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《时殆少年团》又是一本标题整活但内容略有深度的小型社会实验模组。在

这个为 3-5 名 2 级少儿冒险者准备的故事中，玩家们将扮演博德之门内的 11 岁少

儿，在一座任意城市内一块废弃的城区中，和博德之门地区选出来的其他少儿一

起，参与一场模拟国家的小实验，并在这一过程中探索这座城市即将到来的危机，

最终在危机降临后，凭借在实验中磨砺出的些许成果，和其他孩童们一起把模拟

游戏中的一切在真正的末日中重演一番。

“时殆少年团”只是噱头加整活，您可以将其设置为符合您故事的任何城市。如

果您认为这一名字不利于增加代入感，您也可以告知玩家们这一模组名为《少儿

纪元》。此模组显然借鉴了刘慈欣的《超新星纪元》中“山谷选拔”的部分，在 dnd

的背景下，截取这一部分显然比后续更有趣。

少儿频道
此模组对于冒险者有一些限制：

 不能选择 11 岁就已经成年的物种。

 购点决定的属性值总和为 20 点。单项最高属性不能超过 14 点（加上物种或

自定义加值后不建议超过 16 点）。

 冒险者的起始物品和金币将被禁用。

 冒险者们的背景统一为“少儿”，但可以自选 3 个技能熟练项、2 个工具熟练

项和 2 种语言。您可以诱导他们构筑符合熟练项的具体背景。

作为补偿，冒险者们将从实验的主办方那里得到以下物品：

 每人 5 件普通魔法物品；

 不限量的 500GP以下的非魔法武器装备，弹药在冒险过程中视作无限。

 每天冒险者队伍都可以自选 3 张在牧师、法师法表中的 1 环卷轴，DC 和法

术命中为 12，或使用使用者自己的施法关键属性。

 一次性获得 20 瓶可以恢复 1d4+1 点生命值的次级治疗药水。

 在实验中，教会的结界确保所有人都不会死，HP归 0 后只会陷入昏迷 5 分

钟。玩家不需要进行死亡豁免，只要 HP回正就可以重新投入战斗。

故事背景
一场迫近的浩劫即将席卷这一地区，蒙冤的少女在盛夏的飞雪中哭诉王国的

腐朽，她的控诉在街道和山谷回响，于是古代英雄残存的契灵回应了她的召唤。

食不果腹的农民和控制粮价的贵族，挣扎的市民和密谋的官僚，竭力救民的

教会和收不上税的国王，一切都将被抹去和重启。残存的契灵将会把所有成年人

投入灵魂的熔炉，再让他们重新降生在这片土地上，唯有那些还没被过分沾染的

青少年，将在重启开始后存活并维持秩序。

社会陷入了短暂的混乱，在人们沉溺于末日前的狂欢时，教会却在积极组织

青少年筛选，为大人离去后的世界做准备。而玩家们和其他青少年则是在不知情/

知道不多的情况下来参加这场小小国家的游戏。

游戏内容

小小国家实验的开始

冒险者们以及他们的同班同学/同一个孤儿院的孩子/同一片街区的小孩将被

牧师/老师/贵族家长/行会代理人，带到一片废弃的城区中。这是一个废弃的小城

市，由于人们变卖家产去首都享乐而废弃，而这里将会是这个国家的孩子们进行

模拟实验的场地。

孩子们都不太清楚近期的异变，不过玩家们可以通过 DC10 历史回忆起故事背

景中和契灵无关的部分。随着玩家们和同班同学被带到一处小庄园，模拟国家的

游戏就正式开始了。

如何进行游戏？

对于教会而言，判断孩子们能否担当大任并不是根据他们吞并了多少国家、

创造了多么大的价值、消灭了多少敌人，而是能不能让国家稳健而正常地运行下

去。他们想要选出一批可以让王国正常运转的少儿。

玩家们有利于国家延续的决策将提高教会对他们的评分，而评分是不会下降

的——毕竟他们只是孩子。即便玩家本体已经是大人，他们扮演的角色卡也依然

还是孩子，而在治理国家方面，作者、主持人和玩家也都只是孩子。考虑到王国

腐朽的程度，教会甚至觉得一群孩子没准会做得更好。

出于游戏性考量，玩家们应该扮演这个小小国度的决策者们，这样他们才能

直接参与这场实验最有趣的部分，并在实验结束后接管真正的国家。

