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内容概要

　　众神的命运之路，走到了尽头，唯有离去。

魔鬼的命运之路，潜伏在黑暗，只有等待。
一个伟大的帝国随着他们的守护神一同陨落。
一个信仰的时代随着他们的缔造者一起逝去。

矮人砸碎了人类的皇冠，精灵选择守护最后的天堂⋯⋯ 荒野之中，一个野蛮人带着四个孩子向曙光前
行，
然而命运却不许他们同途。
有人注定要成为路的一部分， 有人注定要迷失，有人注定要将荒野付之一炬， 有人注定要与命运周
旋到底。

不远处，巨龙打了个哈欠，酣然入睡。
他在等待命运奉上新的菜肴。
 而你，我的朋友， 选择打开这本书⋯⋯
我们起程吧。
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作者简介

　　吴淼，1978年出生于江南水乡无锡，巨蟹座。
母亲是江苏著名画家，自幼受其熏陶，学习画画。

　　从上小学起吴淼开始尝试撰写科幻小说。
初中时漫画盛行，又捡起画笔在课堂上大肆涂鸦，并尝试将自己的小说改编成漫画。
初二时吴淼爱上一本漫画杂志，遂立志长大后要当漫画家。
高中时期，吴淼依旧坚持课堂涂鸦，高二时决心专心学画，于是高三开始学习正规素描色彩，一年后
考入南京艺术学院设计系。

　　大学四年学了三年装饰画、一年动画，其间创作了三百多页漫画故事，被退稿四十五次。
靠着百折不挠的决心，大四时终于成功在某杂志上连载漫画，其后主攻职业漫画，并以此为生。
毕业后，从事Flash动画制作，并开始连载四格漫画。
同年受邀在新浪网开设作家专栏，同时为两三家杂志供稿。

　　2002年出版了第一本四格漫画集，2005年成为职业漫画人。
2006年开始创作属于自己的奇幻世界“幻?影小说”——《塔希里亚故事集》，与年轻读者分享思索、
魔幻与浪漫。
2007年《塔希里亚故事集》上市后广受好评，在短短的两个月时间内加印三次，为中国原创漫画抹上
了亮丽的一笔。

　　这部有着强烈东方绘画风格的奇幻漫画，让读者深深感悟中国原创漫画的睿智与独特，2009年《
塔希里亚故事集》入选新闻出版总署“原动力”中国原创动漫出版扶持计划。
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章节摘录

版权页：   插图：   塔希里亚世界其他资料 希达尔贸易联盟昨日之城 这是一座平地而起的城市。
它位于精灵们的失落之国以北，鳞爪城西北，以及德鲁依森林——大地之心的正西面，周围地形以丘
陵和森林为主。
这座城市的原型是一座流民收容所，负责人是旧神会。
 虽然不知道旧神会的古板牧师们为何会如此有眼光，但这座城市确实处于相当敏感的位置。
除了上面提到的三股势力外，北面还有侏儒城市“四眼葡萄”以及礼仪之邦纳索里斯；而在其南面，
越过失落之国的森林，便是包括首都希达尔、夜色镇、蓝帆城、乐园郡等等繁华的希达尔贸易联盟众
城镇。
因此，这一建设中的城市得到了各势力的极大关注。
希达尔想着如何获取利益；精灵想着如何远离麻烦；旧神会要延续自己的信仰，正义骑士出于道义会
帮助流民和孤儿；鳞爪城想要更多奴隶⋯⋯ 无论如何，英雄历一○○年，这里“正在成为”一座城市
，这是不争的事实。
 ——节选自《塔希里亚·史地录》 权力的游戏 旧神会通常有两名主事牧师，一名代表古板的强硬派
，一名代表有改变的温和派，一切决定都以平衡的方式作出。
当昨日之城接纳越来越多的流民，以及受到越来越多的政治关注时，权力产生了。
在一个月内有两名强硬派的高阶祭司先后死于谋杀，但凶手行动过于隐秘而无法勘破。
前者曾是主事牧师，而后者更在之后的旧神会大选中获得相当多的支持，几乎成为IE／神会打破平衡
后的首任大祭司。
谣传谋杀可能与失落之国的介入有关，也有线索指向希达尔联盟。
 此外，在联盟参与此事之前，毒蛇商团早已发现了这块宝地。
他们以低廉的价格封住牧师的口，然后借助此地为中转，利用侏儒飞艇从北向南运送货物。
 ——节选自希达尔艺术学院《史学政治教程》 联盟的成员 权力博弈的最终结果，很明显是势力最强
大、手段也最巧妙的希达尔胜出。
贸易联盟认为，此地无论资源、人力还是地理位置都极具潜力，不但给予扶植，还将其收纳到贸易联
盟的政治体系中。
昨日之城出现了一个名为“悲伤之手”的不起眼的小工会，逐渐取代旧神会接管了这里的秩序。
然而，包容、接纳、平和的精神没有发生大的变化，毕竟这里还有很长的路要走。
精灵抛弃了曾经的食人魔盟友，向更强大也更文雅的希达尔靠拢，昨日之城的兴起也为联盟和精灵之
间的合作提供了新的契机。
很快，城墙和防御得到了加固，来自联盟众镇和精灵国度的补给也为城市注入了活力。
正义骑士会默默退出了干涉范围——至少对于那些孤儿来说，他们现在有了一个稳定的环境。
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后记

