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不為人知之事藏匿黑暗中……
“在我們對陰影與奇觀的共同熱愛之下，一種古老、腐敗且不
易察覺的恐懼無疑蟄伏於我們的生活之中——那座受巫詛
的、傳說縈繞的古老小鎮：阿卡姆。它那歪斜擁擠的屋頂與搖
搖欲墜的喬治式欄杆，靜靜地盤踞在低語不休的米斯卡塔尼
克河畔，沉默地注視著世紀流轉。”

——H.P. 洛夫克拉夫特，《門檻上的怪物》

遊戲概述
《詭鎮奇談：卡牌版》是一款合作式成長卡牌遊戲（LCG），由1-4玩
家扮演調查員，合力調查隱藏的謎團並阻止克蘇魯神話的遠古惡意
與其追隨者的邪惡陰謀。

每位玩家扮演一位調查員並使用該調查員的牌庫遊玩。一個調查員
的牌庫代表他們的才能、朋友與資產，以及他們最黑暗的恐懼與個人
的心魔。

調查員將涉入一個龐大的劇情中，並且完成一系列的劇本。每個劇本
都將是一場獨立的遊戲，如此調查員將遊歷並探索許多地方，遇見新
的盟友與敵人，尋找能讓他們推進故事的線索，並嘗試克服敵對的大
股邪惡勢力。成敗之外，調查員在個別劇本中的行動將決定冒險的最
終結局。

在冒險中，每一個調查員都會獲得經驗，讓他們透過在牌庫裡增加更
多強力的卡牌來成長。然而，每一次遭遇玄奧也會讓他們改變，使他
們更接近瘋狂或死亡。調查員必須保護自身對抗進犯的瘋狂，同時試
著生存並解決眼前的謎團。

成長卡牌遊戲
《詭鎮奇談：卡牌版》是一款最多支援4人的合作遊戲。1到4位玩家
可以只使用這盒主遊戲的內容進行遊戲。此外，詭鎮奇談：卡牌版是
一款成長式卡牌遊戲，可以透過購買恆常推出的擴充自訂並增強遊戲
裡的體驗。擴充可能加入新的調查員，額外的劇本或冒險，和能夠增
加牌庫深度與多樣性的新玩家卡。不同於集換式卡牌遊戲，所有的成
長卡牌遊戲都有固定的配置，內容物沒有隨機性。

使用這本書
這本規則書同時是《詭鎮奇談：卡牌版》的介紹和基礎規則的參考。
前三分之一的規則書應該作為學習並遊玩你的第一場遊戲的指引。
我們建議新玩家使用在第24頁「起始牌組」中提到的預組牌組遊玩
第一個劇本。這本書後面的部分包含冒險玩法的介紹，自訂起始牌組
的規則，以及必要規則的重點。附錄中收錄了進行首次劇本所需的重
要術語、規則與關鍵詞彙表，而本書封底則提供了關鍵詞、圖示與重
要遊戲符號的快速參考資料。

遊玩的完整規則可以前往阿卡姆秘典（Arkham Grimoire），其
中包括更進階的題目如卡牌敘述的詮釋，效果時間點衝突時的
結算，FAQ，和所有關鍵字和其他規則敘述的總表。阿卡姆秘典
（Arkham Grimoire）是持續成長的規則依據，你可以在線上找
到：www.fantasyflightgames.com或掃描底下的QR CODE：
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與前代主遊戲的差異

如果你熟悉先前發售的《詭鎮奇談：卡牌版》，關於本主
遊戲的改變的總覽收錄在第31頁。 

卡牌拆封

這個主遊戲包含9個預先分類好的卡包。以下是這些卡牌
的總覽，它們能在你拆封卡牌時協助你。

5個可遊玩的起始牌組卡包，各包含一位你在遊戲中會使
用的調查員。3個你在遊玩主遊戲冒險時會需要的劇本卡
包。最後，這裡有額外一個玩家卡包，供你完成新手教學
後自訂你的牌組。

自訂你的第一場遊戲會需要打開哪幾個卡包的細節在這
本規則書的第6頁。同時提供分隔板幫助整理你的收藏。
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遊戲配件
包含在這個主遊戲中的遊戲配件為了方便辨認在此呈現。完整的卡
牌構成可以在規則書第34頁或阿卡姆秘典（Arkham Grimoire）網
站找到。

219張玩家卡牌

行動
每位調查員在各自的回合期間可以最多執
行三個行動。可以執行的行動有：

 =抽取1張卡牌。 
 = 獲得1資源。 
 =啟動一個卡牌上的能力。 
 = 從手中打出一張事件或支援卡牌。 
（快速卡牌不需要花費行動來打出。）

 =移動到一個連接地點。

 =調查你所在的地點。

 = 與你所在地點的一個敵人交戰。

 = 嘗試躲避一個與你交戰的敵人。

 =攻擊你所在地點的一個交戰敵人。

 = 使用一個卡牌能力與你所在地點的一個敵
人談判。

 = 使用一個卡牌能力從冒險中撤退。

或卡牌能力不需要花費行動來啟
動。
記住：如果你與至少一個重整敵人交戰，
執行除躲避、攻擊；啟動談判或撤退能力
之外的任意行動會觸發每個與你交戰的重
整敵人的趁亂攻擊。

玩家參考卡牌
© 2026 FFG 18Illus. Elijah Ring

支援

「直到世界末日實際來臨之前，為其做出準備看似瘋狂！」

你得到+1。

在你擊敗一個敵人後，橫置羅根．海斯汀
斯：獲得1資源。

盟友,獵手

賞金獵人

羅根．海斯汀斯44

1122

支援卡牌
© 2026 FFG 39Illus. Rob Laskey

技能

如果在調查一個地點時本次技能檢定成功， 
額外發現該地點的1個線索。

精通

推理

一個更大謎團中的一小部分。

技能卡牌

© 2026 FFG 65Illus. Alexandr Elichev

事件

快速。當你抽出一張非弱點詭計卡牌時打
出。

取消該卡牌的顯現效果並受到1點恐懼。

法術,勇氣

守護結界

11

事件卡牌
© 2026 FFG 97Illus. Chris Peuler

基礎弱點

詭計

等等……我在哪裡？我剛剛在做什麼？

顯現－選擇1張手牌保留，將其餘手牌丟
棄。

瘋狂

失憶

弱點卡牌

133張冒險卡牌

SCENARIO

© 2026 FFG 105a1/11

-3。如果你檢定失敗且低於難度
至少2點，如果可能，抽取遭遇
棄牌堆中最上方的著火！。

-1。再揭示一個混亂標記。如果
你檢定失敗，受到1點傷害。

-X。X等於當前場景編號。

火舌蔓延
簡單/普通

冒險參考卡牌

© 2026 FFGIllus. Pixoloid Studios 9/11 113b

地點

宿舍迅速充滿濃煙。

：交戰。選擇一個連接地點的一個敵
人。該敵人移動到本地點並與你交戰。本行動
不會觸發趁亂攻擊。

米斯卡塔尼克

友人房間

2222

地點卡牌（已揭示和未揭示）

© 2026 FFG 113aIllus. Pixoloid Studios 9/11

地點

你朋友的房間一片混亂。但這是疲憊心靈的痕跡， 
還是某種掙扎的跡象呢？

米斯卡塔尼克

友人房間

© 2026 FFG 114Illus. Peter Polach 10/11

敵人

獵手。獵物（最低）。反擊。

類人,精英

火焰僕從
狂怒

勝利2。

44 55 44

敵人卡牌

© 2026 FFG 124Illus. Walter Brocca 1/3

詭計

險境。

顯現－你必須決定（選擇一項）：
 =在當前密謀上放置1個毀滅標記。本效果能導
致當前密謀推進。

 =受到1點直接傷害和1點直接恐懼。宇宙邪惡
獲得湧動。

徵兆
宇宙邪惡

詭計卡牌

© 2026 FFG 106Illus. Nele Diel 2/11

密謀1a

校園異常地寂靜，找不到你朋友的蹤跡。戴著

兜帽的人影穿過廣場，緊張的學生們在刺眼的

路燈下匆匆躲避。

：談判。檢定（2）。如果你檢
定成功，棄掉你所在地點的一個旁
觀者敵人。

宵禁已過

33

密謀卡牌

© 2026 FFG 109Illus. William Thomas Arnold 5/11

場景1a

你正在宿舍裡搜尋任何有關你朋友的蹤跡。

目標－在一輪結束時，調查員可以
作為團隊共同花費所需數量的線索
以推進。

煙霧瀰漫之處……

22

場景卡牌

44個混亂標記 混亂袋

38個傷害標記（1點和3點）

24個恐懼標記（1點和3點） 5張調查員卡牌

51個資源標記（1點、3點和5點） 41個線索/毀滅標記（雙面）
（1點和3點）

5張調查員迷你卡牌 5個調查員標記（雙面）調查員隊長標記

20個連接標記
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基本概念
這部分介紹的基本概念對學習和進行遊戲而言至關重要。

遊戲勝利和失敗
每場遊戲都是一場獨立的冒險，調查員在其中收集線索、探索周遭
環境、並致力於揭露神秘事件。通常而言，冒險在推進場景牌庫的最
後一張場景卡牌或密謀牌庫的最後一張密謀卡牌後結束。推進場景
牌庫經常能帶來令人滿意的結果（也可以被視為「勝利」）；而推進密
謀牌庫可能導致調查員未來達成正向結局的機率降低（詳見第33頁   
「冒險結局」）。

冒險牌庫
劇本的進程由三種獨立的牌庫構成：場景牌庫、密謀牌庫與遭遇牌
庫。它們共同構成該劇本的專屬劇情、任務目標與情境，並帶來各類
敵人、危險與挑戰。

場景與密謀牌庫
場景牌庫象徵調查員在達成目標上的進度，可能來自深入探究當前
的謎團，或完成特定的目標。調查員會努力推進場景牌庫，以便在劇
本中爭取更有利的結局。

密謀牌庫象徵神話勢力的步步緊逼。隨著遊戲進行，密謀牌庫會逐
步推進，並可能導致對調查員極為不利的結局。調查員的首要任務之
一，就是設法避免推進至最終的密謀！

將場景牌庫與密謀牌庫並排擺放時，會呈現出一本打開的書頁，它們
相互配合，推動並構成目前劇本的完整故事。

遭遇牌庫
調查員必須面對的各種險境、怪物、瘋狂與陰謀，都收錄在遭遇牌庫
中，並以敵人卡牌與詭計卡牌的形式呈現。在整個劇本過程中，調查
員必須從遭遇牌庫中抽出遭遇卡牌，並運用自己調查員牌庫中的工
具與能力來克服它們。

地點卡牌
地點卡牌代表劇本中調查員與敵人可能出現的所有地點。調查員當
前所在的位置，會以該調查員的指示物或迷你卡牌放置於對應的地
點卡上來表示。每張地點卡有兩面：已揭示面與未揭示面。未揭示面
可透過地點名稱下方的鑰匙洞符號加以辨識。 .

地點進入場上時，將其未揭示面朝上放置。當調查員首次進入該地點
時，將其翻至已揭示面，並從供應堆中放置與該地點線索值相等數量
的線索到該地點上。

地點也常常包含連接地點圖示。當設置地圖時，使用此盒裝包含的連
接標記表示地點之間的連接關係。

© 2026 FFG 113aIllus. Pixoloid Studios 9/11

地點

你朋友的房間一片混亂。但這是疲憊心靈的痕跡， 
還是某種掙扎的跡象呢？

米斯卡塔尼克

友人房間

未揭示地點
© 2026 FFGIllus. Pixoloid Studios 9/11 113b

地點

宿舍迅速充滿濃煙。

：交戰。選擇一個連接地點的一個敵
人。該敵人移動到本地點並與你交戰。本行動
不會觸發趁亂攻擊。

米斯卡塔尼克

友人房間

2222

已揭示地點

© 2026 FFG 106Illus. Nele Diel 2/11

密謀1a

校園異常地寂靜，找不到你朋友的蹤跡。戴著

兜帽的人影穿過廣場，緊張的學生們在刺眼的

路燈下匆匆躲避。

：談判。檢定（2）。如果你檢
定成功，棄掉你所在地點的一個旁
觀者敵人。

宵禁已過

33

密謀卡牌

© 2026 FFG 109Illus. William Thomas Arnold 5/11

場景1a

你正在宿舍裡搜尋任何有關你朋友的蹤跡。

目標－在一輪結束時，調查員可以
作為團隊共同花費所需數量的線索
以推進。

煙霧瀰漫之處……

22

場景卡牌

© 2026 FFG 114Illus. Peter Polach 10/11

敵人

獵手。獵物（最低）。反擊。

類人,精英

火焰僕從
狂怒

勝利2。

44 55 44

敵人卡牌

© 2026 FFG 126Illus. Sara Biddle 4/4

詭計

俗話說，好奇害死貓。但它也會害死你嗎？

顯現－如果你沒有線索，禁忌秘密獲得湧
動。否則，檢定（3）。你每低於難度一
點，你必須在你所在的地點上放置1個你的線
索，或受到1點恐懼。

契約
禁忌秘密

詭計卡牌



調查員隊長
調查員隊長（遊戲設置時選擇）是當隊伍內發
生衝突時，打破僵局並做出決定的玩家。當冒
險中要使用選擇哪個調查員標記時，調查員隊
長使用調查員隊長標記和（或取代）他選擇的
顏色的調查員標記。

當玩家需要在兩個或更多有效的選項中選擇
時（例如，當敵人必須朝離他「最近」的調查
員移動，而兩名最近的調查員皆與其距離相等），由調查員隊長選
擇。

如果玩家無法就規則或時序衝突達成共識，調查員隊長應選擇對玩
家最不利的選項，並繼續進行遊戲。（詳見第32頁的「嚴酷法則」以
取得更多資訊。）

「依玩家順序」
「依玩家順序」指示玩家結算或執行遊戲步驟的順序。當玩家被指示
「依玩家順序」進行某事，由調查員隊長首先進行，再依玩家座位順
時鐘每次一位玩家接續進行。

每位調查員()
在數值旁的符號，表示該數值需乘以開始本場劇本時的調查員人
數。此符號常用於表示放置在地點上的線索數量，以及推進當前場景
所需的線索數量。它也經常用來表示調查員可能遭遇的特別致命敵
人的生命值。

重整與橫置
卡牌進入遊戲時為「重整」狀態（直立擺放，方便由左至右閱讀其能
力文字）。部分遊戲步驟與卡牌能力會要求卡牌「橫置」，將卡牌旋轉
90度以表示。處於橫置狀態的卡牌，在透過遊戲步驟或卡牌能力重整
（再次直立）前，無法再次被橫置。

混亂袋
遊戲過程中，調查員會被要求隨機從混亂袋中揭示標記，以修正他們
在各種情況下成功與失敗的機率。如果一位調查員在一次技能檢定
中揭示擁有數值的標記，以該數值修正該次檢定中，調查員的技能數
值。如果一個符號被揭示，參考目前的劇本參考卡牌以確定該標記的
效果。

技能檢定
在遊戲過程中，調查員經常會進行技能檢定，以判定各種情況的結
果。技能檢定會使用調查員的技能，這些技能由其調查員卡上的四個
符號表示：意志（）、智慧（）、戰鬥（）與敏捷（）。調查員的技
能值越高，代表其執行該技能相關任務的能力越強。

當進行技能檢定時，調查員會將自己的技能值與檢定難度進行比較，
並可使用能力或投入卡牌來提升該次檢定的技能值。接著，從混亂袋
中抽出一個或多個標記，進一步修正正在檢定的技能值。最後決定檢
定結果：若該調查員的技能值總和等於或高於檢定難度，則檢定成
功。關於技能檢定的詳細說明，請參見15頁的「技能與技能檢定」。

	Æ 有些卡牌效果會在粗體行動標示後，以括號內的技能圖示指定被
檢定的技能。（例如：「：攻擊 （）」表示被檢定的技能是 。）

弱點卡牌
弱點卡是調查員牌庫中的卡牌，在被抽到時會產生負面效果。這些卡
牌可藉由其標題或插畫下方標示的「弱點」或「基礎弱點」標籤來識
別。當這些卡牌之一被抽出時，抽到該卡牌的調查員必須立即結算其
顯現能力。（關於弱點卡的更多細節，請參見第46頁的「弱點」。）

調查員隊長標記
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首次遊戲設置
依順序進行下列步驟，以設置《灰燼兄弟會》劇本的首次遊戲。

機修工丹妮拉・雷耶絲願意挺身而
出，置身險境以保護那些身處危險
的人。她擅長對攻擊自己與朋友的敵
人進行反擊。

目光銳利的喬・戴蒙德是一名私家
偵探。他擅長將自己發現的線索轉
化為抽牌資源，並且擁有足夠的工
具來牽制任何具威脅性的敵人。

特里希．斯卡波羅是一名前間諜，她
的發現遠遠超出了上級所希望她知
道的範圍。她擅長擺脫敵人並前往
新地點展開調查。

舞台魔術師戴克斯特・德雷克總是
渴望上演一場精彩的魔術。憑藉他
驚人的靈巧與魔法天賦，他能從無
到有地變出新的法術與裝備，或讓它
們瞬間消失無蹤。

伊莎貝拉．巴恩斯總是在奔波之中。
她能依賴自己內在的力量，迎接任
何挑戰，並且擅長逼迫自己突破能
力的極限。

選擇調查員：每位玩家選擇
一位調查員並拿取該調查員
的牌庫。如果單人遊玩，推

薦選擇喬．戴蒙德作為你的調
查員。

收齊牌庫：每位調查員打開他們的調查員的卡包，
其中包含了一張調查員卡牌和該位調查員的起
始牌庫。每位玩家將他們的調查員卡牌面朝上

放置入場，然後洗勻他們的起始牌庫。如果卡
包已經被打開，每副起始牌庫的完整牌表詳見第

25頁。

選擇調查員隊長：選擇一位玩家成為這場遊戲的調查員
隊長，並給予該玩家調查員隊長標記和劇本手冊。然
後，每位玩家選擇一個調查員標記或他們的調查員迷

你卡牌以表示他們在地圖上的位置。

調查員

調查員隊長標記

將你的調查員卡牌放置一旁並洗
勻你的起始牌庫。

劇本手冊

調查員標記

2

1

3

丹妮拉．雷耶絲 喬．戴蒙德

特里希．斯卡波羅 戴克斯特．德雷克

伊莎貝拉．巴恩斯
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構建供應堆：將所有的傷害標記、恐懼標
記、線索/毀滅標記、連接標記和資源標記分
類放在所有調查員方便拿取處。

