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《The CRPG Book》（原版）是一个免费获取的公益性项目。

如果你想拥有一本精装印刷版本，你可以在 Bitmap Books 购买。

所有销售所得都将被捐赠给一家叫做 Vocação 的非政府组织以改善巴西的教育状况。

本书涉及的所有游戏的版权归属其所有者。

相关图片仅用于评论用途。

封面由 Jan Pospíšil 设计

（www.janpospisil.daportfolio.com）

本《CRPG 通鉴》（中文版）还未曾出版。

如果今后有出版的可能，我们将采取类似的做法，将销售所得捐赠给中国慈善机构。

http://www.janpospisil.daportfolio.com


3

CRPG 通鉴
计算机角色扮演游戏指南

编者：Felipe Pepe（巴西）

本书耗时五年由 119 位志愿者精心编纂

我们希望读者能够喜欢

v2.0 
2019 年 4 月
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前
言

要说哪一个国家会首先推出一本专门讲述计算机角
色扮演游戏（Computer RPG，简称 CRPG）的
书，一些人可能会说德国、加拿大、英国或者美

国。抑或是法国、俄罗斯或者波兰。但绝对不会是巴西。这
是有原因的。

在 20 世纪 70 年代，第一台个人计算机和电子游戏出
现的时候，巴西正处于军事独裁统治时期 1，所有的计算机
进口贸易都被禁止。我们不能买到一台像是 Apple I I，C64 
或者 IBM PC 之类的电脑，只有龟速且做工粗糙的国产替
代品。

一些人可以绕过管制用走私的方式把这些电脑产品运
进国内，这些人里就有我的父亲。然而光有了电脑还不够，还
需要弄到游戏，而这在当时是稀罕玩意儿（尤其是 CRPG！）。
你得托人去美国帮你带回来那些软盘，然后盗版一份留着。
在 90 年代早期，我就是用这种方法搞到的《叛变克朗多》

（Betraya l a t K rondor，下面简称 “克朗多”）。就算搞到
了电脑和游戏，还有一个障碍 ：语言 2。尽管我很喜欢看我
父亲玩游戏，但其实我根本不知道屏幕里的那些着装精致
的小人在说些什么。我花了几个月的时间玩 “克朗多” 探索
庞大的虚拟世界，但从来就没走出过新手村。我最大的成
就就是暴力破解了一个解谜宝箱。

后来我在日式角色扮演游戏（JRPG）中找到了慰藉。不
仅仅因为它们更容易上手，也因为我们终于在 1994 年走出
了漫长的经济危机，游戏主机开始在巴西流行起来。和我
住同一栋公寓楼的朋友就有一台超级任天堂（Super Nin-
tendo3）和《超时空之轮》（Chrono Tr igger），这款游戏
让我着迷很久。在那时，人们终于可以合法地拥有一台个人
电脑了，但是属于 CRPG 的时代似乎已经过去，因为计算

In
tro
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u

ctio
n

 1 译者注：1964 年至 1985 年，
巴西被军政府统治，继续执行
进口替代政策。在 70 年代中
期，受到石油危机的影响，巴
西发展陷入低迷。

 2 译者注 ：巴西的官方语言
是葡萄牙语，而大部分游戏语
言都是英语。

 3 译 者 注 ：Super Nintendo 
Entertainment System 是欧美
市场对其的称呼，简称 SNES ；
在 日 本 称 作 Super Famicom，
简 称 SFC。1990 年 11 月 21 
日在日本发售，1991 年 8 月 
13 日在北美发售，全球累计
销量达 4910 万台。

注释
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机 “注定要被毁灭”。4 几年后，我在看一本游戏杂志的时候
发现了一个有意思的东西 ：有这么一款奇怪的游戏，你可以
在里面教农民进行轮流耕作而获得经验值，但前提是你得
创建一个足够聪明的角色。

那时的我已经接触过桌上角色扮演游戏（Table top 
RPG，即 TRPG，俗称 “跑团”），着实被这个电脑版的 RPG 
游戏惊艳到了。所以在 1998 年我买了《辐射》（Fal lout），
至今依然很喜欢这个游戏。不仅仅是因为这款出色的游戏
给 CRPG 游戏带来了新的活力，也因为我能看得懂英语了。

可是我弟弟不懂英语。它并不能完成大多数的任务，所
以他只是到处乱逛，见人就杀。重要的是不过这在游戏里
也是被允许的，而且我们很乐于讨论二人所获得的迥然不
同的游戏体验和在游戏中发现的新鲜玩意儿。

我想与更多的人分享这种乐趣，想在学校里也和朋友们
谈论这个游戏，听听他们的故事，一同从共同爱好中得到
快乐。然而，我的父母离婚了，之后我就搬到了巴西郊外的
一个小镇子里。我父亲把他的旧电脑给我了，但别人并不知
道我从此拥有了一台电脑。电脑在当时还是非常昂贵和复杂
的机器。网吧（Cyber C afe s）也在那时出现，人们都在里
面玩 C S（Counter-St r ike，即《反恐精英》），而不是耗
时上百小时才能完整体验的 CRPG 游戏。

除了我的弟弟，没有人可以和我讨论《博德之门 2》（Bal-
dur ’ s Gate I I）里的 “会说话的剑”（the w ize-c rack ing 
sword）5，我是怎么在《上古卷轴 3 ：晨风》（Morrow ind）
6 中成为吸血鬼的，或是其实人们可以在《杀出重围》（Deus 
E x）中向安娜 ·纳瓦拉（Anna Navaree）开枪之类的事情。

在 2004 年我搬回了巴西最大的城市圣保罗（São Pau-
lo）去读大学。这还有一个额外福利，就是我有生以来第一
次接入了互联网。从此以后一切都变了。

 4 译者注 ：译者认为原作者
这里用了一个双关语。原文
是 ：“computers were Doom 
machines”。Doom 指 1993 年
由 id Software 开发的《毁灭
战士》系列游戏 ；而这个词本
身在英语中也有“注定，使失败”
的意思。

 5 译 者 注 ： 这 把 剑 真 名 
Lilarcor，即 “利拉寇尔巨剑”

 6 译者注 ：英文全名为 The 
Elder Scrolls III: Morrowind

注释

翻译：FQ
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现在说到这个人们会觉得稀松平常、理所当然，但在当
时互联网把我们从地域的限制中解放了出来。我可以在任何
地点和任何人谈论任何事情！

终于，我发现了 RPG Codex7，我可以和网友谈论我
喜欢的游戏，而且一谈就是几个小时。不仅如此，我还能从
中了解到我没接触过的 RPG 游戏，从来没有尝试过的完成
任务的方法，炫酷的 mod8，有趣的故事，强力的加点方案

（bui ld）等等。这里简直就是我的家。

在随后的 14 年里，我一直在尽可能多地了解这个令人
惊叹的游戏类型。我玩了《创世纪》（Ult ima），《巫术》

（Wizardr y），以及其他我曾经错过的游戏，还试图找到隐
藏的宝藏，在模拟器上体验我不曾拥有的主机，等等。因
此，应该感谢那些提供老旧软件的网站，模拟器开发者，机
智的论坛网友们，以及 GOG.com 的出色表现 9。

该从哪里开始玩？什么是 C64？现在还能玩到《巫术 1》
（Wizardr y I）吗？《阿尔比恩》（Alb ion）好玩吗？我应该
按顺序玩《魔法门》系列（Might and Magic）吗？是我玩
的太菜还是这游戏真的很难？《无冬之夜》（Never w inter 
N ight s）用什么 mod 比较好？

这些问题曾经让我头疼，除此之外还有很多。然而找到
这些问题的答案并不总是那么简单。

这么多年来，很多指南都已经过时了。当你试图询问身
边的人的时候，你会发现有的人已经厌烦了回答这种低级
问题，有的只是应付了事，也有的人恰好很讨厌你喜欢的某
款游戏。一些比如 “RPG 游戏 Top 10” 这种排行榜确实有
点用处，但他们大部分都仅仅关注于当下流行的游戏。

因此，本书主要涉及如下几部分内容。

 7 译 者 注 ：https://rpgcodex.
net 著名 RPG 游戏爱好者论
坛，每年会发布 RPG 游戏排
行榜。

 8 译者注 ：指游戏模组，来
源 于 英 语 单 词 Modification，
可以理解为对游戏内容进行修
改，或者加入新任务、剧情、
道具的补丁包，一般都是游戏
爱好者自发制作。

9 译者注 ：GOG.com 是《巫
师》系列开发商，来自波兰的 
CD Projekt S.A. 于 2008 年 推
出的游戏商城。GOG 即代表 
Good Old Games， 最 初 主 要
售卖老游戏，并解决了老游戏
在新机器上运行的种种技术问
题，这让很多老游戏重新焕发
生机。该平台主要特点是简单
易用且 DRM Free。

注释

https://rpgcodex.net
https://rpgcodex.net
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首先，这是一本指南——我希望当初我入门的时候就
有的指南。这其中包含最重要、最流行、最有趣的游戏，并
且会向你解释为什么他们如此特殊。你可以翻开这本书，读
一读你觉得比较酷的游戏的文章，还可以看看截图，最后
找到你想玩的下一款游戏。

我也加入了一些有关发展历史的资料，向读者展示在
当时的游戏行业发生着什么。想要彻底搞清楚《创世纪 4》

（Ult ima IV）和《地下城主》（Dungeon Mas ter）到底
有什么深远的影响，就必须先搞清楚在他们之前和之后发生
了什么。

这本书也是一个帮助手册。它会指导你该如何运行那
些和现在的硬件不兼容的老游戏，在需要的时候告诉你要
去找补丁包修复恶性 bug，甚至会推荐一些 mod。一切的
一切，都是在帮你获得最佳的游戏体验。

最后，这也是给年轻时的我自己，以及其他孤独地探
索 CRPG 乐趣的同道中人的一份礼物。在这里有来自世界
各地的百余人与你为伴，他们都愿意坐下来慢慢给你讲述他
们喜欢的 RPG 游戏，在游戏中的奇妙冒险，以及为什么你
应该尝试这些游戏。

创作这本书是一个漫长且疯狂的事情。其最早开始于 
2014 年，当时 RPG Codex 论坛上由玩家投票选出了 70 
个最佳 RPG 游戏，并且给每个游戏都写了一份短评测。于
是我们萌生了一个想法，我们想在这基础上出一份延长版的
书籍，其中包含更长的评述和在历史上有名的（古董）游戏
以及一些游戏界的奇珍异品。我用了两个月的时间完成了前 
70 个游戏的编纂，以为最多再花六到十个月就可以完成全
书。啊哈！

最后我花了四年。
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然而，我没什么可抱怨的。在这段时间我学到了很多，
怒玩了 300 余款书中涉及的游戏，和一些我小时候就知道
的名人取得了联系，有克里斯 · 阿瓦隆（Chr i s Ave l lone）
10、沃伦 · 斯佩克特（Warren Spec tor）11、Scorp ia12、提
莫西 · 凯恩（Tim C a in）13，以及其他为本书创作伸出援手
的人们。

现在回忆起当年的光景总会觉得很虚幻。那时候电脑
还是又稀有又慢的古董，阅读一个简单的英文的任务描述
都很费劲。在当时要想写一本这样的书是不可能的。我在 17 
岁之前没有跟任何外国人说过话，但现在我住在日本。

艾萨克 · 阿西莫夫（Is s ac A s imov）14 过去常说科幻的
意义就在于预测未来，以便我们更好地迎接它。或许 RPG 
以及所有游戏的意义就是在于帮助我们为以后的挑战和冒
险做好准备。

Fel ipe Pepe
项目编辑

10 译者注 ：天才级 RPG 制
作 人， 黑 曜 石 工 作 室（Black 
Isle Studios）的创始人之一，
参与创作《辐射 2》、《神界 ：
原罪 2》、《消逝的光芒 2》等
几十款知名大作。

11 译者注：传奇游戏设计师，
曾参与创作《杀出重围》、《网
络奇兵》、《创世纪》等

12 译 者 注 ：游 戏 行 业 著 名
的女评论家，曾为游戏杂志 
Computer Gaming World 撰
稿，以其犀利的言论和标志性
的蝎子尾巴图标而令人印象深
刻。

13 译者注 ：顶尖游戏设计大
师之一，前黑曜石工作室成员，

《辐射》系列的缔造者和首席
设 计 师，Troika Studios 的 创
建者。

 14 译者注 ：美国科幻小说家
黄金时代的代表人物之一，其
提出的 “机器人学三定律” 被
称为 “现代机器人学的基石”。

注释
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关
于
本
书

《The CRPG Book》项目是一个合作性的，非营利
性的项目，致力于将计算机角色扮演游戏的历史汇编成便
于阅读且有教育价值的书籍。本书由志愿者编写，他们来
自各个大洲，年龄不尽相同，也有着不同的职业，比如 ：
开发者、记者、mod 作者（modders）、评论家、学者
和粉丝，也可能是父母、夫妻、祖父、医生、教师、工程
师、商人，等等。

本书的目的就是要把我们对于 CRPG 的热情广而告
之，将分散在无数论坛、杂志、网站和脑海里的知识汇
总起来并分享给大家。本书包含了 1975 年至 2015 年的 
CRPG，以及几篇文章，一些 mod 推荐，开发者金句，和
一些有趣的杂谈。这些无论是对于 CRPG 老手还是刚入坑
的萌新都有一定的参考价值。

这个 PDF 是基于 B i tmap Books 在 2019 年出版的
精装版图书而制作的 1。那是一次限量发行，帮助我们对整
本书都可以进行一次专业的校对和修订。即便如此，《The 
CRPG Book》项目依然保持非盈利的性质，那次发售的
版税收入（12,475 英镑）都已经捐赠给 Vocação，一家
帮助贫穷地区的孩子和青少年获得教育和工作机会的巴
西非政府组织。

献给：

Claud ia，Cé l i a，Marco，Saphyra，Tha i s，Va-
nessa，Th iago，Caro l 和 Ca io。

鸣谢：

The RPG Codex，RPG Watch，Bi tmap Books，
Hardcore Gaming 101，Ul t ima Codex，The In te r-
net A rch i ve，Mat t Cha t，MobyGames，The CRPG 

A
b
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 1 译者注 ：指英文原版。中
文版本也会尽力争取出版的机
会，详情请关注本书中文化项
目网站 ：crpgbook.cn 

注释
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Add i c t，Cybe r1，CGW Museum，DJ O ldGames，
D O S B o x，T h e D i g i t a l A n t i q u a r i a n，U n s e e n64，
Museum o f Compute r Adventu re Game H i s to ry，
The LP Arch i ve，Abandon ia，My Abandonware，
GOG，Gamasu t r a，Naut i l u s，Shane P l ay s，Ha l l 
o f L igh t，Emuparad i se，以及在幕后默默奉献的每一
位无名英雄，是他们在维护网站，开发模拟器，移植到新
系统，制作 mod，补丁，制作稀有游戏合集并且把视频
上传到 YouTube。这本书的完成离不开你们。

当然，我们最应该感谢的就是这些游戏的创作者，包
括那些呕心沥血制作游戏但尚未被发掘的人们。这本书也
将歌颂你们的奉献。

翻译：FQ
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贡
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Alber to Ourique (AO) 
是一位经验丰富的撰稿人，然
而对游戏产业和小说了解真的
不多。如果他的文章哪里写错
了，他打算变成一个巫妖 1，以
防被读者喷死。

Andre Stenhouse (AS) 
直到上高中才买了第一款主机
游戏，但和父亲玩过《荣耀任
务》（Que s t fo r G lo r y），而
且读了不少书。

Andrea Marcato (AM) 
一个 Abandonia2 骨灰级老用
户，能和克里斯 · 阿瓦隆（Chr i s 
Ave l lone）出现在同一作者
名单上让他无比兴奋。

Andreas Inderwildi (AI) 
自由游戏测评家，对《黑暗之魂》

（Dark Souls）和《异域镇魂曲》
（P l a n e s c a p e : To r m e n t ）
的狂热到了有点不大正常的程
度。没在玩游戏的时候他会读
一些关于历史、民间传说和超
自然现象的书，并且会写写相
关的东西。

A n d r e w  “Q u a r e x ” 
Hunt le igh (QX )，江湖绰号
“夸瑞克斯” 3，是一位顾念家
庭的博士。虽然表面上他是个
正经的联邦政府工作人员，但
私底下如果他有太多的鸡肋服
装和武器不知道该扔还是该留
着，就会非常痛苦。

Arkadiusz Makiela (AR) 
在十岁的时候拿到了他的第一
台电脑，一台雅塔利 65XE。于
是这成了他追寻完美、终极的 
RPG 之路的起点。而直到今天
他都还没明白过来，这种 RPG 
根本不存在。

Árni V í k ingur (ÁV ) 从 
1986 年起就靠着电脑发热来
躲避冰岛的风霜，所以对电子
游戏相当相当地懂行。

B .  “M r N o v a n o v a ” 
Whi te (BW ) 江湖绰号 “诺瓦
诺瓦先生”，一位作家。还记得
玩《 传 说 骑 士》（K night s o f 
Legend）的话，什么时候会
让你的软盘融化掉 4。欲询详
情可联系此邮箱 forbwhi te@
gmai l . com。

BaronVonChateau (BC) 
的梦想是做出一款超现实主义
的 RPG，尽管他不知道所谓 “超
现实主义” 具体是什么样的。为
了弥补此缺憾，他花了许多年
时间给各种游戏做那些艰深晦
涩的剧情 mod，还把它们以爵
士金曲命名。

Benjamin Sanderfer (BE) 
曾经帮一家知名的 RPG 发行
商开发适用于他们的纸笔游戏
5 的软件，可惜那个游戏本身太
菜了以至于公司最后因此破产。
真的，没骗人。

1 译者注 ：在奇幻题材的设
定中，巫妖是亡灵的一种延伸
变化型态，是人死亡之后转化
而成的架空生命存在形式。该
概念在《魔兽世界》以及《龙
与地下城》等游戏中都有广泛
应用。

2 译者注 ：Abandonia 是一
个民间粉丝自发成立的网站，
用以交流和点评在 DOS 和早
期 Windows 系统上游玩的绝
版老游戏。

3 译 者 注 ：夸 瑞 克 斯，《 废
土 2》中出现的一名角色，周
身挂着很多老式游戏的零件作
为装饰，包括脖子上挂着好几
只手柄，额头上有吃豆人的纹
身。他会收集旧版的家用娱乐
主机。 

4 译者注 ：软盘中间的盘片
是由带有磁性图层的胶片圆盘
制成，不断地读取数据会让软
盘发热。3.5 英寸软盘的标准
容量只有 1.44MB，在 21 世纪
初便退出市场。现在软件中常
见的 “保存” 图标就是软盘的
造型，而非软盘是这个图标的
手办。

