，它

的半个身体被一块石板遮挡。

当看到食尸鬼之后，所有调查员都必须进行坚毅检定，失败则会

失去 4 点坚毅（你在近处见到一个超自然生物；参阅第 70 页）。坚毅

检定过后，战斗就正式开始了……

战斗顺序
战斗顺序在战斗一开始就决定完毕，在整场战斗过程中不再更改。

它取决于角色在战斗开始时所使用的战斗能力池的当前点数，由高到

低降序排列。现在，我们假定这些角色的能力池点数都没有被耗用过，

于是得到如下结果：

第一位 塔格（10 － 枪械）

第二位 食尸鬼（9 － 搏击）

第三位 安娜贝尔（4 － 近战武器）

第四位 教授（教授此时使用手枪，但他没有枪械能力等级，因此他必
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须在每轮战斗发生前决定他要采取的行动。他决定“向食尸鬼开枪射

击”。）

第一轮
塔格：他在近身范围内向食尸鬼射击，霰弹枪的两个枪管同时开火。

食尸鬼目前处于局部遮蔽，面对枪械的射击，它的命中阈值不变（参

阅第 64 页），所以食尸鬼目前的命中阈值为 5（处于地下）。为了保

证绝对命中，玩家蒂娜从枪械能力池耗用了 4 点。接着，她投掷了伤

害骰，骰面数字是 2；霰弹枪在近身范围双管同时开火时，伤害调整

值为 +4，得到的结果为 6。但是，食尸鬼有特殊的防护调整值，枪械

的伤害一律减半，因此实际受到的伤害为 3。

现在，食尸鬼的健康降至 4（7-3）。

塔格的枪械能力池点数为 6（10-4）。

食尸鬼：它纵身扑朝塔格扑去，连续进行了三次疯狂的攻击。

守秘人从搏击能力池耗用了 2 点，用爪子发动了第一次攻击，他掷出

了 3，结果就是 5，而塔格的命中阈值是 4，因此这次攻击成功命中。

守秘人投掷伤害骰，骰面数值是 3，加上爪击的 +1 伤害调整值，结果

为 4。

塔格目前的健康为 9（13-4）。

守秘人依然从搏击能力池耗用 2 点，继续用爪子发动第二次攻击，他

掷出了 5，再次命中。这次掷出的伤害骰为 4，实际造成了 5 点伤害。

现在塔格的健康为 4（9-5）。

接着食尸鬼进行了噬咬。耗用 2 点搏击，掷骰为 2，这次的攻击又成功了。

守秘人掷出了 5 点伤害，所幸的是噬咬攻击并没有额外的伤害调整值。

塔格目前的健康为 -1（4-5），也就是处于“受伤”状态（参阅第 62 页）。
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根据游戏规则，塔格必须进行一次意识检定，检定的难度为 1，这也