構建混亂袋：將右邊所示的16個混亂標記放入混亂袋。
將剩下的混亂標記放回遊戲盒（以後
設置劇本時，參考你選擇的難易度

中混亂標記配置的完整清單。）

拿取起始資源：每個調查員從供
應堆中拿取5個資源並將其放在
他們的調查員卡牌旁。這是該調

查員的資源堆。

抽取起始手牌：每位調查員從其牌庫抽取5張卡
牌。如果在設置期間抽出一張弱點卡牌，將其放
在一旁並額外抽一張卡牌。

此時每位玩家有一次重調機會。從剛才抽取的卡牌
中選擇最多5張放在一旁，然後抽取等量卡牌，若抽到弱點卡
牌，一樣放在一旁（若起始手牌不理想，便建議重調。）。

當這個步驟結束時，將先前放在一旁的全部卡牌洗回調查
員牌庫。

供應堆裡放著的所有標記視
為不在場。

弱點卡牌放在一旁，然後在這個步
驟結束時洗回牌庫。

4

5

6

7



8
新手指引

冒險設置
剩下的設置步驟包含《灰燼兄弟會》劇本的第一場冒險的專屬資訊。翻開劇本手冊至第3頁，並遵循劇本指引的各步驟設置《火舌蔓延》的冒
險。

這些指引假設遊戲中使用喬和伊莎貝拉兩個調查員，但你可能選擇不同的調查員或不同的玩家人數。

收齊冒險卡牌：打開標有《火舌蔓延》的冒險卡包。
這個卡包包含所有遊玩第一個冒險需要的卡牌。如
果卡包已經被打開，遊玩《火舌蔓延》需要的遭遇設

置的表單請詳見右側。

在任一冒險中包含的每張卡牌都屬於一個遭遇組，該組由其遭遇
組圖示標示。設置劇本時，請參照劇本手冊，並根據遭遇組符號
（如下所述）收齊遭遇組。

設置密謀牌庫：將
《火舌蔓延》遭遇
組中的密謀卡依序

疊放，讓「1a」在最上
方、「2a」在其下，依此類推。
這些卡牌包括：《宵禁已過》、
《點燃》、《野火》。

設置場景牌庫：將《
火舌蔓延》遭遇組
中的場景卡依序疊
放，讓「1a」在最上
方、「2a」在其下，依此類
推。這些卡牌包括：《煙霧瀰漫之
處……》、《逃離宿舍》、《尋找阿

米蒂奇博士》、《光榮烈焰》。

遭遇組圖示
為了設置一場冒險，玩家必須收齊該冒險列
出每個遭遇組的所有卡牌。每個遭遇組都
會以特殊的遭遇組圖示代表之。

收齊遭遇組卡牌時，收齊該遭遇組每張卡牌
的所有同名卡牌。使用每張遭遇卡牌底部的
遭遇組數字（#/#）作為參考。

《火舌蔓延》包括的遭遇組
這裡列出了《火舌蔓延》 所需遭遇組的全部卡牌：

	Æ 火舌蔓延 （11張卡牌）：#105-115

	Æ 灰燼朝聖者 （4張卡牌）：#121-122

	Æ 旁人（3張卡牌）：#123

	Æ 宇宙邪祟（3張卡牌）：#124

	Æ 駭人知識 （4張卡牌）：#125-126

	Æ 著火！ （7張卡牌）：#129-130

	Æ 幻覺 （4張卡牌）：#127-128

	Æ 瘋狂科學 （4張卡牌）：#131-132

	Æ 米斯卡塔尼克大學 （5張卡牌）：#116-120

8

9 10
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放置參考卡牌：在密謀牌庫
的旁邊放置《火舌蔓延》的冒險
參考卡牌（#105）。將其翻至符合

你所選難度的那面。

閱讀冒險引言：閱讀《火舌蔓延》的冒
險引言，接著閱讀面朝上的密謀和場景
卡牌（宵禁已過和煙霧瀰漫之處……）上

的文字。

放置調查員：每位調查員在友人房間開始遊戲。將每個調查員標記
或迷你卡牌放置在友人房間上以代表他們目前的位置。

當調查員被放置到友人房間上，他將被揭示。由於揭
示地點的標準規則是放置等同其線索值的線索，為每

位調查員放置2個線索到該地點上。

構建遭遇牌庫：按照冒險
設置指引，將全部5張《著火！》
（#129）、《火焰僕從》（#114）和

《亨利．阿米蒂奇博士》（#115）放
在一旁。然後，拿取剩下的遭遇卡牌並將

其洗勻以創建遭遇牌庫。

放置地點卡牌：按照劇本
手冊第3頁的冒險設置指
引，將《友人房間》（#113

）放置入場，未揭示面朝
上（地點卡牌預設為以未揭示面放
置入場）。然後將其他地點放置一
旁。

11

14

15

13

12

地點的未揭示面由其名稱下方的鑰匙
洞符號標明。

友人房間的線索值是2。當友人房間揭示時，放置
玩家數量兩倍的線索標記在其上。
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喬的棄牌堆

伊莎貝拉的
支援

喬的支援

伊莎貝拉的玩家
區域

伊莎貝拉的
棄牌堆

喬的玩家區域

地點（友人房間）

遭遇棄牌堆

遭遇牌庫 冒險參考卡牌

放在一旁的卡牌

密謀牌庫 場景牌庫

場外區（包括勝利區，

放在一旁的卡牌等等）

伊莎貝拉的
調查員標記 喬的調查員

標記

供應堆伊莎貝拉的
威脅區域*

喬的威脅
區域*
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一輪順序
一場《詭鎮奇談：卡牌版》遊戲會進行數輪。在一輪期間，調查員會
遭遇神話世界的可怕力量、探索神秘的地點、抵禦危險的敵人，最後
做好準備進入下一輪。每一輪分為四個階段：

1.	 神話階段

2.	 調查階段

3.	 敵軍階段

4.	 補給階段

提醒：在遊戲第一輪期間，跳過神話階段，從調查階段開始。神話階
段會在第18頁進行說明。

一旦完成了四個階段，一輪結束，開始下一輪的神話階段。每個階段
詳見下方敘述。

調查階段
在調查階段，調查員是當前的主角。他們需要根據當前形勢和調查員
決定做些什麼。

在本階段期間，每位調查員獨立進行回合。調查員共同討論決定由誰
進行第一個回合。在該調查員的回合結束時，選擇另一位調查員進行
下一個回合，如此繼續，直到所有的調查員都進行了自己的回合。

每位調查員在自己的回合期間有3個行動來完成各類任務。只要還有
行動可以支付，調查員可以按任意順序執行下列行動任意次數，調查
員在自己的回合可以花費一個行動來：

	= 抽取1張卡牌。

	= 獲得1資源。

	= 啟動1個（行動觸發）能力。

	= 從手中打出一張支援或事件卡牌。

	= 移動到一個連接地點。

	= 調查當前地點。

	= 與一個當前地點的敵人交戰。

	= 嘗試躲避一個與自己交戰的敵人。

	= 攻擊當前地點的一個敵人。

	= 使用卡牌能力進行談判。

	= 使用能力從冒險中撤退。

如果調查員與一個或更多重整的敵人交戰，則除躲避、攻擊，或啟動
文本中帶有談判或撤退行動標示的能力之外，調查員執行其他行動
會導致這些敵人攻擊該調查員。這稱為趁亂攻擊（詳見第17頁「敵軍
階段」）。

每個行動將在後續頁面詳述。調查員牌庫內的玩家參考卡牌包含玩
家行動和一輪順序。

調查員如果沒有其他想要執行的行動，可以提前結束回合。將該調查
員的標記或迷你卡牌翻至黑白面，表示其已經結束回合。未使用的行
動將丟失，不能留至之後的回合。當所有調查員完成自己的回合後，
進入敵軍階段。

首場冒險提示

當遊戲開始時，調查員需要尋找他們在米斯卡塔尼克大
學的友人。他們該如何進行呢？

在如此情況下，有些行動比其他的更好。如果一位調查員
手上有看起來有用的支援卡牌，那位調查員應該考慮使用
打出行動以打出一至二張這些卡牌──這會確保調查員在
面對意料之外的挑戰或敵人時能夠做好準備。為了推進場
景，調查員會需要找到2線索， 所以請記住你的調查員
將會需要在他們的地點調查，或使用其他手段發掘線索！

或者，抽取卡牌行動或獲得資源行動也可能有助於幫助調
查員在之後的遊戲中累積卡牌與資源。  



12
新手指引

行動類型
以下是玩家在自己回合中可以執行的行動。其中有些是基本行動。  
（基本行動是指不需啟動卡牌能力或打出卡牌即可執行的行動。）

抽取
抽取是一種基本行動。使用此行動的調查員從自己的牌庫頂抽取一
張卡牌。

提示：如果一位調查員將要從他們的牌庫抽取一張卡牌但其牌庫已
空，他們受到1點恐懼並將其棄牌堆混洗回其牌庫，然後抽取混洗後
的牌庫頂牌。

資源
獲得資源是一種基本行動。使用此行動的調查員從供應堆獲得1資
源。（資源通常用於支付卡牌和效果。）

策略提示：在你需要打出特定卡牌時，花費行動以抽取卡牌或獲得資
源是有用的，但相較於卡牌效果這樣的做法通常情況下是浪費時間、
效率低下。只有在你不確定要做什麼的時候，或者在沒有其他事可做
的時候才使用這兩個行動！

啟動
啟動是一種行動。使用此行動的調查員結算一個（行動觸發）能
力，該能力可以來自場上該調查員所控制的一張卡牌，可以來自其當
前地點、或當前地點的一張遭遇卡牌，也可以來自當前的場景或密謀
卡牌。 除非特別註明，不在場上的卡牌（例如在調查員手牌或棄牌堆
中）的能力不能被啟動。注意有些啟動能力需要花費多於1來結
算。

打出
打出是一種行動。使用此行動的調查員選擇其手牌中一張支援或事
件卡牌， 支付其資源費用，將其打出。卡牌的資源費用和類型標注在
左上角。

打出卡牌的調查員支付資源費用時，必須從自己的資源池中將等同
於該費用的資源移回供應堆。

各類型卡牌的打出規則如下：

	= 如果打出的是事件卡牌，調查員結算其效果，然後將其放入自
己的棄牌堆。

	= 如果打出的是支援卡牌，調查員將其放入自己的遊戲區域。該
卡牌會一直留在場上，直到有能力或遊戲效果將其移除。

	= 技能卡牌不能打出。要想使用其能力和圖示，這類卡牌必須從
調查員手牌中投入技能檢定（詳見第15頁的「修正技能檢定的
技能值」）。

提示：有「快速」關鍵字的卡牌不需要花費行動打出。

切肉刀是一張費用為3
資源的支援卡牌。

裝備槽位

槽位限制了調查員可以同時擁有在場的某種支援卡牌的
數量。調查員可用的槽位為：1個飾品槽位、1個頭部槽
位、1個身體槽位、1個盟友槽位、2個手部槽位和2個法術
槽位。

上述圖示表明該支援將佔據調查員的所示槽位。如果支
援沒有槽位符號，則其不佔用任何槽位。

如果調查員想要打出或獲得支援的控制權，卻沒有對應
的槽位，該調查員必須選擇並棄掉其控制的支援，為新支
援騰出空間。 

1個飾品槽位 1個頭部槽位

1個身體槽位 1個盟友槽位

1個手部槽位 2個手部槽位

1個法術槽位 2個法術槽位
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移動
移動是一種基本行動。使用此行動的調查員移動到一個連接地點。
將該調查員的迷你卡牌移動到任意一個與其當前地點連接的另一
地點。地點的連接由地點卡牌底部的圖示標明。如果一個地點底部
的圖示與另一地點名稱區域的圖示一致，則該地點連接至另一地點
（見下方）。如果調查員移動進入到一個未揭示地點，將其翻到已
揭示面。在這時要記住在該地點上放置指定數量的線索（詳見第4
頁的「地點」）。

使用內含的連接標記以表示地點之間的連接關係。

提示：有些地點的連接關係可能會在揭示地點時改變，代表一扇上鎖
的門或一趟單向的旅程！

調查
調查是一種基本行動。使用此行動的調查員調查其當前地點，試圖
找到線索。該調查員進行一次智慧檢定（），檢定難度為所在地點
的隱藏值。

如果技能檢定成功，該調查員發現該地點的一個線索。調查員在發現
地點的線索時，拿取該地點上一個線索，放到自己的調查員卡牌上。

如果技能檢定失敗，不會發現線索。

伊莎貝拉・巴恩斯從友人房間移動到宿舍。這兩個地點
之間的連接以連接圖示和連接標記表明。
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地點

宿舍迅速充滿濃煙。

：交戰。選擇一個連接地點的一個敵
人。該敵人移動到本地點並與你交戰。本行動
不會觸發趁亂攻擊。

米斯卡塔尼克

友人房間

2222

隱藏值
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地點

宿舍迅速充滿濃煙。

：交戰。選擇一個連接地點的一個敵
人。該敵人移動到本地點並與你交戰。本行動
不會觸發趁亂攻擊。

米斯卡塔尼克

友人房間

2222

交戰
交戰是一種基本行動。使用此行動的調查員與當前地點的一個敵人
交戰（未與任何調查員交戰，或正與另一位調查員交戰）。調查員若
要和敵人交戰，將該敵人放在自己的威脅區域。

交戰行動在應對冷漠敵人時特別有效。冷漠敵人在未與調查員交戰
前，不能被攻擊或躲避。（參見第14頁「敵人關鍵字與交戰」。）

策略提示：交戰的敵人允許你躲避他們或安全地攻擊而不會有擊中
友軍的風險。使用這個行動來解決同伴調查員的燃眉之急！

決定技能檢定的技能

調查員進行某些基本行動時，需要根據目標卡牌上標示
的難度值來進行指定的技能檢定，具體如下：

	Æ 攻擊（）。一個調查員對目標敵人的攻擊值檢定他的
戰鬥值。

	Æ 躲避（）。一個調查員對目標敵人的躲避值檢定他的
敏捷值。

	Æ 調查（）。一個調查員對他所在地點的隱藏值檢定
他的智慧值。

其他行動，例如武器上的攻擊行動或工具上的調查行動，
可能會指定調查員在結算其能力時必須檢定不同的技
能。這會以符號標示在加粗的行動之後的括號中。

範例：宇宙焰火的效果有「：攻擊（）。[……]，」表示調
查員在這次檢定中必須檢定他們的意志值而非戰鬥值。
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躲避
躲避是一種基本行動。使用此行動的調查員試圖躲避一個與其交戰
的敵人。調查員進行一個敏捷（）檢定，檢定難度為該敵人的躲避
值。

如果調查員成功，該調查員便躲避了目標敵人；該敵人會被橫置，並
解除交戰狀態。將該敵人的卡牌從調查員的威脅區移到該調查員當
前所在地，以表示該敵人已不再與該調查員交戰。

如果調查員失敗，該敵人沒有被躲避，保持重整並與該調查員交戰。

有些敵人擁有警戒關鍵字，這會讓躲避他們更加危險（查看右方的 
「敵人關鍵字與交戰」。）

策略提示：躲避敵人可能對成功與否至關重要。橫置的敵人不會自動
與調查員交戰，不會進行趁亂攻擊，也不會在敵軍階段攻擊。如果你
沒有武器或需要逃離一個致命的敵人，與其進行一次明知成功機會
渺茫的攻擊，不如考慮躲避他。

攻擊
攻擊是一種基本行動。使用此行動的調查員攻擊一個在他們當前地
點的敵人。這個調查員進行一個戰鬥（）檢定，檢定難度為該敵人的
攻擊值。

如果調查員成功，調查員對被攻擊的敵人造成1點傷害。有些武器、
法術或其他特殊攻擊可以修正造成的傷害值。將對應數量的傷害標
記放在受到傷害的敵人卡牌上。如果任何時候敵人身上的傷害標記
大於等於其生命值，擊敗該敵人並將其放到遭遇棄牌堆中。如果敵人
的文字方塊底部顯示該敵人提供勝利點（以「勝利X」關鍵字標明），
則改為將卡牌放入調查員共用的勝利區中，而不是將其棄掉。

如果調查員失敗，不會對被攻擊的敵人造成傷害。如果該敵人正與
另一位調查員交戰，則改為由該交戰調查員承受這次攻擊原本應造
成的傷害。

有些敵人擁有反擊關鍵字，這會讓攻擊他們更加危險（查看右方的 
「敵人關鍵字與交戰」。）

敵人躲避值

敵人     
攻擊值 敵人        

生命值

談判
談判是一種打出或啟動行動，表示調查員嘗試分散注意力和/或透過
對話逃脫目前處境。

談判行動以粗體的行動標示符號表示，且在使用時不會觸發趁亂攻
擊。此類行動會出現在某些玩家卡牌和/或冒險卡牌的能力上。 

每一個談判能力都是獨特的，並可能需要技能檢定。部分談判能力需
要敵人處於在進行談判的調查員所在的地點。

撤退
撤退是一種打出或啟動行動，允許調查員將自己從當前的冒險中退
出。

撤退行動以粗體的行動標示符號表示，且在使用時不會觸發趁亂攻
擊。當一個調查員撤退，將他所有的線索和/或冒險特定的標記放到
他當前的地點。那個調查員從遊戲中被移除並且再也無法執行行動
或被擊敗。

重要提示：將調查員從遊戲中移除不會改變（每位調查員）值。（舉
例來說，如果一場四人遊戲中其中一位調查員撤退，符號所表示的
玩家人數依然是四，而不是三。）

特里希．斯卡波羅使用這張
卡牌的能力與敵人談判 

警告！ 
敵人關鍵字與交戰

請注意敵人的關鍵字，當嘗試攻擊或躲避時，也需注意敵
人正與誰交戰。.