注释

mailto:forbwhite%40gmail.com?subject=
mailto:forbwhite%40gmail.com?subject=
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B lober t (BL) 从 C64 上
的《幽灵战士 Ⅲ》（Phant as ie 
I I I）开始接触 RPG，超级喜欢

《创世纪 Ⅴ》（Ul t ima V），一
路玩 CRPG 到现在，不过要在
他的四个孩子大发慈悲让他空
闲下来的时候。

Branislav Mikulka (BM) 
住在爱尔兰小妖精的国度里。
他还沉迷于 MS-DOS 游戏的时
代，私底下很推崇上世纪 50 年
代前后的垃圾电影。认为 Philip 
K. Dick6 是最伟大的作家。

Br ian Strat ton (BS) 从
三年级就开始玩 CRPG，直到
今天都还在和牛头人、飞龙、兽
人和不死人怪物战斗。

B r i a n “P s y c h o c h i l d ” 
Green (BG) 江湖绰号 “精神错
乱儿童”，其实真人比这个名字
友善很多。MMO 开发师，因为
文本多人地牢游戏（Text MUD）
入坑 7。

Casiel Raegis (CR) 现居
北卡罗来纳州，从事导演工作，
没写完的台本比这本书还厚。

C a s p e r  “G r u n k e r ” 
Gronemann (CG) 不大喜欢
参加聚会，除非是有六个或者更
多人参加的那种 8。

Che s ter Bo l ingbroke 
(CHB) 还在和他的瘾做斗争。

Chr is Avel lone (MCA) 
据传是个友善的人，没什么危

险性。虽然他的母亲到现在都
不理解他一天到晚在干些什么，
但他还是很爱她。

C hr i s t i an H v i i d (C H) 
从 80 年代开始接触游戏，一直
觉得 3D 游戏过于新潮和下作。

C h r i s t i a n H u d s p e t h 
(CHR) 一位丈夫、父亲和玩家，
三个角色都能玩得转。不信的话
问他妈妈。

Christopher Ables (CA) 
对游戏发展史有一腔热情。他
和他妻子都是玩游戏长大的，
喜欢一起玩游戏，无论新潮还
是老派。

Crooked Bee (CB) 在《巫
术 Ⅳ》（Wizardr y IV）里打败
了 RPG Codex 的前一任主编，
成为了新的主编。这应该足够让
你了解她是个什么样的人了。

D a n i e l D ’ A g o s t i n o 
(DD) 为了做游戏而当上了软件
开发工程师。然而讽刺的是，他
现在因为搞软件开发而匀不出
多少时间给游戏了。

Dark toes (D1) 是一名学
生、玩家，以及自认为还算乐于
助人的人。

Dar th Roxor (DR)  喜
欢《叛变克朗多》（B et raya l a t 
K rondor）、打裸体排球，还
有在他的文章里不停地加副词，
越多越好。

5 译者注：指只使用纸与笔、
而不需其他配件就可玩乐的
单人或多人游戏，是桌上游
戏的一类。“○◊棋” 就属于
其中之一。

6 译者注 ：美国科幻小说作
家，代表作《仿生人会梦见
电子羊吗》、《尤比克》。

7 译者注 ：一类多人游玩
的实时交互游戏，融合 RPG、
互动小说、PVP、线上聊天等
多种元素，玩家一般通过键
入特定语言来进行游戏。

8 译 者 注 ：原 文 使 用 了 
parties 这 个 词， 这 个 词 在
游 戏 界 有 多 种 解 释 ：一、
PlayStation 平台上可以创建
一种类似于聊天室的群组，
可以用于联机 PS 游戏，英文
就叫做 party，最多允许六个
人加入 ；二、很多游戏允许
玩家操作自己的小兵或者英
雄进行排兵布阵，那么自己
随从们所组成的队伍也可以
被称作 party。

注释

翻译：Thunderplus（A-D)
VitaminA（E-N）
LightningChris（O-Z）
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David Ballestrino (DB) 
现在一看到棋盘样的地板就会
开始想象怎么部署他的队伍，期
待第一回合骰个好的结果。

Dav id Konkol (DK ) 是
一位作家，也会开发游戏，而
且他喜欢 疯狂碎碎念这些事
情。你想看的话可以去 w w w.
madover lords tudios .com。

David Walgrave (DW ) 
一般会用他低沉而富有磁性的
嗓音做三件事 ：组织电子游戏
项目 ；在他的金属乐队里当主
唱 ；还有和他可爱、毛绒绒的小
狗们说悄悄话。

D a v i d “d h a m s t e r ” 
Hami l ton (DH) 网名叫作 “D
仓鼠”，随时准备好加入一个队
伍出发，就像 1999 年那会儿。

David “mindx2” B. (M2) 
网名叫作 “脑子乘以二”，他整夜
整夜地对着他收藏的那些经典
电脑游戏的盒子哀叹逝去的黄
金时代不可再来。

D e u c e Tr a v e l e r ( DT ) 
除了 CRPG 以外还有很多爱好。
他还喜欢喝啤酒、锻炼身体、读
故事会 9、下棋，还有偶尔搞砸
点什么，偶尔。

Diggfinger (DF) 热爱《辐
射》（Fal lou t）系列还有一切 
Tro ika Game s10 制作的游戏。
你可以去 Jason D. Anderson 
的维基百科求证此事。

Dorateen (DO) 在三十
年前 ro l l 到一个矮人战士之后
就陷入了这个爱好 11，从它的桌
游一直玩到电脑版。

Drew Merrithew (DM) 
转行做了一个网络安全方向的
工程师，因为做游戏根本赚不
到钱。

Durante (DU) 白天扮演
一位科学家，到晚上则是一位 
RPG 玩家。他很擅长鼓捣精密
的系统和模拟器，即便它们完全
没有必要做成那么复杂。

Er i c Shumaker (ES) 是
一位喜欢打游戏的坏男孩，他为
了理想而玩游戏。他花了很多时
间在那些愚蠢到你从来没玩过
的游戏上。

ERYFKR AD (ER) 那位大
人，全人类之不朽神皇，天堂之
统帅，地狱之真主。12

Fair fax (FA X) 是 MCA13 

门徒，《文明》 的 mod 作者，热
爱关于游戏开发的故事，梦想着
有一天也能参与制作 CRPG。

Felipe Pepe (FE) 就是那
个以为自己只要六个月就能编
完这本书的傻瓜。

Ferhergón （FHG) 先前主
编过《地牢死忠粉》（Maniacos 
de l C a labozo）这本杂志 14，
并认为 RPG 的黄金年代已成过
往云烟。

9 译者注 ：此处的原文是
“pulp novels”，泛指在 20 世
纪前半流行的一种通俗杂志
上 刊 登 的 虚 构 故 事，“pulp”
指此类杂志使用的纸张由于
廉价而非常薄脆。这些故事
通常有浓重的幻想色彩和逃
避主义，后世的探案和科幻
小说都从此通俗文学的土壤
中诞生。

10 译 者 注 ：一 家 美 国 的
电 视 游 戏 开 发 商， 由 Jason 
Anderson, Tim Cain, Leonard 
Boyarsky 联合创办，代表作
有《奥秘 ：蒸汽与魔法》。该
工作室于 2005 年关闭。

11 译者注 ：指玩《龙与地
下城》。

12 译 者 注 ： 原 文 ：His 
Holiness the God-Emperor 
of All Mankind, Lord of the 
Heavens above and Master of 
the Hells Below. 出自《战锤 
40k》

13 译者注 ：一所宗教学校。
14 译者注 ：一本西语杂志。

注释

https://www.madoverlordstudios.com/
https://www.madoverlordstudios.com/
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Frank “HiddenX” Wecke 
(HX ) 上古间谍，游戏监察员，
RPG Watch15 的编辑， RPG Dot
资深用户，RPG C odex16 特邀
大使。

G a b o r “J _ C ” D o m j a n 
( JC) 生在 90 年代，有幸见证了
游戏的黄金时期。他什么类型的
游戏都喜欢，尤其钟情于 CRPG 
和飞行模拟器。

Gar funke l (GA) 在圣诞
节时收到了一台 C64，走了弯路
用了一小会 Amiga 500，最终
在 90 年代弄了一台 PC，之后再
也没有偏移正道。

Gar y But ter f ie ld (GB) 
是一位作者，播客主持人，也是
那些令人失望的 CRPG 续作的
忠实支持者。他觉得 THAC017 

的设计其实还不错。

Geo A shton (GE ) 是一
位狂热的作家，他热衷于电子游
戏，也喜欢阅读和游戏文化有关
的文章。

George Weidman (GW) 
做的视频很少有人喜欢。他的
大把人生都浪费在了玩《辐射》
上，无怨无悔。

Ghostdog (GD) 在 RPG 
C odex 中混迹太久，理智堪
忧。他在重玩他最喜欢的游戏

《异域镇魂曲》（Plane sc ape 
Torment）的时候，发现在宽
屏模式下显示画面有问题，于是
他做了一个 UI mod 来解决这个

问题。

Grant Torre (GT) 住在密
歇根州，他把时间都花在打鼓、
文学、电子游戏，以及一切极客
该做的事情上面。

G ui lh e r m e D e S o u s a 
(GS) 自从 1980 年代中期 在 
C64 上玩了《创世纪 IV》之后，
就一直很喜欢 CRPG 游戏

G u s t a v o Z a m b o n i n 
(GZ) 很可能是所有贡献者中最
年轻的一位，他自打出生起就在
慢慢学习如何品鉴那些市面上
最好的 CRPG 游戏。

Hannah and Joe Williams 
(H& J W ) 是一对已婚夫妇，正
在真人角色扮演（L ARPing）游
戏制作人，也是兼职隐士。

I an Fraz ie r ( IF ) 是一位
游戏设计师，平日爱好绘制迷你
尺寸的画，以及将未知的邪恶生
灵驱逐到外层的黑暗之中。

I van Mit rov ić ( IM) 是 
PC 优越党的一员 18，2001 年的
时候首次接触 RPG 游戏，玩了

《异域镇魂曲》，时至今日，这依
然是他最喜欢的游戏。

Jack “Highwang” Ragasa 
( JR) 是一位 YouTube 游戏评
论家，因为废话太多而花了很多
年玩电子游戏。

Jaedar ( JA) 非常认真地

15 译 者 注 ：https://www.
rpgwatch.com/ 

16 译 者 注 ：https://www.
rpgdot.com/

17 译 者 注 ：出 自《 博 德
之 门 》，THAC0 是 “To Hit 
Armor Class 0” 的 缩 写， 其
值越小越好。

18 译者注 ：原文是 ：Proud 
member of the PC master 
race。“PC master race” 全称
“Glorious PC Gaming Master 
Race”，指的就是觉得用 PC 
玩游戏比主机好的那种优越
感。

注释

https://www.rpgwatch.com/
https://www.rpgwatch.com/
https://www.rpgdot.com/ 
https://www.rpgdot.com/ 
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想了想，意识到《无冬之夜 2》
（NWN2）是他玩过的第一部
“正统” RPG 之一。自从那时起，
他就一直在补课。

Jakub Wichnowski (JW) 
玩游戏最看重的是剧情。他希望
有一天自已能做出一款游戏，至
少有《异域镇魂曲》一半那么好
的那种。

J a m e s M c D e r m o t t 
(JM) 是个玩了太多游戏的音乐
家。他还在耐心等待《奥秘 2》

（Arc anum 2）19

J a m e s  “ B l a i n e ” 
Henderson (JBH) 觉得你喜
欢的那些游戏都很糟糕，他都
不喜欢。除非他碰巧也喜欢其中
一些游戏 ；但即便如此，他可能
也会找个理由把你批判一番。

Jay Barnson (JB) 是位
作家，游戏开发者，程序员。在
一个 C64 从未存在的平行宇宙
里，他也是坐拥西半球霸权的真
主帝皇。

Jedi Master Radek (JMR) 
正在他的地下室深处谋划着要
统治世界。梦想是将所有读者变
成受他掌控的无脑傀儡。

Joseph C oppola ( JO) 
是一个程序员，喜欢 RPG 游戏、
小说、以及其他和文字有关的
事情。

Jörn Grote ( JG) 必须要

做出抉择——是准备学校的期
末考，还是玩《辐射》。好在最
后结局还不错。

John Har r i s ( JH) 为 @
Pl -ay 供稿，也给复古游戏写
点文章，有时候还会自己做电脑
游戏。他竟然觉得《领国战役》

（Rampar t）是有史以来最好
的游戏，这个傻子。

Kenneth Kul l y (KE ) 无
意间建立了《创世纪》系列最大
的资讯和粉丝论坛网站。他在
奶爸和童子军领队的工作之余，
竟然还能挤出时间玩这个游戏。

Kurt Kalata (KK) 迈出了
踏向战争的第一步，并成功结束
了战斗。他还负责运营《硬核游
戏 101》 (Hardcore Gaming 
101) 这个网站 20。

Lev (LE V ) 喜欢 RPG 游
戏，只是想和 Chr i s Ave l lone 
出现在同一本书里。

Ludo Lense (LL) 用自己
的理智换取了制作超长游戏视
频的能力。）

Lu i s Maga lhãe s (LM) 
从医生到销售再到作家，Luis 一
直在现实生活中不断转职，但他
最喜欢的游戏类型自从 90 年
代就没有变过。提示 ：不是 FPS 
游戏。

M. S imard (MS) 夏天的
时候更愿意待在地下室里，不过

19 译者注 ：参考注释 25 可
知，该游戏的开发商 Troika 
Games 已于 2005 年倒闭。

20 译者注 :HardcoreGaming 
101 是一家立志于推广电子
游戏史的知名怀旧站点。

注释
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他的德国牧羊犬每隔一段时间
就会带他出去散步。

Maciej Miszczyk (MM) 
很小的时候就是游戏玩家了，喜
欢一切种类的游戏，尤其偏好 
90 年代中后期的 RPG，以及一
切神神叨叨、超级复杂、难度很
大或是独一无二的游戏。

Marc Hof s tee (MHO) 
是有史以来最奇怪的 Ascaron21

死忠粉（引用 M. Wor s ley 原
话）。他还喜爱《最终幻想 7》

（Fina l Fant a s y V I I），一台雅
达利 ST 电脑，以及他的七个
小孩。

Marko Vučković (MV) 是
一位资深策略游戏爱好者，他花
了太多时间在 C64 上玩《镭射
小队》（L aser Squad）22，但
并不后悔。

Mathias Haaf (MH) 是
来自德国的业余写手，狂热收藏
家，专玩 MS-DOS 上的 RPG 
游戏。他有一个 YouTube 频道，
发一些和他爱好相关的视频。

Max Silbiger (MAS) 是
一位游戏开发者，给古老的日本 
PC 游戏做翻译。有时候，他自
己也会喜欢上这些游戏呢！

Michael Mils (MI) 在一台
法国产的 8 比特计算机上学会
了读和写，自此变得多愁善感。

Michel Sabbagh (MIS) 

白天是一位 bug 灭杀员 23，晚
上是一位键盘侠。有对三文鱼
的恋物癖。

Neanderthal (NT) 受了
伤，年事已高，色心不改。

N i c o l a s H e n n e m a n n 
(NH) 是一位自由作家和自由译
者，他抓住了这个机会，来跟你
们聊聊他最喜欢的游戏。

N i c o l e “J a z ” S c h u h- 
macher (NS) 跟着《乓》（Pong）
一起长大，至今仍是多平台游戏
玩家。她一想起 90 年代的游戏
就几欲落泪。

Nostal jaded (NJ) 常潜
伏于熊坑（B earp i t）之中。这
位生性古怪的人更愿意躲在帷
幕之后，而不是站在聚光灯下，
除此以外信息不明。

Nyaa (NY) 是一位热忱的
玩家，他给小众外国游戏做翻
译。他出于兴趣而做此事，这也
是他回馈他所热爱的游戏产业
的方式。

Octavius (OC) 也被称作 
Pet rusOc t av ianus，是 RPG 
C odex 的老用户之一。

Oleg “Smiling Spectre” 
Bobr yshev (SS) 一位狂热的
玩家和游戏收藏者。他想把所有
游戏都玩个遍，奈何在现实中
无法做到此壮举。

21 译者注 ：Ascaron Enter-
tainment 是一家德国游戏开
发商，主打 PC 游戏，于 2009 
由于债务问题宣告破产。

22 译者注：也译作《激光中
队》。

23 译者注 ：原文就是 bug 
smasher，并不清楚是否为双
关。

注释
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Outmind (OU) 喜欢在
战场上长时间散步，并且希望
在 《最终幻想 ：狮子战争》 (FF 
Tac t i c s) 续作出来之前机器人
不会统治世界。

P a t r i c k  H o l l e m a n 

(PNH) 写了几本关于游戏设计

的历史进程的书，不过他也不清

楚自己为什么要这么干。 w w w.
thegamedesignforum.com

Petr Hanák (PE ) 是《龙
穴》(Drač í Doupě)24 的资深
玩家，不得不为游戏里的队伍设
计出一套原创的游戏系统。他
默默希望自己能完成设计并动
摇《高级龙与地下城》（AD&D）
25 系统的统治地位。

Prime Junta (PJ) 痴迷于
系统，世界观以及故事，也因此
觉得不管是不是电脑上的 RPG 
游戏都是能融合这些元素最合
适的介质。

Raggie Carolipio (RE) 
自 80 年代起就在试图玩游戏
时避免在走路时拐直角，以及不
带装甲去打野怪。

Ric ardo Regis (R I ) 自
孩童时期起就爱上了 CRPG，同
时也很享受和朋友玩桌面 RPG 
时发生的一切。

Richard Cobbet t (RC) 
只希望人们不要在游戏中用浑
身都是血的巨大的蜘蛛了。除非

那个蜘蛛能跟副本一样大。

Richard Mitchell (RM) 
在 1988 年用 C6426 游玩《创世
纪》（Ult ima）27 而踏入了 CRPG 
的大门。他认为自从《创世纪》
后所有东西都在走下坡路，除了

《星球大战》电影和其漫画。

Rob Parker (RP) 研 究
交互式小说以及类 Rouge 游
戏（rogue l ike s）， 是 F i r s t 
Pe r son Scho lar28 的主编。

R o b  T a y l o r  ( R T ) 
自 1991 年 起 就 在 深 水 城
29( Waterdeep）的酒吧玩乐
了，个人很享受那里的气氛。他
在另一个世界里是一个职业游
戏记者。

Rober t Ba i ley (RB) 是 
RPG Watch 的一员并且仍在玩 
C64 上的 RPG 游戏。回忆起
那些让他踏上伟大游戏征程的 
RPG 游戏时会两眼湿润。