近年来，西方奇幻文化在中国逐渐受到关注和欣赏。
发源于欧洲、昌盏于美国的现代西方奇幻，因为其瑰丽的想象力及现实的代入感，在青少年中展现出
巨大的吸引力，衍生出众多不凡的作品。
《龙与地下城》(Dungeon．&Dragon，D&D)便是其中一个响亮的名字。
如今在中国大陆，桌面角色扮演游戏玩家已逾万人，“龙与地下城”爱好者占其多数。
对于一些人而言，D&D桌面角色扮演游戏是社交的另一种方式；对于另一些人，比如作者，则是灵感
的源泉。
    D&D游戏本身只W-过是游戏公司在上个世纪七八十年代出品的一套桌面角色扮演系统，人们利用纸
笔和简单的骰子，面对面地进行虚拟世界冒险活动。
随着科技进步和人们交流手段的改变，网络和电脑程序也成为了D&D的冒险平台。
这个世界运行的一切都是由一名“地下城主”(DM)操纵着。
在电脑游戏中，DM就是程序；在网络游戏中GM则是管理人员；而在纸上游戏中，DM也是我们中的
一员，扮演各种怪物和NPc；我们中的其他人一所有玩家(Pc)，则扮演着平凡却又不平凡的冒险者。
冒险故事(也就是剧本)要如何进行，由DNI和所有玩家共同演绎。
D&D有着程序般复杂的规则——用各种骰子模拟随机事件，用扮演和数据模拟相对确定的事件，从而
共同完成冒险；但同时，它也有着极其深厚的人文气息和文化背景。
    抛开版权不谈，“龙与地下城”吸收了欧洲中世纪的神话、传说和风俗，结合当代的实用主义精神
，形成了一套独特的世界观：多个智慧种族并存于世间，或和平共处，或纷争不断；魔法和信仰的力
量可能为人所知、为人所用；巨龙的宝藏隐藏在漆黑的洞穴之中，而神秘幽暗的地下迷宫又掩盖着怎
样的阴谋⋯⋯这样的世界设计为“龙与地下城”文化奠定了基石，也为其他创作方式提供了设计模版
。
一种桌面角色扮演游戏或许只能被个性独特的少数群体所接受，但一篇小说、一部电影、一个网络游
戏，或是⋯⋯像《塔希里亚故事集》这样的一本画集，却能因为平台的多样化而获得更多人的关注。
    《塔希里亚故事集》可以说是在桌面游戏中诞生的，作者吴淼本人就是一位优秀的地下城主，而我
们在他的游戏故事中接触着世界中的那些人、那些事，间接影响着这个世界的运作。
与“被遗忘的国度”、“龙枪”、“魔兽”等其他D＆D世界设计一样，这包含了设计种族、历史、
地理、文化、政体、宗教、魔法等大量工作。
D&D的开放性使得几乎所有有独特想法的玩家都可以按照一定的模式进行世界设计，而这本画集便是
这独特想法和独特画风的结合。
在角色扮演游戏史上，小说集和电脑游戏是D&D游戏系统最常见的周边产品，但像《塔希里亚故事集
》这样的画册却是少数派。
    为了更好地阐述DaD游戏方式和专用术语，特整理相关资料如下：    D&D桌面角色扮演游戏，所需
要的平台只是纸、笔、棋盘和一些特制的骰子而已。
游戏者用简单的1 00以内的随机数来表达随机性，用简单的算术结果表达确定性，用真人代入角色扮
演来表达戏剧性，最终形成游戏乐趣。
游戏故事由主持人设计和引导。
骰子有4，6，8，1 0，1 2，20等不同面数，看似复杂，其实只是为了表示不同的随机范围。
    游戏中需要用到的随机判定分为三类：    要决定一件事是否成功(譬如，这一球我能投进吗⋯⋯)，
扔1个20骰．然后加上“确定值”——这也是D20系统的基本程式。
当这个值高于或等于某个确定的难度(pc，difficult class)值时，判定为成功，否则判定失败。