	Æ 若調查員對與另一位調查員交戰的敵人進行戰鬥檢
定失敗， 該交戰調查員承受這次攻擊原本應對敵人
造成的傷害。

	Æ 若調查員對具有「反擊」關鍵詞的重整敵人進行戰鬥
檢定失敗，則該目標敵人會攻擊該調查員。（詳見第
44頁「反擊」）

	Æ 若調查員對具有「警戒」關鍵詞的重整敵人進行躲避
檢定失敗，則該目標敵人會攻擊該調查員。（詳見第
38頁「警戒」）

	Æ 具有「冷漠」關鍵詞的敵人不會自動與調查員交戰。因
此，冷漠敵人在未與某調查員交戰前，不能成為戰鬥
或躲避檢定的目標。（詳見第38頁「冷漠」）

	Æ 無論攻擊成功與否，具有「避戰」關鍵詞的重整敵人都
會逃離至一個連接地點。（詳見第41頁「避戰」）
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技能與技能檢定
每個調查員擁有4個技能：意志（），智慧（），戰鬥（）和敏捷（
）。調查員的技能數值越高，他們在進行該數值相關的檢定時便越
有利。

很多情況往往需要調查員進行技能檢定。一個技能檢定要求調查員
以特定技能的數值，對抗發起該檢定的效果或能力標示的難度。進行
技能檢定時，調查員從混亂袋中隨機揭示一個混亂標記，該標記會修
正他們的技能數值。如果修正後的技能數值等於或高於檢定難度，調
查員檢定成功。如果沒有，他們失敗。發起檢定的效果或能力會說明
檢定成功或失敗的後果。

技能檢定指示
當進行基本行動如攻擊、躲避或調查，被檢定的技能分別是、和
。

有些卡牌能力擁有粗體行動標示。每個粗體行動標示後的括號內指
定進行該行動後需要被檢定的技能。

	Æ 若卡牌寫有「：攻擊（）」，表示觸發此效果的調查員必須使
用 進行該技能檢定。

	Æ 若卡牌的能力中標示「（或)）」，表示觸發此效果的調查員
在進行該技能檢定時，可以選擇使用其中任一指定的技能。

修正技能檢定的技能值
在技能檢定調查員揭示混亂標記之前，可以增加自己的技能數值。增
加技能數值有兩個方法：

首先，調查員可以從手牌投入合適的卡牌到檢定中。一張合適的卡牌
帶有至少一個符合受檢定的技能圖示。一個百搭圖示（）符合任何
技能。每個符合的圖示被投入後都會增加該檢定中的調查員技能數
值1點。進行檢定的調查員可以投入任意數量的手牌到檢定中。相同
地點的每個調查員都可以投入1張手牌幫忙檢定。

當投入卡牌到技能檢定時，不用支付它的資源費用。

此外，調查員還可以在技能檢定期間啟動（免費觸發）能力（詳
見下頁的「技能檢定流程」）來修正本次檢定的技能值。

一個被揭示的混亂標記也會修正調查員的技能數值，如同下段的描
述。

技能檢定中被揭示的混亂標記
在為技能檢定投入卡牌並啟用能力之後，執行該檢定的調查員
從混亂袋中揭示1個混亂標記。

每個混亂標記都具有一個數值修正，會影響技能檢定的結果。所揭示
的混亂標記之修正值將修正該次檢定的調查員的技能值。符號標記
則具有額外效果，如下所述。

若抽出、、或標記，請參照冒險參考卡牌並結算對應的效果。 

如果一個標記被抽出，參考你的調查員卡牌並
結算你的調查員的效果。  
 

如果一個標記被抽出，這個檢定自動失敗。不管
調查員的技能數值、修正值或檢定難度，該調查
員修正後的技能數值為0。

技能檢定結算
在計算調查員修正後的技能數值後，調查員只會檢定成功或失敗並
結算所有的效果。有些技能卡牌如果被投入技能檢定，會在技能檢定
後結算其效果。

完成技能檢定後，棄掉所有投入該檢定的玩家卡牌並將揭示的混亂
標記放回混亂袋。

骷髏標記 異教徒標記 碑匾標記 古老者標記

遠古印記標記

大失敗標記

技能圖示
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技能檢定範例

戴克斯特．德雷克抽到有毒煙霧詭計，其寫到：「顯現－檢
定 或 （3）。你每低於難度一點，受到1點傷害。」  

在步驟1中，戴克斯特決定要被檢定的技能。這次，戴克斯
特的意志（）數值是5，然後他的敏捷（）是3，所以他
選擇以他的意志進行檢定。

調查員在步驟2期間可以向技能檢定投入卡牌。不幸的
是，戴克斯特手牌已空，無法投入技能圖示！幸運的是，
伊莎貝拉 • 巴恩斯也在同一地點，她決定投入一張具有1
個圖示的卡牌到檢定中。這讓戴克斯特在此次檢定中獲
得+1意志值。

進入步驟3時，戴克斯特隨機從混亂袋中揭示一個混亂標
記，結果是「–3」。如果該混亂標記是一個符號，他將會
在步驟4執行相關效果。然而在此情況下，該混亂標記只
提供一個數值修正。

在步驟5中，將混亂標記的修正值套用到戴克斯特的意
志值上。他的數值為：5（基礎值）+1（來自伊莎貝拉的卡
牌）–3（混亂標記），總技能值為3！由於戴克斯特的技能
值等於該技能檢定的難度3，他檢定成功！

在步驟6判斷成功與否之後，戴克斯特於步驟7執行成功
檢定的結果。隨後，揭示的混亂標記被放回混亂袋中，並
在步驟8結束此次技能檢定。有毒煙霧的效果已被解決，
因而在沒有造成任何影響的情況下被棄置。若伊莎貝拉
當時沒有投入那張卡牌協助檢定，戴克斯特就會檢定失
敗並承受1點傷害！

技能檢定流程
以下是執行技能檢定時的逐步流程概述。流程中的「玩家時間段」步
驟，表示調查員可在該時間點觸發  能力。

步驟 1：決定會被檢定的技能。技能檢
定開始。

步驟 2：投入手牌至技能檢定。

步驟 4：結算混亂標記效果。

步驟 5：計算調查員修正後的技能數
值。

步驟 6：判斷技能檢定成功/失敗。

步驟 3：揭示混亂標記。.

 玩家時間段

 玩家時間段

步驟 7：套用技能檢定結果。

步驟 8：技能檢定結束。
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敵軍階段
在敵軍階段，敵人會跟上調查員！如果可以的話，還會發起攻擊！

如果場上沒有敵人，則進入補給階段。否則，照順序結算以下步驟：

1.	 敵人移動。在敵軍階段中，每個具有「獵手」或「巡邏」關鍵詞的
重整敵人，會依照其關鍵詞的指示進行移動，如下所述。

	= 有獵手關鍵字的重整敵人朝最近的調查員的方向，向連接地點
移動一次。

	= 有巡邏關鍵字的重整敵人朝目標（在巡邏關鍵字後面標明）的
方向，向連接地點移動一次。巡邏關鍵字可能指定一個特定的
方向、特定的地點或特定的冒險卡牌（像是一張敵人卡牌或一
張詭計卡牌）。

	= 如果一個敵人移動到有一個或更多調查員的地點，該敵人立刻
與其中一名調查員交戰（詳見第19頁「敵軍交戰」）。

	= 注意橫置的敵人，已經交戰的敵人，和在有著一個或更多調查
員的地點的獵手敵人不移動。

2.	 敵人攻擊。每個重整並交戰的敵人會攻擊與其交戰的調查員一
次。如果一個敵人同時與多名調查員交戰，依玩家順序結算該敵
人攻擊。如果一名調查員同時交戰多個敵人，可以按任意順序結
算每個敵人的攻擊。

	= 敵人在攻擊時，會對與其交戰的調查員同時造成傷害和恐懼。
（詳見右方的「傷害與恐懼」）。

敵人攻擊造成的傷害和恐懼數量，顯示在敵人文字方塊底部。

在敵人在敵軍階段期間攻擊後，將其橫置，以表示其已經攻擊過。   
（在其他攻擊期間，例如趁亂攻擊中，敵人不會橫置。）

在每個重整，交戰的敵人攻擊過後，敵軍階段結束。進行補給階段。

敵人的攻擊造成2點傷害
和2點恐懼

© 2026 FFG 114Illus. Peter Polach 10/11

敵人

獵手。獵物（最低）。反擊。

類人,精英

火焰僕從
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勝利2。

44 55 44
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敵人傷害值 敵人恐懼值

補給階段
在補給階段，調查員與敵人會重新調整狀態，為下一回合做準備。

按順序結算以下步驟：

1.	 每位調查員將他們的調查員標記或迷你卡牌翻面。

2.	 重整所有橫置的卡牌。所有在此步驟被重整且未交戰的敵人，若
與調查員位於同一地點，會在此刻與該調查員交戰。（詳見第19
頁「敵軍交戰」。）

3.	 每位調查員抽1張卡牌並獲得1資源。

4.	 每位手牌數量超過8張的調查員，選擇並棄掉手牌，直到其只剩下
8張手牌。

當上述步驟完成後，一輪結束。進入下一輪的神話階段。

傷害與恐懼

調查員可以在冒險中承受傷害和/或恐懼。一位調查員的
生命值和理智值表示他們在被擊敗前可以承受多少的傷害
和恐懼。

	Æ 調查員在受到傷害時必需分配到其控制的卡牌，將對
應數量的傷害標記放到調查員卡牌和/或帶有生命值
的支援卡牌上，最多不超過該卡牌所能容納的傷害數
量。沒有生命值的卡牌不能受到傷害。

	= 如果一位調查員承受「直接傷害」，傷害必須被分配
至調查員卡牌。

	Æ 調查員在受到恐懼時必需分配到其控制的卡牌，將對
應數量的恐懼標記放到調查員卡牌和/或帶有神智值
的支援卡牌上，最多不超過該卡牌所能容納的恐懼數
量。沒有神智值的卡牌不能受到恐懼。

	= 如果一位調查員承受「直接恐懼」，恐懼必須被分配
至調查員卡牌。

	Æ 如果卡牌受到的傷害大於等於其生命值，或受到的恐
懼大於等於其神智值，該卡牌被擊敗。棄掉被擊敗的支
援卡牌。被擊敗的調查員退場（詳見第41頁「退場」。）
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神話階段
在神話階段，神秘力量將讓調查員面臨嚴峻的考驗，以推進其邪惡的
密謀。

神話階段由以下三個步驟組成。

1.	 在當前密謀上放置一個毀滅標記。

2.	 對比場上的毀滅標記總數（當前密謀上的毀滅標記和場上其他卡
牌的毀滅標記之和）與當前密謀卡顯示的毀滅閾值。（重要提示：
除非卡牌效果指明會導致當前密謀推進，否則密謀只能在此情況
下推進。）如果場上的毀滅標記數量大於等於當前密謀的毀滅閾
值，則推進密謀牌庫。

	= 當密謀推進時，棄掉場上所有的毀滅標記（包括在敵人、地點、
密謀和玩家卡牌上的毀滅標記），將當前密謀卡牌翻面，遵照其
反面的指示，並將該密謀從遊戲中移除。

	= 然後，密謀牌庫下一張卡牌的正面成為新的密謀卡牌。

3.	 依玩家順序，每位調查員抽取並結算遭遇牌庫頂的卡牌。詳見下
頁結算不同類型的遭遇卡牌的指示。

© 2026 FFG 106Illus. Nele Diel 2/11

密謀1a

校園異常地寂靜，找不到你朋友的蹤跡。戴著

兜帽的人影穿過廣場，緊張的學生們在刺眼的

路燈下匆匆躲避。

：談判。檢定（2）。如果你檢
定成功，棄掉你所在地點的一個旁
觀者敵人。

宵禁已過

33

遭遇卡牌類型
遭遇卡牌包括兩種類型：敵人與詭計。

詭計
詭計卡牌代表設法阻礙調查員的奧秘力量所帶來的危險、陰謀、邪惡
力量或致命遭遇。

	Æ 當一張詭計卡牌被抽取，留意它的關鍵詞 
（詳見下方「險境與湧動」）並結算它的顯
現能力。這通常要求調查員嘗試技能檢定
或做出艱難的抉擇。

	Æ 當一張詭計卡牌結算其顯現效果後，將卡
牌放入遭遇棄牌堆，除非有指示將其放置
入場，放置到一位調查員的威脅區域或附屬
到另一張冒險卡牌上。

險境與湧動

險境與湧動是出現在某些遭遇卡牌上的關鍵字。

	Æ 當一張有險境關鍵字的卡牌被抽取時，抽取它的調查
員在結算它的顯現能力時不能與其他調查員討論。只
有抽取險境遭遇卡牌的調查員可以投入手牌至該卡牌
的技能檢定。

	Æ 當一張有湧動關鍵字的卡牌被抽取時，在結算完它的
文字後，抽取它的調查員必須從遭遇牌庫頂抽取一張
新的卡牌。

© 2026 FFG 126Illus. Sara Biddle 4/4

詭計

俗話說，好奇害死貓。但它也會害死你嗎？

顯現－如果你沒有線索，禁忌秘密獲得湧
動。否則，檢定（3）。你每低於難度一
點，你必須在你所在的地點上放置1個你的線
索，或受到1點恐懼。

契約
禁忌秘密

詭計卡牌
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敵人
敵人卡牌代表被安排對抗調查員們的怪物、生物或人類。

當一張敵人卡牌被抽取，將其以重整狀態生成，並與抽取它的調查員
交戰。

	Æ 如果敵人有生成指示，它會按生成指示地點
入場。它會自動與該地點的調查員交戰。

	= 如果敵人的生成指示不能被滿足，將該
敵人放到棄牌堆。

	Æ 當一個敵人生成，它被視為進入它所生成的
地點（他們可能會遭受某些卡牌效果）。

	Æ 如果被抽取的敵人有冷漠關鍵字，它生
成時不交戰。

敵人交戰的更多資訊請參考右方的「敵軍交
戰」欄位。

敵軍交戰

敵人卡牌在場時，其與調查員交戰（放置在該調查員的威
脅區域），或不與調查員交戰（放置在其地點）。玩家威脅
區域中的每個敵人視為與該調查員位於同一地點。若調
查員移動，與其交戰的敵人也會一同移動到新地點。

如果未與調查員交戰的重整敵人在任何時候與一位調查
員位於同一地點，那麼該敵人與該調查員交戰，並放置到
該調查員的威脅區域。有些敵人擁有獵物關鍵字，當其有
多個交戰對象選擇時提供指示。（詳見第43頁「獵物」。）

如果有多位調查員和未與調查員交戰的重整敵人位於同
一地點， 由調查員隊長選擇敵人與哪位調查員交戰。

一個未交戰的敵人在以下情況立刻與一位調查員交戰：

	Æ 它生成在有調查員的地點。

	Æ 它移動到有調查員的地點。

	Æ 一位調查員移動到有重整敵人的地點。

	Æ 一個橫置的敵人在有調查員的地點被重整。

敵人卡牌
© 2026 FFG 114Illus. Peter Polach 10/11

敵人

獵手。獵物（最低）。反擊。

類人,精英

火焰僕從
狂怒

勝利2。

44 55 44
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接下來呢？
在神話階段結算完成後，如常進入調查階段。繼續進行遊戲輪次，直
到玩家達成了冒險的結局（詳見第33頁「冒險結局」。）

你完成你的第一場遊戲後，可能想要繼續劇本的下一場冒險。如果要
繼續下一場冒險，請閱讀《灰燼兄弟會劇本手冊》第5頁的「擴充劇本
規則」。然後參考右方的設置規則進入下一個劇本《煙與鏡》。

有些玩家在繼續深入劇本之前可能希望嘗試不同的調查員。如要這
樣做，我們推薦你在重玩第一個冒險《火舌蔓延》前，閱讀第24頁的
可選調查員和職階原型，更多關於如何構建自訂牌庫的規則詳見第
30頁。

這本規則書的封底有一份關鍵字，標記和重要遊戲符號的快速參
考。在遊玩過程遇到的大部份問題，可以在第32頁的阿卡姆秘典
（Arkham Grimoire）概要找到答案。更多深度問題請參考阿卡姆
秘典（Arkham Grimoire）網站。 

設置一場遊戲
以下部分是《詭鎮奇談：卡牌版》任意劇本皆可使用的精簡通用設置
規則。

1.	 選擇調查員。每位玩家選擇一名調查員，並將該調查員的卡牌放
置在自己的遊戲區域。（注意：玩家們必須各自選擇不同的調查員
來進行遊戲。）

2.	 承受創傷傷害/恐懼。在劇本模式中，每位玩家將等同於其肉體創
傷數值的傷害，以及等同於其精神創傷數值的恐懼，放置在自己
的調查員卡牌上。

3.	 選擇調查員隊長。為本場遊戲選擇一位玩家作為調查員隊長。該
玩家拿取調查員隊長標記。每位玩家接著選擇自己的調查員迷你
卡牌或調查員標記，來代表他們在遊戲過程中的所在位置。

4.	 構建並洗勻調查員牌庫。

5.	 構建供應堆。將傷害、恐懼、線索/毀滅、資源和連接標記放在所
有玩家易取得處。

6.	 構建混亂袋。依照劇本設置指示，將指定的混亂標記放入混亂袋
中。其餘的混亂標記則放回遊戲盒。

	= 在劇本模式中，如果這不是第一個劇本，使用上一個劇本結束
時的混亂袋。

7.	 拿取起始資源。每位調查員從供應堆獲得5個資源。

8.	 抽取起始手牌。每位玩家抽5張卡牌作為起始手牌。每位玩家可對
起始手牌進行一次重調（任意張數）。

	= 在此步驟中抽到的每張弱點卡牌均被忽略，將其放在一旁（不
結算其效果），並改為從牌庫中再抽一張卡牌代替。當此步驟
完成後，將所有被放在一旁的弱點卡牌洗回其擁有者的牌庫
中。

9.	 閱讀劇本手冊的冒險設置。

10. 執行劇本手冊中的冒險設置指示。此步驟包括：收齊指定的遭
遇組、放置地點卡牌、將調查員標記和/或迷你卡牌放置在每位
調查員的起始地點、將指定的卡牌放在一旁，以及將其餘遭遇
卡混洗後組成遭遇牌庫。

11. 設置密謀牌庫。將密謀卡牌依序疊放，並使插畫面朝上，讓  
「密謀1a」在最上方。接著朗讀密謀1a上的劇情文字。

12. 設置場景牌庫。將場景卡牌依序疊放，並使插畫面朝上，讓  
「場景1a」在最上方。接著朗讀場景1a上的劇情文字。

13. 將冒險參考卡牌放在密謀牌庫旁。遊戲現在正式開始！

在設置過程中沒有玩家時間段。設置期間，玩家僅能在卡牌能力或
手牌的特定觸發條件被滿足時，才可觸發該能力或打出該卡牌。
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劇本模式
劇本是一段長篇故事，背景設定於洛夫克拉夫特神話那令人畏懼的
宇宙中，並透過一系列相互關聯的冒險逐步展開。隨著劇本推進，每
位調查員會獲得經驗值與創傷，並藉此改變其牌庫。決策、勝利與失
敗皆會被記錄在劇本日誌中，且可能產生深遠的影響。

要開始一場劇本，請依照該劇本手冊中的設置說明進行。

劇本日誌
劇本日誌（位於劇本手冊末幾頁）用於記錄劇本的進度與發展。在每
場冒險結束時，玩家需要在劇本日誌上填寫所有相關資訊，以記錄自
己的結果。包括取得的經驗值、每位調查員的創傷等級、劇情支援或
弱點，以及任何陣亡或發瘋的調查員。

方便起見，我們建議你可以自行印製備份的劇本日誌，以便可以多次
遊玩同個劇本。你可以在www.fantasyflightgames.com找到每個
劇本的可下載PDF檔案。

「在劇本日誌中，記錄下……」
玩家經常會被指示將重要的備註或劇情要素記錄在劇本日誌中，除
非有其他指示，不然這些語句通常會記錄在「劇本筆記」欄位中。這
些備註往往會在後續冒險中被引用，使玩家在某個冒險中的決定能
夠影響後續劇情。如果玩家被指示劃掉某一項備註，則該備註在剩餘
的劇本中將不再生效

由於在稍後的劇本中，可能會要求玩家檢查某條特定語句是否有記
錄在劇本日誌中，請務必照抄原句子，不要做任何修改。

例如：若玩家被指示記錄「調查員發現3個筆記」，請勿改寫成「調查
員發現一些筆記」，因為確切的數字可能會在後續冒險中具有關鍵
意義。

「記住……」
有時候，某些冒險卡牌會指示調查員「記住」某個關鍵語句，通常是
源於他們在該冒險中所採取的行動或所做的決定。這些語句可能會
在該冒險稍後的階段再次出現，並觸發額外效果。由於這些語句只在
當前冒險或該冒險的結局中有效，所以無需將它們記錄在劇本日誌
中。