Ro d “TronFAQ” Rehn 
(RTR) 有一个一直陪着他的蠢
外号，以及不知为何从给别人写
问题解答发展到了给自己最喜
欢的游戏做 MOD。

Rogueknight333 (RK) 曾
经很难找到他喜欢的老牌 RPG
游戏，于是决定用 《无冬之夜》30

（Never w inte r N ight s）里的
工具组来自己做一个游戏，也就
是正在连载的 Sword f l ight31

系列。

24 译 者 注 ：Dračí Doupě 
即《龙穴》，是捷克的一个很
受欢迎的角色扮演游戏，由 
ALTAR 公司出版，其大致是
根据《龙与地下城》而设计的。

25 译者注 ：《龙与地下城》
是现由威世智公司发售的奇
幻桌面角色扮演游戏，也是
此类游戏的始祖。而《高级
龙与地下城》则是这个系列
在 1977-1979 年 出 的 续 作。
龙与地下城在桌面角色扮演
游戏有着举足轻重的地位。

26 译者注 ：Commodore 64 
也称 C64，是由 Commodore

（康懋达国际）公司于 1982
年 1 月推出的 8 位家用电脑。

27 译 者 注 ：《 创 世 纪 》
（Ultima） 是 上 世 纪 80 年 代
由 Origin Systems 制作的角
色扮演游戏。 

28 译 者 注 ：First Person 
Scholar 是一家研究游戏的杂
志。

29 译 者 注 ： 深 水 城
（Waterdeep）是《龙与地下城》
中的一个重大战役背景被遗
忘 的 国 度（The Forgotten 
Realms）中的一座城市。被
遗忘的国度是《龙与地下城》
中资料最丰富，设定最完整
的战役背景，同时也是 RPG 
史上最富盛名的架空世界。

30 译 者 注 ：《 无 冬 之 夜 》
（Neverwinter Nights） 是 
BioWare 公司开发制作的角
色 扮 演 类 游 戏， 于 2002 年
6 月 16 日发行。它是一款基
于第三版龙与地下城规则的
电脑游戏，通过游戏自带界
面友好的工具，玩家还可以
创造自己的世界，设置自己
的故事。游戏自带四个模块

（Modules），每个都有不同的
情节和 NPC，而总游戏时间
大概是 60 小时。

注释

http://www.thegamedesignforum.com
http://www.thegamedesignforum.com
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31 译 者 注 ：Swordflight 是
《无冬之夜》里的一个经典模
组。

32 译 者 注 ：《 阿 卡 拉 贝 》
（Akalabeth）为《创世纪》的
前身，是其作者 Lord British 
在打工时闲闲无事时写出来
的东西。 

33 译 者 注 ：这 里 原 文 用
了 谐 音 的 手 法，Zombra 是 
Zombie（僵尸）和 Zebra（斑
马）的合写，所以才有下文
的说法。

34 译者注 ：叛变克朗多是
由 Dynamix 小组设计的一款
经典角色扮演游戏。

35 译 者 注 ：《 灰 鹰 ：邪 恶
元 素 之 神 殿 》（Temple of 
Elemental Evil） 是 Troika 
Games 开发的一款角色扮演
游戏。

36 译 者 注 ： 原 文 是 
manual，直译过来就是说明
书、使用手册的意思。很多
游戏都是有 “说明书” 的，大
部分都是用来介绍操作键位
以及健康警告的，而且有多
种呈现方式，大部分都是内
置在游戏里。

注释

R o m a n u s “Z Z ” S u r t 
(Z Z ) 在偶然认识《阿卡拉贝》

（Akalabe th）32 和《 摩 多 》
（Mordor）之前在玩射击游戏。

R y a n  J .  S c o t t  a k a 
“Zombra” (R JS) 既不是僵尸
也不是斑马，但是都很喜欢两者
的一些品质。33

R yan R id len (RR) 自从
游玩了《叛变克朗多》34 之后就
沉迷 RPG 游戏。热爱故事驱动
型游戏以及回合制战斗。

Scorpia (SC) 这么多年过
去了依旧很疯狂（地玩游戏）。有
时她希望她还在 8 位机时代。

S c rooge (SR) 接触电脑
游戏相对较晚，以前是主机玩
家。自从接触电脑游戏后她就一
直喜欢沉浸于回合制以及团队
型游戏（par t y-based）。

Shamus Young (SY ) 一
名程序员、作家，也可以说是一
位作曲家。一说起游戏他的嘴
就完全停不下来。

Shanga@Bearpit (SH) 
一只让人想抱抱却很凶的熊，不
喜欢分享自己的食物，但是如果
你很 nice 的话会开心地让你吃
完所有食物而让自己饿着。

S i l ver G i r l (SG)

Sitra Achara (SA) 自2006 
年起就在搜索所有和《邪恶元

素神殿》（Temple of Elemental 
Ev i l）35 有关的资料，目前还没
被恐惧所吞没。

SniperHF (SD) 因 为 
《辐射》系列和《暗黑破坏神》
（Diablo）系列而开始游玩 RPG 
游戏，完全与他人的启蒙游戏不
同。从那之后就沉迷于 RPG 游
戏无法自拔。

Suic ideBunny 本应该
帮忙编写本书，但上帝有别的安
排。安息吧，兄弟。

Suzie Ng (SN) 从游玩了
《博德之门 2》（B aldur ’ s Gate 
I I）后就沉迷于 CRPG 游戏，喜
欢有很棒的 NPC 交互的团队游
戏（par t y-based），希望日后
能参与 MOD 的制作。

‘Tat t y ’ Waniand ( T W ) 
会在悠闲地在周日编程，看和工
作无关的书，以及做关于血腥和
游戏的白日梦。

Thiago Fernandes dos 
Santos (TF) 一直都很喜欢 RPG 
以及格斗游戏。

Thomas Henshell (TH) 
在开始游戏前都会看一遍操作
键位表 36，每次都是。总是希望
关键时刻能用上面的操作起死
回生。

T homas R ibau l t ( TR) 
总是忍不住和他的手说话。他实
在太爱 CRPG 了以至于他正在
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为其写一篇博士论文。

Théo “Izua l” Dez a lay 
( IZ ) 写过一本关于《辐射》的
书，这也证明他所有的人生抉择
都多多少少有些问题。

Tilman Hakenberg (TI) 
成功使所有人都以为他是一个
作家，而不清楚他真正的职业。

T im Cain ( TC) 在游戏很
受欢迎之前就开始制作游戏了。
也就是上世纪 80 年代左右。

Tonya Bezpalko (TAB) 
总喜欢堆数据，即使回过头来
发现它们一点用处也没有，也热
爱其他的老派的游戏设计元素。

Vadim Ke i l in ( VK ) 一
个学者。学术工作给了他绝佳的
玩游戏的借口。因为，你也知道
的，做研究嘛。

VioletShadow ( VS) 下
辈子想成为一名花样滑冰选手。
在这辈子里，她经常逛有争议性
的论坛以及玩《吸血鬼 ：避世血
族 – 血脉》（Bloodl ine s）37。

Vladimir Sumina ( VL) 
玩冒险游戏长大的。之后他发现
了 CRPG 游戏，这也给了他很
多游戏选择。随后他很快发现
把一扇门炸开也可以和解锁一
扇门一样有趣。

Werner Spahl ( WS) 一
名分析化学家，从未想过修理

一款游戏有时候会比玩游戏还
有趣。

Woj tek “Mic o S e l va” 
Mis iurka ( WM) 一名失败的
同人作家，随着该做的事情积攒
得越来越多，使他成为了一个世
界级的时间浪费者。

Zed Duke of B anv i l l e 
(ZD) 自 1986 年起就开始游玩 
CRPG 游戏。虽然他现在不太
喜欢在 IBM PC 和主机上玩游
戏，但是他私下会花时间建造一
个时光机，这样他就能回到过去
然后建立 Amiga 计算机 38 的
统治地位。

37 译者注 ：全名 Vampire: 
The MasqueradeBloodlines，
是 Troika Games 在 2004 年
开发的一款动作 RPG 游戏。

38Amiga 计算机为高分辨
率， 快 速 的 图 形 响 应， 多
媒 体 任 务， 特 别 是 游 戏 方
面 做 了 专 门 设 计。 处 理 器
是 摩 托 罗 拉 的 680x0 系 列
处 理 器。 是 第 一 代 具 有 真
彩 显 示 的 计 算 机 之 一。 自
带 Amiga 操 作 系 统。1985 
年 在 Commodore Business 
Machines 中 出 现 后，Amiga 
就成为了高分辨率，快速响
应，以及适合游戏的计算机
的同义词。

注释
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专栏文章与指南
Articles & Guides

《魔法门 4：星云之谜》（Might and Magic IV: Clouds of Xeen）的地图，由 Michael Winterbauer 绘制 .

翻译：LightningChris
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 1 译者注：此工作室便是 Jay Barnson 建立的工作室，专注于独立游戏开发。
 2 译者注：此论坛是由 Michael Abbott 所创立。
 3 译者注：其创作的写法后来成了游戏界的行规。
 4 译者注：此杂志为美国的重量级游戏杂志。
 5 译者注：此为 Scorpia 自己的论坛。

注释

在本章中我们提供了一份如何阅读此书的指南以
及一些关于如何游玩老式 CRPG 的答疑，并精选了一
系列文章介绍过去的游戏硬件、游戏历史，和 流行过
的 CRPG。

好几位作者参与了本章的创作。第一篇文章是 Jay 
Ba rnson 所作，他是 Rampant Games 的开发者，
同时也是一位高产的作家，对 RPG 游戏有许多见解。

第二篇文章是由 Michae l Abbot t 所作。他是一
位游戏设计专业的教授，曾经是给 Bra iny Gamer 的
博客和播客撰稿的作家。他在本章节讲述了给年轻一
代讲授老一代游戏的经历。

接下来的文章是 Scorp ia 所著，她是游戏记者界
里的一位匿名传奇。在上世纪 80 年代和大部分的 90 
年代，她是 Compute r Gaming Wor ld 杂志的写手，
专精于 CRPG 领域。直到 2009 年她都在 Scorp ia ’ s 
Gaming La i r 投稿，可惜现在她退休了。不过，她仍
然很友善的为本书贡献了一篇文章以及几篇评述。

最后的文章是 Cra ig S te rn 所作，他是心灵感应 
RPG（Te lepa th RPG）系列和弥赛亚桌游（Mess iah 
board game）的制作人。他在本章节写了一篇关于 
RPG 那古老的起源的文章。
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本
书的目的不仅仅在于收集、保留并分享 CRPG 
的历史，也旨在帮助人们找到隐藏的宝藏或者
帮助他们更好地上手那些经典的游戏。本书中

的游戏是从 1975 年开始按时间顺序排列的，不过你也
不必拘泥于时间顺序，你完全可以从最后慢慢往前翻，
或是直接翻到你最喜爱的游戏来探索那段时间发生了些
什么。

本书收录了超过 400 个 CRPG，其中有些是传世经
典，有些则是奇珍异品了。即使是书中最糟糕的游戏也
有其被收录的理由，有的是表现糟糕但设计理念很棒，
还有的是我们可以从它的缺点当中受到启发。

如果刚刚接触这个游戏类别，或者你还没有玩过很
多老式 RPG 游戏的话，这里有一些帮助你的建议 ：

多存档！！直到 21 世纪初自动保存和检查点才开始
普遍起来，所以你一定要记得多存档，要不然你可能会
突然失去自己几个小时的劳动成果。在每场战斗结束后
存档没什么可以感到羞耻的，请忽略那些说 “存档狗毁了
挑战” 的人，因为真正具有挑战性的游戏是会在需要的时
候限制你的存档次数的。

慢慢来。像《巫术 1 ：狂王的试炼场》（Wizardry I : 
P rov ing Grounds o f the Mad Over lo rd）,《创世纪 
4 ：圣者的传奇》（Ult ima IV : Ques t o f the Ava ta r）
以及《光芒之池》（Pool o f Rad iance）这样的游戏是
永不会过时的经典，但是玩多了现代游戏再去玩这些上
世纪 80 年代的游戏会让你震惊 ：这些游戏不支持鼠标，
交互界面做的一团糟，有些设计非常的过时，然后你还
要准备好记笔记和画地图。从这些游戏开始接触 CRPG 
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可能会让你感到抓狂。

迷宫探索类游戏非常适合新手上手。像《魔眼杀
机》(Eye o f the Beho lder )，《大地传说》(Lands o f 
Lo re )，《黎明之砧》(Anv i l o f Dawn) 和《地牢大师》
(Dungeon Mas te r ) 都是很容易入门的游戏。它们很成
熟，支持鼠标，并且还有一个设计良好的难度曲线，也
就是说它们开局很简单，但到最后会非常的具有挑战性。

建议的入门游戏 ：

- 1980 年代的 CRPG ： 《地牢大师》，《幽灵战士》
（Phantas ie），《废土》(Waste land )，以及《荣耀任
务》(Ques t fo r G lo ry )。

- 1990 年 代 的 CRPG ： 《 魔 法 门 6 ：天 堂 之 令 》
(Migh t and Mag i c V I : The Manda te o f Heaven )，

《辐射 1》(Fa l lou t )，《博德之门 1》(Ba ldur ’ s Ga te )，
《 叛 变 克 朗 多 》(Bet raya l a t K rondor )，《 行 星 控 制 
2》(Sta r Cont ro l I I )，《暗黑破坏神》(Diab lo )，《荣
耀任务 ：黑暗之影》(Ques t fo r G lo ry : Shadows o f 
Darkness ) 以及《网络奇兵 2》(Sys tem Shock 2)。

- 2000 年 代 的 CRPG ： 《 杀 出 重 围 》(Deus Ex )，
《晨风》(Morrow ind )1，《巫术 8》，《暗黑破坏神 2》，
《 哥 特 王 朝 》(Goth i c )，《 基 因 制 造 》(Geneforge )，
《龙腾世纪 ：起源》(Dragon Age : Or ig ins )，《战场女
武神》(Va lky r i a Chron i c l e s ) 以及《星球大战 ：旧共
和国武士》(Sta r Wars : Kn igh t s o f the O ld Repub-
l i c I I - The S i th Lo rds )。

- 类 Rogue 游戏 ： 《 地下城冒险》(Dungeons 
o f Dredmor )，《 马 基 埃 亚 尔 的 传 说 》(Ta les o f 
Ma j ’ Eya l ) 或是《地城探宝 ：石头汤》(Stone Soup : 

1 译者注 ：游戏全名为 ：《上
古 卷 轴 3 ：晨 风 》（The Elder 
Scrolls III: Morrowind）

2 译者注 ：这里原文出现了
错 误， 正 确 的 名 字 应 该 是 ：
Dungeon Crawl: Stone Soup.

注释

翻译：LightningChris
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Dungeon Craw l )2。

最重要的是，时刻记住要保持开心。有些游戏可能
节奏比较慢，但持续不断地逼迫自己去玩一些不喜欢的
游戏只会适得其反。
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DOS，Apple，C64，Amiga……我该玩哪个版本？

DOS 版本的游戏通常都是最常见的 ；这些游戏大多
都可以在 GOG.com 上找到并且还有个强大且易上手的
模拟器 ：DOSBox。 

在 1985 年到 1990 年期间发行的 Commodore Ami-
ga 版本的游戏有着更好的画面和音效，但是让 Amiga 的
模拟器运行起来会相对更复杂一些。

对于 1985 年之前发行的游戏，Apple Ⅱ 的版本会是
最好的选择，因为 AppleWin 模拟器超级无敌好上手。

在玩这些游戏的时候我手边应该有些什么？

我强烈建议在玩老式 RPG 的时候手边常备纸笔，以
方便记笔记和画地图。

对于查看游戏规则来说，说明书非常的重要，不过有
些 RPG 会把说明书当作一本咒语书，让你在游戏里每次
施法的时候都要打出法咒的正确拼法。

再者，大部分上世纪 80 年代的 RPG 都有一本快速参
考指南，这本指南把所有游戏命令都放在一个很顺手的列
表里。它们非常有用所以我建议把它打印出来。

我在玩游戏前该不该把说明书看一遍？

对于大部分上世纪 90 年代前的游戏来说这是需要
的，因为它们基本没有游戏内教程并且自创角色的时候就

https://www.gog.com/
https://www.dosbox.com/
https://github.com/AppleWin/AppleWin
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需要你对游戏的规则有所了解。

此外，像《创世纪 4》（Ul t ima IV）这样的游戏有着
一个精妙的说明书来介绍游戏的世界观和传说，你在游玩
时会用到这些知识的。

我该记笔记吗？

直到上世纪 90 年代任务日志都不是很常见，很多老
式 RPG 通常都有关键词，密码甚至全部魔法的咒语，没
有他们你无法通关游戏。而且这些东西一般只会在对话中
说一次，所以你一定要把它们记下来！

我需不需要自己画地牢的地图？

对于很多老式地牢探险 RPG 来说，这正是它们想让
你在体验游戏时经历的事。设计者会加上传送门，诱饵，
黑暗的区域以及其他的陷阱来迷惑玩家并考验他们画地
图的能力。

如果你不想用铅笔和格子纸来画地图的话，你也可以
用一些好用的软件比如 Grid Cartographer 来作图。有
些游戏甚至有粉丝制作的画地图工具，比如《魔眼杀机》

（Eye o f the Beho lder）的 The A l l See ing Eye。

我要不要 Rol l 角色数据？ 1

像《巫术》（Wizardry）这样的游戏，技能点决定了
你的角色的职业。举个例子，想要成为一个盗贼的话，你
的角色应该至少有 11 点的敏捷，所以你想当盗贼的话你
当然需要不断 Ro l l 直到出现 11 点敏捷。

其他游戏，像《博德之门》（Baldur ’ s Ga te）可以

1 译 者 注 ：很 多 RPG 游 戏
在创建角色的时候，初始数据
是随机生成的，所以如果想让
自己的初始状态比较好，可能
需要不断随机，直到刷到满意
的数据为止。这个随机生成的
过程其实就是扔骰子，英文用 
Roll 这个单词，玩家也习惯直
接说 “Roll 点”，所以保留中英
混搭的说法。

注释

翻译：LightningChris

http://gridcartographer.com/
http://ase.zorbus.net/
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让你随便选职业，但是垃圾的数据会让你的角色很弱。所
以，还是那句话，多看说明书。

