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《知乎周刊》由知识讨论社区知乎上的用户创作产生，经知乎工作人员和志愿者团队的合作制作完成。本周刊从每日知乎社区产生的大量 UGC 中精选高质量内容，进行组织、编辑、审校等工作，把优质的阅读内容，提供给许多还没有了解知乎，或者由于种种条件制约无法长时间使用知乎社区的用户，带你发现更大的世界。另有资讯类 app「知乎日报」，专业人士剖析热点新闻，一线杂志首发专栏特稿，欢迎下载品尝。





知乎一直坚持高质量讨论社区的定位，其核心理念在于为用户提供中文互联网上最好的讨论体验。在知乎里，用户通过提问和回答，方便、高效地创建、组织、编辑和分享知识、经验和见解。





知乎鼓励用户真诚、自律、言之有物，在尽情展现好奇心的同时，也能用自己的话语权表达观点的核心价值。目前，在知乎上聚集了中国互联网上科技、商业、文化等领域里最具活力和创造力的人群，他们来自于金融、医疗、法律、传媒、教育等众多行业，拥有丰富的从业经验，较高的经济收入和社会地位。




 写在前面






在美剧《生活大爆炸》里，宅男 Sheldon 在好朋友婚礼上的致辞让人印象深刻：





人穷尽一生追寻另一个人类共度一生的事，我一直无法理解，或许我自己太有意思，无需他人陪伴，所以，我祝你们在对方身上得到的快乐，与我给自己的一样多。





很多人常常把「宅在家」误解成「闲着无聊」，却不知道在家也可以像 Sheldon 和本期知乎周刊里的知友一样，忙出许多花样。比如——





把高达模型变成真正的机器人，或是想办法把自己拼装的模型拍出故事；

用路上捡来的树枝做装饰品，点缀生活；

将二维的纸变成三维的模型，做维度的魔术师；

在桌游台上角逐智力，乐在其中；

用投影仪打造自己的电影院，享受观影的乐趣；

改装出一台独一无二的迷你四驱车。





本期知乎周刊，带你走近知友们安放兴趣和热情的工作台，发现在家的无限乐趣。





愿你也能玩得开心！




 专题・在家好好玩
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 成年人的玩具


有什么适合成年人玩的智力玩具？






柏扬






很爱玩玩具的我来回答一下。






1．乐高 TECHNIC 系列
 （之前联想输入打错了，谢谢知友 @张晓菲Shawphy
 指正）。一入深似海，斟酌好钱包。我自从入了 8043 就……





你按说明书装好之后，可以完全发挥自己的想象力自做 MOC。然后你就会发现零件需求……然后就会入坑，然后钞票就……（图为乐高 2013 年科技旗舰）
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2．乐高 NXT 机器人






可编程可视化操作的机器人，有各种传感器搭配。当然价格也是……这里给一个维基的简介（乐高 Mindstorms NXT
 ）





鉴于评论有人说这个机器人「用单片机就能实现功能」我还是在这里简单介绍一下。乐高机器人可以说是帮助乐高公司走出破产困境的产品，成功性不言而喻。如今也是与麻省理工一起开发产品。若干年前就成为美帝青少年教育计划推广项目（所以也有相应的教育套餐，传感器略有不同而已）。
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3．魔方






最开始是用魔方说明书上面的初阶方法达到了 40 秒的成绩。后来练习了一下高阶方法，开始学习盲拧。如果你喜欢，能够折腾很久。也有各种有意思的变形魔方，足够折腾。（图为我很喜欢的一种变异魔方）
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4．大人の科学






这是一套日本非常著名的手工杂志书。目前已经出来了 40 多期，每期都是一个不同的主题（收音机、望远镜、显微镜……）。号称适合所有 8 到 80 岁的人。原来只能淘宝上买日版，现在王小山的磨铁已经引入了中文正版（目前有星空灯、双反照相机。陆续会有更多的东西）。请支持正版。（大人的科学 MOOK（铁葫芦图书的小站）
 ）官网（大人の科学.net
 ）
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5．巴克球






这种几毫米直径的磁性小球简直能够带来太多的可能性了，如果你喜欢创造，就一定不能错过它。
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个人喜欢的可以称作玩具的东西蛮多……由于题主问的是智力玩具，暂且更到这里。





——————





还有一些知友叫我推荐更多的玩具，由于题主说的是成年人玩的智力玩具，所以我只说了几个。这里更一下成年人也许也会感兴趣的一些玩具。






6．云霄飞车（SpaceRarp）






这个东西是我高中在附近的动漫玩具店发现的。这实际上就是一个钢珠轨道的玩具，分一到九级，级别越高越难。我当时买了个三级的。非常考验你的动手能力！！！设计以及安装的过程是这个玩具的精髓。安装好之后，你可以看着小钢珠被升起（带电池），然后各种翻滚旋转。万能淘宝上有国产货也有代购货，绝对能打发时间！（网上盗一张图）。





[image: Image]







7．孔明锁






这个流传多年的中国古董玩具现如今其实有很多变种。如果你不看说明书的话，自行装配拆解还是有一定难度的。这里推荐一个 iOS 上的孔明锁游戏，名字是：Interlocked（貌似有 PC 版的，但是我只玩过移动版的）。难度确实挺大。
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8．Cast Puzzle 魔金系列






这个东西是我高中毕业一好基友送给我的。这个东西起源于英国维多利亚时期。规则很简单，把金属部分分开，再重新组合。看似简单的几块金属部件，变化非常的多。质感非常好，放在桌边把玩一下也是非常好的。20 世纪 80 年代，日本又重新把这个东西带到人们的视线中。适合收集控，有非常多种。貌似各种淘宝店的介绍非常详细。
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 四驱车，不只是少年梦


如何 DIY 出外表高逼格的迷你四驱车？






w浩森






我将以多年的经验告诉题主怎样设计出一辆逼格冲破云霄的迷你四驱车。（多图，但每图必爽。另：本篇只讲外观，不探讨其他）





迷你四驱车虽小，但是其车辆设计理念绝对是一流（我主要说田宫系列，因为毕竟后来国内的各种系列也是在田宫系列 model 上改的）。无论是早期的《四驱郎》系列，还是中期的《四驱兄弟》系列，后来的《新世纪レーサーミニ四キッズ》，每一辆车拿出来，裸车都非常漂亮，不需要太多装饰，只要按照官方说明书装配就已经很好看了。真的。田宫的品质还是相当出色的，颜色非常鲜艳，塑料的光感也都非常好。（这也是为什么奥迪四驱车看着总是略逊一筹的原因了）
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四驱车往往好玩就在于自己胡乱折腾，大部分玩家是不会满足于原厂标配的，所以接下来的工作就是改！改！改！但如果你想改出一辆看着顺眼的车，则需要非凡的工业设计底子。同样一辆猎隼，小孩子改出来的和大神搞出来的一眼就看着不对劲啊有木有：
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那么到底是哪里不对劲呢？一条一条来看：






1．色彩搭配






无论你车是什么型号，选用什么配件，颜色是第一位的。配色是靠学习得到的，不是生下来拿着颜料就能配出靓色的。凡·高的星空辣么美，他也不是从小就会的吧；所以要多看多学习他人的配色方案，多多参考。比如 F1 配色方案:
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再比如 Le Mans（勒芒赛）配色方案：
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再比如 Nike 配色方案：
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不是说好了四驱车么，参考鞋子有用么？当然有用，不然就不费大家流量了：
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颜色选对了，基本上你就成功一半了，之后就是细节工作。






2．光泽






记得《亮剑》书里说过，李云龙看见八路脸上都是菜色，而小鬼子脸上泛着油光，越想越不是味。光泽是生命力的体现，一辆好车必须有独特的光泽。无论是 Matte 哑光还是 Chrome 合金光，一定要有独特的光芒，让众人看见就觉不同。





光泽主要从几个地方来：光油蜡，金属配件，反光漆。





喷漆是喷漆，上蜡是上蜡，不要混。为什么宝马的车看着跟镜面似的？为什么特斯拉的宝石红和夏利红差别如此之大？全在于厂家独特的上蜡秘方。迷你四驱车和模型中常用的抛光工具是抛光剂（膏），英文叫 Tamiya polish compound，日文不会。
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上面就是网友们的作品（转载自百度贴吧）
 ，从左上下来依次是喷漆、打磨、细磨、上膏、研磨、冲洗后。怎么样？这样镜面的效果是否能更有活力？





适当地选用金属零件，利用金属自身的光泽也能达到技压群雄的效果，因为金属本身的颜色往往是最直接的，不但给人以灵动，更给人以力量，让人知道他不是塑料。
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3．车轮






其实迷你四驱车身没什么改的，涂涂画画、扣扣挖挖，到头来车的线条是不可能改的。况且田宫的工业设计远比我们领先太多，看着这一部部大师的作品，我们当学生都要好多年，要想从头改车身算是很难了。所以一辆车外形能改的最大部位便是轮子。俗话说，人靠衣服，车靠轱辘。有了一枚好轮子，瞬间力量感就不同了。当然了，人的审美不尽相同，选出你自己觉得好看的即可。
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这是轮毂。那么车轮呢？在颜色符合第一条的范围内，寻找你自己喜欢的方案。目前迷你四驱赛比较流行薄彩胎和多色多层胎，一来是减少接触面积有利于转弯，二来是好看。
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由于原厂车胎是用橡胶磨具压合而成，会有一些连接的橡胶条，剪断之后会有枝丫，严重影响车感。所以基本上大家都打磨个一两圈，起码胎面平了整体感觉瞬间上来了。






4．碳纤搭配






当今车坛，碳纤维无处不在。高手们把碳纤用在刀刃上，小白们把碳纤贴在车身上。但无论如何，碳纤已然是赛车身上不可少的一些点缀。
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5．独特风格






迷你四驱车是非常个性化的，世界上没有什么车模能够如此规模的 DIY。所以迷你四驱车的风格因人而异，别具一格。有人喜欢机械战甲：
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有人喜欢萌系少女：
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所以四驱车不光是少年们喜欢的对象，也是少女们喜欢打扮的芭比。





当然，最美的车永远是你梦想中的车。你一直在追求，却只存在想念的梦境中：
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评论里有知友说我这么大了还在玩四驱车，显得很浪漫。哈哈，谢谢你们。模型制作是一门兴趣，一门学科，也是目前被证明最行之有效的教育孩子的方法之一。从小孩子 3 岁之后，男女孩的模型倾向便会表现出来。男孩子喜欢玩汽车模型，女孩子则喜欢玩人偶模型。因为模型是世界的微缩，是大千万象的迷你镜像。这是一种对于新事物的渴望和对世界的初步认知。所以你可以发现，世界上所有著名的博物馆都会展出各种不同比例的模型，因为这是孩子们最容易接受的学习方式。每年日本迷你四驱全国赛成人组都是爆满的，大叔们不单自己玩得很 high，更重要的是和孩子们一起参赛。有一天，你有钱了，你功成名就了，难道你小时候喜欢的东西就开始讨厌了么？我想不是的吧！
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之前我有回答过一个关于中国造不出像样的汽车发动机
 的问题，其中一个重要原因就是教育问题。日本和德国的汽车工业和他们两国的模型制造业是相互促进的。钱学森不是天生的，而是后天长期培养的。我们的教育缺乏应有的情怀。创造力、想象力、实践力、家庭亲情、团队友情等等等等是读书读不来的，而这些正是发达国家教育最重视的地方。





童年是回不去了，但是你孩子的童年正在开始 ^_^





2015-05-09





【拓展阅读】





迷你四驱车怎样才能跑得快？ - w浩森的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/24574579/answer/28961727
  






迷你四驱车怎样才能跑得快？ - DAN TAME 的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/24574579/answer/29033522
  





 橡皮章 DIY 教程


如何制作一枚橡皮章？






安珂






我不是大神，但是能大概说一点吧：





1．首先要有一套工具，包括：






笔刀。
 （小黑、小黄都可以，初学建议入手小黑，便宜也足够用，而且一般都说小黑的笔杆比小黄要舒服一点，所以后期很多人都用小黑笔杆装小黄刀片。所谓小黄小黑呢就是两个不同牌子的笔刀罢了）
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这支就是小黑






橡皮。
 （橡皮章专用的橡皮，比一般橡皮要硬，颜色更鲜艳，有整块橡皮都是纯色的，也有夹心的）
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这里的橡皮都是夹心的，可以很明显看出两个表面和中间颜色不一样，这种橡皮就是可以让你确保你把不需要的部分刻掉了。





这是最基本的两样工具，除此以外还要有：






硫酸纸。
 （一种半透明的纸，用来把想要刻的图案转印到橡皮上）






铅笔。
 （普通铅笔就可以）






尖嘴镊子。
 （用来把刻掉的橡皮屑拣出去）






印台。
 （是专门的橡皮章印台，颜色比较多，一般来说日本的要比国产的好用）
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三款印台，两个大的是国产，小的日产。价格嘛，小的比两个大的加起来还贵。