就意味着检定必然成功（六面骰的最小值为 1）。

现在，食尸鬼的搏击能力池点数为 3（9-6）。

安娜贝尔：她打算把食尸鬼吸引过来，于是取下了帽子上的帽针，朝

它刺去。她从近战武器能力池耗用了 4 点，以确保自己能够命中食尸

鬼（命中阈值为 5）。她掷出的伤害骰为 2，由于帽针的伤害调整值是 -1，

所以实际的伤害只有 1（如果使用临时武器或拳脚进行攻击，你的攻

击很容易落空，即便命中也很可能无法造成伤害）。

食尸鬼目前的健康为 3（4-1）。

安娜贝尔的近战武器能力池已经耗尽了点数，不过她的枪械能力池点

数还是满的。

教授：他不太熟练地举起韦伯利左轮手枪，闭起眼睛，扣动了扳机。

他没有枪械能力等级（参阅第 59 页边栏），骰运也不佳，掷出了 1。

于是，守秘人宣布，教授这一枪射中了自己的脚丫。教授掷出的伤害

骰为 3，由于他并不熟悉枪械（等级为 0），因此伤害调整值为 -2，最

终对自己造成了 1 点伤害。

目前教授的健康为 4（5-1）。

第二轮
塔格：他像发狂一般，与食尸鬼扭打成一团，竭力不让那张溃烂的嘴

巴靠近自己的脑袋。这里要用到搏击能力。他从搏击能力池中耗用了

仅有的 2 点。食尸鬼的命中阈值是 5，而“受伤”状态给塔格的攻击

行为造成难度 +1 的不良影响（参阅第 62 页），所以这次攻击检定的

难度值为 6。他掷出了 2，加上耗用的 2 点搏击点数，总和为 4，不足

以命中对方。塔格的处境看上去不太妙。

食尸鬼：守秘人决定从搏击能力池耗用 2 点，让食尸鬼用爪子发动攻击、

把塔格一口气解决掉。他投掷出了 1，加上耗用的 2 点，总和为 3。面

对塔格的命中阈值 4，它打偏了。



克苏鲁迷踪

在发动第二次爪击时，食尸鬼并没有耗用搏击能力池的点数，攻击掷

骰的结果再次为 1。食尸鬼再度失手，也许塔格还能够撑到最后。

守秘人把最后 1 点搏击点数用在噬咬攻击上，这次他掷出了一个 6。

这是食尸鬼的第二次噬咬攻击（第一次发生在上一轮），这两次噬咬

全都成功命中，因此这一回它造成了双倍伤害（参阅第 134 页“食尸鬼”

部分）。守秘人的伤害骰为 3，意味着造成了 6 点伤害。

塔格的健康一路下滑，降至 -7（-1-6）。现在他处于“重伤”状态（参

阅第 62 页），必须再次进行意识检定。为了能够通过检定，玩家蒂娜

必须耗用塔格的健康能力池点数，因为即使她的骰子掷出了 6，也必

须耗用 1 点健康才能通过检定。最终蒂娜决定放弃，因此塔格的检定

自动失败，他人事不省地倒在了地上。由于他已经处于“重伤”状态，

必须实施急救才能稳定他的伤势，即便他最后活了下来，仍然必须送

往医院进行治疗和康复。

安娜贝尔：她决定掏出双枪，同时对怪物射击（参阅第 40 页上通俗风

格的规则）。为此她必须从枪械能力池中耗用 1 点。她必须分别进行

两次攻击检定，她为每一次检定各耗用了 3 点枪械点数 （因为双枪是

同时开火的，所以两次检定相当于同时进行，玩家安德鲁也必须一同

决定两次耗用的点数），这样一来，枪械能力池总共耗用了 7 点。她

掷出了 6 和 2，而食尸鬼的命中阈值是 5，于是她两枪都打中了对方。

她为两把手枪掷出的伤害骰为 3 和 1。这两次射击都是单独结算的，

因此伤害减半（四舍五入）之后，食尸鬼总共受到 3（2+1）点伤害。

食尸鬼原本只剩下 3 点健康，所以他终于倒下了（3-3 = 0，意味着被“打

败”）。

安娜贝尔的枪械能力池点数目前只剩下 1（8-7）点。但愿没有别的怪

物潜伏在前方。

教授：玩家拉利决定让教授出手相助，稳定塔格的伤势。为此他必须

耗用 2 点急救能力池的点数。在塔格的伤势稳定之后，队友们会把他

送到医院，在那里他还需要待上 7 天（参阅第 62 页）。
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给守秘人的建议

