
規則詳解



遊戲概述
這本手冊旨在提供規則資訊的確切原文，而不是教會玩家遊
戲的玩法。玩家應先完整閱讀《新手指南》手冊，當遊戲過
程中有需要時，再翻閱這本《規則詳解》。

這本手冊主要內容是詞彙表，在手冊最後有字數筆畫排列的
索引，列出了術語和遊戲內可能遇到的情況。玩家如有規則
相關問題，應先查看索引。在這本手冊最後有三個附錄，包
括牌庫構築規則、遊戲準備規則和卡牌解析。

金科玉律
如果《新手指南》與《規則詳解》的規則文本產生直接衝
突，以《規則詳解》的規則文本為准。

如果卡牌文本與《新手指南》或《規則詳解》的規則文本產
生直接衝突，以卡牌文本為准。

嚴酷法則
如果規則或時間順序發生衝突，以至於玩家無法在《規則詳
解》中找到解答，請以最有可能阻礙玩家勝利的方式解決衝
突，然後繼續遊戲。

配件上限
在一局遊戲中，能夠使用的威脅標記、傷害標記、狀態卡或
通用指示物均無上限。

如果玩家用完了遊戲提供的標記、指示物或狀態卡，那麼可
以使用其他標記、指示物或代幣以代替。

一輪概述
以下是遊戲內一輪的概述，還有一輪中的各個部分詞彙表。

1. 玩家階段開始。詳見：玩家階段

2. 每位玩家進行一個回合。詳見：玩家回合

3. 玩家階段結束。詳見：玩家回合結束

4. 反派階段開始。詳見：反派階段

5. 在主線密謀上放置威脅標記。詳見：主線密謀

6. 發動反派和從者。詳見：發動，敵人攻擊，敵人密謀

7. 發放遭遇卡。詳見：發放

8. 展示並結算遭遇卡。詳見：展示

9. 傳遞起始玩家標記。詳見：起始玩家

10. 一輪結束。進入下一輪的步驟1。

詞彙表
下表彙集了遊戲規則、名詞、和遊戲裡可能發生的狀況，在
本手冊最後有按照字數筆畫排序的索引。 

異能，卡牌異能
異能是一種出現在遊戲卡牌上的特殊遊戲文本。

•	卡牌異能只與場上的卡牌產生互動，除非異能特別強調
指向場外的區域或遊戲要素。

•	英雄身份、第二身份、盟友、升級和支援卡上如有異
能，除非該異能有特殊說明能夠在場外使用，否則只有
該卡牌在場時才能使用。根據事件卡類型的各項規則，
該卡須完全在場外與遊戲產生互動。

•	一個異能只有在其效果能夠改變遊戲時，才能發動。
判斷是否能夠改變遊戲時，既不考慮支付費用之後的情
況，也不考慮與其他異能的互動。

•	在一個異能有超過一句文本時，依次結算該異能的每
個句子。

•	異能文本開頭為粗體的觸發時機並緊接冒號，表示該
異能為觸發異能。沒有粗體觸發時機的異能，稱為永
續異能。

•	以下幾類異能是強制結算的：永續異能、“展示時”異
能、“擊敗時”異能、強制異能、增效異能和關鍵字。
如果上述異能類型中有異能帶有“可以”字樣，該異
能“可以”後面的語句不強制執行。

•	以下幾類異能是可選結算的：行動、中斷、回應、資
源。如果一張卡牌帶有可選異能，由該卡牌的控制方玩
家決定，是否要在該異能對應的時間使用。

參見：取消，永續異能，延時效果，場上（在場）和場外，
發動異能，持續效果，限定詞，替代效果，然後，觸發異
能。

加速圖示
詳見：支線密謀
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加速標記
在反派階段的步驟1期間，這個標記會增
加主線密謀卡上的威脅標記數量。

•	如果遭遇牌庫的卡牌耗盡，將一個加
速標記放在主線密謀卡上。

參見：遭遇牌庫為空，主線密謀，反派
階段

發動
如果反派攻擊或進行密謀，這視為一次發動。

•	在反派階段的步驟2期間，每有一位玩家，反派發動一
次。如果玩家結算該次發動時是英雄身份，反派進行
攻擊。如果玩家結算該次發動時是第二身份，反派進
行密謀。

•	某些卡牌異能也能夠導致反派進行密謀或攻擊。這種情
況也視為發動。

•	每當反派發動，為該次發動把遭遇牌庫的一張增效卡發
放給反派。

參見：增效，敵人攻擊，敵人密謀

行動
“行動”是一種觸發異能。玩家在自己的回合可以觸發行動
異能，也可以在其他玩家的回合通過接受請求來觸發。

參見：異能，玩家回合，觸發異能

當前玩家
在玩家階段期間進行回合的玩家，稱為當前玩家。

參見：玩家回合

……後
“後”字樣指的是遊戲中的某一情況剛剛結束的時刻。許多
回應異能會使用“後”字樣，用來明確指出該異能能夠使
用的時機。

參見：回應

通用指示物
通用指示物可以用來記錄不同的遊戲狀態。這類指示物本身
沒有規則。

卡牌異能可以創建並定義一些新的指示物類型，例如“箭
矢指示物”或“蛛網指示物”。如果提到這
些指示物，在遊戲中可以使用通用指示物來
代表它們。

參見：關鍵字（使用）

盟友
盟友卡是一種玩家卡類型，表示玩家的朋友、支援人員或
同伴。

•	如果一個盟友進場，他會留在場上，直到有卡牌異能或
遊戲效果導致他離場。如果一個盟友的剩餘生命值被減
少到0時，他被擊敗並且從場上棄掉。

•	玩家在自己的回合中，可使用自己控制的任意張數的盟
友卡，來進行攻擊或化解。要以此方式使用一個盟友，
必須將該盟友橫置來支付費用。 

•	用一個盟友來嘗試一次攻擊或化解後，根據該盟友攻擊
區或化解區下方所示，對該盟友造成相應的反制傷害。
該傷害必須立即對盟友造成。

•	如果一位玩家受到攻擊，任何玩家均可橫置自己控制的
一個盟友，來防禦該次攻擊。抵禦攻擊的盟友必須承受
該次攻擊的全部傷害。

參見：盟友上限，反制傷害，生命值

盟友上限
在任何時刻，每位玩家允許同時控制在場的盟友數目上限
為3。這稱為“盟友上限”。

附加卡
附加卡是一種遭遇卡類型。

一張附加卡進場時，將它附加到另一張卡牌或遊戲要素上
方。

•	如果一張附加卡附加在反派上，根據附加卡的攻擊區或
密謀區所示，該卡會修正該反派的相應數值。

參見：附加到

附加到
如果一張卡牌帶有“附加到”字樣，它進場時必須附加到
指定的遊戲要素（即放到指定遊戲要素下方，部分被其覆
蓋）。

•	一旦一張附加卡附加完成，除非所附加的遊戲要素離場
（這種情況下附加卡被棄掉），或有異能、遊戲效果導
致附加卡離場，不然該卡效果會持續生效。

•	附加卡獨立橫置和重整，不受其所附加的遊戲要素影
響。

•	一張卡牌將要附加到一個遊戲要素上時，需要檢查其 
“附加到”語句是否有效，但在其附加完成後不再檢
查。如果一開始的“附加到”語句未通過檢查，該卡牌
不能進行附加，因此該卡牌保持原有狀態，或保留在原
有遊戲區域。如果此類卡牌不能維持自己原有狀態，也
不能留在遊戲區域，那麼將它棄掉。
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攻擊
某些遊戲效果和卡牌異能提到“攻擊”。以下是幾種能夠發
生攻擊的方式：

•	英雄可以使用自己的基礎攻擊能力來攻擊一個敵人。一
位英雄必須橫置來使用這能力。對該敵人造成同等於該
英雄攻擊值的傷害數值。

•	一位盟友可以使用其基礎攻擊來攻擊一個敵人。對該敵
人造成同等於該盟友攻擊值的傷害數值。

•	如果一個觸發異能括弧內寫有“攻擊”字樣，例如“
英雄身份行動（攻擊）”，結算該異能視為攻擊指定
目標。除非異能文本特別說明，英雄使用此類異能不
用橫置。

•	除非有卡牌異能（例如守護）防止該敵人被攻擊，不然
英雄和盟友攻擊時，可以指定任何敵人作為目標。

•	在反派階段的步驟2期間，敵人可以攻擊。

•	如果卡牌異能明確指示反派或從者“攻擊”，該異能會
導致反派和/或從者在其他時間進行攻擊。 

參見：敵人攻擊

基礎值
基礎值是應用修正值之前的固定數值。在大多數情況下，基
礎值也就是卡牌上的數值。

參見：修正值，印有

增效
每當反派進行攻擊或密謀，把遭遇牌庫的一張卡牌作為增效
卡牌，正面朝下發放給反派。

在該次發動期間（如果反派進行攻擊，則
在宣告該次攻擊的防禦者後），同時將反
派上的所有增效卡翻至正面朝上。在該次
發動期間，如果該反派進行攻擊，將增效
卡上的增效圖示數量，與該反派的攻擊值
相加；如果該反派進行密謀，改為與密謀
值相加。增效圖示位於卡牌右下角。

如果一張卡牌的增效區有星形圖示，表示該卡牌具有一個增
效異能。當該卡牌被翻至正面朝上時，根據該卡牌的文字方
塊，結算增效異能。增效異能位於文字方塊的分隔線下方。

•	星形圖示本身不視作增效圖示，不會增加攻擊值或密
謀值。

•	一張卡牌作為增效卡結算時，只有分隔線下方的異能
文本生效。

•	如果一次發動要結算多張增效卡，增效圖示數量累加，
這些卡牌上的所有增效異能均進行結算。

•	在一張增效卡應用到一次發動後，將該卡牌棄掉。

參見：敵人攻擊，敵人密謀，星形圖示

取消
某些卡牌異能可以取消卡牌或遊戲效果。 

•	取消異能會中斷效果發動，並阻止該效果生效。

•	在任意時刻，一個異能的效果被取消時，仍然視作該異
能已發動（其效果除外），所有費用仍需支付。只防止
效果的發動，並且不進行結算。

•	如果一張事件卡的效果被取消，該卡牌仍被視作已打
出，然後將其棄掉。

•	如果一張詭計卡的效果被取消，該卡牌仍被視作已展
示，然後將它放到遭遇棄牌堆。

參見：異能

無法
“無法”一詞是絕對的，並且不能被其他異能或效果撤銷。

卡牌類型
遊戲共有以下卡牌類型：盟友、附加、環境、事件、身份（
英雄身份和第二身份）、主線密謀、從者、重擔、資源、支
線密謀、支援、詭計、升級、反派。

•	如果一個異能導致一張卡牌的類型發生改變，該卡牌失
去其原有的所有其他卡牌類型，當作新卡牌類型的任意
卡牌使用。

參見：附錄III：卡牌解析

角色
英雄身份、第二身份、盟友、反派和從者都是遊戲中的角
色。

選擇
“選擇”一詞表示一位玩家必須作出選擇來結算一個異能。

•	玩家結算帶有“選擇”一詞的異能時，由該玩家對該卡
牌的說明作出選擇。

•	在可能的情況下，玩家必須作出能改變遊戲狀態的選
擇。

•	如果沒有有效的選項來結算該異能，那麼該異能不能
發動。

困惑
如果一個異能使一個角色“困惑”，交給該角色一張困惑
狀態卡。

參見：狀態卡
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增效圖示
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反制傷害
一位盟友攻擊後，該盟友承受反制傷害，傷害數值同等於攻
擊區下方的圖示個數。