裁纸刀。
 （用来切橡皮，建议选用大一点的）





如果需要还可以添加丸刀等其他工具，但是并不必要。





这些工具在淘宝上的一些店铺里都有专门的新手包，总共只要几十块钱，很便宜，直接购买即可。





2．有了工具就可以刻章了。（具体的刀法我会提到但是不会细讲，因为不同人的习惯不同，刀法也有很多，你要上贴吧或者其他地方找视频来学习会更好）





刻章第一步：选择图案
 。一般来说，应该是所有图案都可以刻成章子的，但是要记得最后印出来的图案只有黑白（这里用黑色来代替有颜色部分，不管你用什么其他颜色都好）的区别，所以想要表达多种层次的图案是需要很高技巧的。初学者我建议使用漫画的图案，也不要选择有太多细节的图案，这样练习多了之后就能够适当增加难度刻别的图案了。
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这张图片可以很好地解释我为什么推荐使用漫画图案的原因，因为在这种图案中，阴影、反光、色块都能够很好地表达出来，而不需要你自己费心思设计，漫画家已经帮你做好了。原理上所有的漫画图案应该都能刻出来。





PS：这是用国产印台拍的，看出来不足了吧。





刻章第二步：转印图案
 。因为印出来的图是正的，所以在章子上刻的图案是反的。这里就要用到硫酸纸了。把硫酸纸固定地覆盖在图案上边，用铅笔把图案描在硫酸纸上。完成后把有铅笔印的一面覆盖在橡皮上，用坚硬圆滑（不至于把纸戳破，我是用雨花石）的东西在上面剐，注意要均匀，直到图案完整地印到橡皮上即可。





转印还有一种方法，把图案打印出来（必须是激光打印），然后在洗甲水里浸泡，再贴在橡皮上。我没有试验过这种方法，但是很多人偏爱这种方法。





两种方法对比，硫酸纸更加方便快捷一点，但是在你描图的过程中有可能漏掉原图的细节。洗甲水转印更麻烦，而且洗甲水有难闻的味道，但是能够很好地保留图案。





我个人偏爱硫酸纸，我觉得刻章是一种再创作的过程，描图可以帮助你更好地了解图案的构造，也方便你对于图案的再创造。





刻章第三步：下刀
 。其实简单地说刻章的过程，其实就是把图案上面黑的部分保留下来，白的地方挖去。那么这样只要沿着图案的线条，用笔刀划过就行了。这么说可能太抽象了，最好是用图片或者视频来讲，但是我自己没有材料，又不好转载别人的，所以题主自己在贴吧里找找，有很多。





比较值得注意的是留白的部分。因为其实把白的挖走，剩下的就是黑的了。





留白有两种普遍的方法：平留白和搓衣板
 。






平留白
 就像我们平常看到的石质印章那样，把空白直接削掉，留下的地方也是平的。
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这是我比较满意的一次平留白，当然因为是拿边角料随便刻的，所以不太干净。不过因为比较小，所以平留白很好做。
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这块大的平留白也是比较让人满意的，但是可以看出细节的地方不好弄，非常丑。所以说平留白是技术。






搓衣板
 顾名思义就是像搓衣板那样一道一道的样子，这样可以有效地削低空白区域，就完成留白了。
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看这两张图，都是搓衣板实现留白，应该容易明白搓衣板的意思了。





这样的解释好像并不是那么透彻，还是建议上贴吧看图。我得得到别人允许才能转载别人的图。搓衣板要比平留白简单，但是平留白搞得好的话非常漂亮。搓衣板也可以非常整齐漂亮，技术高的还可以搞出花样的搓衣板，非常漂亮。下刀的心法我认为和篆刻是一样的：大胆小心。尤其是刻搓衣板时，不敢刻就很容易造成搓衣板虽然有，但是却并没有起到留白效果，也就是说刻得太浅了。同时也要小心，刻得太深也容易把橡皮刻穿。





刻章第四步：拍印台
 。





拍印台之前要先去掉章子上的铅笔印。有的教程会建议使用绘画中用的那种软的橡皮，我使用的效果并不好。个人的经验是用胶带直接把铅笔印粘下来，对硫酸纸的效果非常好。
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这就是最早用橡皮擦铅笔印时的效果，章子很脏。学会用胶带以后，就再也不用橡皮了。





橡皮章子跟传统印章不同，它是用印台往章子上拍，而不是印章往印台里蘸。印台本质上其实就是一块浸泡了颜色的海绵（也没有那么简单啦），往章子上拍的时候要均匀，所有不是留白的地方都要拍到，这样印出来就漂亮了。
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拍印台时就要像这样，黑白分明。





3．其他需要注意的。





购买的整块橡皮会比较大，所以可以先根据图案大小用裁纸刀切下来。切的时候很考验功夫，非常容易切斜，这个要多练习了。切的时候一定要在桌子上垫东西，不然桌子就太惨了。





平常在精品店看到的那些橡皮章子，大部分都是机器刻的，所以看起来非常细致，但是手工很难做到，所以不要拿那些章子做标准。





章子本身和印出的图案效果都是评判一个章子是否成功的标准，关键就是要漂亮、干净。





一个完整的橡皮章礼品还可以包括盒子、袋子、印出的图案名片等。





进阶的制作可以套色，就是不仅仅表现黑白两种颜色，而是用多块章子来完成同一幅图案，这样不同的章子就可以印不同的颜色了。





最后，多多练习是非常必要的。
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牛奶也可以






已封刀三年。





昨天和今天是我两个基友的生日，为了给她们来点有纪念意义的礼物，对她们的爱（……）还有仅有的一点文艺心激励着我重新拾刀。





新手入门推荐先从简单的图案练起～先上今天的成品吧。
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效果远观还不错，但其实有经验的一看就会看出许多不足……不过不要在意这些细节……





嗯，所以要开始教程了。





首先要确定自己要刻的图案，网上素材一大堆，也可以自己画，或者打印下来。今天我是在电脑上做的方正喵呜体的字，然后截图发到手机上，然后直接拓的。





[image: Image]






原图就是这样。





然后要用到一个叫作【硫酸纸】的东西，半透明状，用来拓图。对，要用铅笔描。
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当当～这就是拓好的样子～





然后要将纸翻过面，把有铅笔的一面对着橡皮。然后开始刮刮刮……把图刮到橡皮上……像这样——
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可以用指甲刮，我当年是有个很好用的铁尺子～今天因为图案简单所以无所谓，要是注重细节的图还是要用硬一点的东西来刮的～





刮完的效果是这样的～
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是不是有的地方印得不是很好？大丈夫再用铅笔描描就好～像这样～
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（还是有区别的是不是～）





然后就要祭刀了୧
 （๑
 •̀
 ⌄
 •́
 ๑
 ）૭
 。我们一般会往刀上喷点狗血，当然没有狗血，鸡血也是可以的，用来镇魂——是的我在胡说八道（/ω\），只用拿开类似笔帽一样的东西就好……
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【雕刻刀小黄】又是一件重要的物品啦～下面垫的是【雕刻版】（貌似是叫这个吧？毕竟这么多年了，不是很记得了……），这个是为了防止划伤桌面的～





初学者有一把好刀很重要，跟裁纸刀的感觉真的不一样，不一样，不一样。





开刻
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刀一定要倾斜，沿着线划一圈。
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能看到那个「卜」已经划了一圈了吗？





下面就要开始划第二圈了。
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这次与第一次倾斜的方向相反，这样就能抠出一个切面是三角形的条状物（大触们能够完整地切出个圈来……）但是能抓着耗子的就是好猫，不要在意这些细节，练多了自然就好。
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两边都刻好，就是这样～下面要开始处理留白～





对于初学者来说，我们的任务就是把旁边的地方能挖去多少是多少，不用在意美不美观。所以我就肆无忌惮地开动了。
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挖成这样。





这时候要祭出一个大神器啦～
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就是它！【可塑橡皮】！就是可以改变形状的橡皮，拿着它在章上滚来滚去╰（￣▽￣）╭　滚来滚去╰（￣▽￣）╭　把上面的铅笔印和橡皮屑都粘走～（话说都三年了，它竟然还没干，果然质量够硬啊！）





成品就是这样～
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但是！这并不是最后一步，还需要非常重要的一步就是拍上印泥盖一个，来看看留白是否挖得够深，章子图案是否有需要修改的～是的，又出现了一个必需品【印泥】。我这个后边写的是霓虹文，三年了竟然还是水足足，这质量感动得要哭！印象中是 16 块钱一个？虽说比国产几块钱一个贵不少，但是如果不是每个颜色都要收全，光来几个自己喜欢常用的颜色的话，还是非常值哒～
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拍印泥啊拍印泥～
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盖章子啊盖章子～





微调之后就大功告成了～





至于章子清洗这步，有人喜欢萌大白，我就无所谓。觉得带点颜色不影响下次使用就无所谓～我是用卸妆水搓的，效果是这样～
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及时清理的话，基本能恢复哒～
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另一个章子在处理留白的时候偷了个懒用了这种刀，不过这不是必需的，有兴趣的话可以搜一下～





总之就是多动手练就好～贴吧上、豆瓣上有很多小伙伴哒～多看多学习就好～
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【拓展阅读】





求橡皮章完整教程？ - 贼贼贼贼贼抓贼的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/23825700/answer/66048970
  





 动手做一个极度精细的模型


现在市面上最精细的拼装模型可以达到什么水平？






Joshua Joestar






知乎首答 多图预警 原创 非软文





虽然还算不上最精细，不过就当个教程贴发了吧。





材料：1/700 蚀刻片 F-toys 1/2000 舰船系列【某宝有售】





先上完成品：
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一般大家做的舰船类模型都是 700、350、200 或 30cm 比例，很少有人去专门关注 1/2000 这样一个相对冷门的系列。





不同比例都有它存在的理由和价值。个人认为 200 和 350 主要面对 RC 党，1/700 水线船的受众主要是那些喜欢追求细节制作的模友，而且 700 的船装上 PE 之后往往有一种 350 无法达到的空间密度感。而 2000 比例同样具备自己的优势：小巧精致的比例，颇有一番明朝魏学洢所写的《核舟记》中的韵味。而且 2000 舰价格普遍不高（除了万代古董船之外单船价格一般不过 80 RMB），体积极小，组建舰队轻而易举。





其实已经有不少公司针对这个比例发售过产品：最早可追溯到 20 世纪 80 年代 B 社的联合舰队，最为大家所知的应该是日本授权中国生产的「智力拼装模型」系列（许多模友的童年回忆）……还有 Furuta 公司发售的联合舰队洋上模型扭蛋、青岛社最近开始重新生产的 2000 系列。但这些公司的产品普遍开模较肉、契合度不佳，制作起来难度偏大。
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不过 F-toys 公司生产的 2000 比例系列就比同类产品的质量要高得多。





目前只出 IJN 的舢板……但是从几年前开始一直都在更新产品，还出了舰娘版的。





【另外，还有国内有小厂家一直在出售北洋水师题材的 2000 比例模型……不过没有购买过，不做评价】





F-toys 模型价位不高（35~80RMB），为已上色的半成品。





船的形态还原度比较不错（相对同类而言，而且巴掌大的船能做成这样必须点赞~），细节特别是甲板纹路非常给力（甲板纹路十分细小，iPhone 照片貌似无法还原，放在灯下肉眼仔细看才能看见）舰载飞机做的也很精致（不过战舰的水侦一般）。





以下为 F-t 部分商品。





[image: Image]


[image: Image]


[image: Image]






——————制作及魔改有关——————





2000 比例的制作（即使是直做）难度中上
 ，如果之前没有过使用 PE（金属蚀刻片）可能会有些困难。





本回答主要讲解的是【利用其他比例的蚀刻片材料进行零件的自制】（其实我也是新手，这里看能不能给大家一些启发，欢迎更多的人入 2000 的坑）。





如讲解有所不足，请多包涵。






用具以及材料：






1．502 胶水
 （必备！千万不要按照 F-toys 说明书上去使用老田绿盖溜缝胶，否则你和你的模型将痛不欲生)。我是用的是安特固的强力胶。因为价格相当便宜（2RMB），不起白（重点），而且量较足（一管完全可以做一艘大和）。





2．钢针
 。专门用于金属件与塑料件的粘结。将胶水滴在不用的塑料板上，用钢针将胶水涂抹在塑料件上。其实有些组合度相当不好的塑料件之间也可以用。





3．指甲钳
 。很多人都认为指甲钳是菜鸟刚接触模型没有水口剪时的新手装备，但其实在制作的过程中我发现指甲钳在【极近距离的】高精度操作中有着不可替代的作用。原因在于指甲钳特殊的抓握方式还有钳刃的形状。另外，在某些较硬金属件的剪裁中它有出人意料的效果（而且指甲钳便宜，剪坏了不心疼）。反正本人在 2000 制作中始终离不开指甲钳的帮助。





4．镊子、蚀刻片弯折钳
 。这家伙的巨大作用这里不多解释。没有它模型根本做不下去。





5．小型毛刷笔
 。本人一开始在做 2000 时用泵喷了一艘 TAKARA 的阳炎……发现覆盖的漆膜让整艘舰肥了一圈……所以我觉得还是手涂比较合适。





6．油性勾线笔
 。在金属零件的裁剪及长度标记时比较有用（比如栏杆的弯折，以及炮管裁剪长度）。





PE：






蚀刻片是 2000 制作的重头戏。






首先咱们应该在制作之前把板件和说明书摸透，然后根据资料确定需要增加的细节（我当时高三做雾岛时到图书馆查了半天的资料，然后考虑了 2 天才定好）。比如说替换炮管、制作烟囱盖、敷设舷外电路、桅杆重新制作、测距仪雷达……必须先想好是先组合塑料件还是先上 PE，反过来的话难度无法想象。