另外，如果「記住」效果中使用了「你」這個字眼，則代表該效果僅適
用於觸發該效果的那位調查員。

「成為……的持有者」
在劇本的各個時間點中，玩家可以能會被指示成為特定的劇情支援
或弱點的「持有者」。當玩家成為這類型卡牌的持有者時，該玩家將
該卡牌加入自己的牌庫，忽略所有牌庫建構限制與要求。該卡牌不計
入該調查員的卡牌張數限制。

推進到下場冒險
完成一場冒險後，更新劇本日誌並購買新卡牌。然後依照劇本手冊的
指示推進到該劇本的下一場冒險。

加入或退出劇本
劇本開始後，玩家可以在該劇本的冒險之間自由加入或退出。

如果玩家退出劇本，不要把劇本日誌上關於該玩家的資訊抹除，如此
他便能夠在冒險之間重新加入劇本。

如果有新玩家加入劇本，他必須選擇之前還未在劇本中使用過的調
查員。該玩家視為開始他在劇本中的第一場冒險，不會擁有經驗值與
創傷。
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創傷、死亡和發瘋
在窺探古老的神話後，調查員可能會受到無法癒合的創傷，甚至遭遇
更糟的命運。這些創傷代表調查員身心受到的永久性損傷。 

	Æ 如果調查員在冒險中被擊敗，該調查員在該冒險中退場，但並不
一定就退出了整個劇本。

	= 如果調查員由於受到大於等於其生命值的傷害而被擊敗，則承
受1點肉體創傷（記錄在劇本日誌上）。如果調查員的肉體創傷
數量大於等於其生命值，則該調查員陣亡。

	= 如果調查員由於受到大於等於其神智值的恐懼而被擊敗，則承
受1點精神創傷（記錄在劇本日誌上）。如果調查員的精神創傷
數量大於等於其神智值，則該調查員發瘋。

	= 在某些冒險結局中，調查員可能會被某個宇宙生命或恐怖的邪
祟吞噬。

	Æ 如果調查員由於同時受到等於其生命值的傷害和等於神智值的
恐懼而被擊敗，則其選擇承受哪種創傷。

	Æ 如果一位調查員陣亡、發瘋或被吞噬，該調查員不能再用於後續
的劇本。玩家必須選擇一位新的調查員用於下一場冒險，並為該
調查員組建一套新的等級0牌庫。

	Æ 如果玩家嘗試選擇一位新的調查員，但收藏中已經沒有可選的調
查員。那麼玩家劇本失敗，劇本結束。

	Æ 調查員在後續冒險中，每有1點肉體創傷和/或精神創傷，則帶著1
點傷害和/或恐懼開始遊戲。

取得及花費經驗值
隨著調查員不斷深入探索神秘世界，將洞見到世界的隱秘真相：那些
居於暗影中的諸多怪物，以及人類所不該知曉的秘密。這種見聞將以
經驗值的形式具象化。在冒險結局期間，調查員可能取得1點或者更
多的經驗值。每位調查員獨立取得經驗值，並且經驗值無法在兩名調
查員之間被轉讓。在勝利區加入帶有勝利點的遭遇卡牌（通常是透過
擊敗怪物或清除一個地點上的所有線索），以及劇情中的抉擇，是獲
取經驗值的主要方式。

調查員可以花費經驗值學習新技能或法術，或者獲取新的物品與武
器，這將以加入新卡牌的形式得到體現。往牌庫中加入一張新卡牌花
費的經驗值等同於該卡牌的等級，卡牌等級會以卡牌左上角的1個或
更多的白色小點標明（參見第30頁的「卡牌等級」）。往牌庫中加入
一張新卡牌至少須花費1點經驗值（即使該卡牌等級為0），並且需要
保持牌庫的卡牌張數不變（這往往意味著要同時移出一張卡牌以維
持張數限制）。

某些卡牌是其同名卡牌的高級版本。這些卡牌和其低級版本具有相
同的名稱，但可能具有額外效果、額外技能圖示和/或不同的費用。如
果玩家有一張低級版本的卡牌，並希望購買對應的高級版本卡牌，其
可以花費相當於這兩張卡牌等級差的經驗值以升級低級版本卡牌。
將新版本卡牌加入牌庫，同時將舊版本卡牌移除。

玩家不需要在冒險之間花費完所有取得的經驗值，調查員們可以在
劇本日誌中，「未花費的經驗值」的下方記錄未花費的經驗值。這些
未花費的經驗值會留待稍後使用。
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獎勵卡牌
某些劇本包含一種特殊類型的玩家卡牌：劇本獎勵卡牌。劇本獎勵卡
牌為中立卡牌（無職階），這類型卡牌在遊戲過程中解鎖後，便可以
加入玩家的收藏之中。

	Æ 獎勵卡可以獎勵關鍵字以及卡牌左上角的金色圖示辨識，如下圖
所示。.

	Æ 當劇本規則指示玩家取得某張獎勵卡（通常是在結局或幕間故事
文字中），該卡牌會加入玩家的卡牌收藏。若未經劇本結局解鎖，
則不能在牌組構建中使用該卡牌，也無法在遊戲中打出。

	Æ 透過加入構建選項、新能力或對調查員牌組的特殊限制，獎勵卡
牌可能會改變玩家的遊戲方式。

	Æ 調查員永遠不會被強制加入任何已解鎖的劇本獎勵卡牌到牌庫
中。

史詩劇本模式
完成一個劇本後，你可能會希望在另一個劇本中繼續你調查員的故
事。史詩劇本模式為那些想要挑戰自己，看看調查員能在無盡恐怖中
生存多久的玩家提供了機會，但這並不適合膽小的人。當你的調查員
陣亡、發瘋，或以其他方式退出劇本時，他在所有劇本中累積的經驗
值將決定你的總分。

獎勵卡牌

以史詩劇本模式進行遊戲，請遵照以下規則：

	Æ 並非所有在原劇本中存活的調查員都必須轉移到下一個劇本。

	Æ 放棄在前一個劇本中取得的所有經驗值。在下一個劇本日誌中，
將該調查員先前獲得的經驗值 （X） 記錄為「[調查員名稱] 取
得的總經驗值：X」。完成一個劇本時，或當該調查員陣亡或發瘋
時，將此總經驗值加入你的最終經驗值，以判定你的表現如何。

	Æ 將你牌庫中所有等級1到5的卡牌移除，使牌庫重置為僅包含等級
0的卡牌。你可以像開始一個新劇本那樣，使用收藏中的任何卡牌
來重新構建你的調查員牌庫。

	Æ 將所有肉體與精神創傷、以及所有取得的劇情支援與弱點轉移至
新劇本。前一個劇本日誌中的其他所有註記則一律清除，不會轉
移到新劇本。

	Æ 重置混亂袋。在設置新劇本時重新設置混亂袋。開始下一個劇本
時，選擇等同或高於你先前劇本難度的難度等級。

	Æ 如果你的調查員有任何「在劇本開始時」或「在牌庫建構時」觸發
的能力（例如獎勵經驗值），那麼當你將該調查員轉移到新劇本
時，此能力會再次觸發。

卡牌與劇本手冊的設計與平衡皆以調查員不會從一個劇本轉移到另
一個劇本為前提。因此，有時會將劇本稱為「本劇本」（例如：「在本
劇本剩餘的時間內……」）。在解讀這類效果時，請將每個劇本視為
相互獨立。然而，也有部分效果在每個劇本之間都連續執行，這種效
果包含某些取得的弱點或劇情支援，或特定調查員必須遵守的額外
規則。（例如：「在本劇本剩餘時間內，持有X弱點的調查員必須用謎
語的方式說話。」）

單場冒險模式
所有冒險都可以用單場冒險模式來進行。當以單場冒險模式遊玩一
場冒險時，在冒險設置時遵照所有「單場冒險模式」的規則。你可以
透過阿卡姆秘典（Arkham Grimoire）網站找到更多有關單場冒險
模式的規則。



職階原型
在《詭鎮奇談：卡牌版》中，每位玩家會扮演一位來自《詭鎮奇談》神
話體系的調查員，並使用一副卡牌來代表遊戲中的該角色。

構成這些牌庫的玩家卡牌池分為五種職階。每個職階是一組在主題
與機制上彼此聯繫的卡牌群集。每位角色的策略與戰術風格，將深受
他們能使用的單個或更多職階的卡牌影響。

這五種職業分別是：守衛者、探求者、流浪者、潛修者以及求生者。中
立卡牌則不屬於任何職階，所有調查員皆可使用。接下來的幾頁將分
別介紹這些職階，以及核心遊戲中每個職階所代表的調查員牌庫。

起始牌庫

調查致命神話背後的祕密是一個危險重重的任務。你將
遭遇超乎認知的可怕怪物與恐怖，你尋求的知識會給你
的精神帶來永久的損傷。要想贏得劇本勝利，你需要強大
的盟友、有力的技能和優良的工具。

為了協助你的調查，我們為核心遊戲的五位調查員各自提
供了一個起始牌庫。這些牌庫將是你進入《詭鎮奇談》世
界的大門，適合那些想要儘快開始遊戲，以及不想使用自
訂牌庫規則建構自己牌庫的玩家。

每個起始牌庫都附有一些相關提示和技巧，解釋如何最
大程度利用調查員的能力，以及闡釋牌庫中卡牌之間的
聯動。

起始牌庫是供劇本開始時使用的，因此只包含等級0的卡
牌。在下列的牌庫列表中，每張卡牌旁括弧內的數字是該
卡牌的收藏編號，如果某張卡牌沒有特別指明要用到幾
張，則只使用一張。每個起始牌庫改為包含特定的基礎弱
點，而非隨機的基礎弱點。當開始新劇本時，不要在起始
牌庫裡加入另一張隨機基礎弱點。

核心遊戲的配件可供玩家同時構建全部五個起始牌庫。 
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丹妮拉．雷耶絲策略提示
丹妮拉是一位強悍的戰士，擅長承受敵人的攻擊並利用她的 能力
進行反擊。為了最大化她的傷害輸出，你應該打出能夠承受敵人攻擊
所造成傷害與恐懼的支援。重調起始手牌時，優先尋找如羅根．海斯
汀斯或應急物品這類能增加資源的卡牌，以支付丹妮拉昂貴的武裝費
用。

作為一名守衛者，丹妮拉的許多卡牌都要求她承受攻擊並擊敗敵人。
為了做好準備，你應盡早裝備武器，以及可以承受（或治癒）來自敵
人傷害的方式。利用工欲善其事搜尋丹妮拉的扳手，或如大砍刀或
M1911手槍等其他武器。另外能夠治癒或承受傷害的支援，例如貼身
保鑣、復原與繃帶，也能幫助丹妮拉繼續戰鬥！

雖然丹妮拉在調查線索方面可能較為吃力，但像是「看看我發現了什
麼！」這類事件牌能讓她在失敗後仍能有所收穫；而犯罪現場則讓她
可以在高隱藏值地點輕鬆發現線索（前提是有敵人在場）。

要特別注意丹妮拉承受的恐懼數量，這很可能會讓她退出遊戲，並背
負不必要的精神創傷。若丹妮拉身陷險境，如阿列克謝．薩布羅夫這
樣的盟友將可能帶來關鍵轉機。

丹妮拉．雷耶絲，機修工     

調查員 
丹妮拉．雷耶絲........... (  1)

支援（17張） 
丹妮拉的扳手.............. (  2) 
貼身保鑣.................... ( 16) 
咬牙忍耐....................(  17) 
羅根．海斯汀斯..........(  18) 
M1911手槍................(  19) 
大砍刀.........................(  20) 
復原.............................(  21) 
阿列克謝．薩布羅夫.(  72) 
繃帶.............................(  73) 
獵手本能.....................(  74) 
連身褲.........................(  75) 
頭腦冷靜....................(  76) 
切肉刀........................ (  77) 
2x破酒瓶................... (  86) 
2x手搖手電筒.......... (  88)

事件（7張） 
吸取教訓................... (  22) 
工欲善其事................(  23) 
犯罪現場....................(  24) 
「看看我發現了什麼！」......	
.....................................(  78) 
「滾開！」..................(  79) 
2x應急物品...............(  89)

技能（7張） 
致命打擊................... (  25) 
巧妙脫身................... (  80) 
及時出手....................(  81) 
2x壓制........................(  92)  
2x絕處逢生................(  94)

弱點 （2張） 
身陷險境...................... (  3) 
負傷.......................... (  104)

守衛者
職階概覽 
守衛者角色是「團隊型玩家」，擅長戰鬥、保護其他調查員，並為下一
場大戰武裝自己。守衛者除了善於戰鬥，也擅長支援，能為他人擋下
攻擊，並在必要時治癒傷害。如果你嚮往拿起武器，追捕神話中的黑
暗生物，並與牠們正面對決，那麼守衛者職階正是為你而生！ 

職階強項： 
高值、治療、團隊支援、重型武裝、強力盟友、敵人控制、額外傷害

職階遊玩風格：
面對敵人的「肉盾」、近戰戰士、武器專家、醫療兵

此核心遊戲中的守衛者角色是丹妮拉．雷耶絲。

「告訴我怪物在哪，                           
然後躲我後頭去。」

升級丹妮拉．雷耶絲

隨著你在劇本中推進並取得經驗值，不妨思考你希望如何
遊玩丹妮拉，並依此調整你的牌組。最簡單的初期升級之
一是購買貼身保鑣（等級2），在保鑣被擊敗時可額外造
成傷害。如果你想同時擁有多位盟友，魅力超凡（等級3）
永遠是值得購入的好選擇。若你想扮演英雄，反擊（等級1
）能在關鍵時刻取消敵人的致命打擊。而如果你只是單純
想造成大量傷害，長柄大錘（等級3）與溫徹斯特12型霰
彈槍（等級5）都能帶來強力的攻擊加成與額外傷害。

在花費經驗值之前，請仔細考量所有選項，思考你的牌庫
與遊戲方式，然後選擇最符合你喜好的風格！  



喬．戴蒙德策略提示
喬・戴蒙是一位探求者，只要能揭開謎團的真相，他不畏於正面迎擊
未知世界的恐怖。他的調查員能力能在調查時讓他的手牌源源不絕，
而調查正是喬最擅長的事情！

喬的牌庫充滿了能幫助他順利調查的卡牌。例如指紋採集工具、當地
地圖和放大鏡，這些都是喬會希望盡快打出的道具，這些卡牌能提高
他的智慧、獲得額外線索，甚至提供免費移動。桃樂絲・西蒙斯是一
位出色的盟友，能讓喬獲得額外資源，而推理則能讓他在調查成功時
獲得兩個線索，而非一個。

不過，阿卡姆的謎團常常十分致命，幸好喬能使用守衛者職階的卡
牌，因此也能為捍衛自己做好準備。復原和貼身保鑣都能讓喬扛下攻
擊，而M1911手槍和大砍刀等武器則能讓他進行有效反擊。只要能壓
制敵人，你就能專注於調查並推進冒險。

但如果你抽到死胡同，也就是喬的專用弱點，那就得多加小心了。這
張事件牌是個代價高昂的包袱，在冒險結束前你必須花費5資源來打
出它。

喬．戴蒙德，私家偵探

調查員 
喬．戴蒙德.................... (  4)

支援（16張） 
桃樂絲．西蒙斯........ (  30) 
指紋採集工具............(  31) 
實驗室助理................(  32) 
當地地圖....................(  33) 
放大鏡....................... (  34) 
修辭鋒利....................(  35) 
貼身保鑣.................... ( 16) 
咬牙忍耐....................(  17) 
羅根．海斯汀斯..........(  18) 
M1911手槍................(  19) 
大砍刀.........................(  20) 
復原.............................(  21) 
2x費多拉帽............... (  87) 
2x手搖手電筒.......... (  88)

事件（9張） 
偵探的直覺.................. (  5) 
收集情報................... (  36) 
穿過縫隙................... (  37) 
專業的直覺................(  38) 
吸取教訓................... (  22) 
工欲善其事................(  23) 
犯罪現場....................(  24) 
2x應急物品...............(  89)

技能（6張） 
推理.............................(  39) 
致命打擊................... (  25) 
2x洞察力....................(  93) 
2x壓制........................(  92)

弱點（2張） 
死胡同........................... (  6) 
頭腦發熱................. (  100)

探求者
職階概覽 
探求者透過釐清事情脈絡，並思索解決方案來處理問題。他們是阿卡
姆世界中的知識份子，經常以學生、教師、科學家、心理學家、偵探或
哲學家的身分出現。如果你相信清晰而專注的人類思維力量，那探求
者職階將是不二之選。

職階強項：
優秀的值、抽取卡牌、查找牌庫、治癒恐懼、發現額外線索、強力書
籍支援、精準的技能檢定

職階遊玩風格：
線索收集者、顧問、密探、圖書館長

此核心遊戲中的探求者角色是喬．戴蒙德。

升級喬．戴蒙德

使用喬・戴蒙完成第一場冒險後，你應該累積了一些經
驗值來升級你的牌庫。一個簡單的首選升級是苦心鑽研
（等級3），能讓你在每場遊戲開始時的額外多一張起始
手牌。如果你想在關鍵時刻重塑手牌，可以存下5點經驗
值購買無窮知識（等級5)！如果你擔心敵人的攻擊，可以
雇用一名貼身保鏢（等級2）或學會如何穿過縫隙（等級
2）。

卡池中有各種升級選項可供選擇。在仔細檢視選項後，想
想你偏好如何操控喬・戴蒙德，並將經驗值花在最符合你
風格的升級上。

「我會找到真相，
不計代價。」 
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特里希．斯卡波羅策略提示
特里希是一位聰明的臥底特工，擅長避開敵人並蒐集線索。她的額外
躲避行動與她的專用卡牌秘密行動讓她能迅速移動於地圖各處，或
搜尋牌庫以找出像是奧利維耶．畢曉普或放大鏡這類關鍵支援。

作為流浪者，特里希能運用強力的資源生產工具，如竊賊工具與順手
牽羊。這些獲得的資源可以用來支付能言善辯或修辭鋒利等卡牌上
的強化技能費用，確保你能以超過檢定難度2點以上通過檢定。專注
於超額成功的策略，會讓你從幸運煙盒或破門而入等卡牌中獲得最
大收益。

指紋採集工具、專業的直覺與推理則提供更多快速取得線索的手
段。你最好保留至少一個線索，以備那位神祕的密碼局特工現身時能
夠應對，因為對方可能會反過來利用特里希擅長的躲避能力。雖然特
里希更擅長避開敵人而非擊敗他們，但M1903無槌式手槍正是她擺
脫那名特工糾纏所需的利器。

神話階段中，特里希的意志偏低，使她特別容易受到各種詭計影響，
因此你會希望手上留有足夠資源，以便在關鍵時刻利用修辭鋒利。若
你無計可施，實驗室助理可以幫你抽牌，還能承受一些你可能遭受的
傷害與恐懼。