理论上，您可以任意按照自己和玩家们的偏好运行这个冒险，下面是作者提

供的一个流程参考，也许您可以将细节替换成更符合您冒险的内容。

小小建国初期

牧师会宣布“少儿频道”中的内容，并发放物资和一个次元袋 Bag of Holding，

一个 DC10 的调查将发现，这个次元袋显然是这个小小国家最重要的储物场所。

玩家们所在的庄园有一圈长宽 50 米的围墙，别墅位于庄园的北侧，大门位于

南侧，西侧还有一个小门。别墅一共有三层，第一层是厨房、客厅、集体浴室、

餐厅和仆人居所，第二层则铺设了许多新的床板，第三层则是原主人松软的床垫、

宽大的浴室、采光良好的阳台、藏书众多的书房等各种豪华设施。整个别墅可以

容纳 100 个孩子居住，如果开放最顶层，则可以容纳 150 个孩子。

玩家们面临的第一个问题就是怎么分配住房。孩子们都比较喜欢更舒服

的房间，而且谁也不服谁，您或许可以设定玩家们就是班长、班委来获得些许主

动权。玩家们可以通过 DC15 的威吓、游说检定来入住这里，也可以直接和不服气

的代表打一架（使用 1 个法师学徒、1 个卫兵、1 个部落勇士的数据）。玩家们也

可以号召大家搬走占位置的豪华家具，铺设仓库里储存的床板来扩充床位，亦或

者宣布顶层每个人都可以用，但要轮流；还可以宣布豪华设施只能给病患使用。

后面几种方法将提高教会对玩家们的评价。

第二个问题则是小小国家的体制和名字。玩家们可以任意决定国家是王

国、共和国还是其他国度，也可以任意确定国家名称并绘制国旗、王室旗帜，但

他们必须决定小小国家如何决定国策。例如，国策可以是所有孩子商量得出的（每

次决策时过 DC 不等的威吓、游说），也可以是玩家扮演的孩子内部讨论，其他人

执行，当然也可以是指定一个孩子，大家都听他的。

如果玩家们决定建立一个皈依某个神祇的信仰，由于许多神祇因为大

人的消逝而面临信仰不足的危机，因此他们会试着在小小国家上进行投资，希望

这些孩子们真的掌握政权后也可以保证祂的信仰。玩家们会发现神祇意外地很好

说话，如果宣布某个神为“国教”，那么只要每天都进行祷告和供奉，那么神会给予

全体国民+1 所有检定和豁免。教会的评价也会提升，但并不是因为虔诚，而是因

为孩子们会找靠山。

维持一个小小国家

在确定国名、国体和国旗后，一个小小国家就正式成立了。玩家们算上自己

目前一共有 40 个同学作为国民，而他们则是小小国家的领导者。

作为领导者，小小国家的吃喝拉撒、正常运转的重担都压在了他们身上：

庄园里有 10d100GP，120 单位的食物和 120 单位的水，每单位食物是 3 磅，

水是 2 加仑，这些资源可以供 40 个孩子消耗 3 天，包括饮食和洗漱。如果没有告

知孩子们要有计划地使用，那么孩子们将双倍消耗食物和水，比如跳到储水池里

玩水和食物只吃一口。

食物和水不会自然再生，一旦食物和水耗尽，教会可不会主动提供饮食，孩

子们要么投靠别的国家，要么找到主办方宣布退出游戏。

食物可以通过将小麦播撒到庄园的土地里耕种获得。它们当然不会立刻就成

熟，但教会的观察员会据此判断国家具备农产业，只要作物还在成长，就会派发

每 5 个国民 1d6 单位的食物过来。此外，食物还可以通过 DC10 的城市废墟探索获

得，探索到的食物有 50%的概率被污染，需要净化才能使用。

水可以通过造水术获得，也可以将废水收集起来后使用净化饮食来获取。此



外，还可以去城市里的各个井口打水，然而主办方有意将各个小国家的据点设计

的距离干净水源有 10 分钟的路程，并且打水回来需要进行 DC12 的运动检定。此

外，河流从各个国家的门口经过，但河水需要净化才能饮用。除去法术，DC13 的

求生、调查检定同样可以制作出净水器来获得干净的水。孩子们还可以将家门口

的河流挖个支流直通庄园的农田，不过这会导致与河流下游的小小国家关系紧张。

DC15 的威吓、游说、欺瞒可以化解矛盾，如果社交检定失败了，玩家们依旧坚持

开挖，那么这会导致关系紧张。

