
 

怪盗 TRPG 
红薯兴趣作品 

 
故事风格 

玩家扮演着活跃在全球范围内，负有盛名的怪盗。寻找传说中的宝藏，揭露未解之谜，

捣毁犯罪集团，躲避国际刑警的追捕，谱写浪漫的冒险篇章。灵感来自于《鲁邦三世》、《猫

眼三姐妹》、《魔术快斗》、《幕末艺人传浪漫》等动漫剧集，适合一次性的游戏。 
 
怪盗的准则： 
1 怪盗从不缺钱，但怪盗永远追求珍宝，从不拒绝冒险。 
2 盗亦有道的义贼，权威与暴徒恶棍的眼中钉，苦难者的英雄救星。 
3 怪盗从不胡乱杀人，除非对方想要杀死自己。 
4 怪盗们使用充满想象力的方式，而非严谨拟真的方式。 

 
检定方式 

当成功与失败不能直接确定时，当行动受到阻碍或具有风险时，当失败会令剧情变得有

趣时，进行检定，掷 1D6。 
 

掷骰结果 剧情结果 
1 失败、且情况变糟糕。 
2 失败。 
3 成败之间，有代价的成功。 
4 成败之间，有代价的成功。 
5 成功。 
6 成功、且额外收益。 

 
检定结果被以下几种情况修正： 
1 如果玩家具备行为相关的专精，掷骰结果+1。 
2 如果玩家的行为相当的困难，或阻碍相当的严重，掷骰结果-1。 
3 如果玩家处于非健康状态，掷骰结果-1。 
掷骰结果永远不会小于 1，也永远不会大于 6。 
GM 并不会为 NPC 进行掷骰，对于普通行为，他将直接描述 NPC 的成败，当玩家与敌

方爆发冲突时，总是由 GM 设定危险的状况，而由玩家单方面进行检定。 
 

创建怪盗 
创建怪盗一共分为四步： 
1. 基本信息：决定自己的姓名、性别、年龄、国籍、常用手枪、常用载具、形象。 
2. 分配专精：从 10 项专精中选择 5 项习得。 
3. 设定弱点：设定一个有可能会被利用的弱点。 
4. 背景故事：设定自己的背景故事，通常包含自己的身世、变成现在这样厉害的原因、

加入怪盗团队的契机等。 
 
 



 

专精 涉及 
格斗 打架、肉搏、缠斗、抢夺物品 
瞄准 射击、暗器、发射钩索、精细操作 
驾驶 驾驶各类载具、特技驾驶、驾驶追逐 
逃跑 躲避射击和陷阱、体操动作、追逐、攀爬、游泳 
电子 黑客技术、密码破解、电子机械的分析和维修 
调查 调查现场、艺术鉴定、发现细节、破解谜题 
学识 医学、化学、生物学、犯罪学、心理学知识 
交涉 威胁、装腔作势、魅惑、交易谈判、获取信任、人脉 
伪装 易容、拟声、制作假冒证件 
手艺 开锁、盗窃、魔术表演、乐器演奏、工艺 

 
掷骰结果 弱点 

1 好色 见到美的异性一定会去搭讪、美的异性需要帮助一定会答应。 
2 嗜酒 见到美酒一定会喝醉，不管接下来有再重要的事情。 
3 责任 总是将自己当成救世主，招揽一些本不属于自己的责任。 

4 在意的人 一个最关心的人，总是会落到敌人手里导致自己被威胁。 
5 旧仇 一个旧仇敌时刻都在布局向你复仇。 
6 好强 当有人说自己不行，就一定要证明自己可以。 

 
浪漫点数 

游戏中有一种强大的资源，被称为浪漫点数。花费浪漫点数，可以施展特技，让故事变

得浪漫起来： 
特技 效果 
偷心 获得异性 NPC 的信任、依赖、憧憬。该 NPC 会为保护玩家而牺牲一切。 
聚光灯 播放专属 BGM，进行华丽演出，控制所有角色，接管下一个行为的叙事权。 
假象 制造一个所有人都误以为真的假象，并私聊 GM 设定一个真相。 
在每次游戏的开始，玩家没有浪漫点数，但随着故事的发展，玩家有机会得到并最多持

有 3 个浪漫点数。 
【弱点利用】 

当玩家的弱点被人利用，并为自己带来重大风险时，获得 1 点浪漫点数。 
【逞强许诺】 

当玩家明知危险，仍要逞强向他人许下承诺时，获得 1 点浪漫点数。 
该承诺必须出于对他人而非自己而言非常重要的原因。 
该承诺必须要冒着已知的极大风险。 
许诺后实现自己的诺言就变成了当前整个怪盗团的重要目标。 

【发布预告】 
    在修正阶段中，玩家可以发布偷盗预告，令对方加强防备，全部成员获得 1 点浪漫点数。 
 
【违背怪盗准则】 

当玩家的行为违背了怪盗准则，则会失去 1 点浪漫点数。如果玩家在没有浪漫点数的情

况下违背怪盗准则，则会因丧失荣誉变为不健康状态。 
 



 

健康状态 
玩家有可能遭遇各种危险和不利的情况，但永远不会死亡。 
玩家的健康状态没有生命值跟踪，是二元的，要么健康，要么不健康。 
不健康的原因可能被包括：受伤、中弹、中毒、诅咒、催眠、精神崩溃、昏迷等等。 
虽然剧情效果各不相同，但其机制效果都是一样的。当角色因一些糟糕的检定或剧情原

