
狄俄尼索斯的剧场狄俄尼索斯的剧场
        狄俄尼索斯的剧场正在举办酒神的祭祀仪式，人们打破现实的禁忌、放飞探索
的欲望，解除一切束缚，复归自然，凭自己的想象力如万马奔腾一样陷入酒醉的沉
沦。来吧，我敬爱的演员们，用戏剧来庇佑我们的生活。



规则适用
        本规则是2D6-TRPG规则，基于应用戏剧的技
巧设计，适用于3-5名玩家，风格偏向叙事和角色扮
演，可以运用于大部分世界观和场景，玩家也可以
选择离开桌子，面对面地进行角色扮演。
        本规则鼓励玩家之间相互合作、共同叙事，需
要一位主持人来控制剧情。
        本规则是简易规则，玩家通过讲故事和投掷决
定角色的行动是否成功，适合即兴团建。

游戏准备
 一些小纸条，用于收集玩家的即兴灵感，或者对玩家给出扮演要求。
多枚D6（至少3枚），用于判定或者分给玩家。
几个奖励点的标志物，比如纪念币，或者类似的东西。
不记名投票的标志物，比如正反不同的硬币（不要和奖励点标志物一样！）。
您需要准备一个TRPG故事大纲，或者任何规则下的一本模组。记住大纲每个关键情景的关键线
索，并想几个可能为玩家提供关键线索的方式（以物品交互、人等形式）。

骰子
        骰子准备：本规则主要投掷两个6面骰（D6），
数值为2为大失败，12为大成功。
        困难程度：是一个2-12之间的数值，指完成一
件事的难易度，数值越高，完成起来越困难。
        判定成功：当骰出的数值不低于完成任务的困
难程度，视为行动成功。当玩家尝试可能失败的举
动时，将需要进行判定。

        大失败：当投出2点（大失败）的时候，玩家
不仅无法达成目标，也会获得主持人的额外惩罚。
        大成功：当投出12点（大成功）的时候，玩家
不仅可以完美的达成目的，也会获得主持人的额外
奖励。

 数值 
2

3-6
7-9

10-11 
12

困难程度
轻而易举
可以做到

普通
很困难

非常困难

关键机制：投票
        在这个游戏中，最关键的机制是投票。投票机制
可以应用于任何叙事，每次投票玩家和主持人均参
与。
        建议玩家们用一个正反两面不同的标志物，以正
面代表认同，反面代表不认同，放入一个盖子底下扣
住，通过推动盖子洗混。
        当揭开盖子时，检查认同标志的数量，当认同的
数量过半（大于等于），则认为这个叙述合理。当
然，如果玩家们不拒绝，也可以采用公开投票的形
式。

不需要一直投票
        一直投票是令人乏味的，对于一些听起来非常合
理的叙述，主持人和玩家可以默许直接通过，而不经
过投票。
        但任何玩家包括主持人都可以用自己的权力发出
投票挑战。

挑战
        玩家和主持人可以在任何时候挑战其他人的叙
事，当挑战成功。被挑战的人可以选择听取挑战者的
意见，也可以自己重新修改叙述，但修改后的叙述不
能与原来的叙述相近。



主持人：你们来到了河边，绿叶的间隙中，那个只野猪正
背对着你们喝水，水生潺潺，它还没有发现你们。
汉堡：挑战！我希望我们看到的是刚才那个三米高的壮汉
在和野猪搏斗。
主持人：哈！好的，请大家投票。
（票数为赞同5，反对0。）
主持人：那么，你们来到了河边，看到刚才那个浑身腱子
肉的三米壮汉在和野猪搏斗，他向前冲去，一把把住了野
猪的肩，随着轰的一声，你们在烟尘中看到他在和野猪头
顶头地角力。
（玩家没有反对，游戏继续进行。）

关键机制：未被提及即可增加
        当主持人完成情境叙述后，玩家可以自由地在场景中行动，玩家可以声明存在某个物体，只要和已
有的叙述不矛盾。玩家也可以对其他玩家的故事添油加醋，但这些故事必须以“我听说”开始，而答复
也必须以“是的”开始（YES AND or YES BUT）。
        当然，如果玩家声明了不太合理的物品，主持人可以通过【投票挑战】机制来决定这个物品是否真
的可以存在，如果半数以上的投票者认为它可以存在，那么主持人只能接受，并试着把这个东西出现在
这里的原因圆回来。

事不过三！
        当玩家的叙述被投票修改时，玩家有一次
重新叙述的机会，如果再次被投票需要修改，
所有的叙事权将归属于挑战的发起人。
        注意，主持人应该注意玩家是否结对排挤
了某个玩家，故意投出【不合理】票，在这种
情况下，主持人要声明投票的公正合理性，并
且重申游戏的目的在于构筑故事和角色扮演，
可以请每个玩家陈述自己对当前游戏的意见，
必要时也可以暂时禁止乱投票的玩家投票。

