
TM



遊戲規則 32 遊戲規則

鮮血與烈焰
特瑞諾斯大陸正面臨危機。凱爾的領地已淪陷，來自烏圖克
耶蘭的魔化野蠻人在邊境四處盤據。在密斯特蘭，不死者威
卡所率領的奴僕們肆虐八方，挑釁般的試圖首次跨越邊境。
男爵評議會針對來自各方的威脅無法達成共識，更遑論採取
任何行動。

在弗希北方的領地中，下一場特瑞諾斯與黑暗勢力對峙的舞
台已準備就緒......

遊戲概述
《深入絕地: 暗黑世界傳說》是一款適合1至4名玩家的合作
遊戲。玩家們扮演在廣闊戰役中對抗邪惡的英雄、提升自己
的能力、殲滅敵人、探索特瑞諾斯大陸，並打造自己的傳說。
每個任務都是“鮮血與烈焰”戰役的一部份，在此期間，英雄
們要盡力在敵人的計謀完成之前達成一系列的目標。

當英雄們探索禁忌的地城、黑暗的森林、以及古老的戰場
時，他們也要試圖挫敗邪惡的計劃並收集力量和經驗。 英雄
們的道路充滿了艱難的選擇，這些選擇到戰役的最後可能會
改變特瑞諾斯的命運。

APP應用程式
要進行本遊戲，其中一名玩家必須在相容的設
備上下載免費的《深入絕地: 暗黑世界傳說》
app。 該app可追蹤並控制敵人、地圖拼放、
英雄庫存和戰役進度，使玩家可以自由專注於
英雄和他們正在經歷的故事。 該app還允許
玩家儲存他們的戰役，讓玩家可以分段進行多
場遊戲以完成戰役。

要下載app應用程式，請在Amazon™ Appstore、Apple iOS 
App Store™、Google Play商店™、或Steam®上搜索《深入
絕地：暗黑世界傳說》（Descent: Legends of the Dark）。

配件
初次遊玩前，請按照遊戲盒中隨附的“配件組裝指南”上的說
明組裝微縮模型、生命值轉盤和地形配件。

規則結構
本文件的目的是教導玩家如何遊玩《深入絕地: 暗黑世界傳
說》。可閱讀本文件直到“戰役規則”章節為止，開始遊玩遊
戲無需閱讀該欄位。

本遊戲包含了一個app內的規則參考，描述
了更詳細的規則和特例。在遊戲期間出現問
題時，請從app的選單中查閱app內的規則
參考。

App Store 
圖標

選單按鈕

內容物

武器

4

1：在你的攻擊中，使該敵人

受難。

穿刺

小刀.迅捷.尖刺苦
無

2

2

武器

2：在你的攻擊或防禦中，

如果你相鄰另一名英雄，增加
1。

刀劍.高地.迅捷.

揮砍

3

2

守望者之刃

40張武器卡

防具

1在你的防禦中，增加1並使1張卡專注。

莊嚴.鎧甲.日鑄.

重型

黎明行者鎧甲

1

防具

在你或一名相鄰英雄的

防禦中，增加1。

月鑄.鎧甲.
幽暗鎧甲

重型1

18張防具卡

TRINKET

At the start of each  quest, gain 1 random consumable.

Living. Restless.

B REW  BASKET

飾品

每段任務開始時，隨機獲得1個道具。

活物.亢奮.

釀造竹籃

飾品

在你的攻擊中，如果該

敵人已受到傷害，它額
外承受3。

威嚇.亢奮.腐敗.
嗜血護腕

12張飾品卡

道具

沼氣彈

在你的回合中，使一個距離你4格範圍內的敵人暈眩及命定。

道具

在你的回合中，瞬步2並
使1張卡備戰。

兔足藥水

42張道具卡

1經驗值

技能

3

1：此卡上每有1個，將一

個敵人或另一名英雄移動遠

離你1格。然後棄掉此卡上所

有。

天造.風之翼

1經驗值

技能

2

1：兩名距離你3格範圍內的

英雄可以各自使1張卡備戰。

領導.

號召呼聲

42張技能卡

在你互動後，如果有敵人距離

你4格範圍內，承受2並使1張

卡震懾。

膽戰心
驚

重大.

在你互動後，如果有敵人距離

你4格範圍內，承受2。

小心翼翼輕微.

10張損傷卡 4張幫助卡

6張英雄卡

12個探索/觀察指示物 80個狀態指示物 
(每個種類各16個)

40個微縮模型 
(34個敵人，6個英雄)

和1個台座

18個地圖板塊

1份配件組裝指南 1本世界觀 16個身份標記 
(每個顏色各4個)

6個底板47個地形配件

4個生命值轉盤

12顆骰子

54個疲勞指示物

小桌： I101-I303

長桌： F101-F303路障： C101-C202

拱門： A101-A203

大釜： E101-E103 經書架： M101-M104

E101

M103

E102

M102

E103

M101

M104

I101, I201, I301

I102, I202, I302

A101, A201

D102

D101

D104

D105

D106

D110

D109

D108D107

D103

A102, A202

A103, A203

I103, I203, I303

F103, F203, F303

F101, F201, F301

《深入絕地: 暗黑世界傳說》 組裝指南 : 組裝步驟箭頭 : 組件摺疊方向指示

C101, C201

C102, C202

F102, F202, F302

水井： D101-D110

TM

8張牌套
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App應用程式
《深入絕地: 暗黑世界傳說》app通過提供敘述和目的，顯示
地圖和敵人，以及確定英雄何時於任務中獲勝或落敗，來指
導玩家完成其戰役。該app還能儲存戰役進度和庫存。

