StoryCrafter 跑团剧本模板
提交页会填写剧本名称、作者、语言、标签和简介，这里只写剧本正文。请用自然语言写成一份简化跑团模组稿，不需要懂内部结构，也不要写代码。
推荐写法：先说明背景和玩家目标，再按地点或场景展开。每个场景写环境、人物、线索、选择、检定、失败后果和结局。示例只参考《鬼屋》和《常暗之厢》。
剧情主体放在地点或场景里。开场只负责第一段起始画面；第一个地点的完整调查、对话、物品和危险，要写在后面的场景正文里。
1. 开场：第一个 state
这里只写玩家进入游戏后立刻看到的第一幕。它应该回答：玩家此刻在哪里，第一眼看到什么，为什么会被卷入故事，立刻能做什么。保持 1 到 3 段。
不要在开场里写完整调查流程。搜房间、问人、拿物品、战斗、去下一个地点，都属于后续场景。
《常暗之厢》开场示例：玩家在 6 号车厢醒来。车厢空无一人，窗外没有城市和灯光，门上贴着一张黄色便条，旁边有车厢地图。玩家的第一个目标是弄清自己在哪里。
《鬼屋》开场示例：阴沉下午，玩家在侦探事务所听见敲门声。诺特先生走进来，说自己继承的老宅无法出租，希望玩家调查闹鬼传闻。
请写你的开场 state：
玩家此刻在哪里：
第一眼看到什么：
玩家立刻知道的目标：
第一个可行动方向：
2. 故事背景与玩家目标
用 2 到 5 段说明故事发生的时代、地点、异常事件、玩家为什么必须行动。不要写成长篇百科，只写玩家理解剧情和行动动机所需的信息。
《常暗之厢》参考：玩家被困在一列没有终点、窗外只有黑暗的列车上。便条提示只能向前，钥匙藏在某节车厢。玩家的目标是穿过危险车厢，找到钥匙和控制台，逃离异常列车。
《鬼屋》参考：1920 年代波士顿，诺特先生继承的老宅无法出租。马卡里奥一家曾在屋内遭遇惨案，房屋多年传出闹鬼传闻。玩家受雇调查，并逐渐发现科比特与地下室的秘密。
请写你的故事背景：
时代与地点：
异常事件：
玩家为什么参与：
玩家主要目标：
3. 地点 / 场景清单
先列出玩家会去的重要地点。每个地点只写一句话说明用途，让读者先看懂地图和推进顺序。
《常暗之厢》示例：6 号车厢是开场地点；4 号车厢遇到受伤售票员樱；3 号车厢藏着控制台钥匙；2 号车厢有怪物；1 号车厢是终局地点。
《鬼屋》示例：侦探事务所接受委托；图书馆、警察局、法院和报社调查历史；街区与酒吧收集传闻；鬼屋客厅取得关键物品；地下室进入终局。
请写你的地点 / 场景清单：
地点一：
地点二：
地点三：
地点四：
终局地点：
4. 按地点写场景
这是剧本正文的核心。每个地点都按下面顺序写。可以写成自然段，不需要做表。
场景名称：
场景和背景描写：玩家进入时看到、听到、闻到什么？这里为什么重要？气氛是什么？
这里发生什么：玩家在这里会遭遇什么事件？剧情如何推进？
玩家能做什么：观察、搜索、交谈、追踪、使用物品、躲避、战斗、离开，或其他合理行动。
NPC / 物品 / 敌人 / 危险：谁在这里？有什么可拿？有什么威胁？错过后是否有替代办法？
可获得线索：玩家能知道什么新信息？这些信息指向哪里？
检定或选择：需要判断、说服、侦查、战斗或道德选择时，写清条件。
成功结果：成功后得到什么、解锁哪里、关系或状态如何变化。
失败后果：失败时不要只写“没有发现”。写清代价、风险、替代线索或新的麻烦。
离开或解锁到哪里：玩家完成本场景后，可以去哪些地点。
5. 场景示例
《常暗之厢》：6 号车厢
场景和背景描写：这是开场所在的第一个地点。玩家醒来后仍在这节车厢里，车厢没有其他乘客，座椅上散落旧报纸和手提包。窗外只有黑暗，灯光偶尔闪烁，门上贴着黄色便条，旁边有车厢地图。
这里发生什么：玩家可以阅读便条、查看地图、检查窗外、呼喊求助，或尝试前往其他车厢。便条提示玩家只能向前，背面提示钥匙藏在 3 号车厢。
可获得线索：列车共有多节车厢；前方有控制台；钥匙在 3 号车厢；返回并不是可靠选择。
成功结果：玩家理解目标，开始向前探索。失败后果：玩家仍可以离开本车厢，但会缺少钥匙线索，需要在后续地点用其他方式补回。
《鬼屋》：图书馆 / 警察局 / 法院 / 报社
场景和背景描写：这些地点都提供过去记录。图书馆有地方志和旧书，警察局有旧案记录，法院有房产和遗嘱资料，报社有马卡里奥惨案报道。
这里发生什么：玩家不必按固定顺序调查所有地点，但每个地点都应提供一块证据拼图，帮助玩家理解科比特、沉思礼拜堂、老宅惨案和地下室之间的关系。
可获得线索：科比特不是普通房主；老宅曾发生惨案；托马斯牧师知道关键真相；地下室和火焚尸体是解决闹鬼事件的核心方向。
成功结果：玩家更清楚进入鬼屋前该准备什么。失败后果：玩家仍可进入鬼屋，但会更容易误判危险、错过关键物品，或只能通过其他 NPC 补线索。
6. NPC、物品、敌人附录
附录只做补充，不代替场景正文。重要人物、关键物品和危险都要先出现在具体场景里。
NPC：姓名、出现地点、外观、知道什么、隐藏什么、玩家怎样互动、会影响什么结局。
物品：名称、出现地点、玩家看到的内容、用途、错过后有没有备用办法。
敌人或危险：出现地点、前兆、行动规则、弱点、玩家失败会付出什么代价。
7. 结局
至少写清成功、失败、逃跑或替代结局。每个结局都要有触发条件和结局画面。
《常暗之厢》参考：找到钥匙并抵达 1 号车厢后，玩家可以操作控制台逃离列车；如果在怪物车厢失败，则进入死亡结局；如果一路逃跑但没有理解规则，则可能进入未解决结局。
《鬼屋》参考：带着火柴和真相焚烧尸体，老宅恢复平静；没有理解真相而逃出，闹鬼事件继续；在地下室失败，玩家死亡或被房屋吞没。
请写你的结局：
成功结局：
失败结局：
逃跑或未解决结局：
其他替代结局：
8. 最终检查
□ 开场是否只写了第一个 state，而不是第一个地点的完整剧情？
□ 是否写清故事背景和玩家目标？
□ 是否列出了主要地点 / 场景？
□ 每个场景是否都有场景描写、可做行动、线索、成功结果和失败后果？
□ NPC、物品、敌人和危险是否都先出现在具体场景里？
□ 开放调查故事是否有多个调查地点，而不是一条固定路线？
□ 关键线索是否不会因为一次失败或错过就彻底断掉？
□ 是否写清至少两种不同结局？