流浪者
職階概覽 
流浪者職階的角色會制定自己的規則，總能設法讓局勢倒向對自己
有利的一方。他們擅長避開敵人，精密計算風險並獲得豐厚回報，並
且收到大量（真的很多）的資源。如果你嚮往扮演一位活在法律邊
緣、能隨時消失在陰影中的角色，那麼流浪者職階正適合你！

職階強項：
高值、躲避、產生資源、超額通過技能檢定、額外行動、移動

職階遊玩風格：
「大財主」、挑戰運氣、躲避專家、高調炫耀

此核心遊戲中的流浪者角色是特里希．斯卡波羅。

升級特里希．斯卡波羅

在完成特里希的第一場冒險後，你可以開始思考她的遊
玩風格，並根據這點來選擇牌庫升級的方向。例如，你可
以花費2點經驗升級順手牽羊（等級2），讓這張支援獲得
快速關鍵字。如果你想進一步強化這個職階優秀的資源
累積能力，可以考慮花3點經驗購買幹一天活計拿一天錢   
（等級3）或聲東擊西（等級2）。你也能選擇奧秘魔法書 
（等級2），協助你在遊戲過程中穩定找出關鍵支援。

你擁有各種不同的升級選項可供選擇。仔細思考自己最享
受的特里希遊玩方式，以及你偏好的卡牌風格，然後將經
驗花在那些最讓你期待的卡牌上吧！

「對於運氣，唯一能確定
的就是它的不確定性。」

特里希．斯卡波羅，前間諜     

 
調查員 
特里希．斯卡波羅.......(  7)

支援（17張） 
秘密行動...................... (  8) 
幸運煙盒................... (  44) 
M1903無槌式手槍..(  45) 
奧利維耶．畢曉普.... (  46) 
能言善辯................... (  47) 
順手牽羊.................... (  48) 
竊賊工具....................(  49) 
桃樂絲．西蒙斯........ (  30) 
指紋採集工具............(  31) 
實驗室助理................(  32) 
當地地圖....................(  33) 
放大鏡....................... (  34) 
修辭鋒利....................(  35) 
2x破酒瓶................... (  86) 
2x手搖手電筒.......... (  88)

 

事件（8張） 

破門而入.................... (  50)
盡情狂歡.................... (  51) 
魔術手法....................(  52) 
收集情報................... (  36) 
穿過縫隙................... (  37) 
專業的直覺................(  38) 
2x應急物品...............(  89)

技能（6張） 
視線之外....................(  53) 
推理...........................  (  39) 
2x心靈手巧................(  91) 
2x洞察力....................(  93)

弱點（2張）  
密碼局特工................... (  9) 
組織責任.................. (  103)



戴克斯特．德雷克策略提示
戴克斯特是一位意志極高的施法者兼魔術師，只要手邊有合適的工
具，就能同時勝任攻擊、調查與躲避的角色。他的專用卡牌「接下來
的魔術是……」或他的能力，在遊戲早期便能讓你打出像是竊賊工
具或順手牽羊這類能產生資源的支援，藉此累積資源。之後便可用這
些資源打出例如宇宙焰火或異視界這類法術。憑藉高意志力，戴克斯
特在攻擊與調查上都有傑出表現。

戴克斯特非常依賴支援來完成任務，你會想使用像吉姆．卡爾弗和共
振披風等卡牌，讓你從敵人攻擊所帶來的恐懼中額外獲益。強力的
守護結界能夠取消特別棘手的詭計，雖然會讓你承受恐懼，但這反
過來又能觸發你牌組中其他的能力。使用幸運護身符來治癒或擊敗
你控制的支援，或透過戴克斯特優雅的魔術手法將它們收回手牌以
備再用。

如果你失去了某些高價值的法術支援，你仍可以依靠事件卡牌如宇宙
意志來獲取線索，或是使用破門而入進行調查，甚至躲避一個惱人的
敵人。戴克斯特的高意志力使他在面對神話時屹立不搖。不過，在不
當的時機翻閱《死靈之書》可能會癱瘓戴克斯特整個玩家區域，因此
你可能會想手握一張危險預感以備不時之需（欲了解危險預感的更多
資訊，參見第44頁的「封印」）。

潛修者
職階概覽 
雖然每位調查員與神話體系的致命漩渦之間都有獨特的牽連，但那
些古怪且經常招致自我毀滅的潛修者，卻是心甘情願地擁抱虛空。他
們如飛蛾撲火般被吸引，甘冒身心毀滅之險，只為駕馭超自然力量，
用以達成自身目的。只是，這種驚人的力量往往伴隨著沉重的代價。
若你渴望觸及人類無法理解的力量，不妨踏上潛修者之路！

職階強項：
高值、強力的法術與儀式卡牌、預測/忽略混亂標記、操控遭遇牌
庫、操弄毀滅標記

職階遊玩風格：
血巫、詠咒者、預言家、毀滅使者

此核心遊戲中的潛修者角色是戴克斯特．德雷克。

升級戴克斯特．德雷克

戴克斯特擁有許多值得升級的選項，能夠強化他本就相
當驚人的牌庫。隨著你在劇本中取得經驗值，請思考你想
如何塑造戴克斯特的玩法。如果你想增強他的攻擊能力，
可以升級成宇宙焰火（等級5）或聲東擊西（等級2）。又或
者，你可能會想購買寶物獵人（等級3），讓你能同時保留
更多飾品支援在場上！

由於戴克斯特能兼任調查與攻擊兩種工作，你可以依照自
己的偏好選擇升級路線。你想走更偏向更具攻擊性的風
格，還是更專注於調查的升級方向？只要適合你的風格，
就是正確的選擇。

「與可能掌握的力量相比，
小小的恐懼不值一提。」

戴克斯特．德雷克，魔術師

調查員 
戴克斯特．德雷克.....(  10)

支援（16張） 
共振披風....................(  58) 
宇宙焰火....................(  59) 
吉姆．卡爾弗............. (  60) 
幸運護身符................(  61) 
異視界.........................(  62) 
靈性直覺....................(  63) 
幸運煙盒....................( 44) 
M1903無槌式手槍..(  45) 
奧利維耶．畢曉普.... (  46) 
能言善辯................... (  47) 
順手牽羊.................... (  48) 
竊賊工具....................(  49) 
2x破酒瓶................... (  86) 
2x手搖手電筒.......... (  88)

事件（9張） 
「接下來的魔術是……」......	
..................................... (  11) 
危險預感................... (  64) 
守護結界....................(  65) 
宇宙意志................... (  66) 
破門而入.................... (  50) 
盡情狂歡.................... (  51) 
魔術手法....................(  52) 
2x應急物品...............(  89)

技能（6張） 
靈魂連結................... (  67) 
視線之外....................(  53) 
2x膽識....................... (  90) 
2x心靈手巧................(  91)

弱點（2張） 
《死靈之書》............(  12) 
妄想症...................... (  101)
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伊莎貝拉．巴恩斯策略提示
伊莎貝拉・巴恩斯是一位求生者，她曾親身經歷過神話中各種艱難險
阻，卻從未動搖過自己的使命。她的調查員能力允許你從棄牌堆中將
一張技能卡牌投入新的技能檢定中，這等於讓你每張技能卡牌都能
額外使用一次，只需付出1點直接恐懼作為代價。

有了這個能力，你自然會希望伊莎貝拉的牌庫中充滿各種實用的技能
卡牌。中立技能卡牌是不錯的選擇，例如起始牌庫中包含的膽識和絕
處逢生。她也可以使用潛修者職階的卡牌，像靈魂連結這樣的卡牌也
是強力補充。而巧妙脫身和及時出手則具備能在生死關頭扭轉局勢
的實用效果！

對技能卡的靈活運用，使伊莎貝拉能夠從容應對神話帶來的各種恐
怖挑戰。她能夠從容的依靠切肉刀、宇宙焰火或她的專用武器伊莎貝
拉的.45雙槍應付怪物。像是異視界、宇宙意志以及「看看我發現了什
麼！」這些卡牌，則讓她能以非傳統方式快速取得線索。而當她傷勢
嚴重時，繃帶、連身褲和阿列克謝．薩布羅夫都能幫助她撐下去。不
過要特別小心伊莎貝拉所受到的恐懼，因為一旦她的專用弱點臨界
點來得不是時候，可能會直接導致她敗北！

升級伊莎貝拉．巴恩斯

當你完成第一場冒險並取得經驗值後，就可以考慮伊莎貝
拉的升級選項了。為了更有效地運用她的觸發能力，
你會希望加入一些能治癒恐懼的升級，例如切肉刀（等級
3）和無所畏懼（等級2）。此外，透過魅力超凡（等級3）增
加你的盟友槽位，可以讓像吉姆・卡爾弗和阿列克謝・薩
布羅夫這樣的重要夥伴同時在場，進一步強化你對於傷
害和恐懼的承受能力。勉強應付（等級1）與舊羅盤（等級
2）這類的卡牌則能讓你扭轉局勢，反敗為勝。

在檢視這些升級選項後，不妨回想你第一次操作伊莎貝
拉時感到最有趣的卡牌，並根據你的喜好選擇最能支持
那種遊玩風格的升級！

求生者
職階概覽 
其他調查員可能是身經百戰的鬥士或博學的學者，求生者們卻往往
只是一些普通人，碰巧出現在錯誤的時間與地點。他們被捲入了超乎
常理的險境之中，只能靠著毅力、常識與和一點好運勉強撐下去。就
像恐怖電影中最後活下來的「幸運兒」，這些調查員必須挺身而出，
成為自己故事中出乎意料的英雄。如果你喜歡扮演一名絕處逢生、凌
空出世的意外英雄，那就扮演求生者吧！

職階強項：
臨機應變、低費用卡牌、回收棄掉的卡牌、棄掉卡牌使用能力、失敗
回饋、陷阱

職階遊玩風格：
萬事通、敗中取勝、陷阱師、「最後生還者」

此核心遊戲中的求生者角色是伊莎貝拉．巴恩斯。 

「我自己一個人也能很好，
希望是這樣……」

伊莎貝拉．巴恩斯，回歸者     

 
調查員 
伊莎貝拉．巴恩斯.....(  13)

支援（17張） 
伊莎貝拉的.45雙槍.. ( 14) 
阿列克謝．薩布羅夫.(  72) 
繃帶.............................(  73) 
獵手本能.....................(  74) 
連身褲.........................(  75) 
頭腦冷靜....................(  76) 
切肉刀........................ (  77) 
共振披風.................... ( 58) 
宇宙焰火....................(  59) 
吉姆．卡爾弗............. (  60) 
幸運護身符................(  61) 
異視界.........................(  62) 
靈性直覺....................(  63) 
2x破酒瓶................... (  86) 
2x手搖手電筒.......... (  88)

 
事件（7張） 
「看看我發現了什麼！」......	
.....................................(  78)

「滾開！」..................(  79) 
危險預感................... (  64) 
守護結界....................(  65) 
宇宙意志................... (  66) 
2x應急物品............... ( 89)

技能（7張） 
巧妙脫身................... (  80) 
及時出手................... (  81) 
靈魂連結..................  (  67) 
2x絕處逢生.............. (  94) 
2x膽識....................... (  90)

弱點（2張）  
臨界點..........................(  15) 
遭到追捕.................. (  102)
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新手指引

自訂牌庫
《詭鎮奇談：卡牌版》的核心遊戲旨在為玩家帶來完整的遊戲體驗，
並具有優秀的重玩性。在學會基本的遊戲規則之後，玩家可能想要嘗
試構建屬於自己的牌庫。

為什麼要構建自訂牌庫？
透過構建牌庫的過程，玩家可以運用自己原創的策略和想法來挑戰
一場冒險。這使玩家能以全新的方式體驗遊戲，使用最符合自己偏愛
的遊戲風格的牌庫。當玩家構建原創牌庫時，他們不只是參與了遊戲
本身，更是在主動塑造只屬於自己的調查員。

自訂牌庫規則
請注意，玩家如果想要在構建牌庫時有更多選項，可能需要取得更多
擴充產品，其中含有全新的卡牌。以下是《詭鎮奇談：卡牌版》調查員
牌庫的自訂規則： 

	Æ 每位玩家必須選擇正好1張調查員卡牌。同一場遊戲中，每位玩家
在構建牌庫時必須選擇不同的調查員。

	Æ 每位玩家調查員牌庫中的卡牌數量，必須正好等於其調查員卡牌
背面所標的「牌庫卡牌張數」。對於本核心遊戲中的調查員而言，
其牌庫卡牌張數都為30。弱點、調查員專用卡牌和加入玩家牌庫
的冒險卡牌不計入卡牌張數。

	Æ 每位調查員牌庫中的普通玩家卡牌，必須從其調查員卡牌背面   
「牌庫構建選項」的範圍中選擇。

	Æ 每位玩家牌庫中任意玩家卡牌最多只能有兩張同名卡牌。

	Æ 每位玩家在構建其牌庫時，必須遵照其調查員卡牌背面的任何其
他「牌庫建構需求」。

	Æ 當一個劇本開始時，調查員的牌庫中只能包含等級0的卡牌（參見
右方的「卡牌等級」）。

調查員專用卡牌
調查員的「專用卡牌」是僅限該名調查員使用的卡片，不能加入其他
調查員的牌庫。這包含具有「[調查員名稱]牌庫專用」文字的玩家卡
牌，以及列在「牌庫建構需求」中的非基礎弱點，這些卡牌只能包含
在該名調查員的牌庫中。

專用卡牌遵循以下額外規則：

	Æ 調查員的「牌庫建構需求」中所列的每種專用卡牌數量即為該調
查員牌庫中應包含的張數。若未註明張數，則預設為1張。

	Æ 任何時候調查員都無法打出、投入或控制其他調查員的專用卡
牌。

	Æ 若遊戲效果強制玩家控制一張附屬有其他調查員專用卡牌的卡
牌，該效果失效且該專用卡牌改為被棄掉。

	Æ 專用卡牌不受一般牌組構建限制影響，若其他卡片與其名稱相
同，也不計入相關限制。

	Æ 專用卡牌沒有等級。

卡牌等級

卡牌的等級由其費用下方的白色小點標明，卡牌等級等
同於這些小點的數量。

遊玩劇本的過程中，完成冒險後，調查員可能會得到經
驗值點數作為獎勵。調查員在劇本期間可以花費這些點
數購買更高級的卡牌，放進牌庫中使用。（參見第22頁的   
「取得及花費經驗值」。）

兩個白色小點表明這
是一張等級2卡牌。

隨機基礎弱點
大部分調查員的牌庫建構需求都會指示玩家在牌庫中加入一張隨機
基礎弱點卡。

和調查員特有的弱點不同，基礎弱點由此符號代表： 

要選擇一張隨機基礎弱點，拿取本核心遊戲中的10張隨機弱點，一起
混洗，隨機抽取1張加入調查員牌庫。部分《詭鎮奇談：卡牌版》產品
會為玩家收藏加入新的基礎弱點卡牌。只要在以後選取隨機基礎弱
點時，將這些卡牌加入核心遊戲中的10張卡牌即可。

例如：莎拉擁有一套核心遊戲、兩套相同牌庫建構擴充和一套調查員
牌庫。她將一套基礎遊戲、一套首次牌庫建構擴充和調查員牌庫的
所有基礎弱點取出，以此組成一套基礎弱點。她洗混這些卡牌，並從
這個卡池中隨機抽取1張作為她的基礎弱點。

只有調查員牌庫的其他卡牌都已選擇完成，才抽取該調查員的基礎
弱點。在劇本模式中，所選弱點在整個劇本中都會是該調查員牌庫的
一部分，除非有卡牌能力將其移除。此外，冒險中的指示以及卡牌能
力可能會指示調查員持有額外基礎弱點和/或劇本特有的弱點。

請記得：調查員的專用弱點永遠不會加入隨機基礎弱點的卡池。
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基礎弱點

詭計

等等……我在哪裡？我剛剛在做什麼？

顯現－選擇1張手牌保留，將其餘手牌丟
棄。

瘋狂

失憶



與舊版核心遊戲的差異
如果你是《詭鎮奇談：卡牌版》的資深玩家，本節旨在協助你快速了
解本產品與先前推出的核心遊戲相比所做的變動。

自最初推出以來，隨著玩家卡牌與擴充內容的設計，本遊戲已大幅擴
展。這套新的核心遊戲保留了所有基本要素，但針對卡牌模板、措辭
以及遊戲規則，做出了一些品質改善，以反映遊戲發展的現況。以下
是幾項值得注意的變更：

現行以及傳承環境
這並不是《詭鎮奇談：卡牌版》的新版本。所有先前推出的內容皆與
本核心遊戲及未來的所有擴充產品相容。本核心遊戲與所有當前發
行版本構成「現行環境」：這個卡牌池較小的環境是我們推薦的遊玩
方式。精簡後的選項讓玩家得以真正體驗到卡牌遊戲的「成長性」，
其卡牌池將隨時間持續變化。劇本與冒險內容將依據「現行環境」來
進行優化設計，藉此營造出緊湊且富有挑戰性的遊戲體驗。

想要體驗更多混亂的玩家也可以選擇使用任何（或全部）過往推出的
內容和/或絕版內容進行遊玩。這樣的遊戲體驗被稱為「傳承環境」
，現行與過去的卡牌之間可能會擦出特別的火花，形成強力連動與奇
特的互動。 

技能檢定指示
打出卡牌並觸發帶有粗體行動標示的卡牌能力時，會在該行動類型
後的括號中標示進行檢定所使用的技能圖示。（例如：「：攻擊 （
）。[……]」指示玩家使用進行攻擊，而非。）

	Æ 有些卡牌能力可能會提供技能檢定的選擇，例如：「：攻擊                 
（或）。[……]」在結算這些能力時，於啟動該能力時選擇要使
用哪一種技能進行檢定。 

修改重印
本核心組中重新收錄了一些先前推出的卡牌，其他卡牌則可能會在
未來產品中再次出現。大多數卡牌皆以原樣重印，但其中少數幾張已
略作調整，保留了卡牌的精神與特色。若玩家擁有標題相同的兩種版
本，則在一副牌庫中只能使用其中一個版本。

你可以在阿卡姆秘典（Arkham Grimoire）網站找到經修改
的重印卡牌清單。

卡牌版面更新
某些卡牌類型，例如技能與敵人，已更新版面樣式。這些卡牌類型的
功能與過去相同，且所有採用新版樣式的玩家卡牌皆與先前推出的
卡牌相容。

新遊戲配件
本核心遊戲包含兩種新的玩家標記：連接標記與調查員標記。連接標
記可讓玩家清楚標示各地點間的連接關係，無需在調查員每次移動
時查看地點連接圖示。

此外，玩家現在可以選擇使用調查員迷你卡牌，或是本遊戲中所附的
玩家標記，來表示自己在地圖上的位置。

獎勵卡牌
劇本擴充可能包含一種特殊類型的玩家卡牌：劇本獎勵卡牌。劇本獎
勵卡屬於中立卡牌，一旦解鎖後，便可加入任意調查員的牌庫。獎勵
卡牌在玩家完成解鎖該卡牌前，無法加入玩家的收藏中。解鎖的條
件通常是贏得該卡牌所屬劇本的勝利。更多資訊請參見第23頁的「獎
勵卡牌」。

