
奇异的灯光将你的团队带到一个平行宇宙。你们
都变成了特殊的精灵！现在，你们必须在这个神
秘城市寻找正确位置才能回家。每个玩家的梦幻
都会引导你逃离这个世界，但噩梦会试图将你们
困在这段旅程中。在这世界，交流并不容易，因
为你只能发出“形容词”，而你的队友只能用手势

回应。你们能找到离开这个宇宙的方法吗？

梦幻日记梦幻日记



1.游戏组件

梦幻卡 x 40

地点卡x 40

希望轨道 
x 1

风筝代币 
x 1

记忆日记 
x 25



2.游戏目标

如果玩家成功将手中的梦幻
卡玩出，所有玩家获胜。
但是，如果玩家陷入 2 个噩
梦，造成风筝上的星星变成 
0，或者风筝代币离开希望轨
道，所有玩家将失败挑战此
游戏。

梦幻日记是一款合作游戏，所有玩家将
一起赢或输。

游戏中玩家讨论

玩家在游戏中可进行讨论。但是，玩家不
可以提到或暗示手中的梦幻卡或所选的噩
梦卡的任何细节。

讨论的时候，玩家不可以指向任何桌上的
地点卡。



3.游戏设置

A B

C

D

E



把希望轨道放在中间。A

B
将风筝代币 (2 星面) 放置到编号为 12 
/ 14 / 16 / 18 的空间来选择难度级
别。最简单的级别是 12。

C
随机选择并翻开与所选的难度级别数
相同的地点卡 （示例中选择了 16 张
卡）。

D 选择与所选地点卡具有相同编号和图
案的梦幻卡。将它们洗牌并发给所有
玩家（有些玩家的卡可能比较多）。
将这些卡保密。

每位玩家看过他们手中的梦幻卡后选
择 1 张面朝下放置在希望轨道旁边，
形成噩梦卡组。玩家在游戏中不可看
噩梦卡组的卡。

E

F 选择一名玩家当第一玩家，第一玩家
取得 1 张记忆日记后便可开始游戏。



4.游戏玩法
在游戏中，玩家轮流当第一玩家。在第
一玩家的回合中，玩家执行以下两个动
作：

1 - 发出信号
2 - 跳入地点（可选）

4a.发出信号

第一玩家问其他玩家 “你的梦幻是 。。
。（形容词）？
例如：你的梦幻是五颜六色的吗？你的梦幻
是伤感的吗？
其他玩家必须根据手中的梦幻卡，只能用手
势回答：

0 – 握拳：没有与形容词相关的梦幻卡
1 – 竖起一根手指：一张与形容词相关的梦
幻卡
多 – 举手：多张与形容词相关的梦幻卡



其他玩家必须根据手中的梦幻卡，只能用手
势回答：

0 – 握拳：没有与形容词相关的梦幻卡
1 – 竖起一根手指：一张与形容词相关的梦
幻卡
多 – 举手：多张与形容词相关的梦幻卡

没有相关的卡 一张相关的卡 多张相关的卡

例子

第一玩家是简。简问 “你的梦幻有趣
吗？”
其他玩家回答:

克里斯：握拳       约翰：竖起一根手指
杰夫：举手           乔尔：举手

简将提示记入记忆日记。
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4b.跳入地点（可选）

第一玩家选择桌上一张地点卡并问道 “
这是你的梦幻吗？

注意！！！第一玩家不许选择与自己的梦
幻卡相似的地点卡。

跳入梦幻

选择地点卡后，拥有类似此卡的玩家可
立即玩此卡。把正确的地点卡翻转到无
色面，以代表此地点已完成。

因为第一玩家成功的跳
入地点，玩家可继续跳
入或停止并结束回合。
如果第一玩家结束回
合，将记忆日记交给左
边的玩家。

在游戏过程
中，风筝代
币必须保持
在希望轨道
内。

如果风筝代币离开希望轨
道，玩家也将输此游戏。



陷入噩梦

如果没有玩家揭开和所选的地点卡相同的
梦幻卡，此跳入地点动作将失败，并把
风筝代币从 2 颗星，翻转到 1 颗星的一
面。如果风筝代币已在 1 颗星的一面，玩
家将因为失去唯一的星而输此游戏。

否则 ，第一玩家结束回合然后将记忆日
记交给左边的玩家。

5.希望轨道
在游戏过程
中，风筝代
币必须保持
在希望轨道
内。

如果风筝代币离开希望轨
道，玩家也将输此游戏。



风筝代币将在以下的情况下向左移动一格:
1 - 第一玩家决定不跳入地点。 
2 - 第一玩家只跳入一个地点。
3 - 第一玩家在第一次选择梦幻时，陷入一
个噩梦。（这将使玩家失去风筝币的 1 颗
星，而且会造成风筝币移下在希望轨道的
位置）