一位盟友化解後，該盟友承受反制傷害，傷害數值同等於化
解區下方的圖示個數。

永續異能
永續異能是指文本沒有定義觸發時機、和異能類型的所有非
關鍵字異能。一張帶有永續異能的卡牌進場後，該異能持續
生效，直到該卡離場。

•	某些永續異能會不斷尋找一個特定條件（以“……期
間”、“如果……”或“當……時”等字樣表示）。在
達成指定觸發條件的任意時刻，此類異能的效果生效。

•	如果場上有多張帶有相同永續異能的卡牌，每張卡牌會
獨立影響遊戲。

控制
詳見：所有權和控制權

費用
卡牌資源費用指的是打出該卡牌時，必須支付的資源數值。
某些異能文本內有寫到費用，必須要支付後才能使用該異
能。

•	異能文本內的箭頭圖示（→） 分隔費用和效果，格式
為“支付費用→結算效果”。

•	支付費用時，允許玩家產生的資源超出指定費用。

•	產生的資源如果超出了費用所需，那麼支付所需費用
後，失去剩餘資源。

•	如果一張卡牌或一個異能有多項費用，這些費用必須
同時支付。

•	如果一個異能效果的結算不會改變遊戲狀態，那麼不能
支付該異能的費用。

•	一位玩家支付費用時，該玩家必須用卡牌和/或他控制
的遊戲要素來支付費用。

•	如果一項費用要求的是一個不在場上的遊戲要素，支付
費用的玩家只能用自己場外的遊戲要素。

參見：異能，發動異能，關鍵字

指示物
詳見：通用指示物

危機圖示
詳見：支線密謀

傷害
傷害會減少一個角色的生命值。如果一個角
色的剩餘生命值為0或更低，該角色被擊敗。

•	英雄身份/第二身份或反派受到的傷害用
生命值轉盤作記錄。如果一個此類角色受到傷害，他的
轉盤數值需要減去他承受的傷害數值。

•	盟友或從者的傷害數值用傷害標記作記錄。如果一個
此類角色受到傷害，在該角色上放置指定數量的傷害
標記。

參見：擊敗，生命值，間接傷害，移動，防止

橫杠
如果一個角色的能力（攻擊、化解、恢復等。）數值處為橫
杠（–），該角色不能橫置來使用該能力。

發放，發放一張遭遇卡
在反派階段的步驟3期間，給每位玩家發放一張正面朝下的
遭遇卡。

如果卡牌的異能指示玩家需拿一張遭遇卡，該玩家拿取遭遇
牌庫頂的卡牌，正面朝下放到自己面前。此時不展示這些遭
遇卡。將這些遭遇卡加入卡牌序列，並由該玩家在反派階段
進行結算。

•	如果在反派階段的步驟3或步驟4期間，有玩家獲得一
張遭遇卡，將這張遭遇卡展示並如上述加入本階段的
結算。

參見：反派階段

擊敗
如果一個角色的剩餘生命值為0或更低，或者一張支線密謀
卡上沒有威脅標記，該角色或支線密謀被擊敗。

•	如果一張卡牌被擊敗，棄掉該卡牌。

參見：生命值，玩家退場，擊敗反派

防禦
某些遊戲效果和卡牌異能提到“防禦”。以下是幾種能夠發
生防禦的方式：

•	英雄可以使用自己的基礎防禦能力來防禦一次攻擊。一
位英雄必須橫置來使用這一能力。該次攻擊造成的傷害
要減去該英雄的防禦值，然後對進行防禦的英雄造成剩
餘的傷害。

•	一個盟友可以橫置來防禦一次攻擊。對該盟友造成該次
攻擊的傷害。

•	如果一個觸發異能被標註為一次防禦，例如“英雄中斷
（防禦）”，該異能的結算視為一次防禦。除非異能文
本特別說明，英雄使用此類異能不用橫置。 

•	如果一位玩家用自己控制的一張卡牌來防禦一次攻擊 
（攻擊目標為另一位玩家），此玩家成為該次攻擊的新
目標。
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延時效果
某些異能包含延時效果。此類異能指定一個未來的時間點、
或未來將會達成的條件，指示在該時間會發生的效果。

•	延時效果在其指定時機或條件達成後立即自動觸發，並
且可在該時機或條件的回應之前使用。

•	結算一個延時效果時，即使該延時效果本身是由觸發異
能創建的，不將其視為新觸發的異能。

抽取卡牌
如果一位玩家受到指示要抽取一張或多張卡牌，從該玩家的
牌庫頂抽取。

如果玩家因為遊戲步驟或卡牌異能，可以抽取兩張或多張卡
牌時，那麼同時抽取這些卡牌。

抽取的卡牌加入一位玩家的手牌。 

玩家階段結束時，檢查每位玩家的手牌上限。如果一位玩家
的手牌數量超出他此時的手牌上限，他必須選擇並棄掉部分
手牌，直到手牌數量等於手牌上限為止。

效果
詳見：異能，費用

遭遇牌庫為空
如果遭遇牌庫的卡牌耗盡，立即混洗遭遇棄牌堆，並創建
新的遭遇牌庫。在密謀牌庫旁放置一個加速標記。在反派
階段的步驟1期間，這個標記每輪在主線密謀卡上額外放置
一點威脅。

•	如果一個異能在尋找一張指定的卡牌時，遭遇牌庫所有
卡牌皆已經丟棄，導致該異能沒能找到該卡牌，那麼須
重洗遭遇牌庫，接著放置一個加速標記，繼續遊戲。重
新混洗好的牌庫此時不再棄牌。

參見：加速標記

玩家牌庫為空
如果一位玩家的牌庫耗盡，該玩家混洗自己的棄牌堆來創建
一個新牌庫。立即從遭遇牌庫給該玩家發放一張遭遇卡。

如果玩家在需要抽取卡牌時耗盡牌庫並重新混洗，該玩家繼
續抽牌至指定數量。如果在玩家棄掉自己牌庫的卡牌時牌庫
耗盡的，新混洗好的牌庫，此時則不會從新牌堆棄牌。

參見：發放

玩家階段結束
結束玩家階段時，執行以下步驟：

1. 按玩家順位，每位玩家可以棄掉任意數量的手牌，如果
玩家手牌數量超過了手牌上限，必須將手牌數量棄至
手牌上限。

2. 每位玩家同時抽取卡牌，直至手牌數量等於手牌上限。

3. 每位玩家同時重整自己的所有卡牌。

敵人
敵人是指從者或反派。 

“敵人”用作描述時，指的是該劇本的遊戲要素：“敵人
卡”、“敵人異能”，等等。

敵人攻擊
按照以下步驟結算一次敵人攻擊：

1. 如果反派進行攻擊，從遭遇牌庫給該反派一張正面朝下
的增效卡。（如果從者進行攻擊，跳過此步驟。）

2. 如果一位玩家想要防禦，那麼該玩家橫置一位英雄或盟
友作為防禦者。如果防禦的玩家不是該次攻擊的目標玩
家，那麼他成為該次攻擊的目標玩家。

3. 如果反派進行攻擊，將該反派的每張增效卡依次展示，
卡牌上每有一個增效圖示，該反派的攻擊值提高1點。
增效卡翻至正面朝上，根據增效區的星形圖示所示，結
算所有增效效果。每張增效卡結算後，將其棄掉。（如
果從者進行攻擊，跳過此步驟。）

4. 該次攻擊造成的傷害等於進行攻擊的反派或從者修正後
的攻擊值，該次修正根據以下規則：

•	如果一位英雄防禦該次攻擊，該攻擊造成的傷害要減去
該英雄的防禦值，然後對該英雄造成剩餘的傷害。

•	如果一位盟友防禦該次攻擊，對該盟友造成該次攻擊的
全部傷害。（如果該盟友被該次攻擊擊敗，則不對英雄
造成額外傷害。）

•	如果沒有角色防禦該次攻擊，該次攻擊視為無人防禦。
由結算該次發動的英雄承受這次攻擊的全部傷害。

參見：發動，增效，防禦，反派階段
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敵人密謀
如果一個敵人受到指示要進行密謀，按照以下步驟：

1. 如果反派進行密謀，從遭遇牌庫給他一張正面朝下的增
效卡。（如果從者進行密謀，跳過此步驟。）

2. 如果反派進行密謀，將該反派的每張增效卡依次展示，
然後卡牌上每有一個增效圖示，該反派的密謀值提高1
點。一張增效卡翻至正面朝上後，根據增效區的星形圖
示所示，結算所有增效效果。每張增效卡結算後，將其
棄掉。（如果從者進行密謀，跳過此步驟。）

3. 將X個威脅標記放在主線密謀上，放置的個數同等於進
行密謀的反派或從者修正後的密謀值。

參見：發動，增效，反派階段

交戰
如果一個從者進場，它將會與一個玩家交戰，並且放在該玩
家的遊戲區域前方。

除非該從者有規定或是透過特殊效果進場，該從者會與結算
當前遭遇卡的玩家交戰。

•	交戰的從者會保持與同一位玩家交戰，直到該從者被
擊敗並離場，或者一個卡牌異能導致該從者與另一位
玩家交戰。

進場
“進場”一詞指的是任意時刻一張卡牌從場外進入場內。
以下是幾種卡牌能夠進場的方式：打出一張卡牌、通過使
用卡牌異能將一張卡牌放置進場、或者展示一張遭遇牌庫
的卡牌。

