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...千年前的大衰退给人
类和银河系造成了不可挽
回的损失，但这次浩劫也
是一声警钟，它揭示了科
技无序发展的危害，也告
诫我们要永远克制那幼稚
的好奇心。封闭的危害远
小于鲁莽，人类的未来应
该牢牢锁在笼子里，而我
们便是掌控钥匙的人。

《学院守则》815.β.32.9

“ 本游戏旨在让玩家所扮演的角色们
前往某个被失落遗迹所占据的星球，调
查并探明其遗迹中蕴藏的特异现象及其
规律，取得特异核心利用其力量，或是将
邪恶就此封存毁灭，最终抵达遗迹的根
源，决定这颗星球的何去何从。GM 需要
不断揭示各种威胁和挑战，并判断玩家
决策的后续影响。

角色在游戏内遭遇的障碍可大可小。
若想设置较为强大的阻碍，建议 GM 可以
考虑将其拆分为多个模块，从而给玩家
逐一处理的机会，避免他们长时间阻滞
在单一场景内。

当玩家对局势严重程度、行动后果产
生分歧时，GM 始终拥有游戏内的最终裁
决权。但在大多数情况下，推荐 GM 多询
问玩家的主意，这将为游戏提供更多灵感，
创造意料外灵活多变的发展。

遗境遁影
GM:主持游戏

学院见证了科技发展无
序带来的巨大危害，也见证
了不受约束的好奇心招致的
凭空祸端，宇宙已经证明过
一次：自由的人类不配掌控
自己的命运，而只有在恐惧中、
牢笼内、誓言下才能保存种
群的火种。学院把劫后尚存
的人类星球禁锢在锁链之内，
但仍有无数毁灭的星球遗迹
上存有毁灭的祸端，你将是
熄灭不净之火的使者，必须
赶在那些走私者、犯罪分子、
科学家、冒险者到达那些遗
迹之前将其封存并毁灭，为
了人类的未来，你将在黑暗
中踽踽前行。

学院为
人类指明
的未来 ...

但学院
不是绝对

科技的危害你已明了，
鲁莽的好奇心你业已压抑，
但唯有责任你无法轻易举置。
人类已在这黑暗的千年里承
受了太多苦难，但能拯救亿
万条性命的知识却被封存在
学院的档案室里不断腐朽。
他们漠视着高楼倒塌、国家
毁灭、星球破碎，旁观人类一
次次衰退，社会一步步倒退
回原始。轻率的行动或许会
招致毁灭，然而止步不前也
只是缓慢的凌迟。人类需要
进步，正如发展需要火种，你
是盗火的普罗米修斯，你会
肩负起你的责任，重拾旧日
的荣耀。

这是一款以星际冒险为背景的角色扮演游戏。在遥远的未来，持续千年的机械战争将大半个银河系彻底摧毁，
但也在许多星球上留下了无数遗迹，其中蕴藏着巨大的财富、创造、知识与力量。你们是一群学院调查员，受命
前往某个失落星球中的遗迹，探索旧世界所遗留下来的科技与危险，并决定这些失落科技的最终处置方式：加
以利用或是管控封存，亦或是在查明其潜在危害后将其毁灭。

遗境遁影
“



创造玩家角色
为了更稳定也更牢固地掌控人类的命

运，学院设置了数种各不相同的职能分院。
分院为其成员提供全面的生物改造和技能
训练，旨在确保每个派遣调查小队成员能够
在各自的职能领域中发挥最大效能。请选择
一个你感兴趣的专业领域：

在游戏中，角色的所有行动都由自身两
种完全对立的属性驱动：

学院为你们准备了调查所需的生存背包，内含基础量的补
给、通讯设备及基础环境适应装备。此外，每人还可选择一项符
合自己倾向或普适的特殊能力装备：

学院改造了你的一项基因特征，以便你
更好地完成自己的使命。投掷六面骰决定你
的生物改造项目，并向大家描述它的细节：

在 2 到 5 的范围内选择一个数字作为
角色的属性值。较大的数值代表你的风格更
加开放，相反较低则代表你更倾向保守的做
法。这种特质会影响你对遗迹的态度——它
是潜在的灾难源，还是通往未来的钥匙？

用武力保障团队安全，同时精通各
种武器。小臂内置小型电磁炮，能在
近战或远程打击中提供支持。

精通机械结构与维修，能修复装备
或载具。配备远程操控的微型机器人，
能进行细致的修复与维护。

具备卓越的沟通能力，擅长通过谈判
解决冲突。通过手部传感器，能实时
接收并传递情绪信息。

拥有强大的野外生存能力。扫描仪
义眼具备透视功能，可穿透常规墙
体和物品，探查隐藏的信息。

负责维持团队成员的健康。携带一
台可折叠的纳米修复舱，能迅速减
轻使用者的生理病症与伤害。

擅长破解遗迹中的科技原理。内嵌
的分析仪芯片可实时监控并解析周
围环境或物质状态的变化。
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职能分院 决定属性值
挑选特殊装备