6.游戏结束
游戏将在玩家启动胜败的规则时，结束。

当所有玩家揭开手中所有的梦幻
卡时，所有玩家将共同获胜。

如果玩家陷入 2 个噩梦，造成风筝代币上
的星星变成 0，或者风筝代币离开希望轨
道，所有玩家将失败此游戏的挑战。

获胜后，玩家把希望轨道上，风筝代币所在的位置
的星星，还没经过的轨道上的星星， 和风筝代币上
的星星，一起加起来。这将是玩家队伍的总得分。

如果有两位玩家玩梦幻日记，建议
以下玩法。

玩家用 2 个风筝代币，而不是 
1 个。

2-32-3



游戏将在玩家启动胜败的规则时，结束。

获胜及得分

获胜后，玩家把希望轨道上，风筝代币所在的位置
的星星，还没经过的轨道上的星星， 和风筝代币上
的星星，一起加起来。这将是玩家队伍的总得分。

2-3

只差一
点吧？

我们要做
到了！

团结是
力量！

完美！

7.两位玩家玩法
如果有两位玩家玩梦幻日记，建议
以下玩法。

玩家用 2 个风筝代币，而不是 
1 个。

4-5 6-7 8



7a.游戏设置改变

游戏设置步骤 A 到 D 依旧，但是步骤 B，将
两个风筝代币放在希望轨道同一空间并决定
哪个风筝代币属于哪个玩家。建议玩 14 张
地点卡以获得最佳体验。

步骤 E（选择噩梦卡），请改为以下步骤：
- 每个玩家从手中选择 4 张梦幻卡（总共 8 
张），并将卡保密。
- 将这 8 张卡进行洗牌并随机发给每位玩家 1 
张卡。
- 将剩余的 6 张卡留在游戏区旁，组成噩梦
卡组。

每位玩家从手中
抽取 4 张卡（共 
8 张）

6 张卡形成
噩梦卡组

洗牌后随机把 
1 张卡收纳手
中。

玩家继续轮流担任第一玩家，即在轮到第一
玩家时，发出信号并可选择跳入地点。

但是，在发出信号时，如果第一玩家的风筝
代币比其他玩家的风筝代币更靠左，第一玩
家可在跳入地点之前发出 2 个信号而不是 1 
个。



例子

步骤 E（选择噩梦卡），请改为以下步骤：
- 每个玩家从手中选择 4 张梦幻卡（总共 8 
张），并将卡保密。
- 将这 8 张卡进行洗牌并随机发给每位玩家 1 
张卡。
- 将剩余的 6 张卡留在游戏区旁，组成噩梦
卡组。

6 张卡形成
噩梦卡组

7b.游戏玩法改变

玩家继续轮流担任第一玩家，即在轮到第一
玩家时，发出信号并可选择跳入地点。

但是，在发出信号时，如果第一玩家的风筝
代币比其他玩家的风筝代币更靠左，第一玩
家可在跳入地点之前发出 2 个信号而不是 1 
个。

轮到“简”（黄色风筝代币）做第一玩家。 
黄色风筝代币在“约翰”的风筝代币（绿
色）左边的空格上。“简”跳入地点前可以
发出 2 个信号，约翰可先回答第 1 个，
然后再发出第二个信号让约翰回答。



例子

虽然已经陷入了 2 张噩梦卡，但由于每
位玩家只陷入了 1 张噩梦卡，所以游戏
继续进行。如果玩家在这个阶段获胜，
总分将是 4 分！每个风筝代币有 1 分，
希望轨道有 2 分。

7c.游戏结束

如果两位玩家能玩出手中所有的梦幻卡，两
位玩家将双双获胜。

如果其中任何一位玩家陷入噩梦两次，或者
如果任何一位玩家的风筝代币离开希望轨
道，则双方均输。

计分保持不变。将两位玩家的风筝代币上的
星星数量和希望轨道上包含风筝代币的最左
侧空间加起来。

游戏设计师：Mẫn Trần, Toàn Nguyễn
游戏绘画家：Minh Nguyễn
平面设计师：Hạc
编辑师：Steve Ng, Trần Ngọc Tuệ Mẫn, Nguyễn Đức Minh, Lý Bội 
Kiều
特别感谢：Ashley Teow, Jaslyn Lim, Xeo Lye
翻译： Jaslyn Lim, Xeo Lye



如果两位玩家能玩出手中所有的梦幻卡，两
位玩家将双双获胜。

如果其中任何一位玩家陷入噩梦两次，或者
如果任何一位玩家的风筝代币离开希望轨
道，则双方均输。

计分保持不变。将两位玩家的风筝代币上的
星星数量和希望轨道上包含风筝代币的最左
侧空间加起来。

8.感谢

游戏设计师：Mẫn Trần, Toàn Nguyễn
游戏绘画家：Minh Nguyễn
平面设计师：Hạc
编辑师：Steve Ng, Trần Ngọc Tuệ Mẫn, Nguyễn Đức Minh, Lý Bội 
Kiều
特别感谢：Ashley Teow, Jaslyn Lim, Xeo Lye
翻译： Jaslyn Lim, Xeo Lye
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9. Quickstart Guide
Setup:
- Choose a difficulty level and place a Kite token on the Hope Track.
- Reveal Location cards equal to the difficulty number
- Shuffle the identical Dream cards and deal them to all players.
- Give the Memory Sheet to the Leader to start.

Gameplay:
- Leader asks a question with an adjective, other players must use 
hand signals to denote how many cards they have that relates to 
that adjective.
- Leader notes down clues on Memory Sheet and may choose a 
Location to Jump to. If not Jumping, move Kite token to the left.
- If Leader Jumps to a Location that matches a player’s Dream card, 
they can play it.
- If Leader Jumps to a Nightmare, flip Kite token to 1-star side. If this 
is the 2nd Nightmare, players lose the game.
- If Leader only successfully Jumps to 1 Dream, move the Kite token 
to the left and ends their turn.
- Pass Leader to the next player once done Jumping.

Endgame:
- Players win if all Dream cards are played.
- Players lose if Kite token is moved off the Hope Track
- Players lose if 2 Nightmares are chosen.

梦幻日记梦幻日记