我很怕我的角色会很菜，怎么办？

确实，对于一些 RPG 来说，创建了一个很菜的角色
会让游戏体验无比艰难，甚至无法通关。

如果你看了说明书后还是很担心的话，可以去网上查
查适合萌新的人物搭配。你可以完全照搬，或者就借鉴一
些，这些在未来一定会帮助你少走弯路的。

我的游戏不能运行，怎么办？

去 PC Gaming Wik i 看看，这个神仙网站可以帮助
玩家运行并优化各种 PC 游戏。如果在这上面你找不到你
遇到的问题的话，可以去 Vogons 论坛上看看。

https://www.pcgamingwiki.com/wiki/Home
https://www.vogons.org/
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我
将要进行一次忏悔。这一次是认真的，来自一名
“老掉牙” 的 CRPG 设计师，一个总是在念叨老
派游戏多么好的人。

我是真的不知道到底什么才算是 “老派”。

是的，我在那些老旧的经典游戏还很新的时候就开始
玩了，而且我至今还在玩其中的一些（嘿，我刚刚在几个月
前重玩了《创世纪 3》（Ul t ima I I I））。我清楚地记得《冰
城传奇》（The Bard ’ s Ta le）还刚推出就爆火的年代 1。
当时我还会去读杂志或者书籍上的讲述幕后故事的文章，
那时候很多游戏业巨头都在疯狂地推出 RPG 好像直到时
间尽头也不会停止——然而现在早就没了当年的盛况。我
曾经在 GDC（当时还叫做 CGDC）2 的最后和几位当年
的大佬交流过。但那并不意味着我知道我在说什么。

是的，我曾经有一点自己的小想法，但他们明显和别
人的想法冲突，所以其实我并不真正理解这个概念意味着
什么。或者说，“老派” 这个词的意思实在是因人而异。

我们用回合制和即时制的对比来做例子。动作类 “即
时” RPG 已经伴随我们很长很长时间了。说到这我想提
一下《阿帕莎之门》（Gateway to Apsha i），一款发售
于 1983 年（没错，比《暗黑破坏神》（Diab lo）早了 10 
年）的纯动作街机类游戏。它具有 RPG 游戏该有的元素，
用摇杆进行动作类战斗打败像素组成的坏蛋，同时收集战
利品并提升等级。

我 们 也 可 以 追 溯 到《 创 世 纪 3》 和《 泰 伦 嘉 德 》
（Telengard），它们是我玩过的最早的两款 CRPG。如
果必须要说的话，这俩算是 “即时回合制” 的。选择下一

1 译者注 ：《冰城传奇》发售
于 1985 年。

2 译者注 ：Game Developers 
Conference（GDC） 是 一 年
一次的游戏开发者盛会，在 
1999 年 之 前 称 作 Computer 
Game Developers Conference

（CGDC）。详情可以浏览会议
官网 ：https://gdconf.com/

注释
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3 译者注 ：top-down，也称
“鸟瞰视角”，使用这类视角的
游戏有《侠盗猎车手 2》和《全
面战争》等。

4 译者注：isometric，也称 “等
距视角”，2.5D 视角。中国人
熟知的《仙剑奇侠传》第一代
就是使用该视角的代表之一。

5 译 者 注 ：Stra teg ic 
Simulations, Inc. 创 建 于 1979 
年，发行超过 100 款游戏，代
表作有《龙与地下城》的电脑
版。

6 译者注 ：全名《上古卷轴 
2 ：匕落》（The Elder Scrolls II: 
Daggerfall）

注释

步行动有时间限制。更过分的是，唯一可以用来暂停的机
会就是游戏问你下一步指令或者确认行动选择的时候。

说实在的，就我个人而言，虽然我喜欢将 “回合制”
游戏说成是 “老派” 的，然而事实是这两种类型几乎都和 
CRPG 行业同样长寿。

对于动作游戏而言，并没有什么东西是全新的，有所
提升的，或者更好的。而且，也没有什么技术上的限制阻
止 RPG 往即时制或者动作游戏方面发展，更何况已经有
很多动作 RPG 了。

游戏总是多种多样的。按照视角来分的话，我们有俯
视角 3、第一人称视角、45°斜视角 4、横版卷轴、混合视
角，以及无数个变种，只有想不到没有做不到。有的游戏
甚至会在进入战斗的时候切换视角。

从复杂程度上来说，过去有一些特别简单的游戏。和
它们比起来，即使最简单、最傻瓜的现代游戏也和开宇宙
飞船一样复杂。

我们还有一些非常优秀的策略游戏，像是 SSI5 出品的
《巫师神冠》（Wizard ’ s C rown）。以及那些由动态生成
的内容以及丰富的派系组成的细节爆炸的游戏系统，像是

《匕落》6 这种。当然这是游戏光谱上的一个极端，中间还
有许多其他作品。老派游戏让你探索一个开放的地牢，或
者一个开放的世界，又或者是指引你沿着一条路走下去，
过关斩将。

我们甚至都没法达成一致到底哪段时间才算是 “老
派”。不过我可能是老了，我到现在都很难将任何发行在 2 
开头的年份的游戏算作是 “老派” 的。

就像你取整个商业电脑游戏历史的开始到现在的中

作者：Jay Barnson
翻译：FQ

https://twitter.com/rampantcoyote
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《阿帕莎之门》：1983 年的动作类战斗 出色的俯视角游戏《巫师神冠》

《阿拉丁传奇：精灵的诅咒》是不是 RPG ？没人在乎。《创世纪 3》引入了决策时的时间限制
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间点，说这就是判断是否 “老派” 的分界线。对我来说这
段历史是从 1979 年开始的，那么中间点就是 1996 年左
右，在这之前的是 “老派” 游戏。

是的，我可以稍微放宽一点要求，但也很难将《湮没》
（Obl i v ion）7 这种游戏称为 “老派”。这些游戏都还很年
轻。而且，我现在还会初体验一些比《湮没》更早发行的
游戏（这几天我才刚通关了《星球大战 ：旧共和国武士 2》

（Star Wars : Ko tOR I I）8），所以很不能认同它们真的有
那么老。

当我说 “老派” 时，一般指的是我玩过的一些经典游
戏，当然这其中也会包含一些垃圾游戏。以前我并不担心

《阿拉丁传奇 ：精灵的诅咒》（Al-Qad im: The Gen ie ’ s 
Cur se）是不是符合 “真正” 的 RPG 的定义。几乎没有
人关注这个，直到 90 年代前半段 RPG 成了一个产业，爆
发式增长到了巅峰。但随即开始走下坡路。

当然，那时候你偶尔会看到一篇文章试图解释 RPG 
和冒险类游戏这两大流行分类的区别。现在人看来，这种
宽容是多么稀罕。不管是 RPG 还是冒险类，它们都很棒，
除非做得实在太差。到底从什么时候开始我们非得给游戏
分门别类贴上个标签？这一切到底是怎么回事？

所以你真的想知道 “老派” 是什么意思吗？或许指的
是所有那些过去大卖过的出色游戏，只不过如今已经不再
为主流发行商青睐。

发行商们把自己的眼光缩窄到仅关注那些能够取悦
大众的少数游戏上并力求做到最好。但随着 “主流发行商”
整体日渐没落（至少对于 PC 市场来说），我甚至已经不明
白纠结于此还有什么用。

我今后还会做一些 “老派” 的事情，但就像 “独立”

7 全 名 是《 上 古 卷 轴 4 ：
湮 没 》（The Elder Scrolls IV: 
Oblivion），发售于 2006 年。

8 英 文 全 名 是 Star Wars 
Knights of the Old Republic II: 
The Sith Lords， 发 售 于 2004 
年。

注释
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Jay Ba rnson 从《吃豆人》（Pac-Man）和《巫术》
（Wizardry）还很火的年代就开始玩游戏了，有十几年制
作独立游戏和 3A 顶级大作的经历。

（ind ie）这个词一样，真的只是个让潜在玩家降低期望的
一个手段罢了。但其实旧的就是新的。反正类似这个道理。

但说实在的，我还是不知道我自己在说什么。

2013 年 3 月 18 日
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同平台的移植版本在普遍都是跨平台发售的今
天来看区别已经非常小了，比如（PC 有）更好的
视觉效果，更平滑的帧率或者更高的分辨率，尤

其是与索尼和微软家的主机相比而言更是如此。PC 移植
版有更多的讲究，比如 4K 分辨率，像是视野范围（Fie ld 
o f V iew）这种额外的选项，以及对 mod 的支持。

显然，现在的技术和上世纪八十年代相比简直是天壤
之别。那时候很多不同的平台使出浑身解数互相竞争消费
者，每一家的硬件配置都有自己的利弊。哪怕是最基本的
色彩和声音方面厂家都得去争取先机——1986 年推出的
麦金塔电脑（Mac in tosh）1 配备了声卡，但只能渲染黑
白画面，而同年发售的 IBM PC 可以显示彩色但只能用内
置喇叭发出哔哔的声音。

就算是都可以显示彩色的电脑之间还会有很多不同
的色彩配置和短板。同样是蓝色，在 Commodore 64，
Amst rad CPC 和 NES 上就有完全不同的色调，经常使
得为这一种硬件设计的画面放到另一台机器上看起来就
很奇怪。

然后你还会发现其他硬件上的区别 ：有的电脑使用磁
带读取数据，有的则使用 5.25 英寸或者 3.5 英寸软盘。有
的支持鼠标，有的甚至都没有配备硬盘。而且所有的这些
又可以按照速度和容量分成若干种。

另外一个因素就是不同移植版本的推出时间不同。
《地下城主》（Dungeon Master）在 1987 年发售了 Atar i 
ST 版本，1988 年发售了 Amiga 版本，而直到 1992 年才
有了 MS-DOS 版本。有些公司会随着时间推移而更新移
植版本的功能，比如 1985 年首发于 C64 平台的《幽灵战

1 译 者 注 ：由 苹 果 公 司 在 
1984 年推出，从 1998 年更名
为 Mac。

注释



34

士》（Phantas ie）只有粗糙过时的界面，而 1987 年的 
Amiga 版本则使用了新的色彩丰富的艺术风格并且支持
鼠标控制。

这样的移植一直持续到 21 世纪初期，之后受到一些
因素的影响，游戏开始多平台发售了。当时游戏主机盛行，
PC 游戏开发者经济状况愈发艰难，几个发行商巨头开始
主宰市场，以及 Xbox 的发售等等一系列因素都促成了这
个趋势。

对于那些疑惑到底老游戏的哪个版本是最好的玩家
而言，MS-DOS 版本通常是最容易找到并且能成功运行
的——它们一般可以在 GOG.com 上获取到，并且有一
个非常好用的强大的模拟器 ：DOSBox （DOSBox Daum 
版本提供更多的选项控制，DFend 则有一个非常友好的
界面）。

在 1985 年到 1990 年间发售的一些 Commodore 
Amiga 游戏有更好的画面和音效，但是让 Amiga 模拟
器 WinUAE 跑起来稍微有点复杂。你也可以试试 Amiga 
Foreve r 这一款模拟器，这个是需要付费的，但它已经提
前帮你做好了很多配置。

至于 1985 年前发售的游戏，Apple I I 版本一般是最
好的选择，因为 App leWin 模拟器非常容易使用，甚至
在 Vi r tua l App le I I 可以在线游玩。

下面的几页将向你展示一些游戏在不同平台上的画
面对比，以此来说明它们能有多么大的差距。

作者：Felipe Pepe
翻译：FQ

https://www.gog.com/
http://DOSBox
http://ykhwong.x-y.net/
http://dfendreloaded.sourceforge.net/
http://www.winuae.net/
https://www.amigaforever.com/
https://www.amigaforever.com/
https://github.com/AppleWin/AppleWin/releases
http://www.virtualapple.org/
https://twitter.com/felipepepe
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Commodore Amiga Apple IIGS Atari ST

Commodore Amiga DOS (EGA Mode2） Amstrad CPC

DOS (CGA Mode2) NESMacintosh

《王冠守护者》（Defender of the Crown）

《 王 冠 守 护 者 》
（1987） 是 为 了 展 示 
Amiga 出色的图形性能
的，而它的 16 位的竞争
对手——Apple I IGS 和 
Atar i ST——也可以表现
出相似的画面，但它们
都丢失了一些细节。这
个对比也体现了各个平
台的特点，比如 C64 独
有的那种深沉的颜色。

2 译者注 ：Color Graphics 
Adap te r (CGA) 是由 IBM 
在 1981 年随着 IBM PC 一
同推出的显卡及显示接口标
准，最高分辨率 640x200（2 
色），最多 16 色（160x100）。
后来在 1984 年推出了增强
版 E n h a n c e d G r a p h i c s 
Adap te r ( EGA)， 最 高 可
以输出 640x350，16 色的画
面。在 1987 年推出了一直
沿用至今的 Video Graphics 
Array (VGA) 标准，（原始版
本）最高支持 640x480（16 
色）和 256 色（320x200），
现在还在用的 VGA 接口就
是来源于此，只不过经过若
干代的改进，VGA 接口可以
传输的分辨率和色彩数量都
得到了提升。

注释
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即使在相同的平台上游玩也会有
非常不同的体验。SSI 的《魔眼杀机》

（1991）是面向 MS-DOS 平台出色
的 VGA 图形设计的，但它也支持更
老的显卡。现在在模拟器上玩或者 
GOG 的再发售版都是默认使用高级
一点的 VGA 模式，不过对于当年只
有老款机器的玩家们就不得不在 EGA 
甚至 CGA 模式下游戏。

CGA（4 色）

VGA（256 色）EGA（16 色）

《魔眼杀机》（Eye of the Beholder）
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最初在 App le I I 上发售的《冰城
传奇》画面令人印象深刻，直到诸如

《巫术》（Wizardry）等地下城探险
类游戏都开始使用线框图形界面。然
而，仅在一年之后发售的 Amiga 版
本则加入了鼠标支持和画面质量的飞
跃，让前面所有的版本都显得逊色。
因为 16 位计算机昂贵的价格，在随
后的几年内，针对性能更弱但更便宜
的像是 ZX Spec t rum 和 Amst rad 
CPC 这样的机器的移植版本还在不断
涌现。 Apple II (1985)

ZX Spectrum (1988)Commodore Amiga (1986)

《冰城传奇》（The Bard’s Tale）



38

不是所有的再发售版本和移植版
本都会有所提升。《巫术 7》有一个日
本限定的 P layS ta t ion 平台的重制
版本，但是全 3D 的画面却显得比原
来像素风还要过时。更甚的还有《巫
术 黄金版》（Wizardry Go ld），这
是一个给 Windows 和 Mac 系统做
的一个重制版 3。但是这个版本加入
了很多新的 bug、模糊的像素、和不
一致的画风，而且只能在一个窗口里
运行。有时候最初的版本才是最好的。 DOS (1992)

Windows (1996)PlayStation (1995)

《巫术 7：失落的迦地亚》（Wizardry VII: Crusaders of the Dark Savant）

3 译者注 ：《巫术 黄金版》就是对《巫术 7》的重制。

注释
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在《魔法门 2》的大多数版本中，
战斗界面都很相似，使用键盘控制并
且一次只显示一个敌人。Mac 版本完
全使用鼠标控制，并且利用了 Mac 
原生图形界面可以一次展示多个窗
口。但实际上有点华而不实，很多玩
家发现还是使用键盘快捷键管理六个
人的小队更方便。日本的 PC-98 版
本也是鼠标操作，但它用了一种完全
不一样的战斗界面可以同时显示自己
的队伍和敌人，而不是使用多个窗口。

DOS (1988)

PC-9801 (1988)Macintosh (1990)

《魔法门 2：异世界之门》（Might and Magic II: Gates to Another World）
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《魔法门 1》（Might and Magic I）——探索界面对比

Apple II 原版（1986） DOS 移植版（1987） 麦金塔移植版（1987）

PC-8801 移植版（1987） NES 移植版（1990 PC Engine4 移植版（1991）5

4 译者注 ：PC Engine（北美版称为 TurboGrafx-16），是由日本电气公司（NEC）和 Hudson（隶属于 Konami 集团）
两家公司联手开发的游戏机，与 1987 年由 NEC 推出。

5 PC Engine 的重制版可谓野心勃勃，由著名日本艺术家安彦良和设计角色，以及因吉卜力电影闻名的久石让配乐。

注释
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《魔法门 1》（Might and Magic I）——战斗界面对比

Apple II 原版（1986） DOS 移植版（1987） 麦金塔移植版（1987）

PC-8801 移植版（1987） NES 移植版（1990 PC Engine4 移植版（1991）5

《魔法门 1》最早发售于 App le I I 平台。DOS 版本紧随其后而且相当忠于原版，仅仅改变了
一些颜色和字体。Mac 版本则充分利用了原生的鼠标支持和高分辨率画面（尽管是黑白的）打造
了一个非常先进的界面。日本造的那些机器都比较擅长处理颜色方面的事情，所以他们的版本有
着 PC 中最好的画面。

NES 版本有一些很大的改变——界面是基于菜单设计的，有小地图而且画面更好，这让它成
为了英语版本中最好的。最后，PC Eng ine 版本实际上是一个重制。它是针对日本用户定制过的，
有一个固定的六人小队，一个炫酷的开场动画，加入了常显示的小地图，以及有完整的配音。让
人难受的是，它只发售于日本国内。
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玩
不
下
去
的
老
游
戏

两年前，我作为教师的职业生涯里迎来了一个非常具
有成就感的时刻。我之前也写过这件事，我班上有 
15 名学生，他们所有人都克服自己刚开始的迷茫

和抵触，玩通了初代《辐射》（Fal lout）。之后我也一直拿
那些学生们不熟悉、不在他们舒适圈里的老游戏去挑战他
们 ：比如《防卫者》（Defender）、《星陨》（Planet fa l l）、

《盗贼》（Rogue）等，他们各自属于经典的街机游戏、互
动小说式游戏和早期地牢爬虫游戏。

但其实在我从教的过去六年里，我发现学生对这些游
戏的掌握呈现逐渐下滑的趋势。特别是《创世纪 4》（Ultima 
IV，以下简称 “《创 4》”），我的学生几乎是越来越玩不来这
款游戏。

他们一开始觉得《星陨》很难上手，但是掌握游戏的
句法之后（以及听取了我让他们画地图记录进度的建议之
后），后面基本上只剩下解谜了。他们本来也不太玩得来《防
卫者》，但很快他们把从现代游戏中锻炼出来的快速反应技
巧应用在玩这个游戏上，熟练之后玩得也不差。

然而《创 4》就是另一个情况了。这是我从特意为课后
讨论这个游戏而搭建的论坛中挑选出的一些帖子 ：

“我玩的时候全程都非常迷惑，坐在那儿几个小时都
不知道接下来该干什嘛。根本搞不懂这游戏想要什么。”

“我玩游戏一般不喜欢查攻略的，但是《创 4》不查
就玩不下去。我问了朋友，看一些答疑和流程攻略，还在 
Youtube 上找实况视频看，但现在还是不知道该怎么继
续下去。”

