
噩梦使徒 
（R18G） 

你们是修普诺斯的仆从，摩耳普斯的下属，你们是穿行幻境的精怪，带来梦魇的神灵，你

们便是梦神 Oniros 中的噩梦使徒，人类阴暗意识的唤醒与享用者。 

你们在每个夜晚进入梦境的海洋，打开心灵的门扉，扭曲人类的梦境，享用它们在噩梦中

的丑态和痛苦，抑或惊讶地看到它们的挣扎与扬升。你们拥有自己擅长的梦境形态，也会

互相攻击和欺诈，你们在梦境的海中掀起波澜，然后在阳光升起的时候，心满意足地回到

种满罂粟的忘川之畔，分享昨夜的迷狂。 

 

本规则下，玩家将扮演噩梦使徒，利用噩梦骰、硬币和沙漏进行合作叙事或带有竞争关系

的合作叙事，最终完成一个或一组故事。其中噩梦骰用于随机产生所讲故事的主题，并有

一些骰子结果之间的互动；硬币用于给梦境的攻防增加一些策略趣味——你也可以不用它；

沙漏则用于限制讲述时间，并产生一些断点。 

本规则没有胜负关系，也不需要传统意义的主持人，玩家之间碰撞出的意料之外的故事、

以及在其他玩家互动——或者说捣乱下——产生急智的火花，便是它的乐趣所在。 

本规则适用于满足以下条件的场合： 

●3-4 名相互熟悉的成年玩家，或至少相互信任讲故事风格的玩家。 

●一些纸笔，越多越好的六面骰，至少等同于人数的硬币，和一个小沙漏——或其他没那

么酷炫的计时器。 

●一段不被打扰的时光和一个安静低光的房间。 

●确保参与者能容忍对性、暴力、痛苦、精神不良、焦虑的描述，也能让自己描述出来。 

●而在那之前，确保你们已经商量好道德底线和细节描摹程度，我们希望最终的故事程度

像《苏丹的游戏》（此处有广告），而不是像纯粹的猎奇禁片。请记住，成人分类是为了确

认参与者有足够的阅历、自控和责任能力，而不是为输出恶意找一个借口。 

本规则默认玩家已经熟练掌握叫停与散伙机制，不再赘述。 

此外，本规则中会引用一些有关睡眠和梦的术语，但在规则环境下的解释绝非科学，切勿

套用至现实。 

 

本规则将首先讲述构成规则主体的【噩梦引擎】，它由“梦境”、“门扉”和“时间”三个元素组

成，我们将讲解这三个元素的运作方式，然后给出一个游玩的流程。 

在熟练掌握噩梦引擎精妙的驱动模式之后，相信玩家可以开发出各种不同的玩法。 

 



梦境 

 

梦境的驱动由“噩梦骰”进行，噩梦骰是一枚六面骰，玩家可以用普通的六面骰规定指代，

也可以将规则书上的图案贴上去，或者自己 3D 打印一个。 

噩梦骰的六个面象征噩梦的六种主题： 

焦虑、悲伤、暴怒、恐惧、情欲、迷惑。这个顺序自有其道理，我们将在下一页讲述。 

 

焦虑 

它通常与一个难以达成的目标，一个迫在眉睫的难题，一个对自身缺陷的

忧虑相关。对于学生，可能是布满看不懂问题的试卷；对于中年人，可能

是正在消失的头发和正在增加的脂肪；对于一个社畜，可能是被人事叫进

了小黑屋。 

 

悲伤 

它是一种消极的情绪，它可能来自非常糟糕的事情，一个已经发生的无可

逆转的结局，它会让人无助、流泪，或许还有一些悔恨的调料。悲伤不是

对未来的担忧，而是对过去事件的反复追忆和拷打。 

 

 

暴怒 

它是一种宣泄和不加掩饰的暴力，通常来自恶意，而不涉及英雄主义，只

有对他者甚至自己的屠杀和伤害。暴怒的描述通常是血腥和富有攻击性的，

暴怒的梦境中通常自带着武器和受害者元素，或者至少是敌人。 

 