© 2026 FFG 114Illus. Peter Polach 10/11

敵人

獵手。獵物（最低）。反擊。

類人,精英

火焰僕從
狂怒

勝利2。

44 55 44

更新後的技能卡牌與敵人卡牌樣式
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阿卡姆秘典              
（Arkham Grimoire）概要

“我認為，世上最仁慈的事情，莫過於人類心智無法將其所有
所知串連起來。我們生活在無垠黑海中的一座安詳無知的小
島上，而我們本不該遠航。”

—H. P. 洛夫克拉夫特，《克蘇魯的呼喚》

現在你已經完成了第一場《詭鎮奇談：卡牌版》的遊戲（或劇本），你
可能會對某些卡牌的互動、時機或其他要素有進一步的疑問。本新手
指引並非遊戲規則的最終版本。完整且持續更新的規則參考文件可
於線上查閱，其名稱為阿卡姆祕典（Arkham Grimoire）。

阿卡姆祕典（Arkham Grimoire）是一份涵蓋所有已知遊戲情境的
綜合裁定集，以線上文件的形式隨著新卡牌推出或發現新的互動而
定期更新。接下來的幾頁將作為阿卡姆祕典（Arkham Grimoire）的
入門介紹，呈現遊戲的許多核心概念與基本規則。第一部分將擴展幾
項核心規則與概念；第二部分則是卡牌結構的詳細解析；最後一部分
則包含你在遊戲中可能遇到的術語詞彙表。

請將此章節視為祕典的簡要版本。如欲查閱完整且持續更新的規則
文件，請造訪 www.fantasyflightgames.com或掃描下方 QR 碼下
載阿卡姆祕典（Arkham Grimoire）。

額外規則與基本法則
以下段落包含一些預設的重要規則。

金科玉律
如果卡牌上的文字與此新手指引有所衝突，以卡牌上的文字優先。

銀科鐵律
若兩張卡牌之間出現無法處理的效果矛盾，則遭遇卡牌的效果優先
於玩家卡牌的效果。若兩張卡牌皆為遭遇卡牌或皆為玩家卡牌，則由
調查員隊長決定哪一張卡牌的效果優先。

嚴酷法則
若玩家無法在阿卡姆秘典（Arkham Grimoire）中找到規則或時機
衝突的解答（或無法達成共識），則應依照當下對完成冒險而言最不
利的方式來解決衝突，然後繼續遊戲。

當調查員被迫做出選擇，且存在多個有效選項時，則由調查員隊長從
這些選項中做出決定，嚴酷法則不適用於這類選擇。

嚴酷法則並非所有規則/時機衝突的最終解答。此法則的設計目的是
在查找正確答案過於耗時或不便時，讓遊戲得以順利進行。 

合作遊戲
在調查階段中有許多可供選擇的行動方向。新威脅、敵人與局勢可能
會在先前的神話階段中浮現，調查員必須同心協力來克服這些挑戰！

我們鼓勵調查員互相合作，並規劃每輪希望完成的目標。調查員輪流
進行回合的順序，以及各人在其回合中執行的行動，往往是成功與失
敗的關鍵。

雖然調查員可以以團隊形式規劃行動，但每位玩家對其調查員所執
行的行動擁有最終決定權。某些最令人印象深刻的遊戲時刻，正是來
自某位調查員過度衝動陷入險境，迫使整個小組調整原訂計畫。

如需更多關於調查員間溝通的指引，請參見下一頁的「桌邊討論」。
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桌邊討論
《詭鎮奇談：卡牌版》是一個合作遊戲，鼓勵玩家盡力扮演自己的調
查員。遊戲的本質鼓勵玩家通力合作並交流溝通，同時也鼓勵玩家
盡可能的「代入角色」。遊戲中的隱藏資訊（玩家手中和牌庫中的卡
牌）會讓玩家感到每位調查員在遊戲世界中都是獨立的個體，在抉擇
時也並不瞭解每個人的所知所想。不向他人提及、讀出，或透露屬於
隱藏資訊的特定卡牌（例如玩家手中或牌庫的卡牌），是保持這種氛
圍的好辦法。

例如：伊莎貝拉想要她的調查員夥伴，喬，攻擊與她交戰的敵人，並且
想表達自己可以幫得上忙。與其說：「對那個敵人做攻擊行動，我可以
投入絕處逢生。」或是「攻擊火焰僕從，我可以貢獻兩個圖示。」伊莎
貝拉想保持角色代入感，說道：「別怕！我可以幫你打倒它！」

冒險結局
當任意遭遇卡牌觸發結局（以「（→結局#）」表示）時，表示玩家已完
成該冒險，必須參照劇本手冊中對應編號的結局文字，以得知本冒險
的結局。

若所有調查員在場景中退場，則使用劇本手冊中該冒險的「若未達成
任何結局」的結果。

容易忽略的規則

如果你是剛開始學習本遊戲的玩家，以下是一些《詭鎮奇
談：卡牌版》中新手（甚至經驗豐富的老手）常常遺忘的
重要規則：

	Æ 趁亂攻擊：當有一個或多個敵人與你交戰時，進行除
攻擊、躲避、談判或撤退以外的行動，將引發趁亂攻
擊。（參見第38頁「趁亂攻擊」。）

	Æ 戰鬥傷害：一般情況下，對敵人的成功攻擊僅造成1
點傷害。

	Æ 只能在你的回合中打出支援：即使某張支援具有快速
關鍵字，除非是你的回合（或卡牌能力另有說明），否
則你不能打出該支援。（參見第41頁「快速」。）

	Æ 投入卡牌：投入卡牌進行技能檢定不需要花費資源，
且只有符合該技能的圖示才會計入調查員的技能值。

	Æ 為其他調查員的技能檢定投入卡牌：你只能為另一位
調查員進行的技能檢定投入最多1張卡牌。你只能為
所在地點的技能檢定投入卡牌。

	Æ 「不能」是絕對的：卡牌效果與能力中含有「不能」一
詞的情況下，無論如何都不能被覆蓋或取消。

	Æ 強制能力：「強制—」效果在生效時機衝突時優先於
玩家卡牌能力。

	Æ 觸發 能力： 反應能力的效果可以選擇是否要
觸發。

	Æ 技能檢定中，標記會將你的總技能值設為0：這對
那些根據「檢定失敗差值」造成恐懼/傷害的詭計特
別重要。

	Æ 敵人以交戰狀態生成：除非敵人具有特定的生成指示
或冷漠關鍵字，從遭遇牌庫中抽出的敵人會生成到抽
取該卡牌的調查員處，並與其交戰。

	Æ 位於其他調查員威脅區域中的詭計：若你與該調查員
在同一地點，你可以觸發該詭計上的能力來提供協
助。

	Æ 將地點放置入場：除非另有說明，地點放置入場時應
以未揭示面朝上（即不顯示線索與隱藏值）。

	Æ 僅在必要時使用嚴酷法則：前述的嚴酷法則僅於你們
無法達成共識或決定如何進行時使用。（參見第32頁
「嚴酷法則」。）
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卡牌詳解
本節詳細解釋了每種類型的卡牌。第34至35頁詳細解釋了冒險卡
牌，第36到37頁詳細解釋了調查員和玩家卡牌。

冒險卡牌包括場景卡牌、密謀卡牌、地點卡牌、詭計卡牌、敵人卡牌和
冒險參考卡牌。

玩家卡牌包括調查員卡牌、調查員迷你卡牌、支援卡牌、事件卡牌和
技能卡牌。 未揭示的地點

冒險卡牌詳解範例

1.	 遭遇組符號：表示此卡
牌屬於哪個遭遇組。

2.	 卡牌類型：此卡牌的類
型，決定其在遊戲中的
使用方式。

3.	 名稱：此卡牌的名字。

4.	 屬性：背景向的分類，可
能會被卡牌能力提及。

5.	 能力：此卡牌的文字框，
可能包含關鍵字或其他
會影響遊戲的效果。

6.	 敵人攻擊值：決定攻擊
此敵人的技能檢定的
難度。

7.	 敵人生命值：此敵人的
生命值，代表其被擊敗
前能承受的傷害量。

8.	 敵人躲避值：決定躲避
此敵人的技能檢定的
難度。

9.	 傷害：此敵人攻擊造成
的傷害數量。

10. 恐懼：此敵人攻擊造   
       成的恐懼數量。

11. 隱藏值：決定調查此 
      地點的技能檢定的難
      度。

12. 線索值：此地點在首
      次揭示時放置的線索          
      數量。

13. 連接圖示：表示地點 
       之間的連接狀態。

14. 場景/密謀順序：用於
      表示場景/密謀牌庫的
      順序的數字。

15. 線索閾值：推進此場 
      景所必須花費的線索
      數量。

16. 毀滅閾值：神話階段       
      期間推進此密謀所需的
      場上毀滅標記數量。

17. 產品組資訊：此卡牌
      的獨特序號，與其擴充
      符號搭配。

18. 遭遇組編號：此卡牌
      在其所屬的遭遇組中的
      序號，以及該遭遇組的
      卡牌總數。

已揭示的地點

© 2026 FFGIllus. Pixoloid Studios 9/11 113b

地點

宿舍迅速充滿濃煙。

：交戰。選擇一個連接地點的一個敵
人。該敵人移動到本地點並與你交戰。本行動
不會觸發趁亂攻擊。

米斯卡塔尼克

友人房間

2222

© 2026 FFG 113aIllus. Pixoloid Studios 9/11

地點

你朋友的房間一片混亂。但這是疲憊心靈的痕跡， 
還是某種掙扎的跡象呢？

米斯卡塔尼克

友人房間

22

1313

1111 1212

1818

33

44
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密謀（a面）

密謀（b面）

場景（a面）

場景（b面）

詭計 敵人

© 2026 FFG 106Illus. Nele Diel 2/11

密謀1a

校園異常地寂靜，找不到你朋友的蹤跡。戴著

兜帽的人影穿過廣場，緊張的學生們在刺眼的

路燈下匆匆躲避。

：談判。檢定（2）。如果你檢
定成功，棄掉你所在地點的一個旁
觀者敵人。

宵禁已過

33
© 2026 FFG 109Illus. William Thomas Arnold 5/11

場景1a

你正在宿舍裡搜尋任何有關你朋友的蹤跡。

目標－在一輪結束時，調查員可以
作為團隊共同花費所需數量的線索
以推進。

煙霧瀰漫之處……

22

© 2026 FFG 124Illus. Walter Brocca 1/3

詭計

險境。

顯現－你必須決定（選擇一項）：
 =在當前密謀上放置1個毀滅標記。本效果能導
致當前密謀推進。

 =受到1點直接傷害和1點直接恐懼。宇宙邪惡
獲得湧動。

徵兆
宇宙邪惡

© 2026 FFG 114Illus. Peter Polach 10/11

敵人

獵手。獵物（最低）。反擊。

類人,精英

火焰僕從
狂怒

勝利2。

44 55 44

33 1414

1414 1414

1616

1515

33

11

44

55
1717 99

44

77
66

88

1010



36
新手指引

調查員

調查員迷你卡牌

玩家卡牌詳解範例

1.	 費用：打出此卡牌的資
源費用。

2.	 等級：牌庫購建時購買
此卡牌所需的經驗值
數量。

3.	 卡牌類型：此卡牌的類
型，決定其在遊戲中的
使用方式。

4.	 職階符號：此卡牌屬於
哪個職階。中立卡牌沒
有職階符號。

5.	 名稱：此卡牌的名字。

6.	 副標題：卡牌名稱的次
要標示。

7.	 技能：此調查員的技能
值，依序為：意志（）、
智慧（）、戰鬥（）、
敏捷（）。

8.	 屬性：背景向的分類，可
能會被卡牌能力提及。   

9.	 能力：此卡牌的文字框，
可能包含關鍵字或其他
會影響遊戲的效果。

10. 遠古印記能力：此調
      查員抽取到標記時
      的修正值和可以使用的
      效果。

11. 生命值：此卡牌的生
      命值，代表其被擊敗前
      能承受的傷害量。

12. 神智值：此卡牌的神      
      智值，代表其被擊敗前
      能承受的恐懼量。

13. 技能檢定圖示：當此
      卡被投入技能檢定時，
      其圖示會修正調查員對
      應的技能值。

14. 產品組資訊：此卡牌
      的獨特序號，與其擴充
      符號搭配。

1111 1212

1010

99

88

66

55

44

77
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事件

技能

支援

© 2026 FFG 65Illus. Alexandr Elichev

事件

快速。當你抽出一張非弱點詭計卡牌時打
出。

取消該卡牌的顯現效果並受到1點恐懼。

法術,勇氣

守護結界

11

© 2026 FFG 18Illus. Elijah Ring

支援

「直到世界末日實際來臨之前，為其做出準備看似瘋狂！」

你得到+1。

在你擊敗一個敵人後，橫置羅根．海斯汀
斯：獲得1資源。

盟友,獵手

賞金獵人

羅根．海斯汀斯44

1122

11

22

66

1111 1212

33

44

88

1313

99

1414

55
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術語及關鍵字詞彙表
以下是本核心組所需的重要規則與關鍵詞的簡略詞彙表。本詞彙表
並非最終版本。如欲查閱完整且持續更新的規則文件，請造訪 www.
fantasyflightgames.com或掃描下方 QR 碼下載阿卡姆祕典
（Arkham Grimoire）：

能力
能力是一種特定的遊戲文字，描述卡牌如何影響遊戲。卡牌能力有多
種類型：永續能力、強制能力、顯現能力、觸發能力、關鍵字能力和敵
人指示（例如生成）。

	Æ 卡牌必須在場，其能力方可與其他遊戲配件進行互動，除非該能
力（或者該類卡牌的規則）明確指出可在場外區域使用。

	Æ 卡牌能力只與場上的卡牌互動，除非該能力（或者該類卡牌的規
則）指明與場外區域的卡牌互動。

	Æ 如果場上有多個相同效果，則每個效果單獨和目標進行互動（若
效果是非強制性的，也可以選擇不互動）。

行動標示
部分能力有著粗體的行動標示（例如攻擊、躲避、調查或移動）。啟動
這些能力會讓調查員得以根據規則執行指定的行動，並根據該能力
的標示進行修正。

	Æ 如果這類型能力需要進行技能檢定，其需要檢定的技能會在粗體
的行動標示字樣之後以圖示表示。（舉例來說：攻擊（）表示
要檢定的技能是。）

警戒
警戒是一個關鍵字能力。

每當調查員在嘗試躲避帶有警戒關鍵字的重整敵人時技能檢定失
敗，在結算該技能檢定帶來的所有結果後，該敵人對嘗試躲避的調查
員執行一次攻擊。敵人在執行警戒攻擊後不橫置。

	Æ 不論該敵人是否與進行躲避的調查員交戰，這次攻擊均會發生。

冷漠
冷漠是一個關鍵字能力。

帶有冷漠關鍵字的敵人，不會自動與所在地點的調查員交戰。

	Æ 冷漠敵人在生成時不處於交戰狀態。

	Æ 調查員可以使用交戰行動或卡牌能力來與冷漠敵人交戰。

	Æ 調查員不能攻擊或躲避冷漠敵人，除非冷漠敵人與某個調查員交
戰。

附屬
如果卡牌使用了「附屬到」一詞，表示該卡牌一旦入場，必須附屬到
指定的遊戲配件（放到其底下，部分被其覆蓋）。一旦附屬完成，該卡
牌就視為一個附屬。一旦在場，附屬必須保持附屬狀態，直到該附屬
或其附屬的遊戲配件離場（在這種情況下，棄掉該附屬），或有卡牌
能力明確敘述要解除附屬。

趁亂攻擊
調查員若與重整的敵人交戰，該調查員每次執行行動（除攻擊、躲
避、談判或撤退），每個與其交戰的重整敵人會對該調查員進行一次
攻擊，這類攻擊被稱為趁亂攻擊。

	Æ 如果有多次趁亂攻擊，觸發這些攻擊的調查員選擇趁亂攻擊發動
的順序。

	Æ 觸發趁亂攻擊的行動，在支付其發動的所有費用之後，趁亂攻擊
立刻進行，然後再結算該行動的效果。

	Æ 對於費用超過一個行動的能力，每個交戰的敵人只會觸發一次趁
亂攻擊。

	Æ 敵人進行趁亂攻擊時不會橫置。

	Æ 所有趁亂攻擊都進行完後，繼續結算觸發該攻擊的行動。

	Æ 趁亂攻擊也視為敵人的攻擊，可以被卡牌能力影響。

不能
「不能」一詞的效果是絕對的，不能被其他能力覆蓋或取消。

卡牌類型
遊戲中的卡牌類型已在第34頁的「卡牌詳解」中有所介紹。

如果某個能力造成卡牌的類型改變，該卡牌失去所有其他類型的特
性。之後該卡牌的運作方式將完全比照新類型的其他卡牌。

場景卡牌

場景卡牌是場景牌庫的一部分，代表著調查員在當前冒險中的進度。
通常而言，推進場景牌庫對調查員們來說是一件有利的事情。

密謀卡牌

密謀卡牌是密謀牌庫的一部分，代表著黑暗力量在當前冒險中的完
成邪惡目標的進度。通常而言，推進密謀牌庫對調查員們來說是一件
不利的事情。

支援卡牌

支援卡牌代表了在冒險期間能由調查員使用，或可以幫上忙的道具、盟
友、才能、法術和其他人或物。當調查員打出支援時，將其放在自己的
遊戲區域。一般來說，支援會持續在場上，除非被卡牌能力或冒險效果
棄掉。

	Æ 有些支援會帶有生命值和/或神智值。調查員在受到傷害或恐懼
時，該調查員可以將部分或全部傷害或恐懼分配給其控制且符合
條件的支援卡牌，最多不能超過該支援的生命值/神智值。

	Æ 大部分支援在場上時都會佔用槽位（參見第12頁「裝備槽位」）。

敵人卡牌

敵人代表了反派、異教徒、可怕的怪獸，還有來自其他維度或者宇宙
彼方不可名狀的東西。

敵人會從遭遇牌庫中被抽出來，並且可能會在調查員的回合、敵軍階
段和/或神話階段對調查員進行攻擊。
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事件卡牌

事件卡牌代表策略行動、計策、法術、技巧和其他調查員掌控的即時
生效效果。每當玩家打出事件卡牌，先支付全部的費用、結算其效果
（或被取消），之後將其放到該調查員的棄牌堆中。

地點卡牌

地點卡牌代表調查員在冒險期間可以探索的地方。用每位調查員的
標記或迷你卡牌來表示其所在地點。調查員在一個地點時，該調查
員、其所有支援、其威脅區域的所有卡牌也都視為在該地點。