參見：打出，放置進場，展示

環境卡
環境卡是一種遭遇卡類型，創建適用於劇本的一種總規則或
一套規則。

一張環境卡進場時，將其放在反派旁邊，持續生效直到該
卡牌離場。

•	如果一張環境卡進場，它會留在場上，直到有卡牌異能
或遊戲效果導致其離場。

事件
事件卡是一種玩家卡類型，通常是為了獲得某種瞬間效果
而打出。

玩家每次打出事件卡，需要支付其費用，結算（或被取消）
其效果，在結算（或被取消）其效果後，將該卡牌放到其所
有者的棄牌堆。

•	如果一張事件卡的效果被取消，該卡牌仍被視作已打
出，其費用不會返還。只取消其效果。

•	除非事件卡的打出指示帶有“必須”字樣，不然玩家可
以自由選擇是否從手牌打出事件卡。

•	一張事件卡只有在其效果（無視費用）可能改變遊戲時
才能打出。

橫置
如果一張卡牌被橫置，將它旋轉90°。

•	一張已橫置的卡牌，直到該卡牌重整前，都不能再次被
橫置。卡牌一般會通過遊戲步驟或卡牌異能重整。

•	橫置卡牌上的卡牌異能仍然有效，並會與遊戲狀態產生
互動。但是，如果想要使用一張已橫置卡牌的異能，在
該卡牌尚未重整前，不能支付費用使用該異能。

參見：重整

起始玩家
在遊戲開始時，所有玩家共同決定一位起始玩家。

用起始玩家標記來指示起始玩家。一輪結束時（反派階段的
步驟5期間），將起始玩家標記照著順時針方向傳給下一位
玩家，該玩家成為下一輪的起始玩家。

如果起始玩家退場，將起始玩家標記立即按順時針方向交給
下一位玩家。

我們鼓勵玩家作為一支隊伍進行團隊合作，但以下幾項由起
始玩家決定：

•	如果一張遭遇卡把一位指定玩家或一張卡牌作為目標，
並且有多個有效目標，由起始玩家在有效目標中進行
選擇。

•	如果要同時結算兩個或多個效果，由起始玩家決定結算
效果順序。

起始玩家在以下場合擁有時序上的優先權：

•	起始玩家擁有優先權可以在遊戲中進行中斷。然後按玩
家順位，剩餘的每位玩家都有機會進行中斷。

•	起始玩家擁有優先權可以在遊戲中進行回應。然後按玩
家順位，剩餘的每位玩家都有機會進行回應。

參見：按玩家順位
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強制
強制是一個粗體的觸發詞。如果一個異能開頭帶有“強制”
字樣，該異能是必須發動的。

•	對於所有給定的觸發條件，強制中斷優先在非強制中斷
之前發動，強制回應優先在非強制回應之前發動。

•	如果同一時刻會發動兩個或多個強制異能，不論異能
所在卡牌的控制方是哪位玩家，由起始玩家決定異能
發動順序。

•	每個強制異能必須盡可能完整地結算。結算完畢一個
強制異能後，再發動同一觸發條件觸發的下一個強制
異能。

參見：觸發異能

身份，變換身份
一位玩家要麼是英雄身份，要麼是第二身份，用其身份卡來
表示當前身份。

•	每輪一次，每位玩家在自己回合可以通過將自己的身份
卡翻面來變換身份。

•	玩家變換身份時，只有身份發生改變。該角色自身累計
的傷害、狀態卡、持續效果、附加卡、標記和當前擺放
方式（重整或橫置）保持不變。

•	如果一張卡牌異能導致玩家變換身份，這不計入玩家該
輪可在自己回合主動進行的一次變換身份。

•	當玩家是英雄身份時，與該英雄第二身份互動的卡牌異
能，不會與當前身份產生互動。

•	當玩家處於第二身份時，與他英雄身份互動的卡牌異
能，不會與當前身份產生互動。

參見：身份卡

友方
友方是指玩家控制卡牌的統稱。

獲得
如果有卡牌“獲得”一個特有屬性（例如特性、關鍵字或異
能文本），該卡牌發揮效用時，視為擁有獲得的特有屬性。
獲得屬性不視為卡牌上的內容。

產生
詳見：資源

得到
如果一個卡牌異能導致一個角色“得到”一個數值（例
如“+1攻擊”或“4點生命值”），當該異能生效時，修正
該角色的數值。

•	如果此類異能結束或以其他方式不再生效，修正的數值
回到該異能修正前的狀態。

•	如果此類異能讓一個角色得到生命值，當該異能生效
時，修正該角色剩餘的生命值，同樣也修正該角色的最
大生命值。

守護
詳見：關鍵字

手牌上限
在玩家階段結束時，每位玩家根據自己手牌上限，檢查自己
的手牌，將手牌棄至手牌上限，或補至手牌上限。

參見：玩家回合結束

兇險圖示
詳見：支線密謀

治療
如果異能治療角色，可以移除該角色累計的傷害。

•	除非該效果有特殊說明，能夠使角色的生命值超過上
限，否則一個治療效果只能使一個角色恢復到其最大
生命值。

參見：得到，生命值

生命值
每個角色（英雄身份/第二身份、盟友、從者和反派）帶有
一個生命值。生命值表示該角色對傷害的耐受程度。

•	如果英雄身份/凡人身份或反派受到傷害，將其生命值
轉盤減少指定數值來記錄。

•	如果一位玩家的生命值轉盤減少到“0”，該玩家本局
遊戲被擊敗並退場。（詳見“玩家退場”。）

•	如果一個反派的生命值轉盤減少到“0”，該反派層級
被擊敗。（詳見“擊敗反派”。）

•	如果一個盟友或從者受到傷害，在該卡牌上放置傷害標
記來作記錄。一張卡牌上的傷害標記會使該卡牌剩餘生
命值減去該標記總數。一個盟友或從者的剩餘生命值為
0或更低時，代表被擊敗，需放入對應的棄牌堆。（詳
見“擊敗”。）

參見：傷害，得到，治療，最大生命值，剩餘生命值，累
計的傷害
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身份卡
身份卡是一種玩家卡類型，表示玩家在這局遊戲裡扮演的
角色。

玩家的身份卡是雙面卡，一面是英雄身份，另一面是第二身
份。正面朝上的卡牌表示玩家當前的身份（英雄身份或第
二身份）。

•	每位玩家開始遊戲時均為第二身份。

•	如果一張卡牌提到一個英雄身份或第二身份的名字，那
麼該卡牌提到的只是該名字的身份，而不是該身份卡牌
的另一面。

參見：身份

場上（在場）和場外
非事件卡打出或放置進場後，稱其在“場上”，直到有卡牌
異能、或其他遊戲效果將其從場上棄除。反派牌庫最頂上的
卡牌、和主線密謀牌庫最頂上的卡牌也在場上。

玩家手牌、牌庫、棄牌堆、遭遇牌庫和遭遇棄牌堆的卡牌，
以及反派牌庫和主線密謀牌庫的未展示的卡牌均在場外。從
遊戲中移除或放在一邊的所有卡牌均在場外。

•	一張卡牌從場外移動到某一遊戲區域，稱該卡牌“進
場”。

•	一張卡牌從某一遊戲區域移動到場外，稱該卡牌“離
場”。

•	卡牌異能只與場上的卡牌產生互動，並且只能將場上卡
牌作為目標，除非異能有特殊說明並指向場外區域。 

•	除事件卡和詭計卡外，所有卡牌類型上的卡牌異能只有
在卡牌在場時，才能發動或影響遊戲，除非有特別指出
可以從場外使用。 

•	根據有關事件卡和詭計卡的各項規則，這兩類卡牌完全
在場外進行結算。

參見：進場，打出，打出限制和打出許可，放置進場

按玩家順位
如果指示玩家“按玩家順位元”執行一次流程，由起始玩家
首先執行，然後按照順時針方向輪到其他玩家。

•	如果本次流程按玩家順位執行，在每位玩家執行本次流
程自己的部分一次之後仍未結束，本次流程按順時針順
序繼續執行，直到流程完成。

•	“下一位玩家”指示的是按玩家順位的下一位（順時針
方向）玩家。

參見：起始玩家

間接傷害
某些卡牌異能可能造成“間接傷害”。對一位玩家或玩家隊
伍造成的間接傷害，必須分配到指定玩家控制的所有角色。
分配間接傷害時，對一個角色分配的間接傷害，最多為導致
該角色被擊敗的傷害數值，不能分配過量傷害。

發動異能，打出卡牌
一位玩家想要打出一張卡牌或發動一個觸發異能時，該玩家
首先宣告自己的行動。

接著，該玩家按順序檢查以下條件：

1. 檢查打出限制：在這一時刻能夠打出這張卡牌或發動
這個異能嗎？（包括檢查打出或發動的效果能否改變
遊戲。）

2. 確定打出該卡牌或發動該異能的費用，修正值也需考慮
在內。如果兩個條件均滿足，按循序執行以下步驟：

3. 將所有修正值應用到該費用。

4. 支付該費用。如果進行到這一步驟，無法支付該費用，
中止此流程，不支付任何費用。

5. 查看卡牌結算需要的所有“選擇”字樣，作出選擇。

6. 嘗試打出該卡牌，或嘗試發動該異能的效果。

7. 打出該卡牌或結算該異能（如果步驟6沒有取消打出或
結算）。卡牌進場，如果該卡牌是事件卡，結算其效果
後將其放到所有者的棄牌堆。

•	如果上述任何步驟將會達成一個中斷異能的觸發條件，
該異能僅可在觸發條件達成之前發動。

•	如果上述任何步驟將會達成一個回應異能的觸發條件，
該異能可在觸發條件達成之後立即發動。

•	如果發動的異能屬於場上一張卡牌，該卡牌在此流程期
間離場，不會中止此流程，除非該卡牌離場使該異能所
需費用未被支付。

參見：異能，費用，打出限制和許可
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中斷
中斷異能是一種觸發異能，以粗體觸發時機“中斷”表示。
根據中斷異能的文本描述，在特定觸發條件發生的任意時
刻，均可執行該中斷異能。中斷異能會中斷特定觸發條件的
結算，在結算該觸發條件之前結算該異能。

•	同一觸發條件可以觸發多次中斷異能。

•	一個中斷異能的觸發條件即將達成時，可在該觸發條件
結算之前執行該中斷異能。按玩家順位，每位玩家依次
得到中斷機會，直到所有玩家按順序選擇跳過。

•	所有玩家得到機會可中斷即將達成的觸發條件後，一
旦他們按順序選擇跳過，就不能再對該觸發條件進行
中斷。

•	如果一個中斷異能改變（通過替代效果）或取消一個
即將達成的觸發條件，不能再對原觸發條件觸發中斷
異能。

參見：取消，替代效果，觸發異能

關鍵字
一個關鍵字是一種屬性，賦予帶有該關鍵字卡一種指定規
則。遊戲內出現了以下關鍵字：

守護 — 帶有此關鍵字的所有從者在與一位玩家交戰時，該
玩家不能攻擊沒有此關鍵字的反派。

貫穿 — 如果一個盟友被用來防禦一次攻擊，且該次攻擊帶
有貫穿，如果可以的話，對控制該盟友的玩家英雄造成該次
攻擊所有超出的傷害（即超出該盟友剩餘生命值的傷害）。