改造项目

控制、保护学
院理念、传统
和资源的能力

1. 眼睛
4. 皮肤 5. 情感 或 思维

6. 额外的肢体  如第三只手、翅膀、尾巴…     

2. 手臂 3. 腿脚

发现、分享知识
以及接纳新事

物的能力

保守 开放

防御 发明修复 探索
镇压 交流抑制 适应

能构造出一个与使用者
大体相能同的机器人，
使用者可命令其执行简
单明了的任务。

扫描过的设施或异常区
域将永久失去所有异常
状态性质。
每次使用后需进行充能

将核心置入枪膛，就能
自由使用其部分能力。
使用后，核心会被消耗

能够以现有科技分析任
何异常状态，从中提取
信息并显现在屏幕上，
由 GM 揭露关于特异现
象的一个关键词。

对能量源使用，吸收能
量并储存在附带的充能
电池里，可以为任何装
置进行一次充能。

特异点与特异装置的状
态通常变化无常，但在
观测后，其混乱程度会
被固定在特定范围，并
在一段时间内不再转变
成新的形态。

检测周围的异常波动
值，随着附近异常现象
的增多或增强，怀表发
出的哒哒声就越急促。

穿着时可抵御所有特异
状态影响，但铁衣会大
幅抑制其行为能力和精
神状态，执行任何行动
将增加 1 点动摇值。

投掷使用，张开的网兜
能收容目标。对特异点
使用时，可直接提取其
部分核心，并因此削弱
其混乱程度。
每次使用后需进行充能

通过发射射线，给周围
的无机物添加某种有机
物的特性。

可调节特定封闭区域内
时间的流速，使该区域
的时间加速或减缓。

可将区域内生物的精神
力场融合在一起。对同
伴使用时，平分所有角
色当前动摇值。

镜像扫描仪

封闭使命 核心发射枪

分析仪

能源吸收器

观测仪

熵值怀表

钢铁抑制衣

收容捕网

活性化射线枪

时间调控腕带

精神统一脉冲仪

普适

保守 开放

...烛火坠入深渊，
死神转身而至。

”
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当你冒风险行动时，你需要投掷一个六面骰来决定事
件走向。在一些情况下你可以投掷更多六面骰，同时也可
能失去一些骰子，具体请参阅增减骰子部分。最终根据该
次行动的倾向风格，决定每个骰子的检定结果：

在行动检定时，若符合以下情况，角色将获得额外的六
面骰。单次行动中，若同时符合下列多项，可获得多个骰子，
但每项情况最多只能提供 1 个骰子：

当角色行动时，GM 需要评估其当前面临情形的严峻程
度，若符合以下情况，角色在行动检定时将损失对应数量的
六面骰。与增加骰子部分相同，单次行动中每项情况最多只
能减少 1 个骰子：

角色在为这次行动做了充足准备。
角色是该行动专业领域的专家。
角色自身某个特征适合执行此项行动。
角色携带能为带来额外增益的道具。
存在能发挥作用的有利条件。

角色受伤。
存在阻碍角色发挥的不利条件。
场面过于复杂或角色同时处理多个干扰因素。

+ + + + + 增 加

若执行运用开放行动，
点数小于角色属性值的骰子为成功。

若执行运用保守的行动，
点数大于角色属性值的骰子为成功。

若点数刚好等于角色的属性值，你在
事件中加深了对自身的了解，该骰子
不仅成功，且你在本次行动后可选择
增加或减少 1点属性值。
若有多个符合该条件的骰子，分别计算成功骰数，
但不会增加更多增减属性值的机会

0

1

2

3+

失败，
需要承后果 受到伤害

丢失或损坏道具
失去有利条件或增加不利条件
出现了新的干扰因素

加强成功效果
获得意外信息或道具
赢得有利条件或消除不利条件

有条件成功，
需要承后果

成功 ,
就是成功 :)

关键成功，
得到额外好处

成功骰数 检定结果 后果和好处

1
1

2
2

3
3

4
5 减 少 - - -

行
动
与
检
定

   ...恐惧是人类之福。“
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若角色在动摇状态下检定失败，其不仅要承受负面后果，还被
迫移动 1 点属性值，代表角色因打击而发生的转变：

当角色属性值因此划向 1 或 6 时，角色将陷入到某一属性的极
端偏执中，无法执行另一种属性驱动的行动。此时若角色因接连的
劣势而再次陷入动摇状态时，会瞬间被崩溃击倒，无法继续行动。