 

恐惧 

它可能来源于死亡、未知、童年的阴影，它往往具象为一种怪物，一个无

法战胜的强敌，一个无可逃避威压而来的环境。恐惧并非焦虑，它并不源

于自身的缺失，而是面对无可匹敌之物时来自基因深处的哀号与逃避。 

 

情欲 

它通常也被称为春梦，体现了对于性的追求，由于本规则都是糟糕的梦境，

所以情欲骰并没有什么细腻和美好的感情，主打便是一个纵欲。狂野、恣

意和奇想天外的性行为、强大的性能力和超出日常的性伴侣构成了情欲之

梦。 

 

迷惑 

它不是问题本身，所以也没有答案。迷惑表示一种困扰的情绪，它通常表

现为无序和混乱的环境，以及失去逻辑的互动，处于迷惑梦境中的人，会

消解一切严肃的目的，也无法理解自己的去向，陷于混乱思绪的重重迷雾

之中。 

 

 



噩梦的六种主题以下图所示方式相互作用：箭头的发起方主题可以克制箭头指向的主题，

而同色三角的三个主题可以互相催生。举例来说，就是恐惧主题可以克制情欲主题，而暴

怒主题则可以催生情欲或焦虑主题。 

克制和催生会让噩梦骰消失或增殖，且都需要耗费“时间”，我们将在游戏流程章节详述其

机制。 

 

 

噩梦骰的六面分布如下，很显然，在上图的六芒星相对的两个主题在骰子上也会处于相对

的位置。 

 

 



门扉 

 

每个入眠者都拥有自己的梦境，而进出自己和他者的梦境需要通过“门扉”。 

当然，只有噩梦使徒才能自由地出入和开关梦境的门扉——至少在本规则里是这样的。 

游戏中，使用一枚硬币来简单地表示门扉的开关状态。 

 

很显然，在本规则中，噩梦使徒也是入眠者，用通俗的话说，PVE 和

PVP 模式下，门扉的规则都是一样的。噩梦使者之间互相侵入梦境，

也需要在梦境门扉张开的情况下。 

在浅睡期，噩梦使者可以将任何一枚硬币翻面，表示打开或关闭了一

次某位眠者（当然也可以包括自己）的门扉。 

 

玩家可以尽量关闭自己的门扉以求能不受干扰地讲完自己的梦境，但

如果想要给其他人的梦境增加变数，就不得不打开门扉以便让自己的

梦境主题游离到其他梦境中。在此阶段，预估和反预估翻转硬币的后

果亦是玩点之一。 

 

时间 

 

噩梦使徒把人睡眠分为四个阶段：入睡期，浅睡期，深睡期，眼动期，在 8 小时之后，随

着清晨的阳光，眠者将清醒过来，梦境自动结束。但在顺序完成前 4 个阶段之后，噩梦使

徒可以自由安排剩下 4 小时的浅睡、深睡或眼动阶段的顺序和数量。 

 

入睡期 

这是从辗转反侧进入睡眠的第一个小时。 

在这个时间段内，噩梦使者将用投掷噩梦骰的方式，决定属于自己的梦境主题。 

 

浅睡期 

这是一个为期 1 小时的时段，噩梦使者在浅睡期能做三件事： 

1 打开或关闭至多两次、至少一次梦境门扉。可以是自己的，也可以是他者的。可以是同

一扇门扉也可以是不同门扉。 

2 将自己的噩梦骰滚动一下（也就是说不能滚到正对面去），每个浅睡期至多一次。 

3 丢一枚闲置噩梦骰到他者的梦境中，但自己和他者的梦境必须都处于门扉开启状态；或

丢一枚闲置噩梦骰到自己的梦境中。 

这三件事必须按照以上顺序完成。但可以跳过不做。 

 

