  講題：「Let's Play by Mail！」—以Vampire：The Masquerade系統為例

◎什麼是郵件式角色扮演遊戲（Play by Mail，簡稱PbM）？
顧名思義，郵件式角色扮演遊戲（PbM）乃是以玩家之間的電子郵件、論壇網頁或是BBS上的信件往返來進行遊戲，雖然無法和面對面坐著的桌上型角色扮演遊戲一樣，可以享受和其他玩家即時互動、交談的樂趣，但是郵件式線上角色扮演遊戲仍然有以下幾項好處：

· 省下玩家約定時間、地點的不便，可以在自己適合的時間和家中、公司、學校等方便的場所遊玩。

· 可以和素不相識的陌生人一起冒險，不必在意人情壓力，也可以減少和真人玩家接觸時的緊張、害羞或是不安。

· 對於居住在遠地、交通不便地區或是找不到同好的玩家，可以提供參與遊戲的管道。

· 對於角色的行動和遊戲中的狀況，和現場跑團相比，有較為充分的時間考慮，同時，不必為一次跑團連續投入大量時間、精力或金錢。
· 可以同時和較多玩家進行交流與互動。

◎PbM的籌備工作與遊戲進行方式—以V:tM灣岸市（since 2002～）為例
至於PbM遊戲的進行方式，一般來說，首先由遊戲的主持人（Master）向諸位參與遊戲的玩家介紹整個故事的背景、世界觀、冒險的舞台等等預備知識，玩家據此設定好自己自己的角色之後，開始信件往返，選擇角色行動之後郵寄給主持人，主持人在判定後將行動結果及後續發展郵寄給玩家，之後重複以上的遊戲過程。

  一般而言，郵件中以小說型態的文字敘述為主，玩家的角色即為小說中所  描寫的人物之一，不同的是，這部小說的劇情是由參與其中的玩家所決定，常常有意想不到的發展，我們可以用具體的例子來說明遊戲的過程：
· 介紹遊戲背景：

首先主持人將自己設定的遊戲背景以文字敘述、人物列表、地圖、風景照片等方式公開，並且回答問題幫助玩家建立基本概念及進入狀況。例如：

灣岸市：這是一個虛構的太平洋地區的海島城市，熱鬧繁榮、人種雜處，觀光業非常發達，吸血鬼社會剛剛經歷一場政變，情勢動盪不安。

可能的場景：同族相殘與獵殺無主孤兒（Caitiff）、關於末日與救世主的預言、長老的書信與陰謀等等。
· 製作角色人物：

玩家遵照遊戲的規則或是限制，構思自己所扮演的人物姓名、性別、職業容貌、個性、過去等等細節，並且分配能力、技能等數值，並且和遊戲的主持人討論。
感覺有點類似設定小說人物，和一般的桌上型角色扮演遊戲（TRPG）的進行方式也沒有多大不同，但是PbM的大忌是一個玩家不可以匿名操縱複數的角色，同時也不能洩漏角色實際上是由哪一位玩家所扮演，以免破壞遊戲樂趣。
同時，主持人也可以針對每個玩家所設計的人物（PC）量身打造，安排一段進入遊戲前的序章，除了增加彼此的理解與適應度，以主持人的角度來說，可以觀察這位玩家喜好的遊戲風格，一般常見的特質可能是：偏重扮演、善於策略、追求升級或是熱愛挑戰等等，也能藉此安排劇情的伏線，並且安排和這位角色相關的非玩者人物（NPC）登場。
· 決定各個角色行動：

通常主持人會決定整個遊戲的劇情上大方向或是設定主角的目標讓玩家相互競爭，每一位玩家在深思熟慮之後，便可以開始撰寫角色的行動，同時和現場跑團一樣，享有極大的自由度和無限選擇的可能，但是也有在此階段會提供選項供玩家選擇，然後回信的玩法，或是放任玩家自由撰寫，主持人完全不加以干涉或誘導的玩法。
例如，我們可以舉出一個在V：tM系統中用選擇題來決定玩家行動的例子：
場景敘述：
「日落西沈，妳在自己的巢穴（Haven）中，由沈眠中醒來，這是一個貧民窟的垃圾場，妳躺在一個塑膠子母車裡，被成堆的廢棄物掩埋著，妳對垃圾的臭氣早就已經習慣了，有隻老鼠悉悉簌簌地爬過腐爛的果皮，妳還聽見遠處傳來模糊的警笛聲，慢慢地，妳覺得自己餓了。」

角色行動：
A.「抓老鼠起來吸乾牠的血。」（BP+2）
B.「我不傷害動物，推開子母車蓋子出去街上狩獵。」

C.「我和該死的條子有血海深仇，大吼一聲跳出去攻擊警車。」
決定角色的行動時，玩家必須一字字仔細閱讀主持人所寄來的場景說明，並且詳加考慮可能有的影響，在回信中描寫角色行動時，用字遣詞也必須清晰明確，詳細說明時間、地點、手段、對象、物品、目的、情緒、心理等等狀態，方便主持人撰寫下一封回信。
若是玩家用寥寥幾個字，過於簡單地帶過這個場景，或是隨便交代自己的行動，將無法提供主持人完整的情報進行判斷，同時也容易遊戲中遺漏重要的關鍵，幾個基本的建議是：（1）.回顧一下當初設計這個角色時的構想，（2）積極使用角色的技能、WP、BP，避免陷入固定的問題解決模式，也善用人物背景（Backgrounds）的資源，（3）.設身處地同理角色的想法，或試著同理NPC的，（4）.在有限的時間裡爭取主動，（5）危機就是轉機，同時也是角色歷練或搶戲賺等級的最佳機會。
玩家在撰寫完之後務必重新思考並且詳讀幾次之後再寄出，因為寄出之後就不能反悔或修改，同時若是主持人有規定提出行動的截止期限，也必須嚴格遵守，以免妨害遊戲順利進行、造成其他玩家等待，或是耽誤遊戲流程。