U
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https://www.brainygamer.com/the_brainy_gamer/2008/10/fallout-3.html
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“是的，我还不知道这游戏的主要目标是什么。我觉得
可能是找出来生命之符（Ankh）的作用吧。但我也不知
道之后该怎么办。”

“我没看任何流程攻略自己先玩了一会儿，因为想要
那种所谓完整的游戏体验，对吧。但这个奇怪的操作还有
晦涩的故事最后还是让我在一小时之内就放弃了。玩下来
我感觉就像一局打得不咋样的 《江湖》（Runescape）1。”

“我不太理解这个游戏的概念。我觉得最让人迷惑的
就是控制方式，显示方式，以及移动方式。我其实不太熟
悉 RPG，也不是很喜欢玩。我希望能找到推进流程的方
法，但到目前都没有什么结果。”

“死亡之后我到底要怎么离开这个区域啊？”

我给了他们五天时间来玩《创 4》，让他们在这段时间
里尽可能去推进游戏进度。后来我们在课堂上讨论的时候，
有一些学生讲了他们怎样克服游戏里的一些困难，但大部
分人还是被《创 4》搞得很抓狂。有一个学生的说法是这样
的，“对我们这代玩家来说，像《创 4》这种 RPG 真的很无
聊，而且基本没法玩。” 虽然这话让我挺受伤的，但我还是
让他们讲讲产生这种感受的原因。

总结下来，他们感觉到的问题大体集中在界面设计、导
航、战斗系统上，还有缺乏一个清晰的引导，告诉他们该
做什么和怎么去做。我之前给学生们发了《神秘主义哲理之
书》和《不列颠尼亚历史》的 PDF 版本，但是显然他们没
有一个人去读这两本书。有一个学生还说 ：“我以为这就是
他们随游戏附送的一赠品。“

“对，” 我说，“制作组送给你是希望你能读一下。” 他说 ：
“哇噢。”

 1 译 者 注 ：Runescape 是 游
戏公司 Jagex Games Studio 于
2001年发行的一款大型多人在
线 RPG，在欧美游戏界非常有
名，其人气在 2020 年的 MMO 
RPG 排 行 榜 上 位 居 第 二， 仅
此 于《 魔 兽 世 界 》（World of 
Warcraft）。但目前尚未发行中
文版本，因此无官方中文译名。

注释

作者：Michael Abbott
翻译：Thunderplus

https://twitter.com/brainygamer
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他们遇到的一部分困难终是归咎于我失败的教学。在
布置下去这个作业之前，其实我应该让他们准备得更加充分
一点。我比较抵触手把手地教学，因为过去我觉得给他们踹
到不列颠尼亚自己挣扎去更有效。自己领会游戏系统，懂得
利用游戏机制才能不断进步。对于一个常年玩《使命召唤》

（C al l o f Dut y）的 19 岁的年轻玩家来说，《创 4》可能是
一作难以攀登的高山，但是值得付出努力。

至少以前这种想法是挺有用的。但是我发现对现在的
学生来说，游戏所要求的读写能力他们确实不具备。这些
热忱的玩家希望尝试一些新的东西，然而像是《创 4》这种
游戏需要玩家具备的技能树，还有游戏基于的一些隐含知
识对我的学生而言太过陌生，以至于他们几乎玩不下去这
种游戏。

即使后来他们学会制作药剂、和每一位村民对话、把
对话内容抄下来——他们还是体验不到多少乐趣。他们还
是想要屏幕角落里像雷达一样的地图，想要任务列表，想要
有趣的战斗，想要新手教程，想要一个玩起来不那么累的
游戏。这些话听起来刺耳，但是事实。

这是《创世纪 4》游戏附
赠的手册《不列颠尼亚历史》
中的两页。
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以后我肯定还会继续在我的课上介绍《创 4》。这个
系列是业界的奠基石之一，不能简单一笔带过，而且我可
以试试新的教学方法。只是我觉得我们这一代会在网格纸
上画地图的玩家和新世代之间的代沟已经到了无法弥合的
程度。

当然所有的老游戏依然有它们的价值，我不是说要把
它们弃如敝履。

但我想，如果我们还想让学生知道为什么这些游戏曾
经在历史上闪光，还想要把这些东西传承下去，就不能再像
我过去那样，把游戏扔给学生之后就撒手不管了。那么现在
我需要关心的是，如何达到一种平衡，既能让学生在游戏中
有个人独立的学习和发现，又能适时提供给他们一些基本
的帮助。

尽管我深爱像《创 4》这样的老游戏，但时至今日我意
识到，要让人们重新领会它们的伟大不仅靠它们自身过硬的
品质，同样也需要外界的助力。

2010 年 9 月 22 日

Michae l Abbot t 是 Bra iny Gamer 播客的主持人，
也为同名博客撰文，专注于电子游戏及玩家社区。
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画
地
图
的
学
问

现在的玩家已经非常习惯于游戏里自带的小地图，
可能很难想象哪个厂商会不在游戏里做地图和导
航。不过我们 “老玩家” 吧，确实玩过这样子的

游戏。所有经历过电子游戏发展 “黄金年代” 的人应该都记
得，手绘地图在以前是游戏体验里非常有意思的一部分。

我很早就意识到要认真对待这件事。当时，我在玩《巨
洞冒险》1Colos s a l C ave）和《魔域帝国》2（Zork），我
发现我从打印机里随手顺走的一两张白纸根本不够我把整
张错综复杂的地图详细画下来，我需要一些更加专业的工
具。然后我就去买了一打方格纸、一包铅笔，还有最重要的
东西——一整盒橡皮。

对基于文本的冒险类游戏来说，画地图不算特别难。虽
然有时候会碰到一两个比较烦人的谜题和迷宫，但大多数
时候，路线都是很直白明了的，而且没有小怪和敌人一直追
在你屁股后面。但是嘛，一边在玩 RPG ，一边还要画地
图，那就完全是另外一回事了。

虽然以前都是用 8 位计算机玩 RPG，但很多 RPG 的
体量还是相当大的，而且你一画它们的地图就更加会感受
到这一点。你一边小心地一步一个脚印记路线，一边还要
留心身后各种敌人，它们随时准备跳上来把你的角色开膛
破肚，做个满汉全席（准确来说，这个就是我当时的经历）。

一般来说，你必须马上解决这些敌人，然后你就忘了
画地图这回事。直到二十分钟之后，你才意识到 ：虽然你
已经很仔细地画了，但图还是错了。而且二十分钟还是保
守估计呢。你玩一个游戏要用掉的橡皮数量之多，恐怕自
己都要惊讶。

C
arto

g
rap

h
y

 1 译者注：《巨洞冒险》，英语全
名 “Colossal Cave Adventure”，
被认为是史上第一款互动小说
式游戏，在八十年代初到九十
年代末非常受欢迎，游戏内容
全部以文本形式体现，最初是
为一类历史悠久的大型计算机
开发，而后被移植到家用台式
电脑上。

2 译者注 ：《魔域帝国》是
《巨洞冒险》的一款早期后继，
制作组四人皆为麻省理工动
力模型组的成员。后被动视

（Activision）收购，仍然推出许
多款续作，由文字界面进步到
图形界面。

注释
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有些游戏公司会在出品
的游戏包装盒里附赠方格纸，
比如 Sir-Tech 和 New World 
Computing。

我玩初代《魔法门》（Might and Mag ic，玩家之间
一般通称 “M&M”）的时候画了五十多张地图，真的，一
点没夸张。现在再看那些泛黄的纸张，回忆当时画地图投
入的时间和精力，一步一步地把走过的路记下来，实在是
令人感叹。

但唯一一点好的就是这个游戏里所有地下城的地图
大小都是一样的，形状也是。当然不同游戏里地图大小肯
定不同，但至少在《魔法门》里，每个野外区域，每个城
镇和每个地下城都是同样的 16×16 大小。

这也就意味着每一关都有 256 步，每一步都得仔细记
在地图上，还得把可收集物品位置、陷阱位置、可以留言
的地方、留言的内容等等详细写在旁边。当然几乎每走一
步都得打怪，我感觉每一款 RPG 里都是这么些怪，你说
游戏公司得给它们出场费吧？

《魔法门》算是在地图方面够为难玩家的了，但其他游
戏也不遑多让。比方说，《冰城传奇》（The Bard ’ s Ta le）
里虽然只有一个小镇，没有野外区域，但也要玩家在地图

作者：Scorpia
翻译：Thunderplus

https://en.wikipedia.org/wiki/Scorpia_(journalist)
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上下功夫。我当时是画了 17 张地图，每张都是 22×22 的
大小，而且这地图上遍地都是怪。

我不知道这么写能不能让现在的读者感受到当年边
玩边画是多费神的一件事，但绘制地图的工作量真的非常
大。你只知道地下城的大小，把它的形状画下来，标好坐
标轴。然后你有一个起始点，比如说是（X3,Y5），前面有
一个楼梯出去，但你完全不知道地图其他部分每个地方有
什么东西。

你出发，走一步，把这一步的方向画在方格纸上。如
果你碰到了一个旋转机关，你的队伍就会被转到完全相反
的方向上，而你只能在心里祈祷不会发生这种事情。更恐
怖的是，如果你这时候踩到的是个传送门，这会儿你已经
被传送到了整个地下城的另一头，你还不知道具体是哪
一头。

地下城里到处都是坑，有些区域整个队伍走过去全员
扣血，或者不能用魔法，或者没有光照，或者是窟窿和流
沙坑，或者以上都有。小怪也会出现在我们走的每一步上，

一张《冰城传奇》的地图，
全都是旋转机关和没有光照的
区域，但好在还没有传送门。
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真是不离不弃的小伙伴。

但是当时的我们还是继续坚持玩下去，坚持画地图，
画错就擦掉，死了就重来，一边问候游戏制作人的家人，
但一边还是要继续玩。

可能因为我们都是受虐狂吧，这些来自游戏的虐待我
们都能承受下来，而且我们愿意付出，愿意去攻克它。我
们都是硬核的玩家，这是唯一推动着我们的原因。每当通
关一个 RPG ，我们就把所有画完的稿纸推到一边，马上
去拿一打新的纸，开启一场新的征程。

可惜就没有什么 “美国游戏军” 3 来给我们颁发 “最佳
地图绘制” 的奖章。当时的玩家没有一位拿到这种东西，
但我们手上握笔握出来的茧子足以证明我们的资格。

说实话，过去那些年确实是游戏的黄金时代，想起来
总让人怀念，不过如果说真心话，有些部分我也是完全不
想回忆起来的。

版权所有 © 2006 Scorp ia。原书经授权重印

Scorp ia 是一位享誉游戏界的撰稿人，从 80 年代一
直到 1999 年的 4 月，她都一直活跃在《电脑游戏世界》

（Computer Gaming Wor ld）杂志上，发表冒险和 RPG 
游戏的测评和攻略。她也负责运营一些网站上面的游戏板
块，比如 Compuserve（第一个游戏 S IG4）、Delph i

（游戏 S IG）、AOL（Scorp ia ’ s La i r）和 GEn ie（“游戏
圆桌”）。

3 译者注：原文此处是”Game 
Scouts of America”， 一 个
和 美 国 童 军（Boy Scouts of 
America）的双关。

4 译 者 注 ：SIG， 英 语 全 称
“Special Interest Group”，是国
际计算机协会（ACM）在 1961
年引入的一个行业术语，指大
型组织中以特定兴趣或研究方
向建立的社区，彼此交流学习
与研究成果。此结构后来在
Compuserve 公司，一家早期的
线上服务供应商，首次实现。

注释
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电子 RPG 游戏出现于 1970 年代，差不多和纸笔角
色扮演游戏的诞生与兴起在同一时间。而它们又
都是由过去的战争游戏演化而来。因此 CRPG 虽

只发展了几十年的时间，其历史却可以一直追溯到 19 世纪。

冯 · 莱斯维茨男爵（Baron von Re i s sw i t z）1 被认为
是第一款真正的战争游戏的创造者。这是一种具有一定还原
度的以模拟对战为目的的游戏，而不仅仅是棋类游戏的衍生
物。这个游戏发明于 1810 年代，叫做 K r iegs sp ie l（在德
语中的意思是 “战争游戏”）。它里面的单位都是在当时的军
队中实际出现的，就是为了模拟战斗。角色创建是为忠实地
还原了现实当中相应类型的士兵的特点，然后用扔骰子的方
式来模拟战斗中的无法预料的因素。

冯 · 莱斯维茨的儿子在 1824 年对游戏进行了改良。改
良后的版本非常注重准确性，以至于普鲁士军队的总参谋
长认为这个游戏应该成为军事训练的一部分。于是普鲁士国
王下令为每一个兵团都配备一套此游戏。

1876 年，尤里乌斯 · 艾德里安 · 弗里德里希 · 威廉 · 
冯 · 凡尔第 · 迪韦尔努瓦上校（Colone l Ju l iu s Adr ian 
Fr iedr i ch Wi lhe lm von Verdy du Verno i s）发明了第
三版 K r iegs sp ie l。迪韦尔努瓦怀疑军事结果不能基于固
定不变的规则来预判，将骰子改成了公正的 “裁判员”。裁判
员会根据他们的知识和经验对各种交战的胜负结果进行判
定（没错，史上第一批地下城主正是来自 19 世纪的普鲁士
军人）。

美国军队在这个时候也设计了他们自己的战争游戏，
在 1898 年紧随德国脚步发行了《简式战舰大全》（Jane ’ s 
F igh t ing Sh ips）2。就像 Kr iegssp ie l 一样，《简式战

Fro
m

 P
ru

ssia w
ith

 lo
ve

 : T
h

e
 o

rig
in

 o
f R

P
G

s

 1 译者注 ：时任普鲁士宫廷战
争顾问。

注释
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舰大全》以惊人的详细程度描述了游戏中诸多对战单位各
自的特点。（Google Books 收录了一份电子版的规则书
3，你可以自己看看它有多复杂。）

就连著名作家赫伯特 · 乔治 · 威尔斯（H. G . We l l s）
也在 1913 年出版了《小战争》（Li t t l e Wars）。《小战争》
的规则远比其他战争游戏简单，它基本上遵循了模拟大规
模战斗的做法，不同对战单位的特性严格依据对应的真实
的兵种类型来确定。

直到 1970 年代早期，战争游戏才开始考虑以个人作
为一个基本单位。这种游戏演变成了 “人对人战争游戏”

（“man-to-man wargames”，不要与 Steve Jackson 
的同名规则书相混淆）。现在看来可能觉得理所当然，但在
当时这种对个体战斗的注重和战争游戏的传统做法相去
甚远，以致于它直到 1971 年才被加里 · 吉盖克斯（Gary 
Gygax）4 用于他的《链甲》（Cha inma i l）中，那已经
是《链甲》发售的第三年了。

即使那样，《链甲》中的 “人对人” 规则也像是个强行
加入的部分，在 44 页的规则书中只占据了可怜的 2 页空
间。而且，角色的数值依旧只是简单地跟随原先定好的表

在 1811 年，威廉三世国王
用这张有很多抽屉的特殊桌子
玩 Kriegsspiel。这张桌子现在仍
然保存在柏林的夏洛滕堡宫。

2 译者注 ：由 John Fredrick 
Thomas Jane 最早于 1898 年
发行的一本战舰图鉴，目的
是辅助他设计的一款战争游
戏。此书原名 All the World’ s 
Fighting Ships，1905 年后更名
为 Jane’ s Fighting Ships。

3 译者注 ：可能是 这个。
4 译者注 ：加里 · 吉盖克斯

（1938 ~ 2008），是划时代的经
典游戏《龙与地下城》的发明
者之一，与另一位作者 Dave 
Arneson 一起被称作角色扮演
游戏之父。

注释

作者：Craig Stern
翻译：FQ

https://www.google.com/books/edition/Jane_s_Fighting_Ships/C2RCxi8jZwYC?hl=en&gbpv=1&dq=jane%27s%20fighting%20ships&pg=RA3-PA17&printsec=frontcover
https://twitter.com/sinisterdesign
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格中各单位的数值来而已。

一切都随着 1974 年《龙与地下城》（Dungeons & 
Dragons，下面简称 D&D）的发售而产生了翻天覆地
的变化。它保留了许多《链甲》中的规则，让玩家在三
个主要职业中做出选择 ：战士（Fight ing Man）、法师

（Magic-User s）和圣职（Cler i c s）。

但是在选择职业之前，D&D 会首先让玩家投掷三个
六面骰子来决定属性值 ：力量（Strength）、智力（Inte l-
l i gence）、感知（Wisdom）、体质（Cons t i tu t ion）、敏
捷（Dexte r i t y）和魅力（Char i sma）。这些属性会反
过来影响你的角色与所选职业的适配程度，根据职业的主
要属性会给予一定的加成（或者减益！）。

直到那时，这种完全颠覆传统的创建角色的方式才刚
刚被接受。属性值不再由职业决定 ：取而代之的是，角色
都有自己的属性值，然后玩家可以从属性值允许的范围内
选择职业。这种方式后来成为了很多经典电子 RPG 游戏
的基础。

RPG 游戏和它们的角色创建系统，随着不断发展而进
一步与战争游戏独立开来。对于角色的独特和个体性越发

《伦敦新闻画报》（Illustrat-
ed London News）在 1913 年
的图片，展示了威尔斯在他的
家中用一根绳子测量游戏单位
的移动距离。
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受重视，角色自身的能力与限制也越发受到关注。甚至，
这些考量最终会完全替代角色职业的设置。

在 1986 年，史蒂夫 · 杰克逊（Steve Jackson）推
出的泛用无界角色扮演系统（GURPS）5 代表了即将到来
的以发展技能为主的 RPG 时代。GURPS 中的角色根本
没有职业之分——然而它们拥有四种主要属性以及一系
列丰富的可以独立升级的技能。

某种程度上，它代表着以个体为中心的角色创建系统
的巅峰。旧系统的残留痕迹都消失了 ：在以技能为主的模
式中，角色变得独一无二，成为完全发展起来的个体，而
不仅仅是模拟战争的沙盘上一个模子刻出来的士兵单位。

这种方式在纸笔角色扮演玩家中变得相当流行，不仅
仅是 GURPS，还有后来的由白狼游戏（Whi te Wo l f）6

发行的 RPG 游戏，比如《法师 ：超凡入圣》（Mage : The 
Ascens ion）和《吸血鬼 ：避世血族》（Vampi re : The 
Masquerade）。GURPS 对用于《辐射》（Fal lou t）的 
SPEC IAL 系统 7 有着强烈的影响 ；《吸血鬼 ：避世血族》
的规则又成为了《吸血鬼 ：避世血族 – 血脉》（Vampi re : 
B lood l ines）8 的基础。