如果一次攻擊擊敗了一個從者，且該次攻擊帶有貫穿，對反
派造成該次攻擊所有超出的傷害（即超出該從者剩餘生命值
的傷害）。

困境 — 一位玩家結算帶有此關鍵字的一張卡牌時，該玩家
不能詢問其他玩家，其他玩家也不能打出或觸發異能。

迅擊 — 該敵人與一位玩家交戰後，如果該玩家此時為英雄
身份，該敵人立即攻擊該玩家。

受限 — 一位玩家場上不能同時控制超過2張受限卡。如果
一位玩家場上控制有超過2張受限卡，他必須立即選擇並棄
掉場上的受限卡，直到他只控制2張受限卡。

反擊X — 該角色受到攻擊後，對攻擊者造成X點傷害。造成
此傷害的前提是，該角色在受到攻擊後仍然存活。（X即為
反擊關鍵字旁邊的數值。）

湧動 — 展示一張帶有此關鍵字的遭遇卡後，結算該卡牌的
玩家再展示額外一張遭遇卡。完成第一張卡牌的結算流程
後，再展示額外的卡牌。

堅韌 — 在該角色進場時，在其上方放置一張不屈狀態卡。

使用（X“類型”） — 一張帶有此關鍵字的卡牌進場時，
從標記池拿取X個通用指示物放到該卡牌上。數值後的詞語
創建並定義了該卡牌的一類使用次數。

帶有此關鍵字的卡牌具有異能，該關鍵字創建的一類使用
次數作為該異能的費用。此類異能花費一次使用次數時，
必須從該卡牌上移除一個該類型的指示物。帶有使用次數
的卡牌用完最後一次使用次數（並且結算其效果）後，棄
掉該卡牌。

持續效果
某些卡牌異能創建的效果或條件對遊戲產生的影響會持續一
個時間段（例如“本階段結束前”或“本次攻擊結束前”）
。此類效果稱為持續效果。

在一個持續效果的指定期間，將該效果當作永續異能。

•	一個持續效果在發動該效果的異能結算完畢後仍然存
在，不論創建該持續效果的卡牌是否在場，在該效果指
定期間也會持續存在並且影響遊戲。

•	如果在一個持續效果創建後，一張卡牌進場（或狀態發
生改變，成為受該持續效果影響的卡牌），那麼該卡牌
仍受持續效果影響。

•	一個持續效果在到達其持續時間內的指定時間點時到
期。這表示在“本輪結束時”異能或延時效果可以發動
之前，“本輪結束前”持續效果到期。

•	在指定時間段結束時到期的持續效果只能在該時間段
期間發動。

上限
某些玩家卡會出現一種上限：“每（時間段）僅限X次”。
此類上限是針對所在卡牌的。每個（而非每種）帶有此類上
限的異能在指定時間段內可以使用X次。

•	如果一個帶有上限的效果被取消，仍然視作該卡牌已打
出，或該異能已發動，且計入該卡牌的使用上限。

主線密謀
主線密謀卡是一種遭遇卡類型。主線密謀表示反派的主要
目標。

如果主線密謀上的威脅標記數等於、或大於該卡牌目標威脅
值，則密謀牌庫推進。將該密謀卡移出遊戲，然後推進到主
線密謀牌庫的下一層級。

如果反派完成了主線密謀牌庫的最終層級，反派獲勝。

•	在反派階段的步驟1期間，根據主線密謀卡的加速區（
卡牌右下角）所示，在該主線密謀卡上放置相應數量
的威脅標記。該數值由當前所有加速標記和圖示一同
修正。

•	主線密謀牌庫推進時，前一層級超量的威脅標記不會轉
入新層級。

•	主線密謀牌庫推進時，主線密謀卡上的加速標記不會轉
入新層級。
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最多
“每（時間段）最多X”對一張卡牌的所有同名卡牌，施加
最大張數限制，所有玩家共同遵守該限制。原則上來說， 
這句話限制同名卡牌在指定時間內，最多能夠打出的次數。

如果一個異能帶有“最多”限制，這限制了帶有該異能的所
有同名卡牌（包括該異能本身所在卡牌），還有該異能在指
定時間段最多能夠發動的次數。

•	如果一個帶有“最多”限制的效果被取消，仍然將該卡
牌計入“最多”限制。

帶有“每套牌庫最多X張”的卡牌，限制了每位玩家牌庫可
包含該卡牌同名卡牌的張數。

帶有“每位玩家最多1張”的卡牌是專屬於某位玩家的， 
並且限制了每位玩家同時可以控制的同名卡牌張數。

參見：附錄I：牌庫構築

最大生命值
一個角色的最大生命值，是該角色基礎生命值加上或減去
所有“得到”的修正生命值（必須是對該角色有效的修正
值）。

參見：基礎值，得到，生命值

可以
“可以”表示指定玩家有權選擇是否結算該詞後面的文字。
如果沒有指定玩家，由該異能詢問的玩家，即該異能所屬卡
牌的控制者獲得選擇權。

從者
從者卡是一種遭遇卡類型。從者表示反派的支持者和/或英
雄的敵人。

如果一個從者進場，它與從遭遇牌庫展示該卡牌（或結算
把該從者放置進場的異能）的玩家交戰，除非有異能特別
說明。

•	如果一張從者卡進場，它會留在場上，直到有卡牌異能
或遊戲效果導致它離場。 

•	如果一個從者的剩餘生命值為0或更低，該角色被擊敗
並棄掉。 

•	反派階段的步驟2期間，反派發動後，與玩家交戰的每
個從者依次發動。如果交戰玩家當前是英雄身份，從
者進行攻擊。如果交戰玩家當前是凡人身份，從者進
行密謀。

參見：交戰

修正值
遊戲過程中會持續檢查修正值，對發生修正的所有可變數量
數值進行更新（如有必要）。在任意時刻，如果應用或移除
一項新的修正值，需要重新從頭計算整個數值，將未修正的
基礎值和所有生效的修正值都考慮在內。

•	計算一項數值時，視作同時應用所有修正值。但是進行
計算時，先計算所有增加和減少的修正值，再計算翻倍
和/或減半的修正值。

•	如果一個數值被“設置”成一個指定數字，設置修正值
覆蓋所有未設置的修正值。如果有多個設置修正值產生
矛盾，優先結算時間最近的設置修正值。

•	所有生效的修正值都已計算後，如果此時數值少於0，
將其視為0：一張卡牌擁有的圖示、屬性、特性、費用
或關鍵字的數量不能是負數。

•	所有修正值均已應用後，帶有小數的數值向上取整。

參見：基礎值，印有

移動
某些異能會令玩家移動遊戲要素，例如卡牌、傷害標記或
威脅標記。

•	移動一個遊戲要素時，不能將它移動到同一位置（即當
前位置）。 

•	如果沒有有效資源或移動目的地，不能進行該次移動。

•	傷害數值可能在轉盤和卡牌之間移動。 

•	如果傷害數值從轉盤移動到一張卡牌，將該轉盤記錄
的生命值提高相應數值（不能超過對應卡牌的最大生命
值），然後在該卡牌上放置相同數量的傷害標記。

•	如果傷害數值從一張卡牌移動到轉盤，移除該卡牌上的
傷害標記，將該轉盤數值降低相應數值。
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勁敵
遊戲中的每位元英雄都會搭配一套關聯的勁敵組，在每個劇
本期間，這些勁敵組都可能會進場。在遊戲開始時，每位玩
家將自己關聯的勁敵組的卡牌放在一邊，暫時位於場外。從
遭遇牌庫抽出的卡牌，可能指示玩家如何把自己的勁敵組
放到場上。

參見：關鍵字

重擔卡
重擔卡是一種遭遇卡類型，表示第二身份或許不得不面對或
克服的一種責任或障礙。

每位英雄均有一張（或多張）關聯的重擔卡。如果一位英雄
加入遊戲，在遊戲準備期間，將所有與其關聯的重擔卡洗入
遭遇牌庫。

如果從遭遇牌庫展示了一張重擔卡，將它交給控制關聯角色
的玩家。該玩家必須決定如何結算重擔卡。

•	如果與展示的重擔卡關聯的英雄已退場，無視該卡牌的
異能，將其移出遊戲，然後再結算一張額外的遭遇卡。 

•	如果一張展示的重擔卡沒有關聯的英雄，由展示該卡牌
的玩家選擇如何結算。

貫穿
詳見：關鍵字

所有權和控制權
一張卡牌的所有者，即為遊戲開始時，牌庫包含該卡牌的玩
家。劇本視作是遭遇牌庫和每張遭遇卡的所有者。

•	卡牌進場即置於其所有者控制之下。遭遇卡視為置於該
劇本控制之下。

•	一張卡牌的控制權永久不變，除非有異能明確導致該卡
牌的控制權變更。.