主持游戏时的一些常见问题

问：如果玩家打算以方式A 来获得某条线索，而剧本上标注的却是方
式B，那该如何处理呢？

答：那就把线索给他们。《克苏鲁迷踪》允许玩家能通过一种或一种

以上的方式得到线索。如果玩家发挥了自己的创造力，想出了别的方法，

你应该加以鼓励。只有发生下面 2 种情况时，你才应该制止或否决他

们的提议：

1、玩家 A 在某项能力上“投资”了很多点数，他本该使用这项能力合

情合理地获得线索，而这时玩家 B 却采用稀奇古怪的其他方式，抢走

了玩家 A 一显身手的机会，令玩家 A 非常沮丧。

2、玩家获取线索的方法不恰当、不合情理。

对于第二种情况，守秘人可以与玩家进行协商，找出一种更合理的方

法与更合适的能力来获取那条线索。

在某些情况下，采用“非正统”的方法或手段来获取线索时，玩家需

要耗用能力池的点数，或者在故事中触发一些负面的后果。不过一般

来说，《克苏鲁迷踪》更倾向于让玩家获得线索，而不是阻止他们。

问：如果玩家的行动可以合理地获得一条线索，但是这一行动是剧本
预料之外的，因此并没有提供相应的线索－－遇到这样的情况，守秘
人应该如何处理呢？

答：这种情况常常会发生。一个剧本，无论写得多么详细，都不可能

预料到玩家的所有行动，也不可能给出每一个问题的答案。这时候，

你需要运用自己所了解的剧本的故事背景，想出最符合逻辑的答案。   

在思考答案时，请记住两点：
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1、确保你的回答与已发生的故事情节没有矛盾、与解决谜团所需掌握

的事实没有矛盾、与所有的核心线索没有矛盾。如果有矛盾，就请重

新考虑你的答案。

2、你临时构想出来的线索可能会触发剧本以外的新场景，或者会为核

心线索的收集提供新的途径。也许你需要进行更多的即兴处理，才能

跟上玩家的行动。

问：造成玩家踌躇不前的常见原因是什么？

答：找出踌躇不前的原因是解决问题的第一步。下面是一些常见的情况：

原因：有人已经提出过正确的答案，但它又被人驳斥或遗忘了。

办法：告诉玩家们，他们已经想到了正确的答案，是他们自己把答案

放弃了。

原因：玩家们陷入了漫无休止的思考之中，不停地相互争论。

办法：他们需要寻找更多的线索。这是调查的基本原则，提醒他们这

一点。

原因：玩家们知道该怎么做，但是他们担心风险太大而不敢尝试。

办法：鼓励他们勇敢起来、有所担当－－他们真的想放任邪神毁灭世

界么？另外，调查员的“动力”也可以迫使他们继续向前。

问：当玩家不知所措的时候，应该给予多少提示呢？

答：适度即可，不要太多，也不要太少。 

在玩家的自主与守秘人的干预之间存在着一道界限，只要游戏能够愉

快、顺利地进行，守秘人就不必进行过多的干预。在“侦探”系统中，

受挫的玩家通常乐于接受守秘人的提示和引导，以便使自己重新回到

正确的调查轨道，即使提示和引导的手段比较突兀，他们也不会太在意。

在进行提示时，你尽量旁敲侧击地进行，只传达出必要的信息。如果

可能的话，请善用游戏规则来掩盖你的提示。例如，你查阅“调查员
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交叉对照表”，找到具有合适能力的玩家，以合乎情理的方式给出你

的暗示，从而帮助玩家克服目前的障碍：

[ 会计 ]“突然你想起了一句话，在会计课上，你的教授曾经反复用这

句话敲打你－－要盯紧金钱的流向！”

[ 建筑 ]“也许你灵魂中有工程师的天性，你始终觉得那张布局图上有

什么地方被忽略了。”

[ 审讯 ]“你突然觉得，是应该将某人羁押起来，好好审问一番了。”

问：如果玩家对每一个无关痛痒的细节都一一盘查，我应该如何来处
理？

答：玩家们有时会出乎你的意料，对一些无关痛痒的细节使用他们的

调查能力。例如，玩家前往英格兰乡间，去调查一栋建于都铎王朝时

期的别墅，而你提到了木制王座上方悬挂的中世纪挂毯。预设的“核

心线索”应该是奇怪的原生质残留物，它黏附在王座的底部。你提到

那张挂毯，只是为了增加房屋的古老气氛。然而，你的玩家们却开始

对挂毯追根究底－－“它是古董还是复制品？”、“挂毯天空部分的

星形纹样有没有什么‘不寻常’的地方？” 