我们一直在超越自己——即使纸笔角色扮演游戏可
能还会在很多年里直接影响 CRPG，但 CRPG 也有自己
的一段发家史，从 1970 年那会儿一群无聊的大学生简陋
的摆弄研究中起步。

5 译 者 注 ：全 称 是 Generic 
Universal Role Playing System。

6 译者注 ：一家美国游戏公
司，靠发行 RPG 规则书起家。
2015 年被 Paradox Interactive 
收购。

7 译 者 注 ：SPECIAL 是《 辐
射》中的一套属性值规则，以
主要属性的首字母而得名 ：力
量（Strength），感知（Percep-
tion），耐力（Endurance），魅
力（Charisma），智力（Intelli-
gence），敏捷（Agility），和运气

（Luck）。
8 译者注 ：全称为 Vampire: 

The Masquerade – Bloodlines。
9 译者注：一家位于芝加哥的

独立游戏设计公司。代表作就
是后文提到的 Telepath 系列。

10 译者注 ：又译作《心灵感
应战》。

注释

Cra ig S te rn 是 S in i s te r Des ign9 的创始人 ；创造
了《传心策略》（Telepa th Tac t i c s）10 和《真正的弥赛
亚》（True Mess iah）：www. t ruemess iahgame.com

http://www.truemessiahgame.com/
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柏
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统
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随着家用电脑在我们生活中的普及，有时意识到电脑
只是几十年前的技术会让我们感到惊奇。上世纪 
70 年代的时候家用电脑才开始出现，在那之前我们

只有那种几吨重并且占据一整层楼的大家伙。

不过有些巨型计算机完全地超越了它们所属的时代。在 
1986 年道格拉斯 ·恩格尔巴特（Douglas Enge lbar t）1 著
名演讲 “Mother of All Demos” 中，他演示了鼠标和窗口化
图形用户界面的使用，点击超链接，并且还通过视频会议和
一个同事聊天，与此同时他还在同步编辑一个线上的文本。

这样前卫的计算机系统之一就有柏拉图计算机系统
（PLATO: Programmed Logic for Automatic Teaching 
Operat ions）。创造于 1960 年，这是一个巨大的主机，带
有便于使用的终端，用于大学生的虚拟化教学。

在 1972 年推出的第四代柏拉图系统，甚至先进到可
以显示矢量图形，配备有触摸屏，以及一个可以连接全球
成百上千个终端的和因特网差不多的网络。

学生们很快就意识到这个系统还可以用来制作游
戏，于是像《帝国》（Empi re，1973）和《太空模拟战》

（Spas im，1974）2 这样的游戏出现了。其中《帝国》尤
其优秀 ：这游戏可以让最多 30 名玩家在一个俯视角的太
空竞技场中战斗，射爆别人的飞船并掌控银河系，这可是 
1973 年的游戏！

当 1974 年《龙与地下城》（Dungeons & Dragons） 
发行的时候，引燃烈火的所有要素就都齐了 ：性能强大的
计算机配上无聊的学生，以及亟需自动化的数据驱动型游
戏。所以，计算机角色扮演游戏就这样诞生了。

T
h

e
 P
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T

O
 R

P
G

s

1 译者注：美国发明家，最广
为人知的成就是发明了鼠标。 

2 译者注 ：中文名为原创翻
译。 此 为 世 界 上 第 一 个 FPS 
游戏。其英文名字是 “space 
simulation” 的缩写。

注释

https://www.youtube.com/watch?v=yJDv-zdhzMY
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可惜的是，当时的游戏没有全部流传下来。柏拉图系
统终究还是一个用于教学的系统，它的管理员会把所有无
权限的游戏都删了。因此，我们失去了《m119h》，一款 
1974 年出现的史上第一款 CRPG。不过它后来的游戏有
逃离被删除的命运——使用诸如 ped i t5 这样极其普通的
名字，或者被学生保存了一份。这些流传下来的游戏被成
百上千的人玩过，同时它们也影响了后来的许多游戏。

感谢 Cyber1，一个致力于保留柏拉图系统游戏的社
区，这些最初的 CRPG 还能免费游玩。不过要注意的是，
有些游戏是上世纪 70 年代之后有过更新的，比如《地下
密牢》（Oubl ie t te）的主菜单界面甚至有其 iPhone 重制
版的广告，所以这些游戏并不都完全是当年的那个版本，
但是游玩它们还是能让我们了解到当年的游戏是怎样的。

这是一个柏拉图系统的终
端，以及它的橘色等离子屏幕。
截至 1976 年世界上共有 950 
个这样的终端。

作者：Felipe Pepe
翻译：LightningChris

https://www.cyber1.org/index.asp
http://twitter.com/felipepepe
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如果你想了解更多有关柏拉图系统的话，我强烈推
荐 Br ian Dear 于 2017 年写的 The F r i end ly Orange 
G low : The Unto ld S to ry o f the PLATO Sys tem and 
the Dawn of Cybercu l ture。虽然这文章游戏的方面提
的很少，但是其依旧是了解柏拉图系统及其影响的最好的
资料。

http://friendlyorangeglow.com/
http://friendlyorangeglow.com/
http://friendlyorangeglow.com/
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The Dungeon / pedit5 (1975)

这是目前还能玩到的最古老的 CRPG，由伊利诺伊
大学的 Reg ina ld “Rus ty ” Ru ther fo rd 所制作。这游
戏的正式名称是《地牢》（The Dungeon），它当时是以 
ped i t5 作为文件名隐藏在柏拉图系统中以免被管理员发
现并删除。

抛开它的年龄不谈，这游戏还是蛮不错的。最初你需
要输入一个名字。接下来游戏为你随机属性值 ：力量、敏
捷、体格以及智力，然后你就可以进入地牢探险了。

这游戏看起来很像一个 Rogue l i ke 游戏 3，不过它是
早于《Rogue》（1980）的。你会在一个迷宫式的俯视角
地牢里探索宝藏并与怪物战斗，如果你死了的话，你的角
色就被抹去了。你的目标是积累 20,000 经验值并且返回

3 译者注 ：Roguelike 是角色
扮演游戏的一个分支类型，它
以一系列随机生成关卡的地
牢、回合制战斗、基于磁贴的
图像（tile-based graphics）和
角色永久死亡为特点。大多数 
Roguelike 游戏都创建在高度
幻想的故事背景上，这是因为
桌面角色扮演游戏（如《龙与
地下城》）的影响。

注释
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入口。如果成功的话你的分数就会被列入名人堂。

地牢的设计是固定的并且只有一层，不过它相当地大
并且还有很多密道。在探索的过程中你会随机碰见很多怪
物，可以选择战斗、施法或是直接逃走。

关于施法，这游戏也蛮有深度的，它总共有 16 种咒
语。这些咒语有些是龙与地下城 （D&D）的经典法咒，
比如魔法飞弹（Magic Mi s s i l e，用于造成伤害）、隐形

（Inv i s ib i l i t y，逃离战斗）、治愈（Cure，回血）以及魅
惑（Charm，结束战斗）。敌人甚至也有不同的法咒免疫 ：
你不能对不死人（Undead）施放睡眠咒（Sleep）。

因此，ped i t5 不仅是游戏史上一款重要的遗物，同时
它也是一款好游戏，尤其是在那个时代。它是一个快节奏
的地牢探险游戏，有足够多的敌人和咒语让你重复游玩追
求高分的过程不会感到枯燥。对于家用电脑上的 CRPG 来
说，它们还要花上几年时间才能带的动这么复杂的游戏。
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dnd (1975)

尽管 ped i t5 聪明地隐藏了自己，但它最终还是被从
柏拉图系统中删掉了（不过好在有一名学生留下来一份副
本）。就在这个阶段，雷 · 伍德（Ray Wood）和加里 · 怀
森特恩特（Gary Wh i senhunt）制作的《dnd》诞生
了。4

由于伍德是柏拉图系统的管理员之一，他的游戏是
公开的并 且火了很长一段时间，还会根据玩家反馈保持
更新。

这游戏的核心玩法和 ped i t5 很像，不过它的建模更
精细，怪物和咒语也更多了，同样也多了一些新机制 ：比
如你可以给你的角色洗点。

42012 年的时候 RPG Fanatic 
做了一个很长的视频，是 dnd 
制作者的采访。你可以点这个
链接进行观看。

注释

https://www.youtube.com/watch?v=ijWUQ6ri41Y
https://www.youtube.com/watch?v=ijWUQ6ri41Y
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最初这游戏只有一层地牢，不过制作者一直都在扩展
地图。受弹球机的启发，他们决定添加高分排行榜。从那
时起玩家们就争相找金币并通关，希望自己能当最高分，
因此制作者加入了一个最终目标 ：取回魔法球。不过这个
魔法球是被一条龙保卫着，这是电子游戏史上的第一场 
BOSS 战。

制作者后来把游戏托付给了 Di rk Pe l l e t，让他继续
改进这游戏。他添加了很多新的魔法道具、魔药、装东西
的背包，甚至还有一个自动战斗系统，用于应对比较弱的
怪。他所创造的物品中最具有代表性的是精灵魔灯（Genie 
Lamp），你可以用它来许愿，而且真的可以给游戏管理
员写一个请求，然后他会亲自读你的请求，或许还会帮你
达成愿望。

这些额外的内容让 dnd 比 ped i t5 要复杂得多，不过
也难得多，流程也长得多。在后期的版本中 dnd 有 15 层
地牢，绝对会让你晕头转向。
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Moria (1975)5

不论是 ped i t5 还是 dnd 都有着相似的结构，但是
《摩瑞亚》（Mor ia）却大相径庭。或许是受到了《迷宫战
争》（Maze War，1973）的启发，《摩瑞亚》运用了一种
线框型画面以第一人称视角展现地牢。

以及，虽然这游戏名字起的是《摩瑞亚》，但是作者实
际上对《龙与地下城》（D&D）以及《魔戒》并不熟悉 6。
他们只是简单的玩了下 dnd 并决定做一个类似的游戏。也
因为如此，这游戏舍弃了《龙与地下城》传统的数据，敌
人以及法咒。

《摩瑞亚》的四个属性 ：聪明（Cunn ing），虔诚（Pie-
t y），勇气（Valour）以及巫术（Wizardry）都是在 0-100 
的范围内，并且每次使用相应技能就会增加相应属性。每

5 译者注 ：1982 年有一款同
名游戏，请读者注意区分。

6 译者注 ：“摩瑞亚” 是龙与
地下城里的一个场景，同样也
是中土世界里位于迷雾山脉之
下的一个地下城。

注释
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一种属性也和一个公会绑定在一起，比如勇气就被骑士公
会所运用。你不需要赚取经验值来升级，你必须加入一个
公会，不断提升在其中的段位以获得额外的奖励。

每个属性在战斗中都有其用处——勇气影响你的攻
击，巫术用于施法，而聪明会用来迷惑对手露出破绽以让
你打出暴击，虔诚则对一些敌人种类有奇效。这游戏里
面钱也有了用处，因为商店里会卖很多种武器（你甚至可
以讲价）。当然你也别忘了买吃的和喝的，要不然你会饿
死的。

更重要的是，《摩瑞亚》实际上是一个多人在线 RPG。
整个世界可以让 10 个玩家一起游玩，这 10 人可以组成一
个团队。《摩瑞亚》的世界非常庞大，有着一个巨型城市
以及超过 200 个区域。缺点就是它没有一个最终目标，并
且里面的区域也仅仅只是啥都没有的迷宫，只有一些超难
打的敌人。

作为一款极具创造力的游戏，《摩瑞亚》基本上是一
个让玩家相遇、探索并不断成长的巨大的沙盒。现在的每
个 MMOPRG 都要对它致敬。



63

Oubliette (1977)

如果说 dnd 是 ped i t5 的精神续作的话，那么 《地下
密牢》（Oubl ie t te）就是《摩瑞亚》的精神续作。同样
作为一个多人游戏，《地下密牢》基本在《摩瑞亚》的基础
上做了全方位的拓展。

《摩瑞亚》通过设置了 4 个公会对应 4 个职业，但《地
下密牢》将其拓展到了 15 个种族以及 15 个职业，每个职
业都有自己独特的属性要求！你可以选择常见的托尔金式
以及龙与地下城式的职业和种族，同样也有一些新奇的种
族职业比如忍者（Nin ja）和花魁（Cour tesan），还有
一些职业是取自于《Lord Fou l ’ s Bane》，一本在 1977 
年由史蒂芬 · R · 唐纳森（Stephen R . Dona ldson）所
著的奇幻小说。
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Oubliette 让你在一个位于十层地牢之上大的型城堡
中开始游戏，城堡里有买装备的商店，一个可以玩赌博小
游戏的赌场，一个可以让死亡的角色复活的神庙（如果其
他玩家取得了它的尸体），甚至还有个商店可以让你买一
些随从怪物，你可以带着它们进地牢和你一起战斗。

游戏里的施法功能也进行了拓展，现在它运用的是一
套成体系的法咒。比如，为了施放 “光”（Light）的咒语
你需要打出 DUMAPIC。

读到现在的话《巫术》（Wizardry）系列的老玩家一
定会觉得有的东西听起来好熟悉。确实，安德鲁 · 格林伯格

（Andrew Greenberg）和罗伯特 · 伍德海德（Rober t 
Woodhead）7 就是柏拉图系统的用户，并且他们很明显
从《地下密牢》借鉴了很多东西，当然这也使得很多柏拉
图用户都在抱怨他们的剽窃行为。

《地下密牢》也同样影响了《魔多 ：丹杰诺儿之幽》
（Mordor : Depths o f De jeno l，1995）以及《崩溃边
缘》（Demise : R i se o f the Ku ’ tan，1999）8。只有很
少的游戏能在发售 20 年之后还在继续影响着后来者。对
于想要尝试下这款游戏的人来说，《地下密牢》在 2010 年
推出了 iPhone 以及安卓机的移植作品。

7 译者注 ：二者便是《巫术》
系列的制作人。

8 译者注：名字翻译取自《大
众软件》2000 年第 16 期。

注释
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Futurewar (1977)

柏拉图系统里有的不仅仅是玄幻类 RPG 游戏。像《帝
国》这样的游戏表明了学生也很爱宇宙飞船，于是像《旅
行者》（Trave l l e r）这样的桌面科幻 RPG 以及《星球大
战》（Star Wars，1977）也开始出现了。而《未来战争》

（Futurewar）则是柏拉图系统里的第一款科幻 RPG 游戏。

这游戏带玩家穿越到了 “遥远” 的未来，也就是 2020 
年，那时核战争摧毁了地球，并且意外制造了一支变种人军
队。在游戏的开始你可以选择阵营 ：美国人（Americans）、
叛 军（Guer r i l l a s）、 野 蛮 人（Barbar i ans）、 火 星 人

（Mart i ans）或是机器人（Cyborgs）——每个阵营都有
自己的出生点以及加成。接下来会随机生成你的属性值并
且从 8 个职业中选择自己的职业，比如士兵（Sold ie r），
医生（Medic），间谍（Spy）或是圣人（Holy Man）。
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《未来战争》也是一款基于探索地牢模式的多人 RPG，
不过它新增了一些变量比如环境的危害 ：你可能会踩到地
雷，或者被放射性废料毒死。它还有一个雷达功能，用它
你可以发现附近的玩家和敌人。

虽然这游戏依然是基于属性值而设计的，而且有很多
不同种类的武器可供选择，但它也是一款相当早期的 FPS 
游戏。当遭遇战斗的时候，你的枪会出现在屏幕上，然后
你必须瞄准并射击。每回合都会有一个非常短的时间限
制，这会让人感觉这是实时战斗。

因此，从某种程度上来说，《未来战争》算是第一款 
FPS 和 RPG 结合的游戏。这游戏另一个新奇的地方是它
开创了一个士兵在迷宫里射爆恶魔的设定，这个设定后来
会被一款史上最伟大游戏之一的游戏所沿用 9。

当然，《毁灭战士》（Doom）的作者都没用过柏拉图
系统，而且在上世纪 70 年代《未来战争》甚至都不是一
款很火的游戏。不过有趣的是，看起来大家都很爱射爆恶
魔嘛。

9 译者注：这里指的游戏便是
《毁灭战士》（Doom）系列了。

注释
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Avatar (1979)

《阿凡达》（Avata r）是柏拉图系统里最后的一部大作
了，它的出现就是为了超越之前的所有柏拉图 RPG，在所
有方面都做到最好。

这游戏有 10 个种族和 11 个职业，同样也和城镇里的
公会所绑定。就像《地下密牢》一样，你一开始是在一座
城堡出身，城堡下面有一个巨大的 15 层的地牢，不过，你
无需在城镇中走动，取而代之的是一个菜单（后面《巫术》

（Wizardry）也这么干了）。这游戏另一似曾相识的地方
在于地牢内新增的很多威胁，比如深坑、黑暗区域、滚轴
以及反魔法区域。敌人也变得更加致命，甚至能影响你的
状态，比如让你中毒、睡眠或是麻痹。

据理查德 · 巴特（Richard Ba r t l e）10 所说，《阿凡
10 译者注：理查德 · 巴特为著

名英国作家、游戏研究学者。

注释
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达》很快就成为了 “柏拉图系统里最成功的游戏——在 
1978 年 9 月到 1985 年 5 月期间，这游戏占用了柏拉图系
统 6% 的使用时间”。这游戏复杂到有一群志愿者来帮助运
营，就像现在 MMORPG 游戏里管理员（GM）一样。这
也允许为玩家提供自定义任务，比如要求玩家去某一层去
猎杀某一种怪物。

甚至还有报告说有玩家试图贿赂管理员来获得强力
道具，或是在传送失败卡进墙里后帮他们复活角色，还有
准毕业生在不能访问柏拉图系统之前出售他们的角色。

《阿凡达》在那几年里一直都在不断更新，现在都还
在 Cyber1 服务器里运营着 11。它最新的版本是 1995 年
发布的，到现在都很受欢迎。

11 译者注：关于 Cyber1 系统
的详细信息可以访问 ：https://
www.cyber1.org/

注释

https://www.cyber1.org/
https://www.cyber1.org/


游戏鉴赏
The Reviews

《创世纪 6：虚伪先知》（Ultima VI: The False Prophet）中不列颠国王与石像鬼一起在阅读《究极智慧之典》。

翻译：Thunderplus



 1 译者注：此工作室便是 Jay Barnson 建立的工作室，专注于独立游戏开发。
 2 译者注：此论坛是由 Michael Abbott 所创立。
 3 译者注：其创作的写法后来成了游戏界的行规。
 4 译者注：此杂志为美国的重量级游戏杂志。
 5 译者注：此为 Scorpia 自己的论坛。