•	玩家控制自己場外的卡牌（例如手牌、牌庫、棄牌堆）。

•	如果一張卡牌的控制權發生過變更，且讓該卡牌離場，
在導致其離場的遊戲情況結算完畢後，將其放在原所有
者的場外區域（手牌、牌庫或棄牌堆）。其他卡牌異能
此時不能與該卡牌的放置產生互動。

•	如果一個在場角色的控制權發生轉移，其狀態（例如重
整或橫置、是否受到傷害等。）保持不變，然後將該角
色移動到新控制者的遊戲區域。

•	一張卡牌的控制權發生轉移時，該卡牌的升級或附加卡
控制權，同樣轉移到新控制者。

•	一張控制權發生轉移的卡牌只要留在場上，控制權轉移
的效果就一直存在，除非該效果指定了持續時間。

玩家人數()
 圖示出現在一個數值旁邊，表示要將該數值與劇本開始
時的玩家人數相乘。

•	如果一位玩家退場，該數值不會改變。

困境
詳見：關鍵字

打出，放置進場
打出一張卡牌需要支付該卡牌費用，並且將該卡牌放到遊戲
區域。這導致該卡牌進場（如果該卡牌是一張事件卡，結算
其異能後，將其放到棄牌堆）。手牌是由玩家手中打出。

某些異能導致卡牌被放置進場，這種情況不需要支付該卡牌
的費用，也不需要遵守打出該卡牌的任何限制或禁制。被放
置進場的卡牌放到其控制者的遊戲區域。

•	如果打出了一張事件卡，將其放在桌上，結算其異能，
然後放到其所有者的棄牌堆。

•	被放置進場的卡牌不視作打出。

•	一張卡牌被放置進場時，無視其資源費用。

•	除非“放置進場”效果有其他指示，被放置進場的卡
牌必須符合打出該卡牌的規則，以放入遊戲區域或進入
某一狀態。

參見：進場，場上（在場）和場外，打出限制和許可

打出限制和許可
許多卡牌和異能包括其特有的指示，關於它們能夠（或不
能）在何時以何種方式使用，或者使用時必須達成的指定
條件。

•	要使用一個異能或打出一張卡牌，必須遵守其所有的
打出限制。

•	許可規則是一種可選的打出限制，允許玩家在遊戲規
則指定的時機或範圍外打出卡牌或使用異能。例如，
一條許可規則可能允許從一個玩家的棄牌堆打出一張
盟友卡。
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玩家退場
如果一位玩家的英雄身份/第二身份被擊敗，該玩家本局遊
戲退場。這通常發生在一個角色的生命值被減少到0的時
候。

•	一位玩家退場時，將該玩家的手牌、控制的所有卡牌、
牌庫都放到其所有者的棄牌堆。棄掉發放給該玩家的遭
遇卡。與該玩家交戰的所有敵人按順時針方向與下一
位玩家交戰，保留這些敵人身上的所有傷害、指示物
和狀態卡。

•	如果一位玩家退場，其餘玩家繼續本局遊戲。退場的玩
家視作與剩餘隊員共同獲勝或失敗，取決於剩餘隊員以
何方式結束遊戲。

•	如果一位玩家在一個異能結算途中退場，需要完整地結
算該異能。

•	如果所有玩家都已退場，遊戲結束，玩家失敗。

玩家階段
在玩家階段中，玩家（按玩家順位）依次進行一個回合。

每當一位玩家進行一個回合後，該玩家抽取卡牌或棄掉卡
牌，直至手牌數量等於手牌上限，然後重整自己控制的所
有卡牌。

參見：玩家階段結束，按玩家順位，玩家回合

玩家回合
玩家在自己的回合中，可以按任意循序執行以下選項。只要
玩家能夠支付所需費用，每種選項（除變換身份以外）可以
執行任意多次。

•	變換身份，從英雄身份變換為第二身份，或從凡人身份
變換為英雄身份。這一選項每回合只能執行一次。

•	打出手牌中的一張盟友、升級或支援卡。

•	使用自己第二身份的基礎恢復能力（如果當前為第二身
份）或自己英雄的基礎攻擊或化解能力（如果當前為英
雄身份）。

•	使用自己場上控制的一張盟友卡來攻擊敵人或化解一
個密謀。

•	觸發一個“行動”卡異能，該異能屬於場上一張自己控
制的卡牌、或屬於場上一張遭遇卡，或者通過打出手牌
中一張帶有對應觸發時機的事件卡。如果行動異能前方
有“英雄身份”或“第二身份”，玩家必須是指定身份
才能觸發該異能。

•	請求另一位玩家觸發一個“行動”異能，該異能屬於場
上一張他控制的卡牌，或屬於他手牌中的一張事件卡。
然後接到請求的玩家決定是否要觸發該異能。（另一位
玩家也可以在當前玩家的回合使用行動。）

防止
某些卡牌異能會防止傷害或威脅。

•	防止傷害時，在該傷害施加到目標之前減少對應數量
的傷害。

•	防止威脅時，在該威脅放置到密謀之前減少分配對應數
量的威脅。

印有
“印有”一詞指的是卡牌上實際印刷的文字、特有屬性或
數值。

參見：基礎值，修正值

限定詞
如果異能文本包含有一個限定詞，後面接有多個名詞，如果
可以，該限定詞對後面列舉的每個名詞都生效。例如，在句
子“每個重整的角色和附加”中，“重整的”限定詞對“角
色”和“附加”都生效。”

迅擊
詳見：關鍵字

重整
卡牌以重整狀態進場，以方便其控制者從左到右閱讀該卡牌
文本的方向放置。

•	如果玩家受到指示，要重整一張橫置的卡牌，該卡牌轉
回重整方向。

參見：進場，橫置

恢復
恢復是玩家在第二身份可以使用的基礎能力。玩家要進行恢
復時，橫置自己的第二身份，治療X點生命值，治療的數值
等於其恢復值。

參見：治療

剩餘生命值
對一個角色造成傷害時，減少該角色的剩餘生命值。

一個英雄或反派的剩餘生命值即為其生命值轉盤的數值。

如果一張卡牌提到一個盟友或從者的“剩餘生命值”，該卡
牌的最大生命值減去該卡牌上的傷害標記數量，所得差值即
為該卡牌的剩餘生命值。

如果一張卡牌的剩餘生命值為0（或更低），該卡牌被擊
敗。

參見：傷害，擊敗，得到，生命值，修正值，玩家退場，累
計的傷害，擊敗反派 
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從遊戲中移除
被從遊戲中移除的卡牌放到一邊，移除期間不以任何方式與
遊戲產生互動。如果一張卡牌被從遊戲中移除，且沒有指定
持續時間，那麼本局遊戲結束前，該卡牌都視為被移除。

•	“從遊戲中移除”是一種場外狀態。

參見：場上（在場）和場外

替代效果
替代效果能夠將一種結算方式替代成另一種結算方式。大多
數替代效果是回應異能，以“[觸發條件將要發生]時，改
為[執行替代效果]”的格式出現。原觸發條件的所有回應
異能均結算完畢後，此時應結算觸發條件本身，改為結算
替代效果。

•	如果同一觸發條件有多個替代效果發動，在結算觸發條
件本身時，改為結算時間最近的替代效果。

資源
資源用於支付打出卡牌，及支付確定的異能的費用。

•	玩家可以通過棄掉手牌來產生該卡牌左下角標明的資
源，或通過使用產生資源的卡牌異能，用產生的資源來
支付費用。

•	遊戲共有三種資源：能量、意志、格鬥。萬用資源可以
作為上述任意資源使用。

•	要支付打出卡牌的費用，就必須產生等於（或大於）該
卡牌費用的資源。對於大部分卡牌，可以用任意類型（
或多種類型）的資源來支付其費用。

•	如果一個異能帶有資源費用，就必須產生等於（或大
於）該卡牌費用的資源。許多異能要求指定類型的資
源，支付該異能費用時必須產生指定數量和類型的資
源。

•	對任意費用產生的超量資源均會失去，不會用來支付之
後的費用。

參見：費用，萬用資源

資源異能
資源異能是一種觸發異能，以粗體觸發時機“資源”表示。

•	資源異能可在任意時刻觸發，為其控制者產生資源來
支付費用。

資源卡
資源卡是一種玩家卡類型。主要效用是從玩家手牌棄掉這類
卡牌，從而產生資源。

這類卡牌從玩家手牌棄掉以產生資源時，一般會提供比其他
卡牌類型更多的（或更高效的）資源。

•	某些資源卡牌在用來產生資源時，其卡牌文本生效。

回應
回應異能是一種觸發異能，以粗體觸發時機“回應”表示。
根據回應異能的文本描述，特定的觸發條件發生後，可以執
行該回應異能。

•	同一觸發條件可以執行多次回應異能。

•	在回應異能的觸發條件結算後，立即給予一次回應機
會。按玩家順位，每位玩家依次得到回應機會，直到所
有玩家按順序選擇跳過。

•	所有玩家得到機會可回應一個觸發條件後，一旦他們按
順序選擇跳過，就不能再對該觸發條件進行回應。

受限
詳見：關鍵字

反擊
詳見：關鍵字

展示
在反派階段的步驟4期間，每位玩家（按玩家順位）依次展
示發給自己的所有正面朝下的遭遇卡，並且進行結算。一位
玩家要展示一張遭遇卡時，將該卡牌翻至正面朝上並結算，
包括所有關鍵字和“展示時”效果。根據展示的遭遇卡的類
型，按以下方式進行結算。如果展示的卡牌是：

•	一張附加卡，根據其文本，進場時附加到指定的遊戲
要素上。

•	一張從者卡，該從者進場並與展示卡牌的玩家交戰。

•	一張詭計卡，結算其效果，然後將其棄掉。

•	一張環境卡，進場放在反派旁邊。

•	一張支線密謀卡，進場放在主線密謀旁邊。

•	一張重擔卡，將該卡牌交給其所示玩家，然後該玩家結
算卡牌文本。

如果一位玩家受到卡牌文本指示，要從遭遇牌庫或其他遊戲
區域展示一張遭遇卡，按上述流程進行結算。
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危機

 
加速

�
兇險

卡牌耗盡
詳見：玩家牌庫為空，遭遇牌庫為空

密謀
詳見：敵人密謀，主線密謀，支線密謀

搜尋
一位玩家受到指示要搜尋一張卡牌時，允許該玩家查看指定
搜尋區域的所有卡牌。

如果該玩家找到符合搜尋要求的一張卡牌，將該卡牌加入到
搜尋效果指示的遊戲區域。

•	如果一位玩家找到了多張符合搜尋要求的卡牌，該玩家
在這些卡牌之間進行選擇。

•	搜尋到的卡牌不視為離開搜尋區域。

•	在搜尋整個牌庫的任何異能結算完畢後，混洗該牌庫。

指向自身的異能
指向自身的異能只指向該異能所在的卡牌，不指向其他同
名卡牌。

遊戲準備
詳見：附錄II：遊戲準備

支線密謀
支線密謀卡是一種遭遇卡類型，表示英雄額外要面對的障
礙和干擾。

如果一張支線密謀卡被展示，該卡牌進場並放在主線密謀
牌庫旁邊。

•	每張支線密謀卡進場時帶有同等於該卡牌的起始威脅值
數量的威脅標記（標在該卡牌底部）。

•	支線密謀卡會留在場上，直到該卡牌上沒有威脅標記（
導致該卡牌被擊敗並棄掉），或者直到該卡牌被一個卡
牌異能移出場外。（支線密謀卡上的威脅可以通過使用
英雄和盟友的化解能力，或通過使用卡牌異能移除。） 