钱币需要赋予意义才有作用。玩家们可以将 GP 作为工资发放给孩子们，也可

以用于国家间的贸易，或许不同 DC 的社交检定可以取得更好的价格。另一个用法

则是用 GP 供奉神祇，通过 DC10 的宗教检定确定正确的供奉流程后，众神会给予

每 GP1d4单位的饮食和水。

解决食物和水的问题都可以提高评价，以和平方式解决会提高得更多。当然，

通过抢其他小小国家的食物和水显然也是可取的，这还可以兼并国民。

兴盛

对于孩子们而言，这场实验无疑是很有趣的游戏，然而在几天的辛苦劳作后

他们或许就不会这么想了。小小国家和真实国家的区别在于，大人们必须得努力

工作才能活下去，但孩子们可以直接联系教会退出游戏，回到目前还很温暖的家

中。因此，维持一个国家的凝聚力，以及不亡国就很重要。

如果玩家们一直坚持正义之道，并且没有面临资源短缺的危机，那么不会有

人跑路。此外，玩家们可以每天夜间通过 DC10 的表演检定来娱乐大众，维持凝聚

力，亦或者使用魔法道具进行展示，孩子们都很喜欢魔法，所以可以直接通过表

演检定。

在城市探索中，DC15 的察觉/调查检定可以发现 1 件特殊的普通魔法物品：

初学者武器/法器。武器/法器的类型随机，完成同调后，使用者使用这把武器时，

其攻击加值始终为+6/法术豁免 DC 始终为 14。这是给那些抱怨数值不够的玩家们

提供的英雄武器。除此之外，城市探索如果检定值超过 20，还可以发现一件非普

通非武器魔法物品。如果要追求战斗力，那么食人魔手套（力量变为 19）和智力

头带（智力变 19）显然是不错的选择。

此外，玩家们还可以去其他情况不太好的国家进行游说或表演。投掷 1d6 来

决定那个国家的情况：1-2 为良好，3-5 为稍差，6 为接近崩溃。成功的检定可以

吸引 1d8 人来投，接近崩溃则为 1d20。

玩家们当然也可以袭击他国。每个国家大概有 1/4的孩子为战斗力，他们通

常使用平民、贵族、部落勇士、卫兵、强盗、邪教徒、法师学徒、侍僧的数据，

小小领袖为斥候、暴徒、密探。一般而言，玩家们会面临 1d20 个杂兵和 1d6 个小

领袖，而玩家的小小国家则有 1d4 个法师学徒、1d4 个侍僧和 1d20 个 CR 低于 1/8

数据的护卫队。战斗可以发生在任何地方，从取水点到其他国家的小据点，只要

击败对方所有的战斗力，孩子们自然会一哄而散，如果不进行抓捕或者劝说，则

他们大多会投靠其他国家或者退出游戏。

其他小小国家有 1d100 单位的食物和水，以及 5d100GP。此外，兼并国土还

可以拓展农耕土地、增加取水来源以及备用据点。

玩家们当然也可以练兵。被训练的孩子不能参与劳动，且需要消耗双倍饮食，

同时还需要每人 4 格（5*5 尺）的训练场地。经过 1 天的训练后，玩家们可以增

加 1d6 位 CR 小于 1/8 的士兵，或者将一名 cr 为 1/8 的士兵改为 CR1/4 的数据。由

于武器装备 500GP 以下任选，他们还可以自定义士兵的装备，例如将使用卫兵数

据的孩子换成板条甲+巨剑的数值装备。

每有 20 个孩子加入国家，每天维持凝聚力的 DC 检定就会+1 难度。

危机

整个游戏一共有 20 个小小国家，它们的风格各异，投掷 1d6 来决定：

1：这个国家的孩子都没什么规划，挥霍无度，也没有国家观念；

2：这个国家倾向于平安度日，对周围国家很和善，也很好说话；

3：这个国家不信任其他人，拒绝对外交流，会攻击靠近的人。

4：这个国家的领袖沉迷于权力，以贵族和国王自诩，并且用力气和法术让其他孩

子乖乖就范，享受奢华生活，还筹划耀武扬威。

5：这个国家的孩子醉心于土木，喜欢修房子，并且乐意承接项目。

6：此国家的孩子们互相教授法术，全员使用侍僧和法师学徒数据。

这些国家之间会相互互动，而玩家亦可同他们打交道。

除此之外，还有一些危机在等待孩子们，解决亦可提高评价。出于游戏性考

量，这些危机最好让玩家们都体验一遍。危机分别是：