也许你会突然灵光一闪，临时构思出一条有用的线索，与调查员目前

的任务非常契合。你也可以采用其他方式灵活地加以处理。对于这些

无关紧要的盘问，你可以利用它们来突出调查员的干练与出色，同时，

又向玩家暗示这些细节与当前的任务无关。你可以用“无关痛痒”的

语气和肢体语言来给出下列暗示：  

[ 天文学 ]“搜索着自己脑海中的记忆，你想起了几十个星系的布局，

你可以立即断言，挂毯上的星形纹样只是艺术家随意选择的。”

[ 历史 ]“这幅画像描绘的是一个理想化的亨利八世的形象，这只是都

铎王朝的一位国王，并没有太深的含义。”

[ 化学 ]“它是什么材料做成的？它是合成纤维制成的－－显然它不是

那个时代的古董。”
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线索类型与传递模式

根据玩家获得线索时所采用的不同游戏机制，可以将线索分为以

下几种类型：

核心线索－－这类线索与一项或多项特定的能力挂钩，但是获得这类

线索并不需要耗用能力池的点数。玩家必须拥有相关的能力等级（等

级不为零），并且选择在场景中使用能力，才能得到核心线索。核心

线索将把玩家从一个关键场景引导到下一个关键场景，因此玩家必须

获得这些线索才能推进游戏。所以，在决定哪些能力可以获得核心线

索时，守秘人应该灵活处理；另外，还要避免出现这种情况－－核心

线索只能通过某些冷门的调查能力才能获得。 

耗用点数的线索－－这类线索属于非核心线索。要获得这类线索，玩

家必须耗用 1 个或 1 个以上的特定能力池的点数，并且说明他如何通

过这一能力获得线索。

暗藏的线索－－这类线索不需要耗用能力池的点数，但是角色必须拥

有相关的能力等级（等级不为零）；该角色只需要出现在场景中，即

可获得线索，而无须声明自己正在使用能力寻找线索。例如，一位玩

家角色经过酒店大堂，便自动注意到了地毯上的血迹，因为血迹与证

据采集有关，而该角色正好拥有这一能力。

简易搜索的线索－－这类线索也不需要耗用能力池的点数，也不与任

何特定的能力关联；但是，玩家必须声明自己在搜索与线索相关的特

定区域或物品。例如，在搜查桌子时，调查员发现一个信封被胶带粘

在桌子底下。 

当你自己编写剧本，或者将《克苏鲁的召唤》剧本转化为《克苏

鲁迷踪》的剧本时，请依次考虑下列问题：

1、这是一条核心线索么？

2、如果不是，那么调查员应该如何发现它－－它是一条简易搜索的线

索么？

3、如果不是，那么它是一条暗藏的线索么？

4、如果不是，那么它必定是一条耗用点数的线索；耗用点数的多少取

决于它的详略程度、精彩程度或者你能想到其他的因素。
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采用“主动”模式还是“被动”模式？

在“侦探”系统中，核心线索、耗用点数的线索和简易搜索的线

索都要求玩家通过行动来主动获得。这种传递线索的模式，我们称之

为“主动”模式，因为这一过程由玩家主动发起，他必须：

1、声明调查员在场景中使用某个调查能力，或者

2、让调查员对场景中的某件物品或区域进行搜索，看看能不能发现什

么线索。

至于暗藏的线索，在玩家一进入场景时，守秘人就会交给他们。

玩家并没有主动地使用某个调查能力发起调查，因此这类模式称为“被

动”模式。

守秘人采用哪种模式来传递线索可以视情形而定。需要社交能力

获得的线索通常是以“主动”模式传递的－－玩家先使用合适的社交

能力和非玩家角色进行互动。如果玩家犹豫不决，不清楚该如何与非

玩家角色交流，那就给拥有相关能力的玩家一些行动的提示。

例如：几位调查员的社交能力包括威胁、奉承和警方交谈，他们

试图让黑帮分子的情妇与他们合作。守秘人可以选择上述三种能力之

一进行暗示： 

[ 威胁 ]“你觉得再给这个姑娘施加一些压力，她就会屈服。”