冒險參考卡牌

冒險設置時將冒險參考卡牌放在密謀牌庫旁。冒險參考卡牌上會列
出該場冒險中，每個符號標記的效果。

技能卡牌

技能卡牌代表天性、習得的特質，或角色個性，能為調查員的技能檢
定帶來幫助。技能卡牌無須費用，且不能從玩家手牌打出。要結算技
能卡牌的能力，必須將其投入技能檢定。

詭計卡牌

詭計卡牌代表了詛咒、磨難、瘋狂、阻礙、災難，以及調查員在冒險中
遭遇的其他意外事件。調查員在抽取詭計卡牌時，必須結算其效果。
然後，除非有某項能力特別指示，否則將該卡牌放到其棄牌堆。

混亂標記
技能檢定期間，會從混亂袋中揭示混亂標記，以修正或影響檢定結
果。（參見第15頁「技能檢定」。）

線索
線索標記代表著調查員在解決神秘事件、揭露陰謀，和/或在冒險中
推進取得的進展。

	Æ 若調查員首次進入一個地點（即使是在冒險設置時），將其揭示 
（翻面），在該地點上放置等於其線索值數量的線索（從供應堆
拿取）。大多數線索值都會用「每位調查員（）」值表示。

	Æ 地點上的線索可以透過成功調查該地點（參見第13頁「調查行動」
），或者卡牌能力發現。如果調查員發現一個線索，拿取該地點的
一個線索，放到自己的調查員卡牌上，由該調查員控制。

	Æ 如果推進當前場景沒有「目標 - 」需求，那麼在任意調查員的回
合期間，調查員可以從自己的調查員卡牌上，以團隊為單位共同
花費所需數量的線索（一般由一個帶有「每位調查員」的值標明）
，以推進場景。這一般視作一個玩家能力。任何數量的調查
員都可以給出任意數量的線索標記，使線索標記總數達到推進場
景的需求數量。

	Æ 卡牌能力中「在地點」或「地點上」的線索，皆是指該地點卡牌上
尚未被發現的線索標記。

	Æ 如果某張玩家卡牌，例如調查員或支援，被擊敗或棄掉，將所有
該玩家卡牌上的線索放置到當前地點。

聖典
部分卡牌擁有聖典圖示（）。冒險期間，部分卡牌效果和能力會指
示玩家閱讀特定的聖典條目。進行遊戲時，請將劇本手冊放在手邊，
以便閱讀。

特定的地點、角色或敵人也會有聖典條目，以（ X）作為標示。要閱
讀一名角色或地點的聖典條目，你必須支付觸發該能力的所有花費
和/或結算其所有效果，然後在劇情手冊中，找到當前冒險的聖典並
結算其文字敘述。

	Æ 每場冒險中，每條聖典條目僅可被結算一次，除非有另外敘述。

	Æ 結算一條聖典條目時，觸發該條目的玩家結算所有效果（結算檢
定、造成傷害、支付資源等）。如果無法清楚判別是由哪位玩家觸
發，由調查員隊長結算該條目。

	Æ 如果聖典條目是藉由特定行動類型來觸發（例如攻擊、躲避、談
判等）在結算聖典條目的過程也視為該類型行動的一部分。

	Æ 結算聖典條目時，你只能閱讀你有達成條件的段落。如果你沒有
達成某條聖典條目中第一個段落的條件，直接跳到下一個段落。

	Æ 如果卡牌效果指示玩家結算一個不存在於當前冒險的聖典條目，
該效果失效。

	Æ 結算完聖典條目，以及變更劇本日誌後，繼續進行遊戲。

永續能力
永續能力是一種卡牌能力。

印有永續能力的卡牌只要在場，就會持續和遊戲進行互動。

	Æ 部分永續能力需要某種特定條件，這類型能力通常由「……期間」
或「……時」標明。這類型能力的效果只要滿足其特定條件，就會
一直有效。

	Æ 永續能力沒有特定的觸發時機。

RULEBOOK



費用
大部分的卡牌能力都需要支付費用才能啟動。遊戲中有兩種費用：資
源費用和能力費用。

卡牌的資源費用是指，玩家從手中打出該卡牌所必須支付的數值（的
資源）。支付資源費用時，調查員從自己的資源池拿取特定數量的資
源，放回供應堆。

能力費用以「花費：效果」的形式表示。部分卡牌能力要求玩家要花
費額外資源、受到傷害/恐懼，或達成其他條件才能觸發。在這樣的
形式中，冒號前面的部分表示觸發這一能力必須支付的費用和必須
滿足的觸發條件，冒號後面的部分為其效果。

	Æ 如果打出卡牌或觸發能力要求支付多個費用，這些費用必須同時
支付。

	Æ 只有卡牌或能力的控制者可以為其支付費用。

	Æ 玩家在橫置、棄掉或以其他方式使用卡牌來支付費用時，只能使
用在場上且自己控制的卡牌，除非費用指明了某個場外區域。

	Æ 如果費用所需求的遊戲配件不在場（例如棄掉一張或更多的手
牌），那麼支付費用的玩家只能使用自己控制的遊戲配件，例如自
己的手牌或牌庫，來支付費用。

	Æ 如果調查員受到指示，要以團隊為單位共同支付費用，則每位調
查員（或能力指明範圍的每位調查員）都可以分擔支付該費用。

	Æ 如果能力的效果無法影響其目標，也無法更換目標，那麼該能力
就不能啟動，其費用也就不能被支付。

	Æ 如果能力的費用要求調查員受到傷害或恐懼，而調查員將其分配
給自己控制的支援，該費用依然視為已支付。

擊敗
受到傷害和/或恐懼，可能導致調查員、敵人或支援被擊敗。

	Æ 如果調查員卡牌上受到的傷害大於等於其生命值；或受到的恐懼
大於等於其神智值，該調查員被擊敗。調查員也可能被卡牌能力擊
敗。調查員被擊敗時，從當前冒險中退場（參見第41頁「退場」）。

	Æ 劇本模式中，受到大於等於其生命值的傷害而被擊敗的調查員，
承受1點肉體創傷。受到大於等於其神智值的恐懼而被擊敗的調
查員，承受1點精神創傷。承受創傷可能導致調查員陣亡或發瘋   
（參見第22頁「創傷、死亡和發瘋」）。

	Æ 如果敵人受到的傷害大於等於其生命值，則該敵人被擊敗，將其
放入遭遇棄牌堆（如果是弱點，則放入其所有者的棄牌堆）。被擊
敗的敵人若有勝利X，則將其放入勝利區。

	Æ 如果支援受到的傷害大於等於其生命值；或受到的恐懼大於等於
其神智值，則該支援被擊敗。將被擊敗的支援放入其所有者的棄
牌堆。

毀滅標記
毀滅標記表示神話勢力完成邪惡儀式、召喚宇宙生物、和/或將故事
推向糟糕方向的進度。

	Æ 在每個神話階段期間，在當前密謀上放置1個毀滅標記（參見第18
頁「神話階段」）。

	Æ 如果推進當前密謀沒有「目標 - 」需求，且場上的毀滅標記（密謀
上和場上所有卡牌上）已經達到所需數量，那麼在神話階段的步
驟2時，密謀推進。除非某張卡牌特別說明其能推進密謀，否則這
是密謀可以推進的唯一時機。
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毀滅
毀滅是一個關鍵字能力。

當一個擁有毀滅關鍵字的敵人被擊敗時（無論是被調查員或冒險效
果所擊敗），在當前密謀上放置1個毀滅標記。此效果可以推進當前
密謀。

	Æ 如果有效果可以「棄掉」敵人，該敵人不視為被擊敗，因此不會觸
發毀滅關鍵字。

退場
當調查員被擊敗或撤退，則其玩家從冒險中退場。已退場的調查員，
只有在遊戲中確定「每位調查員」（參見第5頁「每位調查員」）的
數值時，才會和遊戲互動。每次有玩家退場時：

	Æ 調查員從當前冒險中退場，但並不一定就退出了整個劇本。

	Æ 為了結算弱點卡牌，對退場的調查員而言遊戲已經結束。觸發由
退場調查員擁有且在場的（或罕見的情況下，可能會在手牌中）
每張弱點上的全部「遊戲結束時」能力。然後，將這些弱點移出
遊戲。

	Æ 將由其控制的在場上和場外區域（例如手牌、牌庫、棄牌堆）的所
有卡牌都移出遊戲。

	Æ 由該玩家所有，但不是該玩家控制的場上卡牌會留在場上。但如
果該卡牌離場，則將其移出遊戲。

	Æ 該玩家持有的所有線索標記，都放在其調查員退場時的所在地
點；該玩家的所有資源標記都放回供應堆。

	Æ 將該玩家威脅區域中的所有敵人，放在其調查員退場時的所在地
點。

	Æ 退場調查員威脅區域的其他卡牌都會放入對應的棄牌堆。

	Æ 如果調查員隊長退場，則剩餘玩家（如果還有）選擇新的調查員
隊長，新隊長拿取調查員隊長標記。

	Æ 如果沒有剩餘的調查員，冒險結束。參照劇本手冊中該冒險的   
「如果未達成任何結局」條目。

避戰
避戰是一個關鍵字能力。

避戰敵人會出於保持自身生存，或完成自己的目標等原因，避免與
調查員接觸。如果一個帶有避戰關鍵字的重整敵人進行攻擊或被攻
擊，在該次攻擊結算後，該敵人立即與所有調查員解除交戰，移動到
一個連接地點（如果可能的話，移動到沒有調查員的地點），並橫置。

	Æ 無論該敵人是否與進行攻擊的調查員交戰，此效果都會啟動。

遭遇牌庫
遭遇牌庫包含調查員在當前冒險期間可能遭遇的遭遇卡牌（敵人、詭
計和其他冒險特定卡牌）。

	Æ 如果遭遇牌庫沒有卡牌，將遭遇棄牌堆洗混組成新的遭遇牌庫。

	Æ 如果遭遇牌庫在結算卡牌能力或遊戲效果時耗盡，在完整結算完
該效果後，將遭遇棄牌堆洗進遭遇牌庫。

卓越
卓越是一個牌庫構建關鍵字能力。

	Æ 購買帶有卓越關鍵字的卡牌，須花費兩倍於其印刷值（該卡牌的
等級）的經驗值費用。

	Æ 玩家的調查員牌庫中，每張同名的卓越卡牌不能超過1張。

橫置、已橫置
向側邊旋轉90度的卡牌視為已橫置。

卡牌會由於能力費用或其他遊戲效果而被橫置。橫置卡牌時，將其旋
轉90度（向側邊旋轉）。

	Æ 已橫置的卡牌不能再次橫置，直到其重整（一般是在補給階段或
透過卡牌效果）。

快速
快速是一個關鍵字能力。快速卡牌打出不花費行動，也不用「打出」
行動打出。

	Æ 由於快速卡牌無需花費行動打出，所以不會觸發趁亂攻擊。

	Æ 快速支援只能在玩家自己的回合中，某個玩家時間段期間打出。

	Æ 快速事件卡牌可以在卡牌指示特定的任何時間從手牌中打出。

	Æ 如果打出卡牌的指示指明特定的時間點，例如「……時」或
「……後」，則所指定的時間點視為打出該卡牌的觸發條件。

	Æ 如果指明某段特定期間，則可以在該期間的任意玩家時間段打
出。

	Æ 如果指明某段特定期間的特定時間點，例如在某段特定期間的
「……時」或「……後」，當觸發條件達成時，在該期間的任意玩家
時間段，玩家即可將該卡牌打出。

強制能力
強制能力是一種卡牌能力。

帶有粗體「強制 - 」字樣的能力，即為強制能力。強制能力會在特定
的時間點觸發。這類型的時間點一般會用「……時」、「……後」、「如
果」或「當……時」標明。 

	Æ 如果一個強制能力不會對其目標造成影響時，其不會觸發。

	Æ 每當強制能力相應的觸發時機出現，只要該項能力可以影響其目
標，則必須發動該能力。

	Æ 若強制能力的發動時間點帶有「……時」，則表示只要到達該特定
時間點，該強制能力立即觸發，然後再結算該時間點對遊戲造成
的影響。（舉例來說，一個效果敘述「強制-當你打出支援時：受到
1點恐懼。」則在打出該支援時，支援進場前，造成1點恐懼。）

	Æ 若強制能力的觸發時間點帶有「……後」，表示該強制能力在該特
定時間點的效果結算之後立刻發動。

	Æ 強制能力優先於任何玩家卡牌能力。無論何種特定時間點，必須
先結算所有的強制能力，才能觸發同一時間點的任意能力。
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生命值和傷害
生命值代表一張卡牌的物理耐受程度。傷害標記則用於記錄在冒險
期間對卡牌造成的物理損壞。

	Æ 每當卡牌受到傷害，將數量等同於受到傷害點數的傷害標記放在
卡牌上。

	Æ 如果調查員卡牌受到的傷害大於等於其生命值，則該調查員被擊
敗。調查員在被擊敗時，從當前冒險中退出。

	Æ 在劇本模式中，受到大於等於其生命值的傷害而被擊敗的調查
員，承受1點肉體創傷。承受肉體創傷可能導致調查員陣亡。

	Æ 如果敵人受到的傷害大於等於其生命值，該敵人被擊敗。

	Æ 如果支援受到的傷害大於等於其生命值，該支援被擊敗。

	Æ 沒有生命值的支援卡牌不能被分配傷害。

	Æ 卡牌的剩餘生命值，是指其基礎生命值加上或減去所有有效的生
命值修正，再減去受到的傷害。

	Æ 如果調查員受到「直接傷害」，該傷害必須被分配到其調查員卡
牌上。

獵手
獵手是一個關鍵字能力。

敵軍階段開始時，每個未交戰的重整敵人，若帶有獵手關鍵字，會沿
著最短路線，向最近的調查員移動至一個連接地點。所在地點有調查
員的敵人不會移動。

	Æ 有些敵人會以特定獵物作為目標。（參見第43頁的「獵物」。）

	Æ 如果有多位調查員距離相等，且都為「最近的調查員」，則獵手敵
人向最能滿足其獵物指示的調查員移動。如果不能確定誰最能滿
足，或者該敵人沒有獵物關鍵字，則調查員隊長可以選擇該敵人
向哪位調查員移動。

	Æ 如果獵手敵人將被強迫移動至一個地點，而該移動被卡牌能力阻
斷，則該敵人不移動。

場上與場外
在玩家自己的遊戲區域，且由玩家自己控制的卡牌視為在場上。

當前場景、當前密謀、冒險參考卡牌、遊戲區域中的每個地點、在調
查員威脅區域或在地點上的所有遭遇卡牌，都視為在場上。

玩家的手牌、所有牌庫、所有棄牌堆、勝利區、放在一邊和/或被移出
遊戲的卡牌，都視為位於場外。

	Æ 卡牌從場外轉換到一個場上區域時，視為入場。

	Æ 卡牌從一個場上區域轉換到場外時，視為離場。

	Æ 場上卡牌上的標記，視為在場上。每位調查員資源池的資源也都
視為在場上。

關鍵字
關鍵字是一種卡牌能力。

關鍵字是用來代表某些遊戲效果的短詞。每個關鍵字都有其特殊規
則。

	Æ 部分關鍵字是牌庫構建關鍵字，例如永久和卓越。牌庫構建關鍵
字在構建和/或升級牌庫時會影響自訂牌庫。

	Æ 一張卡牌最多只能獲得同樣的關鍵字一次。（舉例來說，密謀與
詭計效果同時給予一個敵人反擊關鍵字，該敵人只會獲得一次反
擊關鍵字而非兩次。）

	Æ 所有在描述中用到「可以」字眼的關鍵字，其發動都是可選的。其
他關鍵字則都是強制執行的。

灰界
在結算事件或詭計卡牌的效果時，或在將技能卡牌投入技能檢定期
間，這些卡牌既不在場上、不在棄牌堆中，也不在調查員的手牌中。
這種介於各狀態之間的暫時情況稱為灰界。

事件卡牌在支付費用並結算趁亂攻擊後進入灰界；詭計卡牌在被抽
取，其顯現能力正被結算時進入灰界；技能卡牌在被投入技能檢定時
進入灰界。

當卡牌位於灰界時，通常會將其放在桌面上，以表示其效果正在結算
中。當卡牌位於灰界時，對其他卡牌效果而言，灰界中的卡牌不視為
在場上。

當該卡牌的效果完整結算後，它會離開灰界並被放入相應的棄牌堆。
如果該效果使其進場（例如將該卡牌附屬到其他遊戲配件上，或放置
在調查員的威脅區或場上區域），則它會離開灰界並進場。

僅限和最多
部分卡牌上包含僅限和最多的字樣，這是一種對特定能力使用的限
制，避免其在指定的時間段內被使用超過限制次數。

	Æ 除非另有說明，限制只針對特定玩家。

	Æ 「團隊僅限」則應用於整個調查員團隊。（舉例來說，如果有調查
員觸發了「每場遊戲團隊僅限一次」的能力，則在遊戲結束前其
他調查員都不可以再觸發該能力。）

「每[時段]僅限X」是出現在部分卡牌上的一種限制。其代表一個能
力的效果在指定時段期間，可以觸發的次數（X次）。如果帶有「每[時
段]僅限X」的卡牌在該時段期間離場後重新入場，則該卡牌的「僅限
X」限制將重置，視同該卡牌第一次進入遊戲。

「每[卡牌/遊戲配件]僅限X」是出現在部分卡牌上的一種限制，其對
一張卡牌的所有同名卡牌同時在場上的數量（X張）做出限制。

「每［時段］最多X」表示該卡牌的同名卡牌，在指定的時段期間可以
打出的最大數量（X張）。

	Æ 如果「最多」帶有「投入」一詞（例如「每次技能檢定最多投入1
張」），則代表在指定時段期間的技能檢定中，該卡牌的同名卡牌
能投入的最多張數（X張）。

	Æ 如果「最多」是能力中的一部分，則指出所有帶有該能力的同名卡
牌（包括正在結算的這張卡牌），在指定時段期間所能發動該能
力的最多次數（X次）。

	Æ 如果卡牌或能力的效果帶有「僅限」或「最多」，而該效果被取
消，則其依然計入僅限/最多的次數之中，因為該能力已被觸發。
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龐大
龐大是一個關鍵字能力。

帶有龐大關鍵字的重整敵人視為與其所在地點的所有調查員交戰。

	Æ 帶有龐大關鍵字的橫置敵人不與任何調查員交戰。

	Æ 帶有龐大關鍵字的敵人不能放置在調查員的威脅區域。

	Æ 帶有龐大關鍵字的敵人在敵軍階段期間攻擊時，對與其交戰的每
位調查員依次結算攻擊。由調查員隊長選擇這些攻擊的結算順
序。龐大敵人在結算完所有攻擊後，才會橫置。

	Æ 帶有龐大關鍵字的敵人進行趁亂攻擊時，只對觸發該攻擊的調查
員結算該攻擊。

	Æ 與龐大敵人交戰的調查員若移動離開該龐大敵人所在地點，該龐
大敵人不會一起移動。

	Æ 如果調查員對龐大敵人攻擊檢定失敗，不會對與該敵人交戰的其
他調查員造成傷害。

所有權和控制權
卡牌的所有者，指的是當遊戲開始時，擁有該卡牌所在牌庫和/或場
上與場外區域所有權的玩家。

玩家控制其場上與場外區域（例如手牌、牌庫、棄牌堆）的卡牌。

冒險控制其場上與場外區域（例如遭遇牌庫、場景和密謀牌庫，以及
遭遇棄牌堆）的卡牌。

	Æ 卡牌進場預設在其所有者的控制下。遊戲期間有些能力會導致卡
牌控制權變更。

	Æ 如果卡牌將要進入不屬於其所有者的場外區域，則改為將該卡牌
的實體放置到屬於其所有者的對應場外區域。該卡牌依然視為進
入其控制者的場外區域，只是實際放置位置有所調整。