故意的认同票
当玩家合伙一起投认同票整蛊主持人，或许是
可以接受的！在这种情况下，剧情可能会变得
非常荒诞，游戏最重要的是快乐，主持人可以
试着去接受他们大开的脑洞和离奇的故事。

关键机制：技能设置
        以技能设置为例，玩家的所有技能点数都是
由自己的叙述来设置的，比如玩家【汉堡】希望爬
到二层房顶上去，那么他需要陈述自己的计划，以
及自己对这项技能的熟练程度。
        类似的技能可以复用，比如【攀岩】是和
【力量】有关系的，所以主持人可以在下次类似的
检定时直接复用该技能的数值，但玩家可以挑战这
种说法。
        您可以限制玩家的技巧熟练程度数量，比如
必须按照（2个平平无奇、3个熟练、2个专业、2
个出类拔萃、1个顶尖）10个为一组的规制设置技
能。本规则鼓励玩家忠实于自己的角色扮演，限制
条件的目的是为了防止玩家专注于“制造超人”，
原则上不需要启用。 

技巧熟练程度
平平无奇
熟练
专业

出类拔萃
世界顶尖

加成点数
0
+1
+2
+3
+4



关键机制：激励点
        激励点的持有上限为两枚，当玩家的角色与其
他玩家的角色良好地互动、进行了惟妙惟肖的扮演
时，主持人应该奖励他一枚。
        当玩家进入下一个场景时没有持有激励点，主
持人需要为他补回至一枚。激励点的用法包不限于
如下：
我早就有预感，所在在这之前………

玩家可以使用激励点在较前的时间点插入其它剧
情，比如提前声明自己的手上正拿着一个工具，或
者早就在这里设下了陷阱。

这是我失散多年的亲人啊！
玩家可以使用激励点建立一个社会关系。比如指定
某一个NPC是他的失散多年的哥哥，或者死对头，
这样会引发更加戏剧化的冲突。
是的！他几乎将我打死，但是！——

        当玩家受到致命伤害，可以用激励点改为1点
或者消除，只要玩家通过叙述解释他是如何奇迹般
地躲开的。

然而，在这时——
        玩家可以在剧情中增添戏剧性的场景，只要这
个场景不影响整体模组的运行，主持人就需要接受
它。

生成法术和物件
        玩家和主持人可以自创法术和物件，只要合
理，即可存在。当玩家提出了不合理的物品，可以
通过投票机制来决定它是否存在。
        如果玩家声明自己可以多重攻击，其伤害之和
应该与单个武器或者法术的伤害相近。

体力值
        如果玩家的角色是人类，玩家的基础体力值
为12点；如果玩家的角色是非人类，可以根据体
型的大小，倍增或者倍减这一基础体力值。玩家
可以在人物叙述时，提出自己的体力调整值，决
定体力的总数（为12±调整值），这一环节仍然
接受投票与挑战。

        随着游戏难度的提升，主持人可以提高玩家
的体力值（或者世界观存在升级的概念），每次
提高12点（±调整值）。
        当玩家面临强大的角色，可以将对手的体力
值设置为所有玩家角色体力之和的数倍，或者采
取特殊的机制。

体力调整值
-6至-4
-1至-3

0
+1至+3
+4至+6

身体强度
身体羸弱
体质虚弱

正常
体质较好
皮糙肉厚

濒死与重伤
        当玩家角色的体力值不足一半时，玩家处于
重伤状态，所有的检定数值-1；当玩家角色的体
力值不足1/5时，玩家处于濒死状态，所有的检
定数值-2。

        
当玩家角色的体力值归零或者小于零时，该角色
将失去行动能力，任由对手摆布。如果没有其他
角色帮助玩家的角色，玩家角色的命运将由对手
决定，被打败的命运可能是死亡、逃离或是被控
制等等。

身体状况

 

对检定结果的影响

所有检定的结果-1
移动速度-5尺

所有检定的结果-2
移动速度-10尺

目前体力值不足总体力值的一半

目前体力值不足总体力值的1/5



移动速度
        游戏的移动和战斗遵循回合制。
        如果玩家的角色是人类，玩家的基础移动力为20尺/回合；如果玩家的角色是非人类，可以根据移
动速度的大小，倍增或者倍减这一基础体力值。玩家可以在人物叙述时，提出自己的速度调整值，决定
移动速度的快慢，这一环节仍然接受投票与挑战。

战斗
        游戏的移动和战斗遵循回合制。
        主持人可以直接根据伤害的强度决定伤害，伤害的强度可以直接参考下表的数值，也取决于在该世
界观下玩家角色的承受能力。主持人也可以让玩家投掷一枚六面骰（D6），用如下的方式解释结算：

优势
        当玩家的角色在检定中具有明显的优势时（战斗具有掩体，交涉有身份加成），玩家可以在检定中
多投一枚六面骰（D6），取其中较高的两枚作为结果；反之（处于劣势）则需要取较低的两枚骰子作为
结果。当具有较多优势时，可以多投数个六面骰（nD6），但仍然只取两个结算，反之亦然。