然后呢，





需要数量较多的通用件。





以 700 比例为主，还有 350 比例的。





下面列举本人常用通用件：





1．700 比例 3 段栏杆（就是欧美船的扶手）





3 段栏杆其实零件是 4 段，从中间剪开后恰好是两条镂空长带。经计算镂空长条的宽度是 1：2100 栏杆的高度。所以只能用它来做船的栏杆。





（PS:有些人觉得栏杆太粗。这种问题见仁见智，我一直认为栏杆是模型表现的精华所在。制作模型就有如制作属于自己的领地、空间。而围起来的栏杆恰好能很好地表现这种空间感，给人一种「模型内外是两个世界」的奇妙感觉= =）





2．通用网格。我选择的是彩虹模型 0.2mm 的极细网格。同时也非常适合制作测距仪雷达以及空母的防坠网。





3．炮管。之前我算了一下。127mm 对应 356mm、140mm 对应 406~410mm、155 对应 460mm，实际上 2000 比例的炮粗细都差不多，没有必要分那么精准（强迫症患者除外）。





重巡可以用 100mm 的。
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4．350 比例的二段栏杆。在制作桅杆时非常有用。记得一定要挑选【不锈钢】的。





5．700 比例 4 段栏杆（俄罗斯和中国海军）。用于制作 96 式 3 连装机枪。





此外，对于高角炮的炮管，我一般是把栏杆裁成【ｺ
 】型，再粘到上面去（原有的塑料件要剔除干净）。





6．环筋、通用孔条（我觉得可能会有用，目前还没用到）。





7．遮阳幕布支架（因为有三叉型的部件，在桅杆天线的制作中会有所帮助）。
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把原先肉感十足的小炮还有信号旗平台（后来做得有点大了）弄掉，再换上蚀刻片。
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这里算是难度较高的部分：21 电探和起重机。天线是用的彩虹模型 0.2mm 通用网格。整个小破零件就用了 40 分钟……
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翻到了两年前自己心血来潮手绘的教程。希望大家能受用





[image: Image]


[image: Image]


[image: Image]


[image: Image]






桅杆的前后对比。





三脚桅杆是用 1/350 的日本海军扶手栏杆蚀刻片
 制作的。
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栏杆以及舰首旗杆。将 1/700 毛舰的扶手栏杆剪切后粘好。
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张线用较细的头发，这里难度很大，十分考验耐心（一般比较喜欢用妹子的，捂脸逃）。
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完成品：
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——————2016 年 1 月 10 日更新说明——————





早上起来发现竟然上知乎日报了= =，惶恐惶恐……





发现之前有些上传的图片挂了（信号台蚀刻片更换以及手绘说明书最后一张），这里补上。
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【拓展阅读】





现在市面上最精细的拼装模型可以达到什么水平？ - Hannibal Lecter 的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/36317708/answer/66955079





 瓶子里的海盗船


瓶中船






戴颖毅






在《加勒比海盗 4》里有个情节，Blackbeard 黑胡子船长抢来了很多海盗船，并把它们放在瓶子中保存起来。
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当然，其中还有 Jack 船长的 Black Pearl。
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电影里，瓶子中的船还在风浪里驰骋，像魔法一样吸引人。
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瓶中船，Ship in a bottle，来自西方的一种传统工艺。把精致的船放进玻璃瓶里，这一切都看似不可能。





我小时候曾经一度认为，是先造好了船，然后再在船外造一个玻璃瓶……





其实利用各种工具和技巧，有很多种方法能制作瓶中船，一般来说是这样的：





1．先设计并造好船
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造船的时候也要注意大小，船身要能通过瓶口，并且帆架起后的高度不要超出瓶身。
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2．把高于瓶口的所有部件都倒下来，用绳子连接这些部件，像这样：
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接着用长条工具在瓶身里放置黏合剂或底座，然后把船身放进去。





放进去时拿好绳子，接着就是激动人心的时刻了！通过绳子把各个部件竖起来。
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把多余的绳子减掉，最后还可以用工具调整一下。
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完成。





一次成型，瓶里的船再也拿不出来，除非把瓶子敲碎。





这种神秘而不可逆的状态，已经超越工艺品本身单纯的美，我觉得这是瓶中船的魅力所在。
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大部分图片来自 Bottled History






发自知乎专栏 - 手工艺





 纸里有乾坤


有什么适合成年人玩的智力玩具？






冯力






推荐纸模型 






我系统地玩纸模型（顺带有折纸、立体卡、瓦楞纸手工、纸雕刻等其他纸艺）已经有 7 年多了（17 岁到现在），感觉它非常吸引我：






	相比于塑料模型注重着色，纸模型更多是关注于形体的构造；








	相比于木制模型工具的复杂，纸模型在极简状态下只要剪刀、胶水和纸就能搞定，而且花费也很少。








	纸模型有一种随意性，你可以任意发挥你的想象。








	更进一步，纸模型与其他模型最大的不同是，它是一种从二维到三维的过程。







你可以在任何心境下做纸模型，它能包容你的一切。





有时你想伪装文青（5D Mark II 相机，22 岁，图纸下载自 canon papercraft）
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或者想要附庸风雅（刻字，18 岁，纸雕刻）
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有时想要寻觅伙伴（哈士奇，18 岁，图纸设计者不详）
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或是想要亲近自然（猫头鹰，18 岁，图纸下载自 canon papercraft）
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有时想要红红火火（灯笼，19 岁，自己手绘图纸）
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或者想要保持冷静（雪花，24 岁，折纸）
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有时想要祭奠挚爱（苏 27 立体卡，23 岁，自己手绘图纸，立体卡）
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或者想要留恋美丽（雄猫，20 岁，自己手绘图纸）
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有时你心中会有所感悟（对错，23 岁，自己手绘图纸）
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或者你会感到尴尬不已（囧人，18 岁，自己手绘图纸）
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有时想要飞越山海（A320，18 岁，图纸下载自 canon papercraft）
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或者想要流浪远方（自行车，22 岁，自己手绘图纸，立体卡）
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有时想要献出真心（心形盒子，19 岁，自己手绘图纸）
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或者想要宁静致远（亭子，19 岁，自己手绘图纸）
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有时想要穿越过去（恐龙，18 岁，瓦楞纸）
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或者想要瑞兽降临（龙，18 岁，设计者不明）
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有时想要拯救世界（高达，21 岁，纸宅坊图纸。剑与底座自己手绘图纸）
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或者想要扭转乾坤（魔方，24 岁，自己手绘图纸）
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所有的这些，纸模型都能够给你。





欢迎来到纸模型世界，我们是维度的魔术师：)





——————





上面为 2013 年 12 月的回答，2014 年 9 月 29 日更新：





一、先发两个上面没有的模型：





1．2014 年 6 月做的，《银河系漫游指南》里的 Marvin~头用乒乓球做的，其他都是纸做的。
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2．以前做的另一架飞机：在我这个答案里：你 DIY 过哪些让自己满意的东西？






二、在哪里可以了解到纸模型相关的知识呢？





1．推荐中华纸模网：纸模、纸模型、3D 纸模、中华纸模、中华纸模网、纸模网、Paper Model、Card Model
 ，这里可以了解纸模型，看到各种大神的作品。





2．我之前在另一个问题里的回答也还算比较详细：怎么做好静态军事模型？






——————





2015 年 6 月 3 日更新：





前段时间做的樱木花道
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以及樱木和 Marvin 的一段对白





[image: Image]


[image: Image]






以下是我其他的纸模类回答：





另一个纸模型作品—>你 DIY 过哪些让自己满意的东西？ - 冯力的回答






我的纸模型历史和体会—>喜欢做纸模型是一种什么样的体验？ - 冯力的回答






如果想知道纸模型怎么做出来的话，这是一个制作过程和方法的科普帖—>怎么做好静态军事模型？ - 冯力的回答






THX~：)





2015-12-05





怎么做好静态军事模型？






冯力







以下是 6 月 23 日 0 时更新：






其他知友都写的是塑料模型。经知友 @仲唐
 点拨，我发现本题还是有纸模型的回答空间的，于是就来简单说说。下面，我就说说我的一些经验，然后借鉴一些纸模大神们的经验吧（出处主要是中华纸模网
 ）。





先上几个大神的作品镇镇场子。既然是军事模型，就海陆空各发一个：





海：1:200 GPM WARIAG 沙俄红底瓦良格巡洋舰，制作者 ID：闲人
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陆：1:25 Renova Kraz 255B 卡车，制作者 ID：吃草的猫猫
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空：1:33 Halinski F/A-18F，制作者 ID：fwk
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看到上面大神们的模型，想必大家对高端纸模型作品有了一个初步的认识。那么，纸模型是如何制作出来的呢？






一、图纸与工具






与塑料模型的板件类似，要做出纸模型，首先需要有图纸。纸模型的图纸来源主要有如下几种：






	通过购买正版纸模型。比较著名的模型公司有 Halinski、GPM、MODELIK、Maly 等等，这些公司一般是东欧的，波兰或者捷克什么的。上面的三个模型均是通过这种方式。








	通过下载电子图纸（设计方可能是模型公司或者模型玩家），然后自行打印。可以打印彩色的，或者仅打印线条在色卡纸上（这种方式在高达纸模型上用得比较多）。现在玩家们自己设计的模型也开始复杂、高端起来，甚至有了自己的设计团队（如纸宅坊）。








	通过打印正版图纸的扫描文件。此种方式玩家一般不太喜欢，因为觉得这样做偏差很大，造成做起来很不舒服，而且也省不了几个钱（正版纸模型也就几十块到一两百块）。








	通过手绘图纸。我个人比较喜欢这种，不过其实挺非主流。







同时，要制作一个纸模型，需要有一些工具，这里引用这个帖子，非常详细：【新手学堂】之四 入门工具的选择
 。下面引用一下：





1．白胶。就我个人而言，白胶是最好用的，也是做模型最经常用到的胶水，可以多购买一些。白胶的牌子很多，我用的是晨光白胶，办公用品店一般都有会，小小的一瓶，千万别去买工匠用的白胶，那个很大一桶，而且也不好用。





2．UHU。这种胶水我现在基本已经不用，会拉丝，胶水干得很快，如果在胶水干之前没把零件固定好会比较悲剧。这种胶水个人不推荐给新手。





3．UHU PRO。这种胶水老 P 很喜欢，我也有一些，主要是用来给战舰蒙皮，尤其是有内壳蒙皮的战舰，用这个胶水可以很好地避免蒙皮起皱的问题。陆装的蒙皮我现在喜欢用固体胶，如果不做战舰，个人感觉这个胶水也不是很必须。





4．固体胶。固体胶牌子很多，大部分都是坑货，用韩国或日本出产的固体胶会好一些，韩国的貌似是叫 AMOS。固体胶我现在用来裱糊龙骨和战车外蒙皮，需要备一些。





5．剪刀。剪刀不要用办公儿童剪刀，太烂，要用那种尖头的，刀刃薄的，同时大小适中，太小碍手，太大不方便。个人用的剪刀大小比我手掌大一些，张小泉牌子的。





6．笔刀。笔刀是必需品，在切割小零件、不规则零件很好用，笔刀的刀片需要经常更换，锋利的刀片划一下纸张就会分开，个人用的是田宫的笔刀，虽然贵但好用，记得多备些刀片。





7．美工刀。这玩意除了用来切纸板外没任何作用了。





8．圆规刀。推荐你买这个做纸模的都是奸商，我的圆规刀从买过来到现在 4 年了，就前天用了一次——在透明片上划个圆。





9．马克笔。推荐你买这个补白的也是奸商。





10．水铅。你开心地买了一盒水铅，最后会发现这玩意的用途就是把木头削掉，挖出笔芯泡水溶解来上色。然后你就会发现，与其这么麻烦，不如直接买水彩颜料？





11．水彩颜料。我觉得这才是给纸模补白的最好工具。可以买个 24 色块状水彩做基础色，然后根据自己模型的颜色去买散装水彩，我用的是温莎牛顿出的水彩颜料。





12．切割垫。这个不用的话，你就得为自己的桌子划伤买单了。现在 A4 的切割垫很便宜了，而且也不需要太纠结切割垫的质量，影响切割垫寿命的不是你把他切碎了，而是洒在上面的胶水、颜料。切割垫上的胶水凝结成块会影响切割和纸张，颜料则会影响美观。





13．手钻。一把小手钻，一套 0.1～1mm 的钻头足够了。实际上现在手钻我也用的少了，没发现多少模型需要钻孔。





14．珠宝冲。老头曾说过，某宝上这工具的老板已经快忘了这东西是做珠宝用的了，买这玩意的 95%全是号称做纸模的，所以现在这东西已经从珠宝工具变成了纸模工具。珠宝冲个人认为新手可以准备一套，但你不一定会经常用到，至少我就快 1 年没动用过这玩意了。（什么？你说给飞机打铆钉，给坦克打铆钉？这种要求谁对新手提出来我就一巴掌扇过去，没这么欺负人的）