注释

这一部分是全书的主体，参与写作的有游戏粉丝、
mod 制作者、开发者和记者。在接下来的 450 页里，
我们会介绍超过 400 款 RPG 游戏，按发行年代顺序
排列，并包含丰富的游戏截图和开发者语录，甚至会
为你推荐一些 mod。我们的目标是让它既能成为一部 
RPG 游戏的大事年表，也能作为一份指南供玩家查阅，
帮助玩家获得最好的游戏体验。

此部分将以五年为间隔分成若干章节，各自回顾
在那几年时间里游戏世界中发生的大事，简要地概述
整个行业的变化，让读者了解当时的游戏环境和背后
推动其发展的技术革新。
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要精确定位电子游戏的诞生年代绝非易事。常见说
法有以 1958 年推出的《双人网球》（Tenn i s fo r Two）
为开端，也有提名 1962 年的《太空大战！》（Spacewar!），
或是 1950 年的《大脑伯蒂》（Ber t i e the B ra in）。以上
说法都各有千秋。

鉴于最早一批流传至今的 CRPG 游戏是于 1975 年
在 PLATO 系统上开发的，本书便以此时间点作为开端。
这样做会便利不少，毕竟 70 年代的后半部分正是电子游
戏革命的高峰，其影响波及家用电脑、电子游戏机及各
色街机。

电子游戏机最早出现于 1972 年，率先推出的是美格
公司（Magnavox）的奥德赛（Odyssey）1。这些机
械非常简陋，多数只能用来游玩《乓》（Pong），或是一
些类似的、预装在硬件里的游戏。

第二代电子游戏机引入了 ROM2 卡带的概念，厂商
得以源源不断地为自己的机器开发新的游戏，这一模式
与今天的主机和掌机也有几分相似。雅达利 2600 早期
起步缓慢，但很快，《耐力赛车》3（Enduro）、《运河大
战》（River Ra id）、《陷阱》（Pi t fa l l）和《太空侵略者》

（Space Invaders）相继问世——这批经典游戏使得雅
达利 2600 名声大噪。

而在当时，电脑仍是大块头的主机，一般只在大学
校园、大公司和研究中心出现。虽然也有小一些的型号，
但它们要么身价高昂，要么慢到连 BAS IC 都运行不了。
不过，Alta i r 8800 的出现改变了这一局面。

Alta i r 8800 个头小，价格（相对电脑来说）较为低
廉，性能也足够实用。它因此得以卖出上千份，成为了
史上第一台取得了商业性成功的家用电脑。紧随它的步

1975-1979
数码侵袭之始 翻译：VitaminA
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伐，Apple I I，Commodore PET 以及 TRS-80 也相继
问世——这便是著名的 “1977 三柱神”（1977 T r in i t y）。

Al ta i r 8800 是为爱好者所打造，而之后的三部机器
则是为了大批量生产而设计，目的便是吸引非技术用户
群体。然而，尽管家用电脑功能繁多，胜过了普通的电
子游戏机，但它们价格昂贵、操作复杂，并且除了简单
的应用程序和游戏之外，很难再为用户提供一些其他的
体验。

家用电脑利润丰厚，但它们的受众群体依旧以商业
客户、游戏玩家和科技产品爱好者为主，说其人气火爆
也只是相对而言——TRS-80 仅卖出了 20 万台，雅达利 
2600 则卖出了 3000 万台之多。

电子游戏本身也可以说是小众奇珍了。有一小部分
的商业作品是装在密封袋里出售的，但这种情况十分罕
见，大多数的游戏都跟着科技杂志一起卖的——通常来
说，杂志中会有几页写满了 BAS IC 代码，人们将其输入
到电脑之中，就能将游戏复现出来。

街机在当时也仍是小众产业，还没有弹球机受欢迎。
在接下来几年内，街机产业稳步发展，并随着 1979 年《太
空侵略者》问世而一炮走红，至此迈入街机的黄金年代。

短短五年内，电子游戏便从《乓》开始，发展出了
一套丰沃的生态系统——种类繁多、平台多样、受众各异。
而这才刚刚开始罢了。

1 译者注 ：奥德赛是全球第一款商业家用电子游戏机，使用媒体为印刷电
路板，配件有光线枪。美格公司于 1974 年被飞利浦公司收购。

2 译者注：ROM（Read-Only Memory）即只读存储器。所以使用卡带的游
戏大多数不能存档，后来才出现了可以装电池保留存档功能的卡带。

3 译者注 ：原创译名

注释
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趋势

PLATO 游戏 ：家用电脑刚刚出现不久，但美国大学从 
60 年代开始就已经配备了大型教育用主机，其中最著名的
便是 PLATO 网络 4。学生们避过系统管理员的耳目，悄悄
在上面制作并藏起了一些游戏。多亏主机性能强大，这些游
戏得以拥有一些创新机制，雅达利 2600 或是 App le I I 可无
法提供这些。举例来说，早在 1973 年，全美各地大学校园
内的学生就可以在《帝国》（Empi re）中线上多人作战了！

雅达利 vs 动视 ：雅达利对员工很是严苛——他们薪资
不高，设计了游戏也得不到署名。一群开发者注意到自己的
游戏利润丰厚，因此，他们于 1979 年离开了公司，自立门
户，取名动视（Act i v i s ion）。他们继续为雅达利 2600 开
发游戏，而雅达利决定起诉他们。然而，庭审认为人们有权
在自己的游戏机上想玩什么游戏就玩什么游戏。于是动视成
为了史上第一家第三方游戏发行商。此举在为他人推开商机
大门的同时，也为 1983 年美国游戏业大萧条 5 铺下了路。

BBS ：诸如 PLATO 网络的私有系统已经足以让其用户
在线上留言，而家用电脑及调制解调器的到来很快令千家万
户都能体验这一功能。最早的公共 BBS （电子布告栏系统，
Bul le t in Board Sys tem）于 1978 年上线，为芝加哥的电
脑爱好者们提供讨论的平台。经过多年的发展，BBS 可以为
人们提供各式各样的服务，从线上游戏，到有偿文件托管什
么都有。BBS 在 90 年代中期最为火爆，随后逐渐被因特网
所替代。

4 译者注：PLATO（Programmed Logic for Automatic Teaching Operations）由伊利诺伊大学设计并创建，用于教学。
5 译者注：1983 年美国游戏业大萧条（Video game crash of 1983）是美国电子游戏历史在 1983 年至 1984 年间的市

场萧条。它终结了第二世代的电视游戏市场，使部分北美地区开发电视游戏的公司被迫宣告破产，对美国和加拿大的
游戏市场影响深远。

注释
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Al ta i r 8800 发 售 了。
作为早期的先驱，它是第一
台取得了商业成功的家用电
脑，证明了市场对这一产业
有所需求。

《巨洞冒险》（Colossa l 
Cave Adventu re， 又 名

《 冒 险 者 》（ADVENT） 或
《 大 冒 险 》（Adventu re））
是 由 威 廉 · 克 罗 塞（Wi l l 
C rowther）以 PDP-10 主
机为平台制作的游戏。它是
史 上 第 一 作 冒 险 游 戏， 对 
RPG 和 rogue l i ke 游戏都
影响深远。

雅 达 利 2600 发 售 了。
它是至今为止最为成功的早
期电子游戏机，卖出了超过
三千万台，且推广了 ROM 
卡带的概念。这一壮举为后
面游戏界的百家争鸣做出了
不小的贡献。

Apple I I 是第一台量
产的家用电脑。与其同时期
的 竞 争 对 手 相 比， 它 是 唯
一一台彩色电脑，因此成为
了当时流行的游戏设备。

VHS（ 家 用 录 像 系 统，
Video Home Sys tem）开始

TRS-80 电脑问世在这
一年问世了。它由大型连锁
电 子 设 备 商 Rad io Shack 
的 老 板 坦 迪（Tandy） 设
计制作，多年以来都卖得比 
App le I I 要好上许多。

6 译者注 ：Sony 的 Betamax，
简称 Beta，是一种年份较早的
专业用 19.1 毫米（0.75 英寸）
U-matic 录像带演进而来的 12.7 
毫米（0.50 英寸） 家用录像带格
式。

7 译 者 注 ： 激 光 视 盘
（LaserDisc），是种于 1980 至 90 
年代中流行的影像存储媒体，主
要用作存储电影，后被 VCD 或数
字多功能影音光盘完全代替。

注释

在美国发售，同期市场竞争对
手包括 Betamax6 和激光视盘

（LaserD i sc）7。VHS 笑到了
最后，直到 2000 年初才会退
出主流市场。

1975 年

1976 年

1977 年
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Commodore PET 随
后发售。最初的型号因键盘
区过小而遭到批评，但后续
的型号取得了极大的成功。

《太空侵略者》发售。作
为一部开创性的经典之作，
它带起了街机以及电子游戏
整体的流行风尚。它在雅达
利 2600 上的移植版也取得
了巨大成功，是史上第一部
销售逾百万份的电子游戏。

In te l l i v i s ion 问 世。
这台游戏机由玩具大厂美泰

（Matte l）制造，主打更加
优质的图像及正版游戏，甚
至还内置声音模块。它是雅
达利 2600 最大的竞争对手，
卖出了大约三百万台。

雅达利 8-bi t 家用机系
列开始发行。它是一台价格
低廉的家用电脑，还有一处
可以放游戏卡带的卡槽，这
一设计使它成为入门电脑的
首选。

1978 年
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苹果园之下
Beneath Apple Manor

Don Worth, 1978
Apple II (PC Booter, Atari 8-bit)1

“我在《Rogue》发售的两年之前公布了这个游戏。
我没有受《Rogue》的影响（直到 1983 年我才知道那
部作品），而且据我所知远在加州大学伯克利分校的

《Rogue》团队也不知道我这部游戏。我们可能是各管各
的有了一样的想法，但至少我可以说《Rogue》是 ‘类苹
果园之下’ 游戏。”

—— Don Worth
《苹果园之下》作者

http://web.archive.org/web/20110715125304/http:/psittacine.com/beneath-apple-manor/
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有
些游戏是老游戏，还有些游戏得称为上古级游
戏。《苹果园之下》（Beneath App le Manor，
以下简称为 “BAM”）就是这么一款上古级游戏。

它发售于 1978 年，是第一款在家用电脑上运行的类 RPG 
游戏，或者说是最早的那一批之一。是的，个人计算早在
很久以前就有了。

它的卡带版可以在仅仅 16K 大小的内存上运行，但如
果是磁盘版（也就是我手上这种）就需要 32K 以上的内
存。关卡是随着一边你探索地牢一边由系统生成的。怪物
只有五种 ：绿色的史莱姆、鬼魂、山精、紫色的蠕虫还有
红色的龙。随着你越深入地牢，它们也会变得越厉害。

每一种怪物都有它们各自难对付的点。史莱姆会腐蚀
你的护甲，山精会再生，鬼魂会永久降低你的力量值，蠕
虫可以秒杀你。龙也可以，而且防御很高。

BAM 里支持自定义功能。你可以选择每一层的地牢

我的角色（Y）找到了一个
宝箱（＄），同时正在躲一只史
莱姆（S）。而且我被诅咒了。

11982 年《苹果园之下》再发
售了一个特别版，图像水平更
高，而且可以多平台运行，也
可以保存游戏进度，以便分多
次游玩。

注释

作者：SC
翻译：Thunderplus
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房间数（一般在 4 到 7 个，取决于你的计算机 RAM 大
小），也可以选难度，还有黑白或者彩色模式。在彩色模
式里每个个体都是以不同颜色显示的方块。

我更喜欢 ASCI I 黑白模式，在这个模式中怪物和玩家
都是以字母表示，而宝藏以 “＄” 表示。

你的角色有四种属性 ：力量（Strength）、敏捷（Dex-
te r i ty）、体质（Body）、智力（Inte l l igence）。战斗会消
耗力量值，所以战斗之后一定要休息一段时间来回复它。
同样地，行动消耗敏捷，施展魔法消耗智力。休息可以恢
复，但只有治愈的魔法能恢复生命值。所以这个游戏里你
不用想着赶路，也不用速战速决。你需要的是谨慎。

击杀怪物或者把宝藏带回主楼梯口——每一层的起
始点——都能获得经验（但是起始点不显示在地图上，所
以最好还是把它的位置记下来）。

同样在入口你可以用 10 点经验兑换 1 点永久属性
值。金子可以用来购买武器和护甲的升级。最重要的是，

游戏命令几乎用到了所有
键盘按键，每一种行动都会消
耗你的一项属性数值。
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彩色模式下的某个大型地
牢区域。我们（蓝色方块）在门
后听到对面有一只地精潜伏着。

你可以购买一个 “脑部扫描（bra in scan）”，也就是游戏
里的存档功能。

如果你的角色死亡的话——肯定会的，这是早晚的
事——角色会以上一次扫描时的状态在楼梯口复活。当然
所有你得到的金钱都会丢失，但你的小命保住了。所以当
你重新攒够了钱，就赶紧去扫描吧。只不过每复活一次，
你所有的属性都会下降 10%。噢！复活太多次的话你的角
色会变得非常非常弱。

所以你要在地牢里小心谨慎地前进，在门前聆听对面
的动静，调查墙壁看看有没有隐藏门，把堵住的那些门砸
开。打不过的时候你得跑路，但同时祈祷自己不会又直接
跑进怪堆里。

所有这一切都有一个目标，就是找到传说中的 “金苹
果”。据传，龙把一堆财宝藏在了地底洞窟，而这个宝贝
就在其中。游戏里当然确实是有苹果的，看，这不就拿到
了！真有这么简单？你知道那句话，真苹果只有一个（不
过这次不是戒指）2。

2 译者注：这里原文是：“there 
can be only one”， 而 “There 
can be only one Lord of the 
Rings, only one who can bend 
them to his will. And he does 
not share power!” 是《指环王》
中的一句话。

注释
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BAM 允许玩家自定义关卡
的大小、显示模式和 10 种难度
设定。

游戏里每一个宝窟里都设置了一枚苹果 ；拿到一枚假
的你就重新读盘了。但你怎么知道哪个是真苹果，哪个是
假苹果呢？啊哈，只有你拿了才知道。所以玩这个游戏即
使不进行高强度的战斗，你也可以紧张到手心冒汗。

BAM 必须一次性通关，扫描角色只能保存当前游戏
的进度。退出再重进就得从新游戏开始。不过这也意味着
它的流程不算长。如果每层是五个房间的话，你基本可以
在四小时左右把它打通。

于是 BAM 成为了《Rogue》及其诸多变种的原型。
遗憾的是，它在这一游戏分支的历史中常常被忽略，尽管
比 1980 年《Rogue》的发售时间还要早两年 3。

在那个年代，《苹果园之下》可以说是一个非常有意
思的新产物，尽管有时候让人抓狂。游戏很简单，但需要
你的思考和策略。它展现了在不宽裕的内存条件下，紧凑
精良的代码能达到怎样优秀的效果。3 一些游戏历史研究者认为 

BAM 是第一款商业电脑游戏。
它在相关商店里有售，用塑封
袋包装。

注释
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《苹果园之下：特别版》中新
增的所谓 “高分辨率图像”，但你
还是可以在 ACSII 模式下游玩。
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地牢战役
Dungeon Campaign

Synergistic Software, Inc., 1978
Apple II and Atari 8-bit

“我是从纸笔时代的《龙与地下城》的世界过来的人，
觉得任何需要掷骰子的东西，跟着规则走，做点算数，记
录并描述游戏事件结果等等都棒极了。地下城主终于可以
参与游戏了，而不仅仅是当一个主持人。即使只有 40x40 
的像素和四行文字，这依然是个很酷的游戏。呃，玩过

《光环》（Halo）之后真是觉得难以置信……”
—— Robert Clardy
《地牢战役》作者

http://crpgaddict.blogspot.com/2013/01/game-83-dungeon-campaign-1979.html?showComment=1358910135018
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说
起 20 世纪七十年代的第一款电脑游戏，人们经
常会忽略技术演示、指南，和技术杂志所扮演的
重要角色。例如，Apple I I 会附带一本参考手册

用来解释这台电脑是如何工作的，并且包含了一些小游戏
的 BAS IC1 源码当作教程。

其中一个游戏就是 Gary J . Shannon 制作的《巨龙
迷宫》（Dragon Maze，1978），它可以随机生成一个简
单的俯视角迷宫。玩家需要用 U(p )、D(own)、L(e f t )、
R( igh t ) 四个按键在迷宫中移动，尝试在被巨龙抓到之前
逃离迷宫。

对 RPG 粉丝来说，一系列能够无限生成可以探索的
迷宫的代码是他们的宝藏，而 Rober t C la rdy2 就是这些
人之一。在受到《巨龙迷宫》的启发后，他创造了自己的
地牢探索类游戏 ：《地牢战役》。

《地牢战役》一开始会生成四个地牢关卡，这个过程

自己的队伍是粉色的方
块，宝藏是黄色的，敌人是深
绿色，楼梯是白色，灰色则代
表坑洞。

1 译者注 ：一种解释型高级
编程语言，英文全称是 “Be-
ginner’ s All-purpose Symbolic 
Instruction Code”。

2 Synergistic Software 由 
Robert Clardy 和 Ann Dickens 
Clardy 在 1978 年创立。他们在
上世纪八十和九十年代推出了
几款其他游戏，包括《圣剑之
魂》（Spirit of Excalibur）和《暗
黑破坏神》（Diablo）的《地狱
火》（Hellfire）拓展包。

注释

作者：FE
翻译：FQ
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我的小队在第四层地牢和
一群蜘蛛战斗（粉绿相间的方
块）。白色方块是幽灵，追到我
就会杀死我队伍中一名成员。

在 App le I I 上可能需要几分钟的时间，同时也让玩家有
时间用纸和笔把地图画下来，如果他们想这么做的话。在
这个过程完成之后，玩家会被传送到地牢中开始探索。

这个游戏没有角色生成系统 ；你的队伍在一开始总会
有 15 位无名小兵，包括一个精灵和一个矮人。现在看来有
些奇怪，但是《龙与地下城》（Dungeons & Dragons）
在 1978 年可是一款完全不同的游戏——没有精灵与矮人
这两种出身，而且关注于更大的团队。

每一种团队成员都有自己的功能。精灵可以对迫近的
危险发出警告，比如附近的陷阱或者敌人，而矮人可以绘
制地图——如果他死了，屏幕上的地图就不再随着探索更
新了。队伍中其他成员就是你的生命值和力量——如果他
们都死了游戏就结束，但是每一次胜利都会提升他们的力
量。就是说，你的 15 位勇士在开始的时候有 15 点力量，
第一场战斗胜利后就拥有 30 点力量，之后是 45 点，但是
如果有一个成员死亡则会掉到 42 点。而且这是肯定的事。