情况危急时，角色在行动检定时可能会面临没有可用
骰子甚至骰数为负的情况。此时，玩家进入动摇状态，需
增加若干动摇值直至可用骰数为 1。这代表角色在压力环
境下的犹豫与审慎。

当角色的动摇值槽被填满，角色会因过度自我怀疑而
陷入崩溃，无法继续冒险。

在游戏中，玩家可通过成功执行合理行动为自己或他
人的角色消除 1 点动摇值，但如果行动结果不尽如人意，
行动者仍会承受负面后果。

平衡 崩溃
动摇

动摇时刻

在调查遗迹核心时，泡泡遇到了一群战争流民。由于
语言不通，泡泡只能比划着表示愿意共享信息。对方显得
不信任，于是泡泡想用学院的充能电池来好他们。这是一
个开放动作，但泡泡的属性值为 2，不擅长谈判。

GM 认为语言障碍让泡泡难以有效沟通，所以她的骰
数减少了 1 个，变成 0。因此，陷入动摇的泡泡只能增加 1
点动摇值，以便尝试强行交流。最终，她掷出了 3，失败了。
原来，这些流民是学院殖民的受害者，误以为泡泡在侮辱
他们。一名愤怒的年轻人袭击了泡泡，导致她受伤。

接连受创后，泡泡对自己的行动产生了懊悔，属性值
降至 1。她开始回避一切风险，不再关心遗迹核心的原理，
只想尽快将其收容。这个可怜的学院新人再也不能承受更
多动摇，否则她的信念将彻底崩溃。

信仰危机

保守行动失败，属性值增加 1点。

开放行动失败，属性值减少 1点。

...磐石开裂、拯救徒劳、
高台倾倒、智者动摇。

”泡泡在先前的行动中受了伤，此刻她不慎触发了
遗迹的孢子陷阱，使空间内充满麻痹毒气。为了脱身，
泡泡使用活性化射线枪将墙壁变得像蛞蝓身体一样
粘软，并钻进去躲避。这是一个保守的动作，泡泡的
属性值是 2，只要结果不是 1 都能获得有条件成功。

这个让泡泡有些措手不及，她没有增加骰子的机
会。并且，由于受伤影响发挥，她还不得不减少1个骰子，
导致她没有能用的骰子进行检定了。泡泡不得不增加
1 点动摇值来换取逃命的机会。最终，她掷出了 4，成
功躲避危机。但孢子堵住了射线枪的枪口，直到它被
成功修复前都没法再用了。



GM:创造遗迹
遗
迹
现
状

特
异
点

遗迹根源

1. 未来城市集群
2. 古代城镇废墟
3. 反常识随意组合的自然环境
4. 单一同类室内空间的无限延续
5. 某种无机物构成的广阔空间
6. 完全混沌无序的空间

1. 破败
2. 完善自身
3. 科技化
4. 文明化
5. 充斥诡异事物
6. 转变成另一类空间

1. 生物化
2. 旋转直至颠倒
3. 居民变得更具威胁并难以沟通
4. 一切事物缓慢消逝、瓦解
5. 被某种有害物质逐渐侵染
6. 天气不断变化，变得愈加极端

1. 战争中废弃的智能机械
2. 某个未知目的的外星文明
3. 文化和人类相近的迷失者
4. 更高维度的观察者
5. 没有物质形体的精神体
6. 被学院封存的旧世科技

1 无尽的能源
2 超脱的智慧
3 诡秘的知识
4 毁灭性的力量
5 操纵思维的能力
6 高维文明的帮助

所有特异区域内都存有提供能
源或输出现象的特异核心，这些核心
可能被施加了屏障，也可能掩藏于看
似平常的物品中，如废弃的生活用品、
零件或墙面涂鸦表面。有时，核心还
附带一些与特异现象类似的特殊表
现，如燃烧、冰冻、布满尖刺或被活性
化等，以进一步保护或隐藏自身。