15．毛笔。沾水彩给纸模扫白边的，毛笔的握法和使用需要多多练习，用熟练了才能很好地补白，如果实在学不来，那就只能用水铅了。（我绝对不告诉你们我以前是画工笔画的）





16．尖头镊子。这是用来夹取零件，尤其是一些细小的零件，这是一个必需的工具，也可以进行一些小范围的画线工作，不过画线容易把镊子尖头弄钝。弯头的镊子个人觉得不是很需要，至少我是好久没用过了。





这里多说一个，锥子和尺子，可以用来画折叠线，使其非常整齐。





其他的，诸如纸模用纸的知识，可以参考这个帖子：纸模 纸类知识（更新了下象牙纸的介绍）







二、典型制作方法






其实纸模型的制作不难，典型的制作方法就是剪/切、画线、折叠、假组、上胶粘贴、再补白边。





纸模型的典型制作过程，我们的牧师大神做过一个视频集，共有八段，大家可以看看：






纸模型制作演示-1_在线视频观看







纸模型制作演示-2_在线视频观看







纸模型制作演示-3_在线视频观看







纸模型制作演示-4_在线视频观看







纸模型制作演示-5_在线视频观看







纸模型制作演示-6_在线视频观看







纸模型制作演示-7_在线视频观看







纸模型制作演示-8_在线视频观看






这种是比较简单的模型，对于比较复杂的模型，会多一道制作龙骨的程序。龙骨一般会由 0.5mm 至 2mm 厚的纸板做成。但在图纸中，它会是一张普通的纸，需要把它平整地粘在厚纸板上，然后再按线切割下来（这个很费力气）。





想起以前在知乎上答过一个问题，里面有自己做纸模的过程，在这里：你 DIY 过哪些让自己满意的东西？






然后这里再发一个，自己 2008 年制作 1:72 的 F-14 过程。





这两个虽然是自己手绘设计的，但和典型的制作方法大同小异。





1．机翼龙骨
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2．机翼蒙皮
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3．机身龙骨
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4．机身蒙皮
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5．机头和平尾的细化
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6．起落架与导弹
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7．完成图
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三、一些高端的制作方法






对于一般的玩家（比如我），上面这些就够了。但是，高端玩家们肯定是不会满足的，为了获得更精致的细节，他们想到了很多非常巧妙的方法，令人叹为观止。这里给大家任意介绍两种：





1．对于打印，为了颜色更为自然均匀，很多大神愿意选择色卡纸制作。然而，色卡纸打印了以后，上面残留的黑色线又会破坏美观，因此，牧师大神想到了一个方法：用没有色带的针孔打印机来打印色卡纸。这样仅仅有压痕，没有多余的颜色。





打印出来的色卡纸是这样：
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做出来的模型是这样的：
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2．比如舰船上的栏杆，普通的一般使用铜丝，因为用纸切下平整的不到 1mm 宽的长条非常难。然而我们的牧师大神想到了一种方法：





首先在美工刀上夹两片刀片
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然后在纸上进行切割
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绷起来
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最后栏杆就很简单了
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四、总结






纸模型虽说与小学手工课上的东西本质上差不多，但做好它还是并不容易，因此才能涌现出这么多的大神。同时它也很费时间，像一条比较精致的船，至少都是一年以上的时间。我这种做得比较粗糙的玩家，在大学期间，一年大的作品也才 2~3 个。





但是，纸模型这个东西也很吸引人。我玩了七八年，觉得就两点，很锻炼脑子和耐心。逼格再高一点，可以说，纸模型是一种从二维到三维的过程，因此，纸模型玩家是维度的魔术师。





最后发点私货：





我们的中华纸模网：纸模、纸模型、3D 纸模、中华纸模、中华纸模网、纸模网、Papermodel、Cardmodel
 ，这里可以了解纸模型，看到玩家们，以及各种大神的作品。





还有自己其他的纸模型答案~





这是我的其他的更有意思的作品—>有什么适合成年人玩的智力玩具？ - 冯力的回答






以及这个—>你 DIY 过哪些让自己满意的东西？ - 冯力的回答






我的纸模型历史和体会—>喜欢做纸模型是一种什么样的体验？ - 冯力的回答






欢迎大家来探索一下纸模型的世界~嗯，就这样~
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 除了杀人游戏，聚会还可以玩这些


有什么适合成年人玩的智力玩具？






孙宇光







必须是各种桌游啊！！！






桌游集社交、娱乐、智力、艺术于一身，为什么这么好的东西总是被忽略。作为一个游戏设计师，游戏行业的从业人员，我认为桌游绝对严重被低估。究其原因，主要桌游因为其自身特点、盈利模式很难形成产业，缺乏推广，很多人根本不知道这玩意；桌游要求大家一起玩，凑人有一定要求，并且如果一桌人智力方差比较大的话，会很影响游戏体验。但是如果一帮好朋友在一起，大家互相了解且都不太笨，那真是最理想的 experience。





良心推荐几个亲身体验过，也保证你玩过后一定不会失望的，以后不要再一听到桌游就杀人游戏、谁是卧底、三国杀。






1．HIVE（昆虫棋）
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昆虫棋是 2006 年 MENSA SELECT 的作品，MENSA 就是测智商的那个组织，每年选出五款他们认为最好的桌游，大多为抽象游戏，人家选了快三十年了。昆虫棋规则简单，变化很多，游戏用到了很深的拓扑学知识，专门有人写过此游戏的专题论文，还有攻略书。首推这款，两个人就可以玩，带到哪玩到哪，not language based（编者注：不需要懂外语也能玩起来）。






2．SET
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MENSA SELECT 1991 年的作品（人家 1991 年就有这样的游戏了，差距），不是逻辑游戏，是一个考反应力的游戏，2～5 人都可以玩，规则超级简单，玩得很激情，游戏本身不需要说什么话，可以边玩边说话。






3．Saboteur（矮人矿坑）
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普林斯顿物理系的人经常玩这个游戏，我去看朋友然后跟他们一起玩学会的，的确很棒。有点几何感觉，貌似 3～8 人都可以，玩法就是打牌铺路，好人往金子铺，坏人往旁边铺。同样，规则简单，游戏本身不需要说话，但是可以说话。






4． I’m the boss（我是大老板）
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玩过堪称最好玩刺激的游戏！极度依赖口才和分析能力的游戏，所以这游戏和老外没法玩。如果你身边有能说会道善于忽悠的朋友，同时逻辑又比较清晰，一定要拉来玩这个游戏。严重点说，这个游戏可以玩到情侣分手，兄弟反目，可以用这个游戏看透人性，太可怕了。BTW 规则既简单，属于说一下就可以上手了的，神作！！






5．犯罪现场
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同样是神作，一个要求想象力的游戏，同时还要具备很好的口才，这个游戏有一点难，规则有一点复杂，而且编故事能力不是谁都有的，所以最好找聪明的朋友一起玩，一旦上手，就会发现无可替代的体验。这是我最喜欢的游戏，第一次玩这个游戏会颠覆对游戏的认识，不是所有游戏机制都是车枪球，杀杀杀的。






6．僵尸商场
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超级有新意的设计，几个玩家一个骰子竟就能玩出一种合作打电脑的感觉！又由于资源有限，所以最后也会互相坑害别人以求生存！规则也很简单，非常好玩。






7．卡坦岛 卡卡颂






桌游「双卡」不多说了，桌游名气最大最成功的作品，规则有一点复杂，我个人认为从设计上都比不上以上推荐的六个作品，不过比较和谐，带着女生玩毫无压力。





还有一些我玩过的，不贴图，很不错说个名字《风声》《抵抗组织》《深入绝地》等。另外再推荐一个权威的桌游网站 http://www.boardgamegeek.com
 ，感兴趣的朋友可以进去看看。





其他的还有很多，等想到了再放上来，一般来说，桌游规则都很简单，易上手、设计精妙、变化繁多，一般一盘游戏时间在半小时到一个小时，跟一局 DotA 差不多。如果不想去桌游吧的话，玩游戏场所可以选在咖啡馆、野外草地或者家里，一副游戏一般都很便宜，三五十块钱就够了，也就一张电影票、一张点卡的钱。如果有一圈朋友常聚会的话，可以一人买一副不同的，大家一起玩，而且无论生意还是生活上的伙伴都很适合。





最后希望大家给我点个赞，让更多人爱上桌游，提高综合娱乐素质！





2014-10-02









有哪些适合六人室友一起玩的桌游？






Thinkraft






我一直认为桌游聚会的最佳人数就是 4 人到 6 人，这个人数段值得推荐的桌游比较多。





对于其他有类似需求的知友（能凑够五六个人，不知道玩什么的），如果你们所在的地区有不错的桌游店，或者是你们这帮人当中有某位玩家像我一样能无障碍阅读说明书、能快速理解规则、能清晰地教会别人的话，那么可以适当考虑下面这些我推荐的桌游。如果都玩腻了，可以找一下知友 @谢正刚
 ，说不定有空乐意再推荐几个呢。





这个答案不讲详细规则，只讲大概意思，看哪个感兴趣就去买一套自己研究吧（推荐购买正版桌游
 ，很多桌游都有中文代理，通常情况下游戏材质和印刷清晰度都比盗版高 n 个档次）。





另外，我个人不太喜欢「自助餐桌游」
 ——这个词是我自己发明的，意即只适合自助餐时候玩的桌游——例如三国杀、狼人，先死的人要等很久，无聊之下只好去拿食物；或者卡坦岛，马太效应极其严重，如果前几轮资源没配置好基本就剩垃圾时间了。大概就是这种气质的游戏。





所以我推荐的游戏一般都是参与度比较平均，可以大家一起玩到最后再结算分数的。





老规矩，本人和桌游厂商、桌游店无利益相关，本答案禁止转载
 。我不厚道地从 BoardGameGeek
 引用了一大堆图片，希望读者看完有兴趣还是去支持一下 BGG，上面的资料非常多。





——————开始，长文慢慢看——————






1.
 
Dixit

 。国内一般叫只言片语、妙不可言。






规则人数：3～6 人。





最佳人数：5～6 人。





很多桌游店如果看到顾客是这个人数，有男有女，会优先拿出这个。因为图案可爱、气氛欢乐、最重要的是规则简单无语言障碍，教起来方便（比这个更宽容智商的大概只有跑跑龟和德国心脏病了），以及不怕丢牌（丢几张完全不影响）。本作竞争性不强，注重玩家之间的交流，光玩不记分也不会损失任何乐趣。
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游戏内容是一堆巨型纸牌（或者说是卡片），上面画着各种很奇妙的插画，没有重复的图。出了 n 版扩展和续作，也就是增加了更多图片可玩，规则不变。





玩法就是忽悠。每人发 6 张牌，每一个回合会有一个玩家当庄家（轮流的）。庄家从自己的手牌中挑一张扣下，并冠以简短而模棱两可的描述，例如「孤独」。其他玩家各从自己手牌中挑一张最符合那个描述的牌，分别扣着交给庄家，由庄家随意洗乱后开牌，大家来猜其中哪张是庄家出的牌（各自猜定后同时亮结果）。闲家猜对的人得分；成功忽悠住别人的人（有人猜你的牌）也得分。庄家本人则是要努力让回答有对有错才能得分，不能出题太明显（全猜对），也不能太离谱（全猜错）。






2.
 
Saboteur

 。矮人矿坑。






规则人数：3～10 人。





最佳人数：3～10 人。





对玩家人数非常宽容的游戏，而且规则也相对比较简单，玩起来很欢乐。由于内容物全部是纸牌，包装盒相当小，方便携带，十分适合聚会。
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游戏内容全部是纸牌。包括身份牌、手牌、1 张起始牌、3 张终点牌、金块牌，手牌又分修路和道具两种。





玩的时候先把起始牌和终点牌摆好，中间留出 7 张牌宽度的距离。玩家各自抽取身份，分为好人和坏人两组，游戏过程中不能披露自己属于哪一方。好人的目标是从矿坑入口（起始）挖一条通路到金子所在地（终点），而坏人则要搞破坏阻止。每回合轮到自己的时候可以选择修路或者使用道具，修路的话必须保证新铺上的路可以和之前的路完美衔接；道具有坑人用的也有救人用的。手牌用一张补一张，直到抓完。由于游戏设定谁最后挖到终点谁就能在分赃时先挑金块，因此即使同是好人之间也会撕逼。






3.
 