 地精流浪者。一群地精被教会雇来扮演蛮族，他们完美还原了孩子们害怕的

那种怪物，但其实已经融入文明社会很久了。他们一共有 4 支小队，每个小

队有 2d6 名地精、1d4 个大地精和 1 个熊地精，他们的据点也在城内，DC16

的察觉可以发现其具体位置。每天任意一支小队都可能前来袭击玩家们的小

小国家，击退他们可以提高评价。只要突袭据点，那么就必须同时面对 4 支

小队的围攻。地精流浪者们可以被以 1000GP 的价格雇佣，若 DC15 游说成

功则为 500GP，大成功为 300GP。如果地精流浪者们没有被消灭或雇佣，他

们将被“战斗爽帝国”雇佣，前来一起围殴玩家们的小小国家。

 鼠群。他们在半夜袭击小小国家的粮食储备处，如果阻挡失败或者没有安排

守夜，则损失 4d10 单位的饮食。鼠群由 1d3 个老鼠群、2d4 只巨鼠组成，

如果成功击溃鼠群，那么第二天老鼠头领“众鼬”将带着同样的兵力卷土重来。

众鼬是一只标签为野兽，使用鹰身女妖 harpy 数据的开智老鼠。

 针对玩家们的同盟。如果玩家们对外侵略，或者发展势头良好，那么周围的

3 个国家将感到恐慌，并筹划建立一个针对玩家们的军事同盟。这一消息需

要玩家们有意收集消息，或者在探索城区的时候以 DC15的察觉、调查才能

发现这个重要谍报。玩家们可以通过举办国事访问和送礼来解决问题，社交

检定的 DC 基础值为 14，豪华的礼节、每 50GP 或 10 单位饮食的礼物都可以

使 DC 减少 1 点。此外，如果玩家们具有正当性，那么 DC 还可以减少 1 点。

如果玩家们未能及时化解同盟，那么他们的外出探索会被同盟国的小小军队

阻挠，如果进一步激化矛盾，还会使同盟围攻小小国家。

 战斗爽帝国。这是最后才会发生的终局危机。战斗爽帝国由一个高效、平等

且具备战略眼光的坦帕斯教廷领导，领袖赛妮亚是一个孤儿，唯一的目标就

是征服全废墟，而她的 40 个同学们也都觉得这个主意很酷，从第一天起就

收拾好食物和水，全员穿好板条甲并诡异了坦帕斯（战神），得到了他的赐

福。战斗爽帝国会在游戏开始的第七天征服所有其他国家，并向玩家们发送

最后通牒要求他们投降，若拒绝则会在当天下午进攻玩家们的总部。玩家们

会在第五天听到许多国家被击溃的风声，如果前几天的探索通过了 DC20 的

调查，亦可提前知道这一威胁的存在。战斗爽帝国一共有 60个卫兵 guard、

8个骑马的士兵 soldier（马使用骑用马 Riding Horse 数据，移速 60 尺，移

动 30 尺后攻击附带 1d6 钝击）、4 个法师学徒/侍僧和赛妮亚构成。赛妮亚

使用祭司 priest数据，AC 改为 17，HP 改为 50，去除 3 环施法能力，但获

得牧师和法师的所有1环法术并准备好，获得牧师所有的2环法术并准备好。

 面对危难不逃避、击败战斗爽帝国可以让玩家们获得最高的评价，但即便只

是带领全体国民誓“死”抵抗，也可以获得很高的评价。如果您认为抵抗有些

困难，请提醒玩家们依托有利地形（例如 1 格宽的房门）进行抵抗，或者发

放 2 根闪电标枪，或者允许他们在战场上通过威吓、游说和表演检定，让战

斗爽帝国的新晋士兵当场倒戈！

结局
无论过程如何，玩家们带领小小国家走出了一个精彩的故事。教会将会在玩

家们被完全击败，或战斗爽帝国被彻底击败后站出来宣布游戏结束。玩家们和表

现优异者都将跟随教会去接受治理国家的学前教育。与此同时，王国各处的家庭

中，家长们也尽可能地在生命的最后时间段里，试图教会孩子们他们的一生所学。

终局在不断迫近，不论大人们和孩子们是否准备好，熟知的王国终将毁灭。

大人们离开自己的家，前往荒原等待自己的死亡，而孩子们则会承担起陌生的职

责，称职或不称职地、维系或不维系这个社会的运转。属于孩子们的时代开始了。
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