深睡期 

这是一个为期 1 小时的时段，噩梦使者在深睡期能做两件事。 

1 结算自己梦境世界中的梦境主题。 

2 如果自己的梦境主题成功入侵了他者的梦境，则提出一个符合自己梦境主题的关键字，

并刻印在被入侵者的梦境世界中。 

 



眼动期 

这是一个为期 1 小时的时段，又被称为做梦期，此刻每个噩梦使徒根据自己梦境世界中的

主题，讲述自己的梦境。 

在这个讲述中，我们将用到沙漏，对讲述长度进行计时，当沙漏停止时，这

段梦境故事将立即地中断——很显然，我们的梦境也经常会被不可抗力打断。 

但噩梦使徒可以宣称自己立即耗费下一个小时（如果这不是睡眠的最后一个

小时的话）来让眼动期持续达 2 小时，以便可以连续讲这个梦境。在每场游

戏中，噩梦使徒仅可如此宣称一次。 

 

醒来 

在 8 小时之后，游戏结束。噩梦使徒回到梦境之主的忘川，开始互相点评其他使徒的梦境。 

 

流程 

我们以 4 位玩家为例，简述一个以相互干扰故事为核心的流程。，此外本引擎还有精妙的合

作模式，但是这里地方太小写不下了。 

 