Citadels

 。富饶之城。






规则人数：2～7 人。（扩展支持 8 人）





最佳人数：4～6 人。





本作的机制非常独特，玩家并不按座次，而是根据游戏中选择的角色号码决定行动顺序，每回合都会发生变化。规则相对简单，习惯了叫号机制，并且熟悉了 8 名角色的特技之后很快就能上手。
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游戏内容包括 8 张角色牌、建筑牌、若干金币和一个国王指示物。每张角色牌上面标有号码，即行动顺序。建筑牌上则标有建造费用（分值）和颜色（类别）。





游戏目标是快而合理地建造城市，以得到最高的分数。有人完成 8 个建筑时，游戏结束，玩家各自结算分数。游戏过程中每个回合都要重新选择角色、轮流行动，「在位国王」（也就是庄家）可以先选角色，再依座次传递选择。角色决定后，由庄家按顺序叫号，被叫到的人执行各种行动——领取金币或手牌、执行角色特技、花费金币建造建筑。游戏中存在「刺客」「盗贼」这种可以攻击其他角色的角色，虽然「商人」「建筑师」在经济上占有巨大优势、「国王」可以获得下次优先选人的权利，但他们容易被暗杀或被偷窃，因此选人阶段就充满了钩心斗角。






4.
 
Die Kutschfahrt zur Teufelsburg

 。恶魔马车。






规则人数：3～10 人。





最佳人数：5～8 人。





矮人矿坑玩溜了就可以来搞这个了。同样是小盒纸牌多人享受的聚会极品游戏，支持最多 10 人同玩，本作的游戏机制更注重推理，玩家要充分利用各种信息来判断其他玩家的身份。规则虽然不难理解，但技巧是要玩几局才能学会的。
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游戏内容全部是纸牌（*英文版内容物和规则都有不同），包括角色牌、职业牌、身份牌各 10 张、21 张行李牌，以及 9 张权利美酒（奇数玩家时用）。





玩家被随机分为两组，身份保密。游戏目标是找出自己的队友并集齐三件圣物。起始时每人会携带一件行李物品，物品有不同特效。玩家可以和别人交易物品或者发起决斗，当发生决斗时其他玩家也可以表态支持其中一方，打赢就能够获得情报或抢夺物品。随着游戏的发展，玩家可以通过决斗、物品特效或是其他玩家行动来推理出谁是自己的同伴，并与之进行合作。当有人认为已经确定队伍手上有足够圣物时，可以宣告游戏结束并公布自己的推理结果，指出拥有圣物的队友，不过一旦推理错误就会变成对方队伍胜利。






5.
 
Timeline

 。时间线。






规则人数：2～8 人。





最佳人数：3～5 人。





规则极为简单，对智力毫无要求，但比较考验知识量的游戏。和 Dixit 类似，丢几张牌也能玩。近年来的聚会首选系列。有一点点门槛是需要玩家群中至少有一个人英语比较好，手边有词典也行。由于重复可玩性比较低，建议在桌游店体验。
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游戏内容全部是纸牌，一面标有年份一面没有。牌比较小又多，而且对正反面要求严格，因此洗牌时有点烦。如上所述本作纯考验知识量，玩几把记住以后就不太好玩了，这可以通过引入扩展包来解决，目前已经有了数款不同主题的扩展。





玩法是正确排列牌面上事物诞生或被人类发现的年份。先翻一张牌放在桌子中间，有年份的一面朝上，约定排列顺序从小到大或是从大到小；每位玩家领若干张手牌，没有年份的那一面朝上平摊在自己面前，不允许翻面看牌。玩的时候轮流出牌，把牌放在你认为符合时间顺序的位置。如果出对了就留在该位置，出错了则弃掉并重抓一张。先出完的人赢。如果玩家中有人比较博学，可以在起始阶段多分他一两张手牌增加难度。






6.
 
Wizard

 。神机妙算。






规则人数：3～6 人。





最佳人数：4～5 人。





桥牌/升级的变种，人数不局限于 4 人。我个人最喜欢的纸牌类桌游。这个游戏比较老，在国内不算太流行，而且附赠的记分纸是耗材——总之提供它的桌游店不多，可以网上买一套回家和朋友玩。
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游戏内容物是纸牌（类似扑克）和一本记分纸。牌分为四个花色各 13 张，另有四张 Z 和四张 N，共 60 张。





玩法和升级大同小异，一圈只能出相同花色，牌最大的揽牌。如果没有相同花色则可以用主牌杀或是贴其他花色。当然也有些不同点（不然直接打扑克去了）：玩家不分队伍，而是各自为政，每局开始前需要报自己在这一局中有自信揽多少墩牌，如果最终揽多了或揽少了都会扣分。主牌颜色不是亮出来的而是翻出来的。Z 相当于大王，在任意时候都可以杀，不管绝没绝门；相同地，N 是最小的贴牌，任意时候都可以贴。游戏第一局时每人只发一张牌，第二局每人发两张……直到最后一局能够把牌全部发完。每局打完后记分，最终分高者赢。






7.
 
Ticket to Ride

 。车票之旅。






规则人数：2～5 人。





最佳人数：4 人。





抢资源、盖东西的经典。盒子大，游戏部件很多，玩的时候需要一张大点的桌子，适合在家或是在桌游店玩。规则简单易学，游戏设计更注重个人发展而不是冲突，因此比起卡坦岛好玩得多。
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游戏内容物是地图、纸牌和很多很多火车塑料块。地图上标有若干城市，城市间有路线连接；纸牌中分为任务牌和火车牌。游戏有几款修改版，其中欧洲版相对最好玩。





玩家在游戏开始前会随机分配任务牌，任务牌上写着起始车站和结束车站作为目标，玩家需要在地图上修一条连通的铁路来连接这两个地方以完成任务得分，目标路线越长，相应得分就越多。修铁路时需要按照地图路线标识的颜色、长度，打出相应颜色和数量的火车牌。一旦某条路线被占领，其他玩家就不可以再利用，必须绕路（欧洲版可以修建车站）。有人把火车块基本用光时游戏结束，如果手上的任务牌全部提前完成了也可以中途再抽，但是到游戏结束时没完成的任务会扣分。另外，本作也有 iOS App 版和 PC 版，作为桌游改编游戏质量非常好。






8.
 
Manila

 。马尼拉。






规则人数：3～5 人。





最佳人数：4 人。





投资类游戏。规则不难，盒子比较大，部件比较复杂华丽，也很好玩，适合初学者建立对桌游的兴趣。回合行动的选项比较丰富，需要玩家有一点点计算能力……以及好的骰运。





[image: Image]






游戏内容包括版图、船员小人、三条船、四种货物、20 张股票牌、四种股价指示物、若干钱币、四枚骰子。玩家们通过船只运送货物，围绕着四种货物的股价上涨过程展开争夺。





游戏开始前每人会随机得到两张股票牌和 30 枚金币。每一回合中玩家需要预先将自己的船员小人布置在货船、修理中心、保险公司、灯塔等位置，之后由骰子决定出航结果。每个位置都有其对应的开销和收益，一点点积累到最后赚得最多钱的人获胜。赚钱最佳的途径是股票，它只有在对应的货物成功到港时才会上涨，货物有四种，船却只有三条，玩家需要竞标购买船老大的位置以获得购买股票、布置货船以及优先布置船员的权利，抢占先机。






9.
 
For Sale

 。俗称房地产拍卖。






规则人数：3～6 人。





最佳人数：5～6 人。





拍卖类游戏。规则简单易学，气氛极为欢乐，包装简单体积小易于携带。但不知为何本作在国内不太流行。总之强烈推荐。





[image: Image]






游戏内容包括 30 张房子牌、30 张支票牌，以及一堆钱币。房子牌上标有数字，数字越大的房子越豪华，而最小最烂的就像狗窝、厕所一般。





游戏过程包括两个阶段，买房子和卖房子。第一阶段中，每回合翻出和玩家数量相同的房子牌，进行竞标拍卖，每个玩家必须报比前一个玩家高的价，谁先扛不住了就以半价拿走场上数字最小的房子牌，并退出本轮；而扛到最后剩下的那个玩家要付全款。由于钱币有限，玩家需合理分配以尽可能多获得数字大的房子。当房子被全部买走后，游戏进入第二阶段，每回合翻出和玩家数量相同的支票牌，大家各扣出一张房子，同时亮开，房子数字最大的人拿走最值钱的支票，以此类推。最后房子全部卖出，谁手上的支票和钱币总额最高谁赢。






10.
 
Friese's Landlord

 。出租公寓。






规则人数：2～6 人。





最佳人数：4～5 人。





本作是 1992 年的老游戏，2013 年再版，在原版基础上增加了钱币道具，补充了规则。牌面正反两用的设计很棒。撕逼要素丰富，玩起来非常欢乐，只是具体规则略为烦琐，初玩需要频繁查看说明书。
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游戏内容物包含 120 张纸牌和若干钱币。纸牌分为手牌、屋顶牌、监狱、怪兽。手牌又分为房客和道具。





玩家的目的是盖房子出租赚钱，并阻碍他人赚钱。所有手牌的背面都可以当房子用，也就是说玩家需要把不要的房客或道具牌扣过来，加个房顶盖成房子用——但房顶要花钱买，盖的楼越多就越贵，而且房子一旦盖好就很难修改，因此决定时要慎重。房客各自有自己的臭毛病，例如有的专门住地下室，有的不喜欢高层楼，有的非要住上下铺，有的会把其他房客赶走等等。玩家可以互相坑，例如用炸弹炸别人的楼，或是用搬家公司把讨厌的房客送到其他玩家的房子里。






11.
 
Lifeboat

 。俗称救生船、怒海求生。






规则人数：4～6 人。（扩展支持 7 人）





最佳人数：5～6 人。





我其实不是很喜欢这款游戏，它和恶魔马车有相似之处，但是对于人数要求比较严苛，而且是一款标准的自助餐桌游——如果你早早就死了那你就要等其他人玩完，而且会等很久。游戏特色是爱恨系统，这个设定使玩家们的胜利目标各种纠结。
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游戏内容是纸牌和指示物。纸牌分为角色牌、位置牌、爱恨牌、道具牌、划船牌，每个角色都有自己的技能。指示物用来标记打架、划船和海鸥。





每位玩家会抽到一名角色（公开），和自己爱的角色、恨的角色（保密）。游戏目标是在靠岸时存活，尽力挽救自己爱的人、杀死恨的人，并且尽量取得加分行李。位置牌放在全场中间用来标记玩家座次，靠近船头的人可以优先选择道具，而坐在船尾的人则有选择划船牌执行的权利。玩家每回合可以选择划船、跟别人换位置、抢别人东西或使用道具，如果被换位置或被抢劫的玩家反抗，则会引发打架，其他玩家也可以站队帮忙。回合结束时会按照划船牌上标记的落水和口渴结算伤害。由于物资匮乏，活到最后其实相当难，扩展包中还有吃尸体的设定。





这游戏撕逼感很强，我亲眼看见一对情侣因为玩这游戏意见不合闹翻。请慎玩。





——————其他懒得介绍但是比较出名的——————






Shadow Hunters
 。暗影猎人。三方势力杀来杀去的掷骰子角色扮演游戏，日式桌游的典范。其实这游戏很好玩，缺陷就是自助餐味太浓。如果不介意死了以后围观，可以试一试。






Mall of Horror
 。俗称僵尸商场。非常操蛋的游戏。我前面推荐的游戏（除了救生船）基本上冲突都不激烈，而僵尸商场特别能撕逼，每一轮都是在难受和更难受里抉择。这游戏有续集僵尸城，但我没玩。






Funny Friends
 。俗称狐朋狗友。号称未成年人不宜的游戏。内容非常绅士。不过游戏过程太纠结，我个人不喜欢玩。






A Game of Thrones （first edition）
 。俗称冰火。现在权力的游戏电视剧这么时髦，估计可能有人会想捡起这个游戏玩一玩吧？但是，游戏时间长长长，非重度小伙伴慎玩。






Carcassonne
 。卡卡颂。我觉得由我介绍这个游戏可能有点侮辱它，直接去玩吧。





——————关于小黑屋——————






Betrayal at House on the Hill
 。俗称小黑屋。也就是知友 @FreedomDH
 说的山屋惊魂。主题是在房屋探索并发生事件，最后激活不同的决战剧本。我个人非常喜欢这个游戏，但是其缺陷也很明显，不适合一般人玩。





首先为了更好融入气氛，参与者必须热爱角色扮演，而且需要一个功力深厚的 Storyteller 来进行主持。如果玩家中有人出戏，就会比较扫兴。





其次由于结算规则复杂（还有一些 bug），智商低的同学不适合玩，尤其是剧本揭露后，叛徒往往要独自理解剧本和自己的技能，但这个角色是随机指定的。我一般带人玩这个的时候自己不参与，专职做 Storyteller，这样不会玩的人随到叛徒我还能教一下……





最后，对游戏环境要求比较高。版图会越翻越大，而且不知道会往哪边蔓延，就需要一张大桌子。由于剧本丰富，对应的配件又多又细小，丢件也是件很痛苦的事。





总之，这玩意就是需要五六个有爱又聪明的同学一起玩，不过有这样的队伍聚在一起不如去跑 DND 了……





——————随便追加想到哪写到哪——————





评论里有人说 Dixit 是脑洞游戏，确实如此。这个游戏可以污到什么程度呢？我给大家举个例子吧。





好多年前有一次跟朋友玩这个，应该是我第一次玩。





总之呢，那一轮的庄家出的题目是「生化危机」，她的牌我印象里是这张：





[image: Image]