通常主持人在收齊所有角色行動之後，便會開始撰寫下一步的遊戲，完成之後再以小說形式等郵寄給各位玩家，當遊戲人數越多，所耗的時間便越長，對有些人而言等待的過程也是一種樂趣。
此外，因為在一對一的信件往返中，對於同一個場景或事件，不同的玩家可能會面對主持人所提供的截然不同觀點和情報，這和面對面的遊戲相比更加有保密性，同時玩家之間的談判、結盟、情報交換、互相欺騙、協調、陷害，將會給遊戲帶來決定性的發展，是否要對其他玩家透露自己的角色所經歷的場景或所獲得的情報，完全由玩家們來決定，同時有多少的可信度？也委由玩家們自行判斷。

之後，收到主持人新的郵件並詳細閱讀，和其他的玩家進行互動，撰寫下一個新的角色行動並寄出，遊戲就這樣發展下去，依據經驗，整個遊戲的時間往往會較長，短則半年，也有持續一年以上的。

◎文字刻畫（Describe in Words）：遊戲中的場景描寫與角色動作敘述
不像可以面對面發揮口才和表演天分的現場跑團，純粹以信件往返來進行的PbM遊戲，只能靠文字來表現一切場景和動作，這一點，可能會讓人覺得若是沒有高深的寫作功力或是小說技巧就無法勝任，但是有一些小訣竅，也許能派上用場：
· 釐清信件的目的：當連續的現場跑團被拆解成一封封的郵件時，這就像是漫畫或是電影中的分鏡一樣，只是你寫的劇本演員未必會照本宣科，喊卡的人也成了玩家和你，不妨先在寫信時預先決定這封信的目標，是要帶出一個全新場景，揭露舊場景的另一面、烘托NPC的登場、給PC一個劇情上的挑戰等等，與其在一封信件中擠下太多線索，有時會讓玩家無所適從，不如暗示玩家下一步還有更多可以探索，並且提供幾個可能的方向。

· 發揮想像空間：當想要為某個人物的信件，描寫一座血腥的吸血鬼祭壇或是任何場景時，當然，一些輔助的參考資料也能派上用場，但是第一個準備工作是閉上眼睛，幻想一下你置身在這個場景能看到什麼，當然，還有其他的感官也能派上用場，想想看它的顏色、氣味、質感、光澤、裝飾，問自己問題，然後把你的想像投射到信件的文字中，當然玩家自己讀到的文字之後，也會展開自己的想像工程，可別只描述祭壇的長寬高呀！

· 揣摩人物思維：將在眼中浮現的景象，配合這位人物的特性加以調整，投射出來的影像就成了人物所觀察到的東西，信件中的文字未必只是描寫是客觀而正確的冷硬現實，這座血腥祭壇在正義感強的人物眼中可能成了十惡不赦的象徵，但是對通曉巫術的人物來說可是值得花上三封信以上的研究對象，還有那些被設定喪失記憶的人物們，可能會因此想起什麼了呢？
· 規劃劇情發展：設定遊戲的主線，製作一個簡單的劇情大綱，再加上幾條互相歧異的支線，將線索打散給不同的玩家，安插人物的切入點，再灑下一點小小的迷團，其實一點不太難，對嗎？避免讓每個NPC都成為有問必答的天眼通，也不要讓問題只有一種攻略方法，別忘了給玩家成就感，給人物耍帥的美好時刻，同時也暗示陰謀背後還有陰謀，若是要最後上演完結篇，也記得多準備幾個結局。
· 利用多媒體資源：在一對一信件往返中，利用網路或BBS穿插一些大家可以共同參與的聊天集會、意見調查、票選主題曲和場景BGM，或是私下的祕密情報交換暗盤或許會很有趣，而註冊一個免費的網路相簿，幫每位玩家的人物建立一本相簿也許是個好主意，玩家會熱心地幫自己的角色尋找照片或是比賽誰蒐集的多，你也可以要求玩家幫自己的重要他人找張滿意的玉照，在你添上一些誘人的NPC照片之後，更勝千言萬語，你可能會發現大家回信充滿了幹勁。

· 一條黃金律：任何遊戲的目的都是希望能讓每個參與者獲得樂趣，放輕鬆點吧！

打開信箱，信件湧入的刺激感，和異地兩隔的不同玩家鬥智較勁，在文字世界中扮演你未曾想像過的各種人物類型和同時操控複數的情節，甚至文書處理軟體的字數統計節節攀升，都能讓主持人感受到不同於現場帶團的另類樂趣，漫長的信件往返需要的不只是時光和生花妙筆，而是讓筆桿搖下去的毅力、耐心及不斷的溝通，也許遊戲結束之後，我們的寫作功力未必會成長驚人，至少，不必爭論誰寫replay了？
◎結語：PbM的利弊與檢討
A) 「可惡！我搞錯規則、打錯名字，而且寄出去了！」
B) 「玩家寫太多，玩家寫太少，玩家不想寫。」

C) 「煩人的戰鬥場面、可怕的複數NPC同時上場、我們捲入了時空漩渦！」

D) 「信件文字人物的性格與感情戲的刻畫更深入了嗎？」
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