巡邏
巡邏是一個關鍵字能力。

在敵軍階段開始時，每個帶有巡邏關鍵字且未交戰的重整敵人，會沿
著最短路線，向指定目標（會在巡邏旁的括號內說明）移動至一個連
接地點。  

	Æ 如果有多個地點可作為指定目標，則由調查員隊長選擇該敵人巡
邏的目標。

	Æ 如果指定的目標不是地點（而是其他遊戲配件，例如一個敵人或劇
情支援），則該目標所在的地點將作為巡邏關鍵字所指定的目標。

	Æ 如果巡邏敵人將被強迫移動至一個目標，而該移動被卡牌能力阻
斷，則該敵人不移動。

險境
險境是一個關鍵字能力。

調查員結算帶有險境關鍵字的遭遇卡牌時，不能與其他玩家交流意
見。結算險境遭遇卡牌時，其他玩家不能打出卡牌、觸發能力，或為
正在結算的調查員的技能檢定投入卡牌。

永久
永久是一個牌庫構建關鍵字能力。

	Æ 帶有永久關鍵字的卡牌，不計入調查員的牌庫卡牌張數。

	Æ 帶有永久關鍵字的卡牌依然視為牌庫的一部分，所以必須遵守所
有的牌庫構建限制。

	Æ 帶有永久關鍵字的卡牌在每次遊戲開始已在場上，且不能離場（
調查員退場除外）。

	Æ 帶有永久關鍵字的卡牌不能被選擇附屬到其他玩家卡牌上（但其
他玩家卡牌可以附屬到一張永久卡牌上）。

獵物
獵物是一個關鍵字能力。

若有機會，有些敵人會追獵特定的調查員。這樣的敵人帶有獵物關
鍵字。

	Æ 獵物關鍵字後的括號中會帶有一個指定的目標，這代表該敵人會
與此目標交戰。舉例來說，「獵物（最高）」代表在擁有多個選項
時，該敵人會與擁有最高意志值的調查員交戰。

	Æ 如果有多個距離一致的調查員（或所在地點有多個調查員），帶有
獵物關鍵字的敵人會選擇最符合其指定目標的調查員。

	Æ 如果敵人的獵物指示帶有「僅（對）」一詞，該敵人只會向指定的
調查員移動（如同場上只有該調查員），並與該調查員交戰。其在
移動和交戰時忽略其他所有調查員。其他調查員可以使用交戰行動
和卡牌能力來與該敵人交戰。

	Æ 獵物關鍵字對敵人在哪裡生成沒有即時影響。
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重整
若卡牌豎直放置，以供其控制者從左往右正常閱讀卡牌文字，則該卡
牌視為重整。

	Æ 卡牌入場預設為重整。

	Æ 將橫置卡牌重整時，將其旋轉90度豎直放置。然後即稱該卡牌處
於重整狀態。

	Æ 重整卡牌不能再次重整（其必須先橫置才能重整，一般是透過遊
戲效果或卡牌能力）。

資源
資源泛指著調查員用來獲取新補給、工具、知識、好處、盟友等的經濟
手段。資源標記是用於支付打出卡牌和觸發不同能力的必要費用。

	Æ 要打出需要花費資源的卡牌，或是使用要花費資源的能力，調查
員必須支付該卡牌或能力的資源費用，從自己的資源池中將特定
數量的資源放回供應堆。

	Æ 資源可以透過執行資源行動來獲得。

	Æ 每個補給階段期間，在抽取一張卡牌之後，每位調查員會獲得1
資源。

反擊
反擊是一個關鍵字能力。

調查員每次攻擊帶有反擊關鍵字的重整敵人時，若技能檢定失敗，在
結算完該次檢定的所有結果之後，該敵人對發起攻擊的調查員執行
一次攻擊。敵人在執行反擊攻擊後不橫置。

	Æ 不論該敵人是否與進行攻擊的調查員交戰，此類攻擊均會發生。

顯現
顯現能力是一種卡牌能力。

顯現能力大部分會出現在詭計或弱點上。

	Æ 調查員在抽取遭遇卡牌時，必須立刻結算卡牌上的顯現能力。這
會發生在該卡牌入場前。若是詭計卡牌，則在其位於灰界中發生。
（參見第42頁「灰界」。）

	Æ 弱點卡牌以任何方式進入調查員手牌時，該調查員必須立即結算
該卡牌的顯現能力，如同剛抽取此卡牌。

獎勵
獎勵是一個牌庫構建關鍵字能力。

帶有獎勵關鍵字的卡牌會出現在劇本和/或冒險包中，作為劇本獎
勵。

	Æ 獎勵卡牌是中立卡牌，以卡牌左上角的金色圖示作為辨識。

	Æ 當劇本規則通知玩家取得某張獎勵卡（通常是在結局或幕間故事
文字中），該卡牌會加入玩家的卡牌收藏。若未經劇本結局解鎖，
則不能在牌組構建中使用該卡牌，也無法在遊戲中打出。

	Æ 透過加入構建選項、新能力或對調查員牌組的特殊限制，獎勵卡
牌可能會改變玩家的遊戲方式。

	Æ 調查員永遠不會被強制加入任何已解鎖的劇本獎勵卡牌到牌庫
中。

神智值和恐懼
神智值代表一個角色的精神或情緒耐受程度，或是一張卡牌提供給調
查員的精神支持。恐懼標記用於記錄神話的恐怖對調查員所造成的精
神損壞。

	Æ 每當卡牌受到恐懼，將數量等同於受到恐懼點數的恐懼標記放在
卡牌上。

	Æ 如果調查員卡牌受到的恐懼大於等於其神智值，則該調查員被擊
敗。調查員在被擊敗時，從當前冒險中退場。

	Æ 在劇本模式中，受到大於等於其神智值的恐懼而被擊敗的調查
員，承受1點精神創傷。承受精神創傷可能導致調查員發瘋。

	Æ 如果支援受到的恐懼大於等於其神智值，該支援被擊敗。

	Æ 沒有神智值的支援卡牌不能被分配恐懼。

	Æ 卡牌的剩餘神智值，是指其基礎神智值加上或減去所有有效的神
智值修正，再減去受到的恐懼。

	Æ 如果調查員受到「直接恐懼」，該恐懼必須被分配到其調查員卡
牌上。

封印
封印是一個關鍵字能力。

當卡牌能力指示玩家封印一個標記時，該玩家必須查找混亂袋，找出
指定的混亂標記並放到該卡牌上，以此來封印這個標記。

	Æ 如果該卡牌顯示選擇一個標記進行封印，由控制該卡牌的玩家來
選擇。

	Æ 將封印關鍵字視為打出玩家卡牌的額外費用，如果特定的標記不
在混亂袋中，則選擇一項：不能打出該卡牌；或是不能觸發其封
印能力。

	Æ 被封印的混亂標記視作不在混亂袋中，因此在技能檢定或結算能
力時無法從混亂袋中抽出該標記。

	Æ 在釋放一個混亂標記時，將該標記放回混亂袋，該標記不再視作
被封印。如果卡牌上封印了一個或更多的混亂標記，在該卡牌因
任何原因而離場時，立即釋放該卡牌上所有的混亂標記。

	Æ 如果被指示用沒有封印關鍵字的卡牌能力，或是卡牌來「封印」
混亂標記的話，依然遵照以上的流程。

	= 在這種情況下，按以下流程執行：查找混亂袋找出指定的標記，
將該標記移出混亂袋並放到該卡牌上。如果指定的標記不在混亂
袋中，則該效果不生效。

起始
起始是一個關鍵字能力。

抽取起始手牌並進行重調之後，（但在此步驟中，先前被放到一邊的
任何卡牌重新洗回牌庫之前），調查員可以查找自己的牌庫，找出一
張帶有起始關鍵字的卡牌，並將其加入手牌。

	Æ 這表示調查員可以在遊戲開始時，在起始手牌以外額外多1張卡
牌。

湧動
湧動是一個關鍵字能力。

在抽取和結算了有湧動關鍵字的遭遇卡牌後，調查員必須從遭遇牌
庫再抽取一張卡牌並結算。

	Æ 如果在冒險設置期間抽取了帶有湧動關鍵字的卡牌，湧動關鍵字
也會結算。
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目標
能力或遊戲效果必須有有效目標才能結算。

「選擇」一詞表示該能力或遊戲效果在結算時，必須選擇一個或多個
目標。結算該能力的玩家必須選擇符合該能力目標條件的遊戲配件 
（通常是卡牌）。

	Æ 若能力或遊戲效果要求調查員選擇一個或多個目標，則只有在至
少存在一個有效目標時，該能力或效果才能被啟動。

	Æ 若能力或遊戲效果要求玩家選擇多於一個目標，則這些目標視為
同時被選擇。

	Æ 若一項能力要求玩家選擇「任意數量」的目標，則若選擇的目標
數量為零，該能力便無法被啟動。

	Æ 若被選中的目標之狀態無法被該能力的結算改變，則該目標不視
為該能力的有效目標。（舉例來說，一個已經橫置的敵人，不能被
選為「選擇並橫置一個敵人」效果的目標。）

觸發能力
前面帶有圖示、圖示或圖示的能力，即為觸發能力。如果
該能力有一個或更多要求（費用和/或條件），會寫在這些圖示之後。
玩家必須滿足觸發能力的前提條件，才能觸發該能力。所有觸發能力
都遵守下列規則：

	Æ 如果玩家控制的卡牌上有觸發能力，當到達該能力所指定的時間
點時，由控制該卡牌的玩家選擇是否觸發該能力。

	Æ 觸發能力只有在有有效目標，且費用（如果有）完全可以支付的情
況下，才能啟動。

	Æ 能力一旦啟動，玩家必須盡可能結算其效果，除非效果文字帶有
「可以」字樣。

觸發能力分為以下三種：

	Æ 免費觸發能力（）—這類觸發能力可以作為一個玩家能力，
在任意玩家時間段期間觸發。

	Æ 反應觸發能力（）—這類觸發能力會有特定的觸發條件，每當
達成條件時就可以觸發。（例如：「你擊敗一個敵人後：」）

	= 觸發條件帶有「……時」的能力，可以在其特定時間點到來
時立即觸發，但必須在結算該時間點對遊戲造成任何影響前
使用。

	= 觸發條件帶有「……後」的能力，可以在結算其特定時間點對
遊戲造成的影響後，立即使用。

	= 對於每個能力而言，每次達成其特定條件，該能力只可以觸
發一次。舉例來說，某能力在「X發生後」觸發，則每次「X」發
生後，該能力都可以使用一次。

	Æ 行動觸發能力（）—這類觸發能力可以使用啟動行動來觸發，
該能力費用中每標明一個，玩家就需要花費1個行動。

獨特()
名稱前帶有  符號的卡牌是獨特卡牌。每張獨特卡牌任何時候在場
上都不能有超過一張同名卡牌。

	Æ 如果一張獨特卡牌已經在場上，玩家不能讓其同名卡牌入場。

	Æ 如果一張獨特遭遇卡牌將要入場，且其和一張獨特玩家卡牌同
名，於此遭遇卡牌入場的同時棄掉該玩家卡牌。
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使用(X)
使用（X）是一個關鍵字能力。

帶有使用關鍵字的卡牌在入場時，從供應堆中拿取等於其數值（X）
的資源標記，放到該卡牌上。X後面的詞彙明確定義了這張卡牌是哪
個類型的「使用」。卡牌上的資源標記視作其明確定義類型的「使
用」，不再視為資源標記。（舉例來說，宇宙焰火擁有「使用（3充能）
」。當其被打出時，從供應堆中拿取3資源放置在其上。這些資源現
在被視為充能，可以被用於結算宇宙焰火的能力。）

	Æ 每張帶有使用（X）的卡牌都帶有能力，該關鍵字明確定義類型的
「使用」即為該能力的部分費用。此類能力在花費一次「使用」
時，必須從帶有此類能力的卡牌上移除一個該類型的標記。

	Æ 其他卡牌可能提及特定類型的「使用」或與其產生互動，通常為
在卡牌上增加特定類型的「使用」，或者將該種類型的「使用」用
於其他能力或效果。

	Æ 卡牌不能帶有其使用（X）關鍵字所定義類型以外的「使用」。   
（舉例來說，帶有「使用（4子彈）」的卡牌，不能被在卡牌上放置
一個或更多充能的能力所影響。）

	Æ 有些帶有使用（X）關鍵字的卡牌，會有如果沒有剩餘的「使用」
在該卡牌上，將該卡牌棄掉的條件。如果卡牌上沒有這樣的文字，
那即使用完了「使用」，該卡牌也會留在場上。

	Æ 如果被指示補充某張支援的「使用」，將特定數量的「使用」放
置到該支援上，最多補充到等同其最初的使用（X）值（但不能超
過）。

勝利X
勝利X是一個關鍵字能力。

帶有勝利點的遭遇卡牌代表著可怖的敵人，或是特別複雜的地點。這
些卡牌若被調查員解決，擁有勝利X的卡牌將被加入勝利區，直到當前
冒險結束。勝利區是一個場外區域，由所有玩家共有。 

一旦完成冒險，勝利區的卡牌會提供經驗值給每位玩家，可以用於升
級該玩家的調查員牌庫。

	Æ 若帶有勝利X的敵人被擊敗，不將其放到棄牌堆，改為加入勝利
區。

	Æ 當冒險結束時，將場上每張沒有線索，且帶有勝利X的已揭示地點
加入勝利區。

	Æ 若帶有勝利X的詭計卡牌完成結算，不將其放到棄牌堆，改為加
入勝利區。

弱點
弱點是一種獨特的玩家卡牌類型。這種卡牌代表著角色的缺陷、詛
咒、瘋狂、損傷、任務、敵人，或是某種出自調查員背景故事的劇情元
素，或是在劇本歷程中遭遇的各種事物。弱點卡牌根據其卡牌類型不
同，有著不一樣的結算方式。

	Æ 調查員抽取到弱點時，如同其剛剛從遭遇牌庫抽取進行結算。

	Æ 調查員抽取到玩家卡牌類型的弱點時（例如支援、事件或技能弱
點），結算卡牌上所有的顯現效果，並將其加入該調查員的手牌。
然後該卡牌可以當作其類型的玩家卡牌如常使用。

	Æ 如果弱點以非抽取的方式進入調查員手牌，該調查員必須結算該
卡牌（包括其所有顯現能力），如同其剛剛抽取該卡牌。

	Æ 如果弱點在冒險期間加入玩家牌庫、手牌，或者威脅區域，該調
查員成為該弱點的持有者。該卡牌不計入該調查員的牌庫卡牌張
數，並且該弱點在該劇本的剩餘時間內都會是該調查員牌庫的一
部分，除非其被卡牌效果或者冒險結局從該劇本中移除。

	Æ 除非有卡牌特別指明，否則玩家不可以主動選擇棄掉手牌中的弱
點。

	Æ 有些效果會提到「基礎弱點」。基礎弱點會以「基礎弱點」字樣和
下方的符號標明：

這些卡牌都帶有
1勝利點。
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快速參考

階段順序
1.	 神話階段（遊戲第一輪時跳過）
2.	 調查階段
3.	 敵軍階段
4.	 補給階段

常見關鍵字與遊戲術語
警戒：當調查員躲避一個帶有警戒關鍵字的重整敵人時，如果技能檢
定失敗，該敵人攻擊該調查員。

冷漠：冷漠敵人不會主動與調查員交戰，且其無法被攻擊，除非該敵
人與某位調查員交戰。

毀滅：如果此敵人被擊敗，在當前密謀上放置1個毀滅標記。此效果可
以導致當前密謀推進。

避戰：在一個帶有避戰關鍵字的重整敵人進行攻擊或被攻擊後，該敵
人移動到一個連接地點並橫置。

快速：玩家可以不花費行動打出快速卡牌。

獵手：敵軍階段開始時，每個獵手敵人朝最近的調查員移動一個地
點。

龐大：龐大敵人視為與所在地點的每位調查員交戰。

巡邏：敵軍階段開始時，每個帶有巡邏關鍵字的敵人會朝向其指定目
標移動一次。

險境：調查員抽取帶有險境關鍵字的卡牌時，不能與其他玩家交流意
見，也不能在該卡牌生成或結算其顯現能力時獲得其他調查員的幫
助。

獵物：在有多個有效選項的狀況下，指明該敵人會追捕哪位調查員並
與其交戰。

反擊：當調查員攻擊一個帶有反擊關鍵字的重整敵人時，如果技能檢
定失敗，該敵人攻擊該調查員。

顯現：抽取此卡牌的調查員結算其文字。

生成：指明該敵人被抽取時會生成的位置。

湧動：在抽取和結算了有湧動關鍵字的遭遇卡牌後，調查員必須從遭
遇牌庫再抽取一張卡牌並結算。

使用（X）：使用關鍵字會指明一個數量。在此卡牌入場時，將等同於該
數量的資源標記放到該卡牌上，作為一種特定類型（子彈、充能等）。
這些標記會與使用該卡牌的能力有關。

觸發能力
免費觸發（）：使用本能力無需支付行動。

行動觸發（）：支付一個行動以使用本能力。

反應觸發（）：無須花費行動，但只能在達成觸發條件時才能使用
此能力。

符號與圖示 

守衛者

探求者

潛修者

流浪者

求生者

󲅶

󲅸

󲅷

󲅴

󲅵

角色職階

意志 󲅰

智慧 󲅲

戰鬥 󲅳

敏捷 󲅱

百搭 ?

技能

每位調查員 󲆃

將揭示的符號標記與
冒險參考卡牌對照，
並結算該符號所對應
的能力。

參照調查員的能力。 󲅿遠古印記

調查員自動失敗。 󲅽大失敗

󲅻骷髏

󲅼異教徒

󲆀碑匾

󲅾古老者

行動類型
攻擊（）：使用，攻擊你所在
地點的敵人。

躲避（）：使用，嘗試躲避一
名與你交戰的敵人。

調查（）：使用，調查你的所
在地點。

交戰：與你所在地點的一個敵人
交戰。

抽取：抽取1張卡牌。

 

 
 
移動：移動到一個連接地點。

資源：獲得1資源。

啟動：啟動一個能力。

打出：從手牌中打出一張卡牌，支
付其費用。

談判：使用卡牌能力與一個敵人
進行談判。

撤退：使用卡牌能力將你的調查
員移出遊戲。

混亂標記