就是男主角、女主角在恐怖的地方走的感觉，很阴森。





还挺不错的对吧？





万万没想到的是……





我有这张手牌……
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那一轮，我得了 7 分。





2015-08-05




 为自己打造一个电影院


预算一万人民币，买一台 1080p 的投影仪用于看电影，有哪些好的选择？






寿烧喜






对投影来说，买便宜的可以了，性价比绝对优先
 ，这玩意升级换代快，目前已经到了比较成熟的阶段了。





以前家用影视投影差距比较明显，贵的比便宜的肉眼都能看出很明显的差异，经过 10 年来每年更新换代的大发展不断改进，现在的投影是已经很便宜的成熟产品了。比如松下的 AE 系列：从 AE100，AE300，AE500，AE700，AE900，AE1000，AE2000，AE3000，AE4000，AE8000，也是经历 10 代的产品了，每年都在持续改进，价格跟 iPhone 一样，每次都差不多。





9 年前我有台松下 AE500，720P，当时市价 1 万 6000 元，去日本背回来，1 万 2000 元，为了让 DVD 播出效果，还专门花巨资买了台带上变换的碟机，PS3 一出现我也买了，当时买了不少正版的蓝光碟（刚出来，GOODFELLA 好像也给我带过碟），但真正让我震撼大画面是我去年初买的三菱 HC77-11S
 。





因为阁楼两边有柱子，我只投了 106 寸，但是坐在距离 2 米出头的沙发上看，这么近，基本没有任何瑕疵。配合蓝光原盘，或者凑合点 MKV，真正体会到了电影院的效果，结果就是现在看什么电影都好看，以前看过的好多电影都想重新看一遍特别是以前看过的艺术片，黑白片，看 DVD 时有些看不进，现在一张倍清晰巨大的脸出现在眼前，CC 修复后的画面，很多是超过原来胶片放映效果的，同样片源在 50 寸液晶上，感染力大不同，又如花样年华，张曼玉就在眼前走来走去，考虑到国内糟糕的洗印和恶劣的影院播放水准，所以，确实达到了影院都没有的震撼效果
 。





万元以下，就是那几个投影大厂牌每年竞争新品的低端价格，也竞争了近 10 年了，所以技术基本都很成熟。比如 DLP 阵营的 acer\BenQ\奥图码，液晶的三剑客：松下\三洋\爱普生，按每年最新产品（家庭影院）其实都值得选购。





我没考虑 3D（3D 还是要高端，因为对信号瑕疵更敏感，否则眼睛累），所以当时也主要在上面六个品牌的低端机型里选。因为 AE500 是液晶系的，我的 AE500 用了 8 年，后来画面发黄，说液晶老化无解，所以毅然选择 DLP。





也没考虑中高端，毕竟……低端放 2D 也比较成熟了，另外不是很快要拥抱 4K，48P 什么的了……





最后选择了三菱，用了一年很满意。





主要优点：





1．和其他低端机比较下来，就是颜色超正，原厂就调得很好，其他指标可能 acer/BenQ 可能好些，但是色彩明显三菱调校过硬，特别是人的肤色，其他厂牌没那么自然，眼睛收货的结果。





2．行货。其他日系没有靠谱行货，三菱这个是带保修的行货。





3．因为是广东生产的，量大价优，价格跟日本美国差不多，我去年买的 7500 元，2012 年中跌到过 6K5，现在大概 7K 左右，对影迷来说，绝对超值。灯泡也便宜，100 元一个，我买了 2 个，估计天天看，看 10 年没问题。





4．安装相对 AE500 简单多了。分量也轻，5 斤？高端机器都小 20 斤了。





缺点：





1．极少量片子有晶格，主要是码率不高的片子，有脸部特写会看出来，原盘播放几乎没有。





2．黑色还是没有想象中那么沉。（价格摆在那里）





3．HDMI 只有一个端口。（我买了个遥控的三换一，100 块补充）






影院投影的高端品牌是 JVC 和 SONY，中端有 SHARP、三菱以及液晶三剑客：松下\三洋\爱普生的高价版本。






如果有美国渠道，现在亚马逊上 JVC 的 HD250（只支持 2D）绝对是首选，目前大概人民币 1 万元出头，国内最高卖过近 4 万元。去年亚马孙卖 1 万 5000 元，想让人带，可小 20 斤，最后作罢。





唯一值得注意的就是装修时一定要对准位置，铺上 2 根 HDMI 线，投影尽量不要用梯形校正，其他都好解决。（2013 年 6 月的回答，仅供参考，对新型号关心的可以搜一下新浪博客：蓝铃花大师傅，他一直坚持转载、介绍日系 HiVi 每年两次的评分（包括投影、电视、功放等），具有一定的参考价值。）





鉴于影音系统的格式马上面临新一代格式，建议大家等下半年动手。





全面拥抱 4K 和全景声\DTS:X





2015-06-11





【拓展阅读】





20 平米大小的客厅，预算 5 万元左右，如何组建家庭影院方案？ - 时光影音的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/20647256/answer/26125095
  





 想不到，一个人也能玩桌游


有哪些适合一个人玩的桌游？






欧冶喵






这里有一个单人的 PNP（print and play）游戏，Utopia Engine。
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——————更新说明——————





2015-7-27 感谢傀儡师，帮忙修改了一些小错误。之前翻译的是一版的规则，有不少错误，傀儡师帮忙查看了 BGG 条目内所有有关规则的帖子然后帮我把答案做了修正。现在可以以下规则为准了。





2015-8-5 感谢傀儡师和许多提醒我的知友，在探索的时候投掷两颗骰子获得的结果应该是「将这两个数字填入六个空格中任意空白位置。」





——————






准备游戏：






将下面两张图打印出来，两个六面骰子，一支铅笔和一块橡皮擦。





外加这本说明书→http://www.boardgamegeek.com/filepage/120093/utopia-engine
 。
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高清图：






Adventure Sheet 1/2 - The Wilderness （old version）：http://cf.geekdo-images.com/images/pic774244.jpg
  






Adventure Sheet 2/2 - Artifact Workshop （old version）：http://cf.geekdo-images.com/images/pic774245.jpg
  







游戏背景：






世界末日就要来临，你，老艾萨德尔，是世界上唯一知道如何组装神之零件，并还原成「Utopia Engine」的匠人。而这个机器早在远古时就被破坏成 6 个部分，散落在世界各地。所以，无论如何你也要在世界末日来临之前，找到这 6 个零件并成功将它们组装还原。






进行游戏：






在游戏刚开始的时候你只有一个行动，那就是探索。如果你运气好，那么你可能会发现一些有用的零件甚至是一个神之部件。如果运气不好，那么你可能就会遇上怪物进入战斗。探索过后你可以休息。一旦你找到了一个神之部件，你可以尝试激活它。随着游戏进行，你可能获得了更多的神之部件，在激活它们之后，你可以尝试将它们组装起来。当你将所有的部件都组装成「Utopia Engine」后，你需要试图让其最终启动才能获胜。






探索：






[image: Image]






当你开始探索一个区域时，涂黑时日表（day track）的一个圆圈。如果这个圆圈里面有-1，就需要在你的倒计时表（time track）涂黑一个圆圈。





选定一个探索通道（search box），然后同时投掷两个骰子，你会得到两个数字。将这两个数字填入六个空格中任意空白位置。
 如此重复三次，你会获得上下两个三位数，用上边的三位数减掉下边的三位数得到的差值，就是你本次的探索的结果
 。





额外规则：如果你将六个探索通道（search box）全部填满了，你可以额外花费一天（在 time track 上涂黑一格），自动获得本区域的神之部件
 或一个零件
 。





虽然你的最终目标是获得神之部件
 ，但是每个区域的零件同样很有用，这些零件是日后组装"Utopia Engine"的必需物品。





你在区域之间移动时不会花费时间，当你重回一个你已经探索过的区域时，用橡皮清除之前的一切数据，你重新探索这个区域，在本游戏中，每个区域没有访问次数限制。






请尽可能让这个结果从正向接近于零
 。现在可以看看你本次的探索究竟获得了什么东西，然后再决定是否继续探索，或是回工作室休息。






差值在 0-10 之间：找到了神之部件。
 在区域名称旁边的空格打一个勾，表示已经获得本区域的零件，然后你可以把它带回工作室尝试激活。完美零解
 ：如果你的探索结果是完美的零值，那么你找到的部件就直接是已经激活了的部件。此外，在你的上帝之手上加五点能量。你可以利用已激活的神之部件或事件等来帮你获得完美零解。（注意：探索手杖
 无法获得完美零解，详见后文工具部分）。如果你已找到了区域的神之部件后，又在同一区域获得了完美零解
 ，那么此次完美零解会给你带来两个零件，但不会激活已获得的神之部件，也不会额外得到能量。






差值在 11-99 之间
 ：找到了一个零件。在你的包裹里涂黑对应的零件圈，同一个零件不能同时持有 4 个以上。这些零件是用来链接神之部件的。






差值在 100-555 之间或者是负值
 ：遭遇战。你只是一个年迈的老工程师，经不起太大的折腾！





举个例子：





第一次投掷，获得的点数是 4 和 5。
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第二次投掷，获得的点数是 3 和 3。那么将两个 3 填到百位数上就能保证差值在百位以内的可能性很大。
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第三次投掷，获得的点数是 6 和 1，hiu~。赶紧把 6 填到 4 上面，1 填到 5 下边。那么最后的结果就是 365-341=24。hiu~还好还好，得到了一个道具。
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遭遇战：






如果你确定遇到遭遇战了，那么在遭遇战表里面找到你遇到的怪物的等级。
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确定了战斗等级，再去对应区域的怪物表里面找到你究竟遇到的是什么怪物。





举个例子：
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我在 The Great Wilds 里面的一次探索结果是 344，那么很显然通过上面两个表我知道我遇到了 Hornback Bison。





准备开始战斗，同时投掷两个骰子，只要投出了怪物的攻击值（Attack Value）我就会受到怪物的 1 点攻击，把它记到自己的生命值栏里。只要投出了你的击中值（Hit Value），怪物就挂了（怪物只有 1 点 HP）。






掉宝：






杀掉了怪物有可能掉宝。投掷 1 颗骰子，如果结果小于等于怪物等级，那么怪物会掉落该区域对应的零件。如果你干掉的是 5 级的怪物，他可能掉出传奇物品（见传奇物品）。






休息：






你可以利用探索间隙回到工作室休息，每休息一天就回复一点生命。在生命值栏那儿擦掉伤害，在倒计时表那里涂上对应数量的天数。






激活神之部件：






将部件组装起来之前一定要先激活它。幸运的是，这些激活了的部件会给你接下来的探索带来强力的帮助。
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每个部件都给你两次激活的机会，你可以看到 Hermetic Mirror 有上下两个激活通道。如果其中一个失败了，你需要花费一天的时间来启动另一个激活通道。





与探索类似，同时投掷两颗骰子，将数字分别写到激活通道（Activation Boxes）上下两个位置里，但不一样的是这回我们希望得到更大的差值
 。






差值等于 4
 ：在下边的结果圈（Result Circles）里面画一笔记号。






差值等于 5
 ：在下边的结果圈里画两笔记号。






差值等于 0
 ：擦掉正上方两个通道里面的数字，立刻重新投掷一次。（这次重掷是即时的，就是你写下结果为 0 的一列后，立刻擦除重掷，举例上面是 3，5，4，4，下面是×，1，×，2，你掷出了 3，6。你将 3 写入第一列得到了 0，立刻擦除，你可以将 6 写入擦除后的位置，然后立刻重掷，将新的结果填入空白位置）






其他结果：
 部件锁定，在结果圈里面画一个叉。如果得到负值还会导致部件的走火对你造成一点伤害。





得到所有的结果后，将这些记号统计到旁边的能量条（Energy Bar）处。达到至少四点能量后，部件就被激活了。





如果第一次激活并没有成功地积累到至少四点能量，则在倒计时表上划掉一天开始通过下面的通道激活。如果上下两个通道都没有能够成功地积累到四点能量，就在倒计时表上再划掉一天，直接强行激活。






超出的能量：
 如果某次激活获得了超过能量条储存的能量点数，将这些多出来的能量加到上帝之手那边。






举个例子：






第一次投掷骰子，得到了 6 和 3。
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连续 4 次投掷后得到这样的结果：
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第一组通道差值为 5，得到两笔记号；第二组和第四组通道差值分别是 3 和 1，无法得到记号；第三组通道得到的差值是 0，擦掉它再投一次：
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最终一共积累到 3 点能量，所以得划掉一天的时间启动下排通道。
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下方的通道同样也得到了 3 点能量，将多余的亮点放到上帝之手那边去。然后在部件名称旁边画一个标记，表示这个部件已经激活了。





组装「Utopia Engine」：





当你获得了全部的六个零件，并且已经激活了全部的神之部件
 ，那么你可以开始组装「Utopia Engine」了。





这一次组装「Utopia Engine」，应该是自从它在远古时期消失之后第一次被重新组合在一起。





一共有六条链接通道，对应六个零件，你需要将六条通道全部链接成功。





[image: Image]






首先，从背包中拿一个链接用的零件出来（擦掉一个涂黑的圆圈），然后同时投掷两个骰子，将得到的两个数字填进链接通道（Connection Boxes）上下两个位置里。