[ 奉承 ]“她好像对你有些着迷。”

[ 警方交谈 ]“听到警车发出的警笛声之后，她似乎非常紧张。”

以“主动”模式传递技术或学术能力相关的线索可能会困难一些。

玩家必须出现在合适的场景里，使用合适的能力，才能得到这类线索。

如果玩家们在“主动”寻找线索时有困难，你可以给他们一些提示，

或者干脆以“被动”模式把线索传递给他们。

最直接、最明显的方式就是代替玩家操纵角色的行动，当然只是

暂时的。例如： 
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守秘人：“你有一定的法医经验，于是你检查了她的口腔，发现口腔

被一些奇怪的寄生生物感染了。”

更好的办法不是去代替玩家行动，而是给他们一些明显的暗示，

让他们自己采取合适的行动：

守秘人：“尸体嘴唇的颜色并没有泛青，这一点有些反常，尸体的脸

颊鼓起－－这也与窒息死亡的特征不符。”

玩家：“我要用法医能力彻底检查尸体。”

守秘人：“当你检查尸体的口腔时，发现了一些奇怪的寄生生物。”

虽然你会认为，这样的做法有越俎代庖的嫌疑，会让玩家觉得受

到了干涉；但是，许多玩家还是很乐于接受这样的提示，完成提示中

的行动之后，玩家仍然会产生一种成就感。玩家越是受到挫折，就越

不会对你的提示挑三拣四；另外，这种提示的方法依然是一种“主动”

模式。在进行提示时，也应该考虑到游戏的进程与节奏。在一局游戏

的中间环节，守秘人的提示可能会让玩家觉得干预过多，而在接近尾

声时，随着节奏的加快，玩家就不会那么计较了。 

请给玩家充足的时间，让他们主动地采取行动，只有在必要的情

况下，你才给他们提示或者从“主动”模式切换到“被动”模式。在

上文“游戏中传递线索的两种模式”里也提到了使用“被动”模式的

两种方式，可供参考。 

同样的道理，当玩家特别主动时，你也可以从“被动”模式切换到“主

动”模式。例如：

守秘人：“墓室的墙壁上好像刻满了古老的象形文字。”

玩家：“太好了！它们是表音象形文字，还是表意象形文字？”[ 使用

考古学能力 ]

守秘人：“都不是。你以自己的专业知识确信，这些“文字”只是胡

言乱语，是现代人模仿古人的涂鸦。”

在这种场合，玩家得到了额外机会，在自己熟悉的领域中露一了手。
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为了在游戏中获得线索，玩家该付出什么样的努力、通过什么样

的方式，这是守秘人必须时刻关注和应对的问题。根据游戏的节奏、

玩家的专注和疲劳程度、玩家对于角色能力是否了解，守秘人必须随

时进行调整，决定线索的传递方式。当然，如果玩家能“主动”获得

线索，他会得到更多的满足感，对获得的线索也会产生一种归属感。

但是反过来看，如果你总是指望玩家来“主动”获得线索，而他们又

屡屡受挫，玩家们就会觉得游戏拖沓、难度太高。 

有时候，剧本中的描述会暗示线索的传递方式，至于具体如何去做，

还是取决于守秘人自己的判断。知道何时应该旁敲侧击、推波助澜、

何时该由玩家自己来推动故事－－这是守秘人必须掌握的技巧。也许

你已经不自觉地这样去做了，假如对此多加关注，你就能够把游戏主

持的技巧提升到更高的水平。

作为上述内容的总结，我在下表中列出了各种线索类型以及相关

要素（包括获得线索是否需要相关的能力、是否耗用点数、是否采用“主

动”模式传递线索）：

是否需要相关的
能力

是否耗用点数 是否采用“主动”
模式

核心线索 视情形而定 1 否 是 2

耗用点数的线索 是 是 是 2

暗藏的线索 是 否 否
简易搜索的线索 否 否 是 3

 