1. 电话亭  可与任何生物短暂沟通，包括死去的和语言不通的生物。

2. 答录机  说出一个词，世界会根据这个词以及目前情况发生变化。

3. 传送门  连接某两处特殊位置的传送门，并不稳定。

4. 充能站  使用其中充能枪，可暂时增强身体某一部分的力量。

5. 培育仓  放入身体的一部分即可在几小时后生成一具新的身体。

6. 融合站  在设施内任意想象一种生物，可理解其行为模式。

1. 重力异常
空间内的物体因失重飘散在空间各处，可能会难以通过或造成损伤。

2. 时空混乱
空间内的时间流速异常。进入其中的人类迅速老化或幼年化，且空间内有概率凭
空出现未来或过去的事物及生物。

3. 扭曲空间
空间变得扭曲、柔软、坚硬、碎片化等，进入空间内的物体会同样变化。

4. 精神扰乱
空间内充斥着精神干扰电波。任何智能生物的精神都会被其影响，心智较低的生
物和长时间留存此地的人类将因此陷入疯狂。

5. 物质生产
空间内会不断凭空生产出某种类型的物体，可以是单纯的矿物质或是具体的物品，
可被能源增强生产速度或重构生产类型。

6. 梦境  
该类空间没有明显特征，也无法被任何仪器探测，但走进区域的智能生物会被读
取最深层次的愿望并以某种不合理的方式实现，离开区域后所有幻像便会消失。

遗迹看起来是个…？

它正经历…的发展？

环境正因 ... 而变得严峻？

遗迹过去属于 ... ？

在遗迹尽头，角色将发现
遗迹是由 ... 驱动的？

寻找特异点的核心散落在各处的特异装置可以是 ...?

这里有因 ... 的而形成特异空间 ?

...它是绿洲，是丰碑，是
权柄，是我们失去的一切。“
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处置风险 1. 小型黑洞
2. 酸性气泡池
3. 电磁振荡场
4. 球状闪电带
5. 辐射源
6. 孢子陷阱

有的角色可能会偏好将遗迹内的特异核心收容
起来为自己所用，但特异力量往往不能被人类科技直
接掌控，它永远存在着一定的风险。

特异点的力量、影响范围和混乱程度直接决定了
收容风险的高低。越复杂、越强大的特异核心越难以
掌控：它们即使在收容后也可以挣脱控制，并在附近
区域重新转化为新的特异点；也可以在角色利用其特
异能力的过程中发生意外。

学院的理念或许会促使角色将一切特异力量都
加以控制、封存、甚至毁灭。而这看似一劳永逸的解
决方法，却并不能真正将特异力量消除。

特异能量不会消失，它只会转化为另一种能力。
角色行动的效果、能力和表现决定该处置措施的副
作用 : 能量残余可能会增强其他同类型特异点的力
量及危险程度；也可能使遗迹本身或遗迹内的生物
变得更为凶劣。

1. 铁裔
金属生物化而产生的一种行动缓慢的生物，几乎
没有情绪波动，集聚在由钢铁构造的空间内。

2. 隐形水蛭
这种古代生物的身体能通过光学反射达到一种几
乎隐身的状态。它们对人类鲜血有很深的渴望，
吸血时会抑制人类的痛觉。

3. 迷失者
走私犯、探索者、科学家、亡命徒、旧时代的居民、
崩溃的学院调查员……他们是任何迷失在此却还
暂未被遗迹吞噬的人。

4. 游荡能量
分布在各处隐蔽位置，体内蕴藏着巨量能源。接
触到任意装置时可增强其效果，或令其超载故障。

5. 机械蠕虫
在地底下快速移动，巨嘴可吞噬一切。对食物有
自己的喜好优先级，如金属矿物 > 化合物 > 生物。

6. 灵魂寄生虫  
隐藏在任何物体表面，可通过皮肤接触附生于智
慧生物体表，逐渐影响其心智和行为，使其沦为
被寄生虫操控的傀儡。

1. 旧日守卫
遗迹中留存的机械守卫，被激活后会在重要地点之间巡逻，利用先
进武器对角色发起进攻，并在战斗中也会不断完善自身，越发强大。

2. 阴谋家
一名奇怪的智慧生物游荡在遗迹中，它能伪装成各种身份、貌似善意
地接近角色，以诱导、教唆、哄骗等方式阻碍角色对遗迹的探索。

3. 伪装的机械
这是一群高度模仿人类的行为和外貌的机器人，多年的废码冗积在
它们的固定程序当中，让它们的行为逐渐变得难以预测和极端狂暴。

4. 疯狂的猜测
它是凭空出现的预示着危险的端倪，而实际上它就是危险本身，会随
着角色们恐惧的猜测转化为一场真正的灾祸。

5. 遗迹本身
遗迹本身拒绝着外来者的探索，它会试图改变空间构成来迷惑、驱逐
角色，随着角色强行深入，甚至会自毁部分空间来彻底终止探索。

6. 他 / 她  
寄生在角色情感系统之中纳米机器人，能模仿人类最深层次的情感，
用甜蜜温暖的幻觉诱使角色踏入危险甚至致命的区域并遭受损伤。

GM:创造威胁

...危险源于
未知，未知
蕴藏祸端。

”

收容与利用

封存与毁灭

《遗境遁影》由狗头和柯米于 2024 年 12 月联合创作，
故事灵感来源于《路边野餐》和《潜行者》。

检定机制改自 John Harper 的《Lasers & Feelings》，
并依据创作共用署名 4.0 国际许可证授权使用。

排版使用的图片经过风格化处理，
原图来自 Knxrt 和 Google DeepMind，

在 Unsplash 上发布。

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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