重复投掷三次，这回我们需要得到尽可能小的差值。






垃圾桶（Waste Basket）
 ：如果你在组装的过程中投出一个数字但你不想要它，你可以将它丢入到垃圾桶里面去。涂黑垃圾桶的一格，然后继续掷骰，有可能出现最后一次掷骰后，链接上只剩下一个空位（因为你之前用过一次垃圾桶），选择一个数字填入链接，多余的数字丢入垃圾桶。如果垃圾桶满了，那么你在组装的过程中只能填写你掷出的数字。





持续掷骰并将掷出的数字写入空格，当所有空格写满后，用上行数字减去下行数字，将结果填入下方圆圈内。





如果得到了一个负数的结果，这个零件就爆炸了，并给你带来一点伤害，从背包里面再拿一个出来用，然后不管实际结果是多少，都在结果圈里面写一个 2，如果你无法再取出一个零件，那么你需重新探索，直到找到需要的零件。如果你去重新探索，那么擦除你刚刚写下的一切数据，但已丢入垃圾桶的数据保持不变。





完成链接之后，将结果圈里面的数字加总起来写到链接格子那里（Link Box）。这个数字越小，表示你的部件组装得越好，之后成功启动「Utopia Engine」的可能性也越高。





在尝试链接过程中，你可能被炸晕或者被炸死，但是你可以在每次掷骰前暂停链接去做别的事或者休息，进行到一半的工作会保留原样。






举个例子：






第一次投掷得到了 5 和 2，填进去。
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第二次投掷，得到了两个 4，填进去。
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第三次投掷，得到 6 和 2，填一个 2，丢掉一个 6。
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第四次投掷，得到 6 和 1，更加烂。如果填 1 进去，就会得到 3 的差值；如果填 6，那么这东西就炸了，但是得到 2 的差值。为了最后的启动（还有五个地方需要链接，所以也不能两个数字都丢掉），现在决定把 1 丢掉，填 6 进去。然后这东西炸了，受到 1 点伤害，从包里拿出最后一个 wax，在结果圈里面写一个 2。
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最后，你的链接格子里面的结果得到了一个总数 3。当你把其他的五个链接都完成后，这个格子里面数字的加总就是启动「Utopia Engine」的最终难度。
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最终的启动：






一旦完成了所有零件的六个链接，你要开始启动它了。





所有链接 Link Box 里面的数字加总起来就是最终启动的难度。






如果距离末日的到来还有些日子，你可以先休息，一旦开始启动「Utopia Engine」，直到它启动或者你挂掉之前都无法停止。






当你决定要开始启动时，你可以把剩下的生命值扣至零
 ，以此抵消相同数量的难度等级。但这次，你不会因此而昏迷。





拿起骰子投出去，得到的点数加总起来要是不小于抵消后的难度等级，就算成功启动；反之则失败，立刻受到一点伤害，失去一天时间，如果你还活着，那就继续尝试启动。





成功启动了「Utopia Engine」，游戏就结束了，看最后游戏结束时的计分规则（但是实际上能够成功启动「Utopia Engine」已经是奇迹了，还记个毛分）。






世界末日与倒计时表：
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世界末日会随着游戏的进行不断靠近。每划掉一天时间就在倒计时表上涂黑一个格子，遇到带「E」的格子就表示遇到了一个事件（event，见事件）。





表上的骷髅就代表着世界末日，正常情况下当你划掉边上有骷髅的格子时，游戏就结束了。但你可以使用上帝之手（God's Hand，见后文）来划掉一个骷髅头。一旦你将最后一个骷髅划掉后，世界末日会在你涂黑最后一格时间表后来到。（其实最后一个骷髅没有意义，划掉不划掉是一样的，作者也承认这算是个 bug）






上帝之手：






每三点能量消除一个骷髅。最多储存六点能量，如果一次获得能量超上限了，那么丢弃多出的能量（正常游戏的话，仅出现在已有两点能量，又得到完美零解的情况下）






昏迷与死亡：







生命值掉到零（总共受到六点伤害）进入昏迷状态
 。急救装置会稳定你的伤势并将你传送回工作室，强制你花费六天的时间将生命值恢复至六。






生命值掉到零以下（受到超过六点伤害）就会立刻死亡
 。只有三种情况会引发死亡：战斗时只有 1 点生命值受到 2 点伤害；尝试链接零件时只有 1 点生命值出现两个负值；最终的启动失败。






最终计分：






计分没啥意义，反正我从来没有撑到能够启动机器的时候，而且就算撑到能够启动机器了，还不一定成功，而且就算成功了，你也没有心情再去计分了，那已经是奇迹了。但还是给一个计分表吧。
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事件：





倒计时表每遇到一个「E」就表示遇到了一个事件。一共有四种事件，两个带有积极效果，另外两个是消极效果。





为每个事件投掷一颗骰子，将结果写在事件前方的格子里，以表示该事件正在影响哪个区域。有可能出现一个区域受到两个或更多事件的影响，所以在出发探索前，应该选择受到积极影响的区域。
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	活跃的怪物（Active Monster）——此区域的遭遇战+2 怪物等级（最高为 5）。








	转瞬即逝的幻象（Fleeting Visions）——激活本区域的零件时-1 能量需求（由 4 变为 3）。








	好运气（Good Fortune）——本区域的探索结果拥有最多-10 的修正（获得完美零解的利器）。








	恶劣天气（Foul Weather）——本区域时日表上的-1，会造成倒计时表上两天的延误（即使两天中有事件使得 Foul Weather 离开了本区域）。








你的工具：
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在游戏开始时，你拥有三个非常强力的工具，每个工具都仅能使用一次，当你使用了某个工具，在相应的格子内做个记号。






	探索手杖（Dowsing Rod）——探索结果-100（最多），但是用探索手杖后结果不能低于 1（探索手杖不能获得完美零解，如果探索手杖和水晶球、密闭镜、好运气事件同时生效，结果依然不能低于 1，可理解成一旦用了探索手杖，就无法获得完美零解）。








	麻痹魔杖（Paralysis Wand）——将一次战斗中的两颗战斗骰结果各+2，你可以在战斗中任何时间使用麻痹魔杖，哪怕是已经掷出结果后。








	专注眼镜（Focus Charm）——某次激活零件时+2 能量，此效果在此次激活过程中全程有效，超出部分能量正常送到上帝之手。








神之部件：







	水晶电池（Crystal Battery，即时）——使用背包中任意三个零件恢复某个已经使用过的工具，整轮游戏只能使用一次。








	虚空之门（Void Gate，持续）——激活虚空之门以后，虚弱恢复时间缩短至四天，恢复的体力仍为六点。








	黄金罗盘（Golden Chassis，持续）——当黄金罗盘激活后，与灵能生物战斗时，每个骰子都获得+1 的修正，灵能生物在生物表上有额外的（s）标注。








	水晶球（Scrying Lens，持续）——激活水晶球后，在 Glassrock Canyon 与 Root Strangled Marshes 探索结果-10（最多），可与好天气叠加。








	密闭镜（Hermetic mirror，持续）——激活密闭镜后，在 Helabeart Peak 与 The Fiery Maw 探索结果-10（最多），可与好天气叠加。








	平衡印章（Seal of Balance，即时）——将你停留区域的所有事件一直取消，直到你离开，整轮游戏只可以使用一次。








传奇物品：






击败 5 级怪物即可掉落传奇物品，但是无论击败多少次都只会掉落 1 个。






	冰盘（Ice Plate，Giant of Peaks 掉落）——将怪物的攻击骰阈-1，如 1-3 变成 1-2，攻击阈值至少是 1。








	伊欧斯的手镯（Bracelet of Ios，Thunder King 掉落）——每激活一个神之部件就在上帝之手上加一点能量。








	月光蕾丝（Shimmering Moonlace，Dweller in the Hides 掉落）——你可以无视遭遇战。








	亚龙之鳞（Scale of Infinity Wurm，Infinity Wurm 掉落）——每划掉一天恢复一点生命值。








	熔岩碎片（The Molten Shard，Fiery Maw 掉落）——你的命中阈值+1，比如 5-6 变成 4-6。








	远古记忆（The Ancient Record，the Unnamed 掉落）——直接成功链接，在链接格（Link Box）内直接写 1。
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 麻将的科学打法


如何系统地学习麻将？






段昊






感谢题主能提出这个问题，我打算在以下的回答中，系统介绍本人的「麻将入门论」
 。






一、明确自己的目标，做好投入的觉悟






麻将如同所有其他竞技项目一样，想提高需要大量的时间投入。「一万小时定律
 」同样适用于麻将，即便只是达到麻将「入门」水平，也需要至少 1000 小时左右的时间投入。不要指望花十几分钟在网上看一个所谓的麻将秘籍就能有什么提高，那些都是骗人的。





所以在打算系统地学习麻将之前，请先问自己：我打算在麻将上达到什么样的水平？我打算在学习麻将上投入多少时间和精力？我是否可以在未来一段时间内把麻将作为自己生活重要的一部分？如果没有明确的目标和投入的觉悟，提高麻将水平是无从谈起的。





如果自己只是偶尔有时间打打麻将（比如过年的时候和家人玩上几圈），其他时间不打麻将，那我可以很负责地说：麻将是不可能在短期内有显著性提高的
 ，还是开心玩玩就好，不要太在意输赢。如果如题主所言，想要「运用概率分析、理性、清楚地玩麻将」，这至少要达到「入门」水平，换言之需要有 1000 小时左右的投入，请先做好这个思想准备。






二、提高麻将水平的关键因素






如何能更有效率地提高麻将水平？归根结底，有以下三个因素：






1．主观因素






主观因素包括自己的麻将基础、概率统计学基础、执行力以及天赋等。想要科学有效地提高麻将水平，最重要的是拥有一个「科学麻将观」
 ，即利用概率统计学去研究麻将。麻将是一项运气成分较大的牌戏，我们可以将牌局的结果类比为一个随机分布
 ，自己的麻将技术是这个分布的期望
 ，而运气则是这个分布的方差
 。所以我个人反对所有「运三技七」或是「运七技三」的说法。如果麻将只打 1 局，运气占主导，谁赢都有可能；如果打 1000 局，根据大数定律，综合成绩必然会向真实水平收敛，长期的麻将成绩几乎完全由水平所决定
 。关于概率统计学，想打好麻将并不需要去进行真正的计算，但需要你有基本的概率统计学常识（高中水平足矣），并且相信研究者所给出的较确定的统计学结论。如果你不相信麻将里面有概率，而认为麻将技术的关键在于抓住好运气，那可以不用继续往下看了。运气代表成绩分布的方差，是一种结果，不能避免，不能改变，也不能作为预测的依据。







2．科学的理论指导






麻将打法的正确结论绝不是靠经验，而是靠基于 10 万局以上的牌谱统计才能得出的。麻将中的随机因素较大，人们的经验中往往充斥着各种各样的错觉（打麻将的时候，为什么会有连续一段时间运气特别好的现象？ - 段昊的回答
 就是一个例子），可以说，未经过计算、统计得出的麻将结论几乎都是不可信的。
 目前已经有很多研究者进行了麻将的统计学研究，我们只需要去学习并记住他们所得出的确定的结论
 。






3．与高水平牌手切磋






同其他竞技项目一样，麻将也只有和高手切磋，才有可能达到更高的水平。目前我认识的竞技麻将圈内的高手，无一不是在网上和全国各地的高手切磋，并参加各种全国或国际大赛锻炼出来的。如果只是和自己小圈子（同学、同事、家里人）内的人打牌，即便打十多年也很难成为高手。






三、学习日本麻将是麻将入门的最佳途径






综上所述，如果想要系统学习麻将，我推荐从日本麻将下手。即便你想要提高川麻水平，我也推荐先学习日麻，至少达到「入门」水平后再回头去打川麻。





首先，目前只有日本麻将的网络平台具有记录牌谱的功能。在过去的十余年中，日麻已经积累了大量的牌谱资料供统计研究。目前几乎所有的成熟科学的麻将理论研究都集中在日本麻将。例如下面这部划时代的著作《科学化麻将》：





[image: Image]






其次，日本麻将现在拥有非常完美的网络对局平台——天凤麻雀，官方网站オンライン対戦麻雀ゲーム 天鳳
 。（关于天凤的介绍也可见我先前的两个回答：为什么电竞一直都是两方竞技，而不去尝试三方竞技，甚至更多？ - 段昊的回答
 和有没有这样一款优秀的电子游戏？ - 段昊的回答
 ）
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天凤麻雀平台的优点是：






①有科学的段位系统
 ，可以说，「天凤段位」是目前衡量一个人麻将水平的最科学、最客观的标准（目前世界麻将不存在统一的联赛，杯赛又比较杂乱，基本不存在客观衡量麻将水平的手段）。天凤的等级并不是打得越多升得越高，段位越高，升段就越困难，最终段位会稳定在自己的真实水平。