以下圖示表示在遊戲中一張支線密謀卡可能具有的幾種效
果：

如果一張支線密謀卡帶有危機圖示，那麼這張卡牌必須先被
棄掉，才能移除主線密謀卡上的威脅標記。

每有一張帶有加速圖示的支線密謀，那麼在反派階段的步驟
1期間，在主線密謀上放置額外一個威脅標記。

每有一張帶有兇險圖示的支線密謀，那麼在反派階段的步驟
3期間，給每位玩家額外發放一張遭遇卡。這些額外的遭遇
卡仍按玩家順位發放（額外的第一張卡牌發給起始玩家，第
二張發給第二位玩家，以此類推。）

同時結算
I如果要同時結算同一粗體觸發時機的兩個或多個效果，由
起始玩家決定結算效果的順序。

特殊
特殊異能是一種觸發異能，以粗體觸發時機“特殊”表示。
特殊異能只能通過另一卡牌異能的明確指示執行。

參見：觸發異能

星形圖示
星形圖示會出現在遭遇卡的攻擊值和密謀值旁邊，還會出現
在增效區域，這表示每次使用該卡牌的攻擊、密謀或增效
時，需要結算該卡牌文字方塊內的相關異能。

•	如果一個敵人的攻擊值旁邊帶有該圖示，這表示該敵
人的文字方塊內帶有中斷或回應異能，該敵人每次攻擊
均會發動。

•	如果一個敵人的密謀值旁邊帶有該圖示，這表示該敵
人的文字方塊內帶有中斷或回應異能，該敵人每次密謀
均會發動。

•	如果一張附加卡的+X攻擊值或+X密謀
值旁邊帶有該圖示，這表示該附加卡
的文字方塊內帶有中斷或回應異能，
敵人每次使用該附加卡的修正值發動
並進行攻擊或密謀時均會發動。

•	如果一張遭遇卡的增效區域旁邊帶有
該圖示，這表示該敵人的文字方塊內
帶有增效異能，每次該卡牌作為增效卡牌棄掉時均會
發動。

星形圖示

173173
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狀態卡
狀態卡表示一個角色在遊戲中可能處在的不同狀態。

遊戲中會用到以下狀態卡。

 一個角色要獲得一張狀態卡時，從供應池拿取一張指定類
型的狀態卡，放在該角色上。

•	一個角色不能同時擁有超過一張同類狀態卡。

•	任何卡牌異能發生衝突時，狀態卡異能的結算時機優
先。

三類狀態卡如下：

困惑 — 如果一位元英雄或盟友處於困惑狀態，他在嘗試化
解或使用化解異能時，改為棄掉他的“困惑”卡。嘗試化解
的費用（包括橫置該角色）仍然必須支付。

如果一個反派或從者處於困惑狀態，他將要進行密謀時，改
為棄掉他的“困惑”狀態卡。

擊暈 — 如果一位英雄或盟友處於擊暈狀態，他在嘗試攻擊
或使用攻擊異能時，改為棄掉他的“擊暈”狀態卡。嘗試攻
擊的費用（包括橫置該角色）仍然必須支付。 

如果一個反派或從者處於擊暈狀態，他將要攻擊時，改為棄
掉他的“擊暈”狀態卡。

不屈 — 如果一個角色帶有“不屈”狀態卡，他將要承受任
意數量的傷害時，改為防止全部該傷害，並且棄掉“不屈”
狀態卡。

擊暈
如果一個異能“擊暈”一個角色，交給該角色一張“擊暈”
狀態卡。

參見：狀態卡

副標題
某些盟友卡的標題下方帶有副標題。副標題表示角色有時會
使用的身份。

參見：獨特

支援
支援是一種玩家卡類型，表示地點、後方支援人員或朋友，
以及英雄身份或第二身份能夠調用的幕後事物。

•	支援卡進場時，放在一位玩家的遊戲區域後排。 

•	一張支援卡在場時始終生效，並且直到有卡牌異能令它
離場前，都會一直留在場上。

湧動
詳見：關鍵字

累計的傷害
累計的傷害指的是一個角色的最大生命值和剩餘生命值之
間的差值。 

•	計算一個英雄或反派累計的傷害時（使用生命值轉盤）
，角色的最大生命值（即該角色的印刷生命值加上或減
去所有卡牌異能或遊戲效果的修正生命值）減去剩餘的
生命值（如轉盤所示）。

•	一個盟友或從者上累計的傷害數值，等於其卡牌上全部
傷害標記的個數。

參見：剩餘生命值

桌上討論
我們允許並鼓勵玩家在遊戲期間互相討論、團隊協作，規劃
並執行最佳行動方案。玩家可以自由討論各項內容，包括場
上卡牌和自己的手牌。玩家也可以選擇不展示自己的手牌。

•	結算一張帶有困境關鍵字的遭遇卡時，不允許玩家互
相詢問。

目標威脅值
目標威脅值是推進主線密謀牌庫所需的威脅數量。這個數值
位於卡牌左上角，標題前方。

參見：主線密謀

然後 
如果一個異能的效果文本包含“然後”一詞，“然後”一詞
前面的文本必須完全屬實或結算，然後才能結算“然後”後
面的文本。

•	如果“然後”一詞前面的文本完全結算完畢，必須嘗試
結算“然後”一詞後面的文本的效果。

•	如果“然後”一詞前面的文本沒有完全結算，不能結
算“然後”一詞後面的文本。

威脅
威脅標記用來記錄密謀卡上的威脅數量。

參見：敵人密謀，主線密謀，支線密謀，
防止，化解
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化解
某些遊戲效果和卡牌異能提到“化解”。以下是幾種嘗試化
解的方式：

•	一位英雄可以使用自己的基礎化解能力來化解一個密
謀。必須橫置一位英雄來使用這一能力，然後移除同等
於該英雄化解值數量的威脅標記。

•	一位盟友可以使用自己的基礎化解能力來化解一個密
謀，然後移除等於該盟友化解值數量的威脅標記。

•	如果一個觸發異能括弧內註有“化解”字樣，例如“
英雄身份行動（化解）”，結算該異能視為化解指定
密謀。除非異能文本特別說明，英雄使用此類異能不
用橫置。

參見：反制傷害

堅韌，不屈
詳見：關鍵字，狀態卡

特性
許多卡牌帶有一個或多個特性，以斜體列在文字方塊頂端。

•	特性本身在遊戲中沒有效果。但是，某些卡牌異能會提
到具有或不具有指定特性的卡牌。

詭計
詭計卡是一種遭遇卡類型，表示玩家在劇本期間會面對的策
略、圈套、災難和其他即時發生的情況。

•	如果展示了遭遇牌庫的一張詭計卡，展示該卡牌的玩家
必須結算其效果。.

•	結算一張詭計卡的效果（或效果被取消）後，將該卡牌
放到遭遇棄牌堆。

觸發異能
異能文本開頭為粗體的觸發時機並緊接冒號，表示該異能為
觸發異能。

•	玩家卡上的一個觸發異能只有在其自身效果能夠改變
遊戲時，才能發動。判斷是否能夠改變遊戲時，不考
慮支付費用之後的情況，也不考慮之後對該效果產生
的響應。

•	所有行動和回應異能均為可選，除非開頭有 “強制”
字樣。

•	強制異能、“展示時”異能、“擊敗時”異能會在該異
能對應的時間點觸發。

•	如果一個異能的粗體觸發時機包含“英雄身份”或“
第二身份”字樣，只有當玩家觸發該異能時為該指定身
份，才能使用該異能。

•	如果觸發時機和冒號外有引號，引號內的文字本身不是
觸發時機，而是指向具有該觸發時機的其他異能。 

參見：行動，強制，中斷，資源異能，回應，同時結算，特
殊，“擊敗時”異能，“展示時”異能

觸發條件
觸發條件是指發生在遊戲中的一類特定情況。在卡牌異能
上，觸發條件是該異能指向這類特定情況的要素，表明該異
能可被使用的時機。一個異能的觸發條件描述通常出現在“
時”或“後”前方。

•	如果遊戲中的某一情況創造了多個觸發條件（例如單次
攻擊導致角色承受傷害並且被擊敗），只對這些觸發條
件提供一輪中斷和回應機會。

•	玩家在得到中斷和回應機會時，可以使用與該情況創造
的所有觸發條件關聯的異能（以任意順序）。

參見：中斷，回應 

無人防禦
詳見：敵人攻擊

獨特
標題前帶有  圖示的卡牌稱為獨特卡。

•	玩家以團隊為單位，每張獨特卡只允許有一張在場（根
據卡牌名稱）。

•	每張獨特卡的同名卡牌在玩家牌庫內最多只能有一張。
檢查獨特卡時，身份卡也包括在內。

在漫威宇宙的設定中，可能會有多個人物擁有同一的名稱。
（例如，有不止一個人物擁有“美國隊長”標題，但只有一
個“史蒂芬·羅傑斯”。）因此，除了上述獨特規則以外，
比較兩張卡牌第二身份和/或副標題時有以下幾項規則：

•	如果兩個身份有同一個標題，但它們對應的第二身份不
同，那麼這兩個身份可以在場上共存。

•	如果兩個獨特盟友有同一個標題，但它們的副標題不
同，那麼這兩個盟友在一個玩家的牌庫和場上均可共
存。

•	如果一位英雄和一位獨特盟友有同一個標題，但該英雄
的第二身份和該盟友的副標題不同，那麼這兩者在牌庫
構築和場上均可共存。

17R U L E S  R E F E R E N C E



升級
升級是一種玩家卡類型，表示能力、攻擊、裝備和（大多數
情況下）供某一身份隨時使用的其他資產。

•	一張升級卡在場時始終生效，並且會一直留在場上，直
到有卡牌異能令它離場。

•	大多數升級卡進場時放在玩家的身份卡旁邊，修正該玩
家的英雄身份或/和第二身份。

•	某些升級卡進場會“附加到”另一張卡牌上。這些升級
卡修正其附加到的卡牌，而不修正打出該升級卡的玩家
的英雄身份或第二身份。

參見：附加到

使用
詳見：關鍵字

反派，反派牌庫
反派是一種遭遇卡類型，表示玩家在一個劇本中要打敗的
首要敵人。 

反派表現為一個依序的牌庫，包含一張或多張卡牌。玩家通
過將反派牌庫的每個層級生命值減少到0，從而擊敗反派。

•	反派階段的步驟2期間，每有一位玩家，反派發動一
次。如果玩家結算該次發動時是英雄身份，反派攻擊。
如果玩家結算該次發動時是第二身份，反派進行密謀。

參見：敵人攻擊，敵人密謀，擊敗反派

擊敗反派
如果該反派的生命值轉盤減少到“0”，玩家擊敗了該反派
層級。將反派牌庫的當層級段移出遊戲，然後展示反派牌庫
的下一層級。按照該層級所示，設置反派的生命值轉盤。