因进入不健康状态，掷骰结果将持续-1，直到角色恢复健康状态。 
 

战斗 
怪盗团的战斗与寻常战斗不同，因为受到了怪盗准则的限制，玩家的目标是偷盗而非杀

人，所以在游戏中，怪盗们战斗的目地并非击杀敌人，而是摆脱敌人。 
为了达到这种效果，在摆脱敌人的过程中，怪盗们往往会利用环境来阻碍或击败敌人。 
例如射击警车的轮胎，使其爆胎而无法继续追击。 
例如射击屋顶的吊灯，使吊灯落下压住敌人。 
例如斩断大树，使其倒在公路上形成路障。 
例如解开女忍者的衣服使其只能先忙着捂住身体而无暇继续追踪玩家。 
这意味着玩家暂时脱离了威胁，能够继续进行偷盗或安全撤离场景，但很快敌人就会卷

土重来，就像玩家永远不会死亡一样，敌人也只有因恶有恶报才会下线。 
英雄就是如此麻烦，但好在在类似的浪漫主义故事中，坏人往往都会恶有恶报。 
 
在怪盗团中没有行动顺序这一说，因为场面永远是混乱且迫在眉睫的，只需保证每个玩

家都可以享受到聚光灯即可。当所有玩家都行动过一次，恶棍们便发起攻势，就这么简单。

敌人往往是无穷无尽的，在玩家行动时，他们可以采用格斗、瞄准、驾驶、电子、伪装等各

种专精来摆脱敌人，但当敌人疯狂开火或冲着怪盗一拥而上时，逃跑专精会让玩家演绎究极

人体描边。 
 

助手与刑警 
除了玩家以外，故事中还有两个最主要的常驻 NPC，就是助手和刑警。 
助手是帮助团队获得任务咨询，并代为进行一些不重要、不危险的调查工作的人，属于

团队中的一员，他往往不会与玩家共同前往场景，而只在幕后工作。 
某个强悍的国际刑警专门负责在全球范围内抓捕你们的工作，实力强劲，与你们亦敌亦

友，是最了解你们的人，由于经常与怪盗团紧急联手对抗邪恶势力，所以有时甚至会被归为

团队中的一员。 
助手与国际刑警由 GM 和玩家共同设定。 

 
准备阶段 

当玩家完成一个场景，或暂时脱离危险事件，或准备潜入一个地区时，就进入准备阶段。 
在准备阶段中，每名玩家可以从以下几种行为中任选其一。 
1 休养：从不健康的状态恢复为健康状态。（某些剧情相关的原因可能需要额外的条件

才能恢复健康） 
2 求助：联系助手调查某人，某组织，某地，某事件，某物品的相关信息。 
3 筹备：获得某种具备特殊功能的设备，载具，武器，服装、证件等，在当前故事中使

用。 
4 补习：在下个场景中获得一项额外的专精，场景结束后专精消失。 
5 预告：向恶势力及警方预告自己将在何时盗取何物，获得 1 点浪漫点数，但会增加偷



 

盗难度。 
6 踩点：获得 2 条潜入地区的情报。情报将涉及以下内容。 
#地图与目标位置 
#所有入口情报 
#守卫力量和漏洞 
#安保与警戒设备 
#可假扮对象 
#持有者可利用的怪癖 
很多时候潜入地区并不具备所有条目，则由 GM 告知玩家可选项包括哪些。 

 
故事生成 

    为每个条目掷 1D6，并组合起来，编织成自己的剧情。 
 

骰点 因为某种原因 偷盗某物 为此潜入某地 节外生枝状况 
6 持有者的挑衅 事关重大的人 军事基地 有其他竞争者 
5 恶棍以人质要挟玩家 不可告人的信息 邮轮/列车 偷窃目标是假的 
4 关乎世界局势与和平 象征权力的饰品 古遗迹 关乎另一个秘密 
3 有人假冒团队偷盗 绝版的艺术品 大厦 波及了无辜群众 
2 原拥有者的取回请求 俱有异能的神器 警察局 委托人设下陷阱 
1 古籍或传闻记载 价值连城的宝石 艺术馆 一个恰巧在场的侦探 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
骰点 反派 能力 邪恶动机 

6 黑帮/犯罪集团头目 政治或法律权力 认为人类是弱者，必须加以控制和操纵 
5 宗教教主 一群被蛊惑的死士 仅仅是有趣 
4 政治家 复杂的关系网 填补内心的贪婪，填补一个无底洞 
3 军阀 天才般的大脑 向世界证明自己的天分和话语权 
2 背叛的特工 高科技设备或武器 弥补挽救世界的缺陷和不公 
1 科学家 掌握超自然异能 为过去的苦难进行报复或隐藏 

骰点 安全锁类型 死亡陷阱 
6 指纹或掌纹 纵横交错的激光绊网 
5 视网膜扫描 满是毒蛇或倒刺的隐藏陷坑 
4 安全卡 出口被封锁的双面收缩墙 
3 多位数电子密码 布满高压电的玻璃或围栏 
2 两把钥匙同时 通风口排放的昏迷气体 
1 声纹口令 动能感应的麻醉剂炮台 