    要决定一件事有多成功(譬如，这场篮球赛我能得多少分呢⋯⋯)，扔若干个其他类骰(如d4，d6，d8
等)，累计其结果，然后加上“确定值”的修正。
    要决定一件完全概率性事件的发生(譬如，明天会不会下雨而取消球赛呢⋯⋯)，扔两个1 0面骰，得
出一个百分比的概率，不加任何修正。
    没有最佳天赋配点，没有快速通关攻略——这个游戏所需要的只是最简单的计算，所获得的却是回
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合战棋的快感、角色扮演的体验及人与人之间的沟通交流。
在游戏里没有最强、最佳，相反，一点细心和创意就有可能颠覆经典。
    “生命值”：眦Point(HP)和“生命”没什么关系——直译“打击点数’’表示了角色承受伤害的能
力。
不同的职业拥有不同的“生命骰’’类型，骰数大表明其所经受的训练比较高，承受伤害的能力相对
比较强。
在提升等级时，永久性地掷一次该类骰子(譬如战士是d10，而法师是d4)，加上体质调整，得到成长后
的角色“承受伤害的能力”。
这是一个典型的“判定一件事有多成功”的例子。
几级的人物就掷几次这样的骰子，而扔的次数便被称为“生命骰数”，这也是衡量人物成长的最基础
数据之一。
    护甲(AC，armor class)和着装：当您享受着《魔兽世界》的“试穿功能”时是否想过，为什么“布衣
”们不能真正穿上盔甲?这样的限制是为了“平衡性”，但是⋯⋯真实吗?D＆D给了你真实的衡量方法
：你可以选择穿着不同厚重程度的盔甲，但是后果自负。
厚重的甲可以提供防御优势，但是在行动上却可能非常不便，也无法准确做出施展法术的手势。
护甲值实际上成为判断“攻击行为是否成功”的“难度值”。
    基本攻击加值(BAB，basic atrack bonus)：描述人物用武器进行战斗的能力，通常通过职业等级的提
升而提高，但提升幅度依职业不同而异，如每职业等级加1，或加3／4，或加1／2等等，不足1的小数
将被舍去。
这一数值成为职业系统的重要分类依据。
    职业能力(class ability)：因为职业等级的训练程度所获得的能力；只在职业等级达到一定程度时才能
获得，也就是具备着“成长线性”。
    技能与专长(skills and fea．ts)：区别于“职业能力”，技能和专长虽然也是随人物成长而得到的，但
与人物所受训练的方向密切相关，即使同一职业的同一等级，在技能和专长上仍存在较大的自主选择
性不同职业获得技能和专长的数量不同。
技能点数的多少与职业类别、智力属性(天生)相关，而专长除了在职业某些成长阶段有奖励之外，每
三个人物等级也都会获得奖励。
技能判定可能包括“是否成功”和“有多成功”。
    豁免(saving throw)：大多数魔法攻击或突发性遭遇对角色生效的概率——依角色的能力和训练而定
，分为强韧(肉体忍受力)、反射(反应灵敏度和协调能力)以及意志(精神抵抗力和坚定程度)。
豁免判定是另一个“是否成功”的例子。
    滚油锅里有一块肥皂，敢咬紧牙关下手去捞的是强韧豁免成功，快速一把捞上来的是反射豁免成功
，而站在一旁冷笑着说“你中计了，这是个幻象啊⋯⋯”的家伙则是意志豁免成功⋯⋯
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