如果玩家打敗了最終層級的反派牌庫，即告獲勝。

•	在擊敗反派層級時造成的超量傷害，不會轉入新層級。

•	反派身上的附加卡、狀態卡、指示物和非傷害標記都會
轉入新層級。

反派階段
反派階段的步驟為：

1. 根據主線密謀卡的加速區域顯示的威脅標記數量，將等
量的威脅標記放到該卡牌上。如果當前有任何加速圖示
或加速標記，此時再在該卡牌上放置等量的威脅標記。

2. 每有一位玩家，反派發動一次，反派每對一位玩家發
動，每個與該玩家交戰的從者也發動。

3. 給每位玩家發放一張遭遇卡，場上卡每有一個兇險符
號，額外發放一張遭遇卡。這些額外的遭遇卡仍按玩家
順位發放。

4. 玩家展示發放給自己的遭遇卡。起始玩家依次展示自己
的每張遭遇卡，根據卡牌類型結算每張卡牌。 
每位元玩家重複這一流程，直到發放給自己的卡牌已
全部結算。

5. 傳遞起始玩家標記，交給順時針方向的下一位玩家，然
後結束這一輪。

參見：發動，發放，展示，主線密謀

“擊敗時”異能
“擊敗時”異能是一種觸發異能，以粗體觸發時機“擊敗
時”表示。

一個反派層級、支線密謀、主線密謀層級、盟友或從者被擊
敗時，結算其卡牌上所有的“擊敗時”異能。

“展示時”異能
“展示時”異能是一種觸發異能，以粗體觸發時機“展示
時”表示。

玩家從遭遇牌庫展示一張卡牌時，如果是一張新的密謀層
級、或新的反派層級，結算該卡牌上所有的“展示時”異
能。

•	如果一張有“展示時”異能的遭遇卡在遊戲準備期間進
場，在遊戲準備的步驟10期間結算該異能。

萬用資源
玩家產生萬用資源時，他必須確定該資源要作為哪種類型 
（能量、意志或格鬥）的資源使用。

•	不為費用產生資源時，萬用資源除了“萬用資源”以
外，沒有其他特有屬性。在此類上下文中，萬用資源不
能被解釋為其他資源類型。

遊戲勝利
如果玩家擊敗了最終層級的反派，即告獲勝。如果主線密謀
牌庫的最終層級完成，反派獲勝。
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 附錄I: 牌庫構築
玩家牌庫
玩家牌庫構築規則：

•	一位玩家必須選擇正好一張身份卡。

•	一個玩家牌庫由最少40張卡牌，最多50張卡牌構成，身
份卡不計入該張數限制。

•	一位玩家的牌庫必須包含與他所選身份卡相關的所有英
雄卡，這包括英雄組中準確數量的所有卡牌。

•	玩家可以選擇一種風格（正義、進攻、防護或領袖）
卡，用來構築牌庫。稍後將從該風格卡和/或基礎卡中
選擇，加入玩家牌庫，作為玩家牌庫的其餘卡牌。 

•	加入牌庫的每張非獨特卡，其同名卡牌不可以超過3張
（根據標題）。 

•	加入牌庫的每張獨特卡和身份卡，這些卡牌中的同名卡
牌不可以超過1張（根據標題）。如果兩張獨特卡有同
一個標題，但它們的副標題/第二身份不同，那麼這兩
張卡牌可以在牌庫共存。

•	必須遵守玩家身份卡上的所有“牌庫構築要求”。

遭遇牌庫
每個劇本均有推薦的卡牌列表，包含X組卡牌，構成該劇本默
認的遭遇牌庫。（核心包劇本的卡牌列表在《新手指南》的
第23頁。）推薦的卡牌清單可以按以下幾種方式進行修正：

•	可以選擇專家模式來提高劇本的難度。專家模式會在
反派層級用到不同的組合，並將專家遭遇組加入遭遇
牌庫。

•	大多劇本（包括核心包的所有劇本）的推薦列表包含
一個可選遭遇組。為了調整劇本以獲得不一樣的體驗，
將可選遭遇組移出該列表，然後加入其他任意可選遭
遇組。

•	可以將多個可選遭遇組加到一個劇本中，但如果加入的
遭遇組太多，會使遭遇牌庫受到稀釋。

•	要在劇本中額外加入不確定的要素時，可以將可選遭遇
組正面朝下進行選擇，並且不查看卡牌，直接將選好的
遭遇組洗入遭遇牌庫。

 
附錄II：遊戲準備 
 
進行遊戲準備時按循序執行以下步驟：

1. 選擇英雄。每位玩家選擇一位英雄，以第二身份面朝
上放置。

2. 設置生命值。每位玩家查看自己的身份卡下方，根據
自己角色的起始生命值設置自己的生命值轉盤。

3. 選擇起始玩家。玩家作為一支團隊，共同選出一名起
始玩家，將起始玩家標記放在該玩家面前。

4. 將重擔卡放在一邊。根據參與本局遊戲的每位英雄，
將對應的重擔卡放在一邊。

5. 將勁敵組放在一邊。根據參加本局遊戲的每位英雄，
將對應的勁敵和該勁敵的遭遇卡放在一邊。

6. 混洗玩家牌庫。每位玩家混洗自己的牌庫，然後將牌
庫放在自己的身份卡旁邊。

7. 收集標記和狀態卡。收集傷害標記、威脅標記、加速
標記和通用指示物，放在所有玩家都能輕鬆拿取的位
置。將擊暈、困惑、不屈狀態卡分堆擺放，放在標記
池旁邊。

8. 選擇反派。選擇一個反派並將其反派牌庫和主線密謀
牌庫放到場上，放到遊戲中央區域旁邊。

9. 設置反派生命值。按照反派卡所示，設置反派的生命
值轉盤。

10. 進行密謀的遊戲準備。根據主線密謀卡1A面的所有“
遊戲準備”指示，完成密謀的遊戲準備。如有遭遇卡
在遊戲準備期間進場，結算其所有“展示時”異能。

11. 混洗遭遇牌庫。將步驟4放在一邊的重擔卡洗入遭遇
牌庫。

12. 抽取卡牌。每位玩家從自己的英雄牌庫抽取卡牌，直
到手牌數量等於自己的起始手牌上限（標在身份卡底
部）。

13. 進行調度。每位玩家可以棄掉任意張手牌，然後將手
牌補至起始手牌上限。（這時不要將棄掉的卡牌洗回
牌庫。）

14. 執行角色的遊戲準備異能。根據場上身份卡上的所
有“遊戲準備”指示，完成角色的遊戲準備。

現在準備好開始遊戲了。
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 附錄III：卡牌解析
 
本章節將展示每種卡牌類型的圖解。首先詳細介紹的是玩家
卡，然後是劇本卡。

 玩家卡解析要點 
1. 標題。該卡牌的名稱。

2. 卡牌類型。表示該卡牌在遊戲中發揮的作用或用
途。

3. 特性。特性符合遊戲背景，可能提及卡牌異能。

4. 異能。該卡牌專門與遊戲互動的方式。

5. 費用。打出該卡牌需要的資源費用。

6. 生命值。表示該卡牌對傷害的耐受程度。

7. 資源。從手牌中棄掉該卡牌時會產生的資源。

8. 牌庫構築類別。表示該卡牌是屬於一位英雄獨
有、還是屬於一種風格、或只是一張基礎卡牌。

9. 化解。該角色對抗敵人密謀的強度。

10. 攻擊。該角色攻擊時的強度。

11. 防禦。該角色防禦時的強度。

12. 恢復。該第二身份傷勢恢復的強度。

13. 反制傷害。該盟友使用該能力後承受的傷害數
量。

14. 手牌上限。該卡牌的控制方每輪需要將手牌張數
調整到的數量。

15. 遊戲收藏資訊。表示該卡牌所屬產品和該產品內
的卡牌編號。

16. 獨特圖示。表示該卡牌是獨特的。

17. 副標題。表示一位盟友可能擁有的另一身份。
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盟友

化解

攻擊

回應：夜魔俠化解後，對1個敵人造成1

點傷害。

“有時候，我覺得我這雙拳頭比我的律師事務所

還管用。”

捍衛者.

麥特•梅鐸克

夜魔俠

正義



3

2

4

2


     © MARVEL © 2019 FFG  57     © MARVEL © 2019 FFG      © MARVEL © 2019 FFG   Illus. David Nakayama    

升級

進攻

戰
鬥
訓
練

技能.

打出置於任意玩家的操控之下。

每名玩家最多1張。

你的英雄獲得+1 攻擊。

“東尼！她又來了！”——珍妮特•汎•戴

茵（黃蜂女）

2

盟友卡

升級卡

夜魔俠

1

3333
攻擊攻擊



夜魔俠化解後，對1個敵人造成1夜魔俠化解後，對1個敵人造成1夜魔俠化解後，對1個敵人造成1

捍衛者.

夜魔俠化解後，對1個敵人造成1

“有時候，我覺得我這雙拳頭比我的律師事務所

 58

正義正義

“有時候，我覺得我這雙拳頭比我的律師事務所“有時候，我覺得我這雙拳頭比我的律師事務所
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“有時候，我覺得我這雙拳頭比我的律師事務所“有時候，我覺得我這雙拳頭比我的律師事務所
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“有時候，我覺得我這雙拳頭比我的律師事務所
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正義正義

6
3

4

10

13

9

2222225
2

戰
鬥
訓
練

戰
鬥
訓
練

戰
鬥
訓
練

戰
鬥
訓
練

1

7

7
 57

15

夜魔俠夜魔俠

17

20 R U L E S  R E F E R E N C E



© MARVEL © 2019 FFG 1A

攻擊

防禦

英雄

化解

手牌上限 5 / 生命值 10

復仇者.

蜘蛛感應 — 中斷：當反派對你發動 

攻擊時，抽1張牌。

“就只是你的好鄰居蜘蛛人！”

蜘蛛人

3

2

1

  Illus. Gabriel Eltaeb     © MARVEL © 2019 FFG 1B

恢復

凡人

天才.

科學家 — 資源：產生1個  資源。 

（每輪僅限一次。）

“現在，我只想用蜘蛛人的一切換取一張搖椅和

一本好書。”

手牌上限 6 / 生命值 10

彼得•帕克

3
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事件

黑豹 3/15

戰術.

英雄行動：以任意順序結算你控制的每張

黑豹升級上的“特殊”異能。（每個異能

的結算是本次流程中的1個步驟。）

瓦干達萬歲！1

 © MARVEL © 2019 FFG  73

支援

地點.神盾局.