        当伤害是固定强度的，主持人可以直接结算数值。当游戏难度提升，玩家和敌人的血量倍增，伤害
骰和伤害强度也可以一起倍增。
        您可以让一些武器装备本身具有伤害加值（详见：关键机制：投票-法术和物件），那么当玩家造成
伤害时，造成的伤害为：装备本身的伤害加值+六面骰数值
        战斗可以通过叙事来模拟的，玩家可以通过纯叙事来介绍自己的战斗。而主持人也以叙事的方式回
答。在这种情况下，整体活动的叙事性将会更强，玩家也不需要设置人物数值。

速度调整值
-10尺
-5尺
0

+5尺
+10尺

速度
缓慢、龟速

较慢
正常
敏捷

身手矫健

六面骰数值
1-2
3-4
5-6

伤害程度
轻微
疼痛
重伤



游戏开始

（一）梦境幻想风暴：我是谁
[1]背景商讨：请主持人向玩家介绍故事的背
景，时间、地点以及相关的历史文化背景，与
所有玩家商讨剧情风格（正剧、喜剧、悲剧、
历史剧、动作片、童话故事等等），并提醒玩
家，他们的角色需要有充足的动机参与到故事
中来。
[2]思考角色：请玩家思考自己的角色，主持人
可以放些轻柔的音乐营造舒适的环境。主持人
可以在这个过程鼓励玩家制造有个性的人物
（一位在施展仪式时经常发出邪恶笑声的牧
师），或者让玩家角色之间的性格出现互补（急
性子-慢性子/细致-粗糙等等互补的性格）。
[3]玩家介绍：请主持人让玩家介绍自己现实中
的名字，并简述自己要扮演的角色。
[4]深化角色：请主持人让玩家提出一些名词，
并将名词随机发给玩家，让他们用角色的口吻
讲述一个和这个名词有关的人物故事，用OH卡
等图片卡也是很好的选择。
[5]为角色设置体力值和移动速度：请参考【关
键机制：体力值】、【关键机制：移动】
[6]记录：请主持人用笔记下玩家的角色和动
机、体力值以及后面会出现的数值，并及时利
用玩家的动机说服玩家去推动剧情。不同的团
可能会在发展中扩充不同的角色和道具，这一
点也需要主持人认真记录。

(二）门扉后是什么：运行剧情
[1]运行模组：开始剧情，介绍目前场景的现
状，并通过模组的线索引导玩家进行行动。
[2]判定技能：请参考【关键机制：投票】，主持
人也需要记录玩家已经产生的技能，并随时准
备复用。
[3]推进剧情：在推进剧情的过程中，主持人可
以通过技巧控制剧情节奏【时光滴答步伐：技
巧】。

（三）时光滴答步伐：技巧
[1]选择故事：围绕主题修改情节。主持人可以围绕
玩家的游玩期望，在游戏中调整主题，并着手准备
增添修改相关人物及情节，以达到更好的叙事效
果。
[2]了解玩家的人物：围绕人物设计剧情。在叙述角
色的过程中，主持人可以通过提问和总结来明确玩
家的人物角色。利用玩家的动机，为玩家量身提供
机会。
[3]任务激励：帮助玩家熟悉交互。主持人可以在小
纸条上书写任务，并让玩家抽取。这些任务应该围
绕着玩家之间交互、玩家与场景交互、玩家探索剧
情。
[4]旁观者入局：吸引局外玩家创造。当玩家在不同
的场景中，主持人可以让旁观的玩家作为与情景无
关的NPC加入到场景中来，来制造噪音或者捣乱，
使他们不那么无聊。
[5]控制节奏：用变化打破沉闷。当游戏的节奏变缓
慢，主持人可以思考目前所有人物的动向：谁可能
阻碍玩家的角色，谁可能帮助玩家的角色，促使他
们出场并带来玩家没能找到的线索，带来争斗或者
是提供帮助，从而将剧情继续推进下去。在战斗
中，采取丰富的机制提示来鼓励玩家叙述，不采用
简单的判定数值也是一种控制节奏的好方法。

（四）重回幻想：结局
        主持人可以在游戏中感受玩家对结局的期待，引
导结局；也可以认同骰子给出的结果，带来公平的结
局。最重要的是：让所有人玩得开心！
        在大结局，主持人可以思考所有的NPC现在在做
什么，他们是否会担心玩家的角色？是否会出现在这
里？敌人是否会放过玩家的角色？事情又是否如人们
所愿？当玩家的角色做出了自己的选择，他们应当受
到奖励：获得宝物、收获人们的赞赏、学习到新的知
识等等，这也是旅程的重要一环。
        当剧情收尾，主持人可以与玩家们聊聊玩家角色
后续的生活，给他们一个展望，并让他们的角色永远
有形的生活在他们心中，留下多彩的遐想和反思，并
通过跑团的实践为玩家带来更现实生活的思辨与自
信。