②天凤按段位将玩家分为「一般」「上级」「特上」「凤凰」共 4 个场别，保证你能和水平相近的牌手切磋提高。
 自己入门以后，就可以不再和没入门的牌手打牌，当自己成为高手以后，也不会再和新入门的牌手遇到。天凤的「凤凰」场内汇集了全世界日本麻将最顶尖的 1%的牌手，凤凰场的对局水平在现实中几乎是不可能实现的（同一地点凑不到人）。而在天凤上，只要你自己打上了七段，便可以每天进行凤凰场对局。






③天凤有非常便利的牌谱记录系统，
 服务器会记录每一场的牌谱，自己每打一场都可以得到牌谱地址，并随时随地打开牌谱观看。以下是我自己的一场牌谱，可以在任意平台打开：オンライン対戦麻雀 天鳳 / Flash 版
 。有了牌谱，你可以在打完后反思自己的打法，也可以把牌谱发给高手求指导，还可以把有疑问的场面抓图发到论坛供大家讨论。把牌谱下载到本地后，还可以进行牌谱数据分析，得到百余项自己的技术指标，和其他高手的技术指标做对比，可以更有效地发现自己的短板所在。以上这些对于水平的提升都是十分重要的。





从技术角度
 而言，日本麻将属于比较基础的麻将规则。日本麻将相对于番型，更重视牌型，所以牌手组牌的基本功（牌效率）可以得到非常系统的锻炼，日麻中的防守也是基于牌型的基础防守，非常适合入门。类似国标麻将这种重视番型的麻将，其牌效率是十分复杂的，直接从国标麻将入门反而会对基础牌感的形成十分不利。只要打好日麻，理解「科学麻将观」的内涵，练好基本功，熟悉提升麻将水平的科学方法，再去打任何麻将，入门和提高都会是非常迅速的。







四、日本麻将的科学学习方法






下面就来谈谈各阶段如何更好地学习日麻。
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1．新人阶段
 （天凤新人~2 级）





打好任何竞技项目的首要前提都是熟悉规则。日麻的规则总体其实比较简单，但细节比较繁杂，我建议新人最开始对日麻规则整体有一个初步了解即可，日麻规则可见：





①原创~详细日本麻将教学（入门篇）
 ，seventh9 的原创，图文并茂。





②日本麻将_百度百科
 ，很详尽但不易阅读。





上述 2 个日麻规则都或多或少有需要改进的地方，目前日麻规则还没有一个比较完美的中文描述，我自己正在写一份易于阅读又相对完整的中文版日麻规则，等我开了专栏以后应该会发上来。





然后可以注册一个天凤账号并开始打天凤（天凤采用固定明文密码，建议在注册后将自己的天凤 ID 保存在自己的邮箱内，以防丢失），天凤麻雀的官网是オンライン対戦麻雀ゲーム 天鳳
 ，关于天凤的各种问题可以查询天凤麻雀吧的精品贴
 ，也可以在日本麻将群中询问。欢迎加入我新建立的日本麻将群，QQ 群号 6575294。对于教育网用户来说，天凤有可能无法连接，可以开通国际网或使用游戏加速器等代理来解决。





从技术角度来说，初学日麻可以暂且忽略防守，先打好自己的牌。最重要的是记住「立直」「断幺」「役牌」这三个番种，「如果手牌不能断幺，也没有役牌，那么就不要去吃碰，准备立直」这是日麻进攻的基本逻辑
 ，应该首先建立这个概念。其次我建议日麻初学者尽量打「东南战」
 （天凤中的右 3），因为东风战随机性更大，对场况判断等高级技术要求较高，不适于基础牌感的建立。





开始打日麻时也可以通过看一些动漫来提升自己学习麻将的兴趣，首推福本老师的《斗牌传说》
 ，以及很有名但其实我个人不太推荐的《天才麻将少女》
 。需要注意的是，麻将动漫对于打好麻将的帮助仅限于「提升兴趣」，千万不要以为动画里面的打法就是正确的，即便是看似很科学的《斗牌传说》，主角赤木的很多打法从科学角度讲也是错误的。具体也可以见这个问题：如何打日麻及看天才麻将少女对学习日麻是否有帮助？ - 日本
 。
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总而言之，这个阶段的主要目的是初步了解日麻的规则，熟悉日麻「1 翻起和」的和牌限制，由于天凤在没升段以前基本是不会减 pt. 的，所以正常来讲几十场东南战就可以打上 1 级了。日麻规则看一遍很难全部记住，所以可以打几场再回去看看规则，这样来回几遍，争取在升到 1 级之前对日麻规则有比较完整的了解（算分不熟练没关系）。






2．入门阶段
 （天凤 1 级~三段）





升到 1 级以后，就可以到天凤上级场去打牌了。一定要尽可能到水平更高的场去打牌
 ，上文已经说过，只有与更高水平的牌手切磋，自己的牌技才有可能有进步。沉迷于和新手打牌并取得胜利对自己水平的提高毫无帮助，只有输得越多，才能进步越快！





这一阶段的主要任务是大量阅读日麻的教程和理论，目前中文版的比较完整的理论有以下 3 套：





①初中级日麻讲座，香港日麻大神，魔女的 blog，中文日麻经典教程。





②【日本麻雀讲座译文】麻雀的基础 1
 ，由 seventh9 翻译的著名日本日麻教学网站 beginner’s luck 的教程，相对于魔女 blog 更为系统化。会日文的朋友也建议看原版：麻雀が無料で上達 ネット麻雀戦術書ビギナーズラック
 。





③《おしえて！科学する麻雀》
 ，同样由 seventh9 翻译的，上文中说过的跨时代著作《科学化麻将》的中译本，书中有很多图表和理论，建议看完前两个后阅读。





以上 3 套理论，后 2 套是本人当年建议 seventh9 同学翻译的，在这里感谢 seventh9 对麻将普及事业做出的巨大贡献。
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至于教程的学习方法，绝不是看一遍就可以的，理论需要在实践中慢慢理解并最终为己所用，具体请见我以前的回答：如何打好日本麻将？ - 段昊的回答
 。





这一阶段也可以把自己拿不准的局面抓图发到网上，请教其他人，讨论区推荐天凤麻雀吧_百度贴吧
 和日本麻雀吧_百度贴吧
 。抓图提问时注意抓全图，并关闭其他人手牌和山牌，以免影响回答者的判断。当回答者判断有分歧时，请重点关注七段以上高手的回答，如果高手普遍回答相同，说明这个局面是有最优解的。其实上级牌手一些常见的问题九成以上在凤凰牌手眼里是没有讨论必要的，这个时候就应该有意识地去改正自己错误的观念，多想想高手为什么会那样打，而不是去解释自己为什么要这样打
 。此外，我个人不建议在没升到四段以前就请别人为自己指导牌谱，原因后文详述。





教程如果学习得差不多了，也可以看看国内凤凰牌手的解说视频，我个人推荐的有：





①火警的严肃日麻解说
 ，我自己的解说，只制作了 3 期，以后不排除会继续制作。





②这里的视频不好看
 ，大陆第一批凤凰 03 教练的解说，内容非常多。





③松花蛋 88 的空间
 ，凤凰新锐，我徒弟松花蛋教练的解说，还在陆续更新中。





感谢各位教练的精心制作，这个列表我也会陆续补充，看解说视频从上级到凤凰牌手都适用。





从技术角度而言，上级阶段最重要的是做好两条：牌效率和防守技术，至于攻守判断、立直判断、副露判断可以不做过高要求，兜牌我个人甚至不建议在上级阶段接触。在阅读日麻教程的基础上，我希望上级牌手能重点做到以下两点：





①只要别人立直自己还没听牌，就立刻完全弃和，严格按照弃和顺序打牌，不考虑兜牌。





②重点掌握一向听时的牌效率，一向听牌效率可以用天凤牌理算最优解，实战是不允许失误的。






完全弃和
 的技术，在上级打的一二百战是很好的练习机会。「有几张安牌在手就足够防守到流局」「相对安全的筋牌有多大概率放铳」「一家立直后如何打牌能更好应对追立」这些牌感都是需要在上级场打牌时建立起来的。特上场以后很难再有经常练习完全弃和的机会，所以这个基础一定要在上级场打好，切忌在上级场就开始练习兜牌。这里更具体的内容还是推荐我先前的回答：如何打好日本麻将？ - 段昊的回答
 。





这里还要指出一点，往往有些人初学麻将，水平还未入门，却很热衷于讨论与修改规则，这是我个人非常反对的。这其实反映了一种想利用规则缺陷来掩盖自身水平不足的弱者心理
 。与其把时间和精力放在讨论规则上，不如放在提高自身水平上。也只有把自身水平提高，对规则才能更有发言权。请时刻牢记：没有绝对合理的规则，只有相对合理的战术。







3．提高阶段
 （天凤四段~六段）





打到天凤四段，标志着你已经是麻将水平排在前 10%的人了。如果你对科学麻将的理解比较到位，过年回家打麻将碾压七大姑八大姨已经不太成问题了。





从上级来到天凤特上场，这时候你应该对日麻基础理论比较熟悉而且有自己的理解，你的牌效率应该已经比较熟练并且可以在牌局中把更多的精力放在观察别人上面。这个阶段一方面是深化对理论的理解，尤其是攻守判断、立直判断、副露判断等高级技术，并开始有意识学习（而不是过度应用）兜牌和读牌。





这一阶段最有效的提高手段是请高段者为自己指点牌谱。我个人非常不建议上级牌手去求指点牌谱，原因在于：①上级牌手的牌谱失误会非常多（个人经验三段牌手平均 5 巡 1 个失误），很浪费高段者的看谱效率；②上级牌手的失误大多都是因为对基础理论掌握不熟而造成，这些失误通过看理论不断练习是可以改善的，并不需要人工指点；③看谱的主要目的一方面在于学习高段者在具体场况下如何应用各种理论，另一方面是找到自己的短板所在，这对于特上牌手来说更适合。





另外一个需要说明的问题是，一个人的牌技和给别人讲牌的能力没有必然联系
 ，有些人打牌很强，但不太会帮别人找出问题，这是很正常的。不仅是看牌谱，如何切题也是同样道理。至于究竟哪位教练看牌谱比较靠谱，这就需要自己去判断了。当然，如今大家讨论麻将都是出于兴趣，答题不是义务，帮别人看牌谱也不会有什么报酬。所以希望大家在求高手看谱时还是要抱有谦逊之心，对高段者应该尊重。





除了牌谱指点以外，看视频以及对自己的牌谱进行数据分析也是这一阶段重要的提升手段。






4．高手阶段
 （天凤七段以上）





这个阶段其实已经不用我说，能打到这个阶段自己也清楚应该怎样才能提高了。一方面在天凤凤凰场可以继续历练自己，另外我们华人日本麻雀同好会
 是有专门七段以上的讨论群的，到时自然会拉你加入。





打到这一阶段，可以阅读的理论基本只有日文原版书
 了。天凤十段以上高手们的著书应该是首选，年轻比较靠谱的 pro 的书籍也可以看看。另外也可以尝试打一打其他规则的麻将（首推国标麻将，国标麻将的入门我有一套更科学的自创理论，写好后我会把链接放到这里），不同的规则会磨炼自己不同方面的牌感，也会让自己的理论体系更加丰满。







五、从日本麻将到其他麻将






天凤能打到四段以上，其实就已经具备「入门」水平了，这时候去打其他麻将，你一定会明显感觉到自己的麻将水平有显著的提高。但问题在于，打地方麻将其实是不利于水平的进一步提高的，因为地方麻将没有很科学的理论指导，也不可能有另外 3 位高手陪你一起打牌。





如果你真的用心打过天凤，你就会明白，人生对于麻将水平提高而言，还是太短暂。到底是不断追求更高的水平？还是只求入门？也许只有未来的自己才能给出答案。





感谢阅读，祝雀力日进
 ！





——————是的，我就是分隔线——————





想提高日麻水平，欢迎加入火警的严肃日本麻将群，QQ 群号 6575294





也可以联系我本人，QQ229558237





有任何疑问欢迎评论。





2015-01-26 






【拓展阅读】





在打麻将单吊将时，是换牌赢的概率大，还是不换牌赢的概率大？ - 段昊的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/27532382/answer/37080347
  





 拓展阅读






有什么适合成年人玩的智力玩具？ - 科长的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/22316489/answer/31175423






有什么适合成年人玩的智力玩具？ - 阿猴HOSEA 的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/22316489/answer/55417116
  






完全没接触过乐高积木的人要如何入坑？ - 马丁路的金的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/26240900/answer/32434351






制作高达模型如何进阶？ - 我姓叶的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/24337226/answer/29125764
  






怎样能把家里的静态模型拍得酷一点？ - 我姓叶的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/28966221/answer/42721843
  






有哪些值得入手的高达模型，无论国产或者B社？ - 零崎月光的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/31784222/answer/53551493
  






能不能给高达模型「刚普拉」装上单片机和伺服系统，让它们成为真正的机器人？ - 知乎 https://www.zhihu.com/question/26874668
  






2014 年最值得推荐的模型 / 人偶是什么？ - Ven 的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/28111133/answer/39490714
  






你有什么引以为豪的废物利用经历？ - 李丸子你真美的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/27646423/answer/68909966






你在闲暇时间做哪些手工？ - 纪婷婧的回答 - 知乎 https://www.zhihu.com/question/29423879/answer/53698348
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