1、核心线索是玩家必须获得的线索。玩家可以使用何种能力获得该线索，守秘人可视

情形定夺。

 2、守秘人也许需要提示玩家－－在场景中有线索，需要玩家使用能力来获取。该如何

进行提示，则由守秘人视情形决定。假如玩家仍然一筹莫展，守秘人可以采用“被动”

模式传递线索。

 3、玩家只需要声明，自己的角色在“搜查场景中的某一区域或物品”，就能获得简易

搜索的线索，而无需声明使用何种能力。
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“察言观色”能力的使用

在《克苏鲁迷踪》中，“察言观色”是一种识破谎言的能力，它

给守秘人带来了一个相当棘手的问题－－如何让调查员能够识破谎言

而又不至于过早地泄露秘密？

首先，让我们来搞清楚“察言观色”能做什么，还有更重要的一

点－－它不能够做什么。如果对方没有说实话，“察言观色”能让调

查员感觉此人在撒谎。但是，它充其量只是一种直觉，依据的是对方

的一些动作细节，比如频繁的摸脸、回避目光接触、经常舔嘴唇等等。

它无法告诉调查员真相到底是什么－－“察言观色”并不是读心术，

更不是一种特异功能。

当调查员使用“察言观色”时，他会从守秘人那里得到下列三种

答案中的一个：

1、“他在说谎。”这个答案是事实－－你能够确定，对方真的认为自

己在撒谎；但是你无法确定对方说的一定是谎言。即使调查员确定对

方在有意说谎，他也无法通过“察言观色”证明这一点（因为这只是

直觉），更不能使用该能力让对方敞开心扉、吐露实情。

2、“无法判断。”你无法确定对方在撒谎还是说实话－－“察言观色”

并不能给出明确的答案。也许对方心态超然、不动声色，或是受到惊吓、

过于紧张，让你无法正常识别。又或者，对方隐瞒了一些事情、掩盖

了一些秘密或是没有说出全部实情。

3、“他在说实话。”这个答案是事实－－你能够确定，对方真的相信

自己在说实话；但是你无法确定对方说的一定是真相。（这是他所理

解的“真相”，但是他的“真相”可能与事实真相截然不同）

在游戏中，调查员必须依靠调查能力去找出真相，因此，“察言观色”

绝对不会故意误导玩家、对玩家“误报”或者“漏报”；也就说：

如果对方认为自己说的是实话，“察言观色”绝对不会告诉玩家“他
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在撒谎”；

而如果对方有意在撒谎，“察言观色”也绝对不会告诉玩家“他

在说实话”。

归根结底，“察言观色”所能告诉你的，只是对方是否相信自己

所说的话。 但是，假如对方心目中的“真相”并不是真正的真相，或

者对方本身也是谎言的受害者，那么玩家也就无法依靠“察言观色”

来发现真相了，他还必须凭借其他的能力、手段和线索来寻找确凿的

证据。
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敌人如何耗用点数发动攻击

在敌人（包括人类和异类生物）发动攻击时，守秘人可以为其耗

用战斗能力池的点数；假如守秘人对耗用多少点数拿不定主意，可以

采用固定的攻击模式。 

固定的攻击模式可以决定敌人在每一轮战斗耗用多少点数。但是，

守秘人应该优先考虑的，是情节的合理性和故事的戏剧性，其次才是

固定的攻击模式。 

愤怒或恐惧的敌人会耗用足够的点数来确保自己命中。而普通的

敌人在耗用点数时会比较谨慎，因为以后会发生什么，谁也无法预料。

固定的攻击模式只是你难以决断时的备用方案。我们举例如下：

一个邪教徒的搏击等级为 8（因此，他初始的搏击能力池点数也

等于 8），你可以把他的攻击模式设定为：+ 3 / + 3 /+ 2 。

当采用一种攻击模式时，在每次攻击失手后，你可以为下一次攻

击增加耗用的点数，直到命中对方或者耗尽点数。战斗开始后，聪明

的敌人会估算出玩家角色是否容易被命中，从而调整自己耗用的点数。