你的盟友上限提升1個。（這將允許你操

控超過3個盟友。）

“覺得他們這棟樓造得夠高嗎？”——女浩克

三曲翼大樓

領袖

1

身份卡（英雄身份）
身份卡 

（第二身份）

支援卡

事件卡
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資源

進攻

能量

每套牌庫最多1張。

基礎

資源卡

22222210

9

防禦防禦

33
防禦防禦

3
11

12

2 2

手牌上限 5 / 生命值 10手牌上限 5 / 生命值 10手牌上限 5 / 生命值 10手牌上限 5 / 生命值 10
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6
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6

111111111

5

（這將允許你操（這將允許你操（這將允許你操 3
“覺得他們這棟樓造得夠高嗎？”——女浩克
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領袖領袖

“覺得他們這棟樓造得夠高嗎？”——女浩克“覺得他們這棟樓造得夠高嗎？”——女浩克

領袖領袖

的結算是本次流程中的1個步驟。）

黑豹

的結算是本次流程中的1個步驟。）4 © MARVEL © 2019 FFG  © MARVEL © 2019 FFG  © MARVEL © 2019 FFG 

8

資源資源

每套牌庫最多1張。每套牌庫最多1張。

能量

每套牌庫最多1張。

1

每套牌庫最多1張。2

7
7

7
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進攻進攻進攻進攻基礎進攻進攻
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8
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8

身份卡（英雄身份）16
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支線密謀卡

 解析要點 
1. 標題。該卡牌的名稱。

2. 卡牌類型。表示該卡牌在遊戲中發揮的作用或用
途。

3. 特性。特性符合遊戲背景，可能提及卡牌異能。

4. 異能。該卡牌專門與遊戲互動的方式。

5. 生命值。表示該卡牌對傷害的耐受程度。

6. 密謀值。該敵人進行密謀時的強度。

7. 攻擊。該敵人進行攻擊時的強度。

8. 增效圖示。表示該卡牌被棄掉作為攻擊增效或密
謀增效時的強度。

9. 起始威脅值。進場時（或遊戲開始時）放在該密
謀卡上的威脅標記數量。

10. 加速。該密謀卡每輪推進的速度。

11. 目標威脅值。推進至該密謀牌庫的下一層級，需
要在該密謀卡上放置的威脅標記數量。

12. 層級編號。在該劇本中，該反派或密謀卡的層
級。

13. 遭遇組名稱。表示該卡牌屬於哪個遭遇組。

14. 遭遇組信息。表示該遭遇組的卡牌總數和該卡牌
在遭遇組中的位置。

15. 遊戲收藏資訊。表示該卡牌所屬產品和該產品內
的卡牌編號。

© MARVEL © 2019 FFG 9494

反派

密謀

攻擊

 
“我是犀牛人。我破壞一切。這就是我的 

作法、我的為人。”

凶蠻.罪犯.

犀牛人（1/21）/ 生命 14

犀牛人 I

2

1

© MARVEL © 2019 FFG 103

密謀

攻擊

從者

展示時：對每名英雄造成1點傷害。

“我打賭你看到我時一定覺得很震驚。”

罪犯.

犀牛人（12/21）

震動人



3

2

1

反派卡

從者卡

Illus. © MARVEL © 2019 FFG 126Illus. Andrea Di Vito/Laura Villari 126

支線密謀

克勞的秘密兵工廠正源源不斷為反派們

提供先進的軍械。

展示時：在此放置額外1點 

威脅。 

�

克勞（20/21）

非法兵工廠

3




6

攻擊攻擊7
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犀牛人（1/21）/ 生命 14犀牛人（1/21）/ 生命 14
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犀牛人（1/21）/ 生命 14犀牛人（1/21）/ 生命 14犀牛人（1/21）/ 生命 14犀牛人（1/21）/ 生命 14
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犀牛人（1/21）/ 生命 14犀牛人（1/21）/ 生命 14

14

犀牛人犀牛人犀牛人犀牛人

1

密謀密謀6
22
攻擊攻擊

222227
33

對每名英雄造成1點傷害。對每名英雄造成1點傷害。

“我打賭你看到我時一定覺得很震驚。”

對每名英雄造成1點傷害。對每名英雄造成1點傷害。對每名英雄造成1點傷害。

“我打賭你看到我時一定覺得很震驚。”

展示時：

“我打賭你看到我時一定覺得很震驚。”“我打賭你看到我時一定覺得很震驚。”

5
3

2

103


103103

8

12

克勞的秘密兵工廠正源源不斷為反派們克勞的秘密兵工廠正源源不斷為反派們

在此放置額外1

克勞的秘密兵工廠正源源不斷為反派們

4
1

8

展示時：在此放置額外1點

威脅。

�

在此放置額外1

�

克勞（20/21）克勞（20/21）33

�

9
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ENCOUNTER GROUP (XX/XX)

附
加

附加到犀牛人上。

強制中斷：當對犀牛人造成任意數

量的傷害時，改為將傷害放置在

此。然後，如果此處至少有5點傷

害，棄掉犀牛人裝甲。

裝甲.

犀牛人（5/21）

犀
牛
人
裝
甲

© MARVEL © 2019 FFGIllus. 111Illus. Steve Ellis

詭計

展示時：如果炸彈驚魂在場，將X點傷害

分配給英雄和盟友，X為炸彈驚魂上的威

脅數量。如果炸彈驚魂不在場，本卡牌

獲得湧動。

爆炸

炸彈驚魂（4/6） 

© MARVEL © 2019 FFGIllus. 97BIllus. Matt James 97B

支線密謀

犀牛人想要破壞設施內的牆體並盜

走一批汎合金。你必須阻止他！

如果本層級完成，則玩家輸

掉遊戲。

犀牛人（4/21）

破門而入！ 1B

+1

0

7

© MARVEL © 2019 FFG 140140

環境

每個與玩家交戰的面朝下的無人機從者

擁有1點基礎密謀、1點基礎攻擊和1點基

礎生命值。

強制回應：面朝下的無人機從者被擊敗

後，將該卡牌置於其擁有者的棄牌堆。

奧創（7/25）

奧創無人機

附加卡 詭計卡

環境卡
主線密謀卡

© MARVEL © 2019 FFG 170170

重擔

給予東尼‧史塔克玩家。

你可以翻至凡人身份。選擇1項：

• 橫置東尼•史塔克 → 從遊戲中移除

商務問題。

• 橫置你操控的每個升級。棄掉本重擔。

商務問題

鋼鐵人 

重擔卡

犀
牛
人
裝
甲

犀
牛
人
裝
甲

犀
牛
人
裝
甲1

2

分配給英雄和盟友，X為炸彈驚魂上的威

脅數量。如果炸彈驚魂不在場，本卡牌

分配給英雄和盟友，X為炸彈驚魂上的威分配給英雄和盟友，X為炸彈驚魂上的威

脅數量。如果炸彈驚魂不在場，本卡牌此。然後，如果此處至少有5點傷

量的傷害時，改為將傷害放置在

此。然後，如果此處至少有5點傷

量的傷害時，改為將傷害放置在

此。然後，如果此處至少有5點傷 4


111111

8

98

15

2 3

1

擁有1點基礎密謀、1點基礎攻擊和1點基

礎生命值。

擁有1點基礎密謀、1點基礎攻擊和1點基擁有1點基礎密謀、1點基礎攻擊和1點基4

商務問題商務問題商務問題1

你可以翻至凡人身份。選擇1項：你可以翻至凡人身份。選擇1項：你可以翻至凡人身份。選擇1項：4

13

奧創（7/25）奧創（7/25）

13

Steve Ellis

炸彈驚魂（4/6）炸彈驚魂（4/6）

14

97B

9
10

1277
11

77777777777 破門而入！破門而入！破門而入！破門而入！

1
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筆劃1
一輪概述 2

筆劃3
上限 10

筆劃4
友方 8
手牌上限 8
中斷 10
反擊(見關鍵字) 10
支線密謀 15
支援 16
化解 17
不屈(見狀態卡) 16
升級 18
反派階段 18
反派，反派牌庫 18

筆劃5
加速圖示(見支線密謀) 15
加速標記 3
卡牌異能 2
卡牌解析 20
卡牌類型 4
永續異能 5
主線密謀 10
可以 11
打出 12
印有 13

打出卡牌 9 

(見發動異能，打出卡牌)
打出限制和許可 12
目標威脅值 16

筆劃6
行動 3
危機(支線密謀) 15
交戰 7
守護(見關鍵字) 10
兇險圖示(見支線密謀) 15
回應 14
同時結算 15

筆劃7
角色 4
困惑(見狀態卡) 16
防禦 5
身份 8
身分卡 9
困境(見關鍵字) 10
防止 13
迅擊(見關鍵字) 10

筆劃8
附加卡 3
附加到 3
取消 4
玩家牌庫為空 6
事件 7
金科玉律 2
治療 8
所有權和控制權 12
玩家人數 12
玩家退場 13
玩家回合 13
放置進場 12
受限(見關鍵字) 10
使用(見關鍵字) 10

筆劃9
……後 3
指示物(見通用指示物) 3
按玩家順位 9
勁敵 12
重擔卡 12
重整 13
恢復 13
指向自身的異能 15
星形圖示 15
威脅 16

筆劃10
配件上限 2
退場(見玩家退場) 13
起始玩家 7
展示 14
“展示時”異能 18
修正值 11
特殊 15
桌上討論 16

筆劃11
異能 2
通用指示物 3
基礎值 4
控制(見所有權和控制權) 12
累計的傷害 16
強制 8
產生 14
得到 8
貫穿(見關鍵字) 10
從者 11
移動 11
從遊戲中移除 14
副標題 16
累計的傷害 16
堅韌(見關鍵字) 10

筆劃12
發動 3
無法 4
費用 5
發放，發放一張遭遇卡 5
牌庫構築 19
進場 7
間接傷害 9
發動異能 9
場上（在場） 9
最多，最大 11
搜尋 15
場外 9
剩餘生命值 13
替代效果 14
湧動 10
無人防禦(見敵人攻擊) 6

筆劃13
盟友 3
盟友上限 3
資源 14
資源異能 14
遊戲準備 19
詭計 17
萬用資源 18
遊戲勝利 18

筆劃15
增效 4

遭遇牌庫為空 6
敵人 6
敵人密謀 7

筆劃16
選擇 4
橫杠 5
橫置 7

筆劃17
擊敗 5
環境卡 7
獲得 8
擊暈 16
擊暈(見狀態卡) 16
擊敗反派 18
“擊敗時”異能 18

筆劃20
嚴酷法則 2

觸發異能 17

筆劃23

變換身份 8
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is located at 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, 651-639-1905. Actual 
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