首先，4 位玩家分别说出昨晚几点入睡，按照从早睡到晚睡的顺序顺时针围坐，从最早入

睡的玩家开始叙述，可见本规则鼓励健康的生活态度，好耶。 

从第一位噩梦使徒开始，在自己面前摆放一枚硬币，并将表示门扉关闭的一面向上放置。

每个噩梦使徒拥有等于玩家数量的噩梦骰，在本示例中，就是每人 4 枚。 

入睡期（第 1 个小时） 

每人投掷一枚初始噩梦骰并放置在自己的门扉之后，这表示使徒们今晚的噩梦主题。 

浅睡期（第 2 个小时） 

1 每个噩梦使徒在纸上秘密写下自己将翻动哪一枚或两枚硬币。都写好之后，一起出示纸

张，结算硬币翻动的效果。 

2 每个噩梦使徒可以秘密将自己的噩梦骰翻滚到相邻面——由于初始面是公开的，因此并

不会出现翻到对面而不被发现的情况。当然也可不翻滚。 

3 从第一个噩梦使徒开始，如果他自己的门扉敞开，他可以将自己剩余的不在场噩梦骰中

的 1 枚投掷到另一个敞开门扉的梦境中，在第一个浅睡期，有 3 枚不在场噩梦骰。每个噩

梦使徒轮流进行一次，它们也可以选择不进行这个梦境入侵。 

深睡期（第 3 个小时） 

1 从第一个噩梦使徒开始，结算自己门扉后的梦境世界，按照先催生再克制的规则进行

（如果玩家们想少讲一些故事，也可以用先克制再催生的顺序）： 

●催生：按照同色三角的三种主题如果三种都在（无论总共几颗），则由门扉主人增殖一颗

任意该色主题的噩梦骰；如果有两种在，则由门扉主人增殖一颗不在的种类噩梦骰。这些

骰子由公有骰库拿取。无论如何，在单个催生阶段最多增殖一颗噩梦骰。 

●克制：按照《梦境》章节的示意图，只要存在一颗克制其他主体的骰子，就拿掉一颗对

应的被克制骰，此效果同时发生。例如，当场内有【恐惧】、【情欲】、【情欲】和【迷惑】

的时候，拿掉一颗情欲和一颗迷惑，被拿掉的噩梦骰回到其拥有者手中，或公有库中。 

2 从第一个噩梦使徒开始，如果此刻属于它的噩梦骰依然存在于其他噩梦使徒的门扉后，

则它可以提出一个关键字，一个场景或一个问题，这个关键字或问题必须和属于它的噩梦

骰主题相关。而被入侵梦境的使徒必须将此关键字刻印在自己的梦境中——也就是用纸记

下来，在讲述梦境时，必须优先涉及这个主题，即使之后这颗噩梦骰被克制而消失也是。 



眼动期（第 4 个小时） 

从第一个噩梦使徒轮流开始讲述发生在自己梦境中的故事，并以沙漏计时。 

噩梦使徒清点自己梦境内的噩梦骰（由于上述机制存在，除非被针对，通常不会超过 3 颗）。 

然后进行一个梦境的讲述，下表中提供了一些提示语，噩梦使者可以选择其中的提示语来

辅助讲述。对于熟练的创作者，也可以不屌这个表，但通常来说，不建议为了降低难度而

比这个表的要求更低，项目更少。因为难度本身就是这类游戏的玩点所在。 

  焦虑 悲伤 暴怒 恐惧 情欲 迷惑 

谁 

谁让你焦

虑？你想要

逃避谁？ 

你失去了

谁？谁让你

悲伤？谁让

你想起悲

伤？ 

谁让你暴

怒？你在攻

击谁？谁在

攻击你？ 

你在畏惧

谁？谁在追

赶你？它有

何原型？ 

你的情欲对

象是谁？谁

的情欲对象

是你？你在

看谁？ 

你是谁？你

和熟悉的自

己有什么不

同？ 

什

么 

让你焦虑的

东西是什

么？让你焦

虑的环境是

什么？ 

什么东西触

发了你的悲

伤？你不愿

意想起的是

什么？ 

这里出现了

什么武器？

有什么血腥

的场景发

生？ 

你恐惧的是

什么景象？

你恐惧的是

什么环境？ 

TA 有怎样

的形象？TA

有怎样的性

格？ 

这里有什

么？什么东

西是怪诞

的？这里的

环境怎样？ 

为

何 

为何你无法

战胜焦虑？

你的缺陷是

什么？ 

你为何事件

而悲伤？你

为什么思想

而悲伤？ 

你的感想如

何？你会寻

找一个动机

吗？你爽

吗？ 

它为什么如

此可怕？你

为何无法抗

拒？ 

这情欲为何

是禁忌的？

你感到了什

么样的特别

之处？ 

为什么这不

合逻辑？你

的疑问是什

么？ 

怎

样 

你在焦虑时

会做什么？

你用什么来

逃避焦虑？ 

你悲伤时会

做什么？你

沉溺悲伤时

是怎样的状

态？ 

你们的暴力

程度如何？

这里有多少

伤亡？你怎

样施暴？ 

你的恐惧对

象如何出

现？你在恐

惧时表现为

什么样？ 

你们用了何

种方式？你

们对此的感

想如何？ 

你不想怎

样？你如何

失去理性？ 

而当梦境中同时存在多个主题时，主题之间则会形成一种互动，这是考验的趣味点所在。 

如果一个噩梦使徒在沙漏结束前，没有将每个主题都提到，那么它就需要将一颗拥有的闲

置噩梦骰放入公骰库中，作为降低互动能力的惩罚。但如果它不再有闲置噩梦骰，那么也

就随它去吧，本规则并不会设置输家。 

自由睡眠时间（剩余 4 小时） 

剩下的时间，每个噩梦使者可以自由地分配自己的浅睡、深睡和眼动期，在每个小时的结

算中，先进行浅睡期结算，再进行深睡期结算，再进行眼动期结算。如此重复。 

如果玩家觉得没有爽快，可以睡 10 个小时甚至 12 个小时，没关系。也可以在醒来前固定

插入一个最后的讲述结局的短眼动期。 

醒来（游戏结束） 

噩梦行者们对各自的梦境进行锐评，梦境的完整性、精彩度、细节和教育意义（？）将成

为评价的理由。毫无疑问，如果噩梦使徒们沉迷于入侵其他人的梦境，那么自己将没有足

够的眼动期完整叙述梦境。 

 

最后 

你们或许注意到，每个噩梦主题都含有“心”的偏旁，这也是本规则想要告知玩家的，“恶意

产生自内心，但强大和有趣的内心也可以将恶意化为可以正视和解构的东西”。 