战斗系统很简单，只是以扔骰子获得的点数和力量值
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相加来决定是否命中敌人。游戏里的每个敌人在命中两次
后死亡 ；它们只是随着探索的深入越来越难打中罢了。你
也需要扔骰子来决定敌人的攻击，如果它命中了你就会损
失 1 ~ 3 名队伍成员。

地牢中还有一些其他的危险，比如可以将你随机传送
到其他关卡的陷阱，以及充满毒气的房间。四个关卡各自
都有一个守卫，它会追着玩家跑，一旦被抓住就它就会杀
死 1 ~ 2 名队伍成员。它们有着不同的行动方式——第三
关的巨蛇会在迷宫中实时移动，而第四关的幽灵则可以
穿墙。

无论如何，《地牢战役》是一款低难度游戏。而且流
程很短。游戏目标并不仅仅是通关，还要尽可能拿到高
分，并且在完成地牢之前收集到更多的金子——这个分数
驱动的玩法与当时流行的街机游戏相呼应。

在简单但令人满意的《地牢战役》之后，Rober t 
C la rdy 又迅速推出了三款游戏，不断突破自己。

发售于 1979 年的《荒野战役》（Wi lderness Cam-
paign）是一款更具野心的 RPG。在其中你可以探索一大片
野外区域，和敌人战斗并且在遗迹中搜寻宝藏，然后在村
庄中雇佣更多的队伍和购买装备——这一切都是为了跨
越整个地图，到达城堡并击败一位邪恶的亡灵巫师。

战斗系统依然是建立在队伍人数的基础上的，但是现
在你可以雇佣数百名雇佣兵而且可以购买更好的装备了。
有些装备可以对特殊的敌人有额外效果，比如银匕首可以
对付狼人，还有一些可以用于跨越崎岖地形——绳子可以
用于登山，砍刀可以帮助你穿越丛林。

紧随其后，在 1980 年发售了《奥德赛 ：完全冒险》
（Odyssey : The Complea t Apventure，这个名字玩了



86

《荒野战役》的地图是固定
的，但兴趣点（points of inter-
est）是随机放置的，比如我所在
的这个小镇（粉色方块）。

个 App le 和 Adventu re 的梗 3）。地图更大了，所以被
分割成了各个区域。

首先你需要探索一个岛屿收集资源，这有点像《荒野
战役》。然后你需要购买一艘船，跨越海洋，在搜寻魔法
球的同时还要和怪物、饥饿和疾病作斗争。找到魔法球之
后，你要去到一个强大的巫师所在的城堡，解决一系列文
字谜题并解救巫师。

Rober t C la rdy 的第四款游戏《亚特兰蒂斯冒险》
（Apventu re to A t l an t i s，1982）接续前作的故事，但
更像是一个冒险游戏了，因为不再强调角色数值，还加入
了若干基于文字解析的谜题。现在你是城堡的主人，你必
须防御从亚特兰蒂斯来的入侵者并找到一个可以彻底铲
除他们的方法。

大约 40 年之后，这些游戏看起来有点 “史前文明” 的
样子，而且和现在我们称作 RPG 的游戏完全不一样。但
这正是他们吸引人的地方——不受传统的约束，这些游戏
的作者运用了他们能想到的一切新颖机制，诉说着他们脑

3 译者注：Compleat 是 Com-
plete 的古代拼法，Apventure 
就是将 Adventure 中的字母 d 
替换成了 p 以表示该作是在 
Apple II 平台上发售的。

注释
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海中那个史诗般的冒险征途。电脑只是这些地下城主手中
的一个工具而已。

《亚特兰蒂斯冒险》加入了
文字冒险游戏的元素，比如物
品谜题、静态图片和文字解析
功能。
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地牢任务：
阿帕莎神庙
Dunjonquest: Temple of Apshai

Automated Simulations, 1979
TRS-80, Atari 8-bit, Apple II, MS-DOS, etc.

《阿帕莎神庙》之后还有一个 “迷你
任务” 系列（“MicroQuests”），是 “地牢任
务” 大系列下面相对简单、游戏流程相对短
的作品，有更多街机游戏的元素。真正的
续作是在 1980 年发行的《地狱之火战士》

（Hellfire Warrior），在机制上有所进步，而
且有两个 DLC，但并未像第一作一样成功。
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地
牢里有着淡淡的香草味。这是我在早年的探险时
光中，深入阿帕莎神庙底下时学到的许多重要的
人生教训之一。

《阿帕莎神庙》（Temple o f Apsha i）由热忱的地下
城主 J im Conne l l ey1 与他的两位《龙与地下城》游戏伙
伴 Jon F reeman2 和 Je f f Johnson 一同构想。游戏最
初发行是为了实现他们做一个 “有图像的” 冒险游戏的愿
望。它会需要策略和一些运气才能通关，与当时充满想象
力但是解法相对固定的文字冒险游戏（比如《巨洞冒险》

（Colossa l Cave）和《魔域帝国》（Zork））正相反。

《阿帕莎神庙》是后来被称作《地牢任务》（Dunjon-
quest3）系列的第一作。虽然如今鲜有人记得它，但这个系
列曾经有过数部游戏正作、续作以及 DLC，并且是早年
的电脑游戏中最为畅销的作品之一，早期销量甚至超过了

《巫术 1》（Wizardry I）和《创世纪 1》（Ul t ima I）。

《阿帕莎神庙》无法在卡
带上进行保存，每次开始新游
戏你都能创建新角色，或是把
上一个角色的加点、装备和经
验值直接输入进去。

1《阿帕莎》的引擎之后在十
数部游戏中被重复使用。Auto-
mated Simulations 拒绝进行技
术更新，最后致使其在新一代
游戏推出后失去了市场，也使
得 Jon Freeman 离开了公司。

2 译者注 ：在《阿帕莎神庙》
的背景设定中，阿帕莎是一位
蚁族之神，而当游戏中蚁族居
民出现时文本经常描述为 “伴
随着一阵香草的味道”。

3 译者注：该系列的英语名称
“Dunjonquest” 中 “dunjon” 是
古英语及法语中 “地牢”（dun-
geon）一词拼写的变形，而非笔
误或错字。

注释

作者：JY
翻译：Thunderplus
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尽管 TRS-80 方方正正、黑白分明的图像在 1979 年
饱受赞誉（也是因为选择本身就不多），《阿帕莎神庙》的
成功背后真正的秘密是它的策略系统、精彩的文本以及地
牢鲜明的特性。

像是所有优秀的冒险故事一样，玩家在旅店开始游
戏。旅店里可以给角色加点（或者让店长掷骰决定），也
能购买装备。受《龙与地下城》启发，《阿帕莎神庙》的
角色创建页面选用了一样的核心属性，可以自由地进行编
辑。这样一来，既能方便玩家把桌面 RPG 中使用的角色
继承过来，也能解决在原始的 TRS-80 卡带版本上不能存
取角色信息的问题。

当你装备齐全（不齐全也没办法）之后，冒险就要开
始了。最初的地牢，也就是阿帕莎的神庙，是一座被世间
遗忘，遍布野生植被的庙宇。庙中布满机关、暗门和珍贵
的宝石，同时是各种恶心生物的栖居地——巨型软泥怪、
各种大得离谱的昆虫，还有死了好一会儿但不愿意承认这
个事实的乱七八糟的东西。

《阿帕莎神庙》采用一种
即时回合制的系统，当你（即
图中箭头）移动或行动时，敌
方（即图中十字）也会行动。
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《阿帕莎神庙上层》（The Upper Reaches of Apshai）
是发行于 1981 年的 DLC，增加了一个新的地牢。这一作
相当地具有娱乐性质。故事发生在正作中旅店的后花园和
旁边的屋子里。主角要去调查植物园中发生的怪事，还要
与暴怒的主妇还有杀人番茄干架。不过如果够幸运，能找
到一锅鲜美的鸡汤或是几件根本穿不上的洗完的衣服。

第二个 DLC 是发售于 1981 年的《拉的诅咒》（Curse 
of Ra）。这一作的舞台位于沙漠正中一座受诅咒的金字塔。
地图过道狭窄、九曲十八弯，几乎每走一步都有陷阱，石
块还经常堵住出口，带来很多麻烦。除此以外，主角还得
击退一些画风很有异域特色的敌人，比如狮身人面兽、木
乃伊，还有最最可怕的——野骆驼。

每一个地牢有四层，难度逐层加大，不过玩家可以随
意选择探索哪一层。游戏没有所谓的真结局，玩家随时都
可以回去探索地牢，固定位置和游荡在外的怪物都会重新
刷新，也会生成新的宝藏。 

进入一个房间后，玩家可以寻找陷阱和隐藏门，带走

创建完角色之后你可以在
旅店店主这里购买装备，还可
以讨价还价让他给你便宜点。
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宝藏，或者贴在门边探听隔壁房间的动静。如果探索者的
智力和自尊属性加点足够高，甚至能用三寸不烂之舌把致
命的敌人忽悠走。而如果动口没什么作用，当然也可以选
择动手。

应对敌人，玩家有四种选择 ：长剑的普通挥砍攻击 ；
强力的突刺攻击，伤害很高，但会让角色更容易受到反
击 ；更偏重防守而非进攻的格挡 ；以及可以远距离攻击的
弓，前提是手头有箭。角色的装备和经验也对伤害有一定
影响，而且玩家要注意别消耗完所有疲劳度 4 以至于无法
行动。

优秀的文本为整个游戏营造了合适的氛围。《阿帕莎
神庙》正作中共有 233 个房间，加上 DLC 一共超过 500 
个，每一个房间都有一个编号，玩家能够在游戏附赠的一
本绘制精美的手册中查阅到他们进入的各个房间的描述

（该手册显然是桌上 RPG 热衷者们的手笔）。想象用一个
很恶意的旁白音把这些描写读出来，你就会感觉到地牢仿
佛真的有它们各自的性格。

在 1985 年的《阿帕莎神
庙》三部曲重制版中包括全三
个地牢，图像质量和 UI 设计
也有大幅提升。

4 译者注：游戏里引进了 “疲
劳度” 系统，当角色消耗完所有
“疲劳度” 就无法行动或移动，
直到恢复至一定值。该消耗程
度取决于装备重量、体力加点
以及受伤程度。角色附近的敌
人有几率在此时发起攻击。

注释
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洞穴中弥漫着香草的气味，随着探险者朝一个方向深
入，模糊不清的吼叫声愈来愈响，一声清脆的、没有装弩
箭的机关空射一发的弹簧震动声划破空气——这些描写
不仅为玩家构想自己角色的故事时提供了一个环境，也给
游戏那朴实无华的图像带来了引人遐想的细节。

而除了营造氛围，房间描述里也低调地藏进了一些线
索，去引导玩家找到隐藏门、机关、宝藏或是敌人。看到
东边墙壁上的抓痕了吗？那边很可能有一扇暗门。地上有
骷髅？可别直接无视它，指不定它还没死透呢。看到一些
刚洗完准备去晾起来的衣服？赶紧准备好面对暴跳如雷
的家庭主妇的怒火吧。

让人浮想联翩的文本，富有策略性的战斗系统，这些
让《阿帕莎神庙》成为了一个不朽的经典，直至今天依然
有它的可玩之处。就算玩家对每个地牢的地图烂熟于胸，
一读到那些房间的描述，就仿佛重读最爱的小说一样。而
对于战斗，即便是老手也不一定能保证全身而退。

重制版中一个最大的优点
是把地牢房间的描写直接展示
在了游戏中，玩家不需要去翻
看游戏手册。
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阿卡拉贝：
末日世界
Akalabeth: World of Doom

Richard Garriott, 1979
Apple II, MS-DOS and iOS1

“《阿卡拉贝》设计之初就不是要拿去
发售的游戏。我只是给我自己和我的朋友
做了个游戏而已。我在 Computerland2 打
暑假工，电脑城经理 John Mayer 鼓励我，
让我花上一笔巨款 ‘发售’ 这款游戏，于是
我花 200 美元（对当时高中生而言是笔巨
款）把它放到了商店货架上。”

——Richard Garriot
《阿卡拉贝》制作人

https://goo.gl/PL9YPn
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如
果说理查德 · 加里奥特（Richard Gar r io t t）3

是游戏界有史以来最重要的大佬之一，以一己之
力在游戏史上留下浓墨重彩的一笔，那一点儿也

不夸张。他作为独立程序员起家，靠着自己的努力在业界
快速崛起，成为这一行当最知名的人物之一。

《创世纪》（Ult ima）系列， Or ig in Sys tems 游戏
软件公司，声振寰宇的 “不列颠之王” 4——这些早期业界
标杆都与加里奥特密切相关。

成功人士都有自己的发家史。对于加里奥特来说，《龙
与地下城》（Dungeons & Dragons）是他踏上游戏之
路的起点。作为该款游戏的狂热玩家，他与友人齐心开地
图，联手打 Boss ，这些经历给他带来潜移默化的影响。
于是，到了高中，他发展出了另一项爱好——游戏编程。
学校只提供原始的电传打字机 5，少年时代的加里奥特便
用它设计一款简单的游戏，称之为 D&D。经过无数次版
本迭代后，D&D 最终改良为 D&D #28。

游戏中只有六种道具。有
了食物才能存活下去，斧和盾
是初始装备，弓和刺剑是战士
专属装备，魔法护符是法师专
属装备。

1 “阿卡拉贝”（Akalabeth）之
名来自 Akallabêth，是由 J.R.R. 
托尔金所著的《精灵宝钻》（The 
Silmarilion）中的章节标题之
一。游戏中还有另一处向托尔
金致敬的地方 ：每一关的最终
敌人都是一只炎魔（Balrog）。

2 译者注 ：80 年代美国最火
爆的连锁电脑零售商城。

3 译者注 ：理查德 · 加里奥
特（Richard Garriott），出生于 
1961 年 7 月 4 日，是一位著名
的电脑游戏设计师与制作人。

4 译者注：不列颠之王（Lord 
British）是《创世纪》中不列颠
尼亚的统治者，也是理查德本
人的化身。

5 译者注：电传打字机（Tel-
etype）是随着计算机的发展而
出现的一种远距离信息传送器
械，现在基本已被传真机或因
特网取代。

注释

作者：SS
翻译：VitaminA
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 1979 年，加里奥特决定发行这款游戏。为了让它在 Apple 
I I 顺利运行，加里奥特重新编写游戏程序，将其命名为《阿
卡拉贝 ：末日世界》，并塑封销售，附赠彩印说明书，还
有一张由他母亲亲手绘制的封面海报。

最终，加利福利亚太平洋电脑公司（Cal i fo rn ia Pa-
c i f i c Computer Company）给出橄榄枝，愿意收购这份
初版游戏，并扩大发行范围。对年纪轻轻的理查德而言，
这无疑是天降福音。他因此赚得盆满钵满，为未来的事业
奠定经济基础。

可惜的是，虽然这个游戏刚发售时的确风生水起，但
后期屡遭恶评，最终晚节不保。其原因之一在于情节平平
无奇，乏善可陈。不列颠之王命你接受试炼，证明自己足
以胜任皇家骑士这一光荣头衔。虽然有些游戏的剧情设定
比这更加敷衍，但无论如何，《阿卡拉贝》的剧情终究没
有打破空洞平淡的俗滥套路。

整个游戏流程就是进地牢，杀怪物，拿奖励，周而复
始，几轮过后，即可通关。

如果只是情节俗滥，那《阿卡拉贝》还不至于惨淡收
场。毕竟，在此之前的 CRPG 的套路也都是简简单单地杀
怪夺宝而已，从这个角度来说，《阿卡拉贝》已经有所突
破。但不幸的是，由于机制薄弱与玩法单一，整部作品难
以独当一面。 

每次开局，玩家都可以选择一个 “幸运数字”，这与
接下来随机生成的地下城世界有所关联。但不管选何种数
字，生成的世界都千篇一律，枯燥透顶。城镇里没有 NPC，
地牢之外也无怪物流窜。

角色创建与成长系统形同虚设。角色初始属性点数由
系统随机生成。战士还是法师的职业选择听上去对游戏体
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验影响极大，但实际结果令人失望。前者能多领几把利刃，
而后者可利用魔法护符施展两三个小法术，除此之外，再
无差别。至于战斗系统，虽然的确有施展策略的空间，但
总体而言，玩家只需疯狂点击攻击键，直到敌人毙命即
可。所以，《阿卡拉贝》有 CRPG 的皮囊，但缺乏 CRPG 
的灵魂。

《阿卡拉贝》也有自己的闪光点。这款游戏饱受热捧之
时，玩家认为这几乎是一款简单的 rouge l i ke 游戏。稍
不留神，玩家就形神俱灭。这样一来，努力争取更久的存
活时间也是游戏的乐趣之一。不过，游戏中食物机制的惩
罚性太苛刻，有时让这种乐趣变成一种折磨。

食物就是玩家的命，甚至比命还重要。你的角色要消
耗大量食物，一旦食物耗尽，角色就会立即死亡，没有任
何回旋的余地。如果能提前筹备，倒是还好，但不幸的是，
由于地牢和城镇位置都是随机生成，想把控好每次冒险的
食物补给实在是难于登天。

地牢的布局也是完全随机，玩家很容易就会在线画式

玩家以第一人称视角探索
系统随机生成的地牢。回合制
的战斗机制十分简单，不过盗
贼等敌人能偷走你的武器和食
物，让你手无寸铁，无法防身。
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走廊中迷失方向。如果以法师开局，那你还能用魔法护符
安全传送出去。但如果你是个战士，那就别无选择，只能
沿原路返回。每走一步，都得消耗更多食物。

你的死因十有八九会是食物匮乏，这大大扼杀了游玩
乐趣。虽然每局游戏时间一般不长，但如果连第一个地牢
影子都没摸着，就饿死在半路，实在令玩家抓狂。后来，
只要食物告急，我就直接退游，重新开档。

这些缺点并不意味这款游戏就该束之高阁，相反，我
们要用正确的心态去对待这款游戏。如果你想找一款经典
的老式 CRPG 好好享受一下，那这款游戏可能会让你大失
所望。老式 CRPG 千千万，你大可以选择其他游戏。

如果你抱着瞻仰博物馆藏品的心态去玩《阿卡拉贝》，
那再好不过。它是《创世纪》的雏形，是经典 CRPG 元
素（世界地图和任务推进的游戏流程等）的发源地，也是
理查德 · 加里奥特的试验田，《阿卡拉贝》中的奇思妙想在
后来的《创世纪》系列游戏里大放光芒。

《阿卡拉贝》是第一部有
大地图的 CRPG。此图中有一
座城堡，一座临近的城市，还
有一座山。
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每次你按照不列颠王的旨
意猎杀怪物，他都会提升你的
属性值并给你一个新的任务。