該app有兩個主要畫面：一個顯示英雄正在探索的地圖，另
一個顯示目前場上的所有敵人。 

玩家可以通過選擇右上角的按鈕在每個畫面之間切換。目前
畫面的按鈕將突出顯示。

這兩個畫面都有多樣的遊戲功能，稍後將進行介紹。

敵人
敵人是英雄在遊戲中會遇到的各種怪物和反派。地圖上的每
個敵人都由一個模型表示，並且app會追蹤關於該敵人的資
訊。

當敵人生成時，app會創建一個敵人色條，為該敵人分配一
種顏色，以將其與其他相同類型的敵人區分開，並顯示該敵
人在地圖上的放置位置。

在將敵人模型放置在地圖上之前，玩家必須在該人物的底座
中嵌入指定顏色的身份標記。身份標記也為辨色力弱的玩家
設計了刻紋（請參閱下文的“辨色力弱玩家”）。

地圖畫面

敵人總覽畫面

地圖畫面（左）和敵人總覽畫面（右）
的切換按鈕

此敵人的色條為橘色，所以在該敵人模型的底部
嵌入橘色的身份標記。.

基本概念
本章節包含《深入絕地: 暗黑世界傳說》的基本概念，這些概
念為即將閱讀遊戲規則的玩家提供了背景脈絡。

英雄
在遊戲中，每名玩家都控制一名英雄，該英雄由英雄卡和一
個微縮模型表示。每個英雄的微縮模型表示該英雄在遊戲地
圖上的位置，每張英雄卡均包含了該英雄的訊息，包括其數
值和特殊能力。

戰役開始時只能使用四名英雄，但隨著戰役的進行，將有更
多的英雄可供使用。在兩場遊戲之間，玩家可以選擇控制不
同的英雄。且在一些任務中，app會指定玩家必須控制特定
的英雄。

武器及攻擊卡
每名英雄都有兩張武器卡，代表了他持有的兩種武器。每個
武器都有一個可以在戰役開始時使用的標準面，以及可以在
戰役進行時解鎖的升級面。在升級面的左下角的“武器”後面
帶有升級圖標 ()。

英雄的兩張武器卡都堆疊在一起並放在單個卡套中。這兩張
上套的武器卡可以當作單張雙面的攻擊卡。在遊戲中，英雄
可以將攻擊卡翻面來使用另一面的武器。

翻轉卡牌
在遊戲中，英雄可以翻轉他的英雄卡、技能卡，以及上述由
兩張武器卡所組成的攻擊卡。

翻轉卡牌會改變英雄可用的能力和武器。此外，翻轉卡牌會
移除該卡上的所有指示物，包含狀態和疲勞，這些都將在後
文詳述。

在遊戲過程中將挑戰玩家如何有效管理自己的卡牌，確保在
劇本安排的情況下將每張卡牌翻轉到他們所希望使用的一
面。

意志

洞察

敏捷

力量

+1 

+2 

-1 

-1 

4
7

輕型防具

增加1並且你可以將1 從1張卡
上移到另一張上。

1 ：在你擲骰後，將1 轉換成2。
“我曾有充分的知識，如今其為無窮。”

人類智者
賽勒斯

2

賽勒斯的英雄卡及模型

武器

1：在你的攻擊或防禦中，
如果你相鄰另一名英雄，增加

1。

刀劍.高地.迅捷.

揮砍 4

2

守望者之刃

武器

1：在你的攻擊或防禦中，
如果你相鄰另一名英雄，增加

1。

刀劍.高地.迅捷.

揮砍 4

2

守望者之刃

升級圖標 () 表明了這是“守望者之刃”的
升級版本。 

英雄簡介

戰役開始時可以使用以下四名英雄：

•    人類復仇者布琳：面對敵人時負責帶頭衝鋒，並隨時
準備防禦他們的反擊。

•    妖精獵人葛雷登：適應能力和專注力強，能夠在任何
必要的場合造成傷害。

•    人類智者賽勒斯：在鳳凰的幫助下，使用魔法來操縱
攻擊並擊潰敵人。

•    混血龍流浪者瓦里克斯：治療團隊，並以龍之怒重創
敵人。

隨著戰役的進行，將可使用以下兩名英雄：

•    猞猁族俠盜潛斯：運用隱匿和高機動性來從意想不
到的方向發動攻擊，並毫髮無傷的躲避追擊。

•    矮人工匠喀莉：一名大膽而充滿好奇的英雄，運用獨
特的發明來幫助自己和她的盟友。

辨色力弱玩家 

每個身份標記的側面都有1至4個刻紋。 如果玩家無法
通過顏色區分敵人，則應確保身份標記上顯示的刻紋數
量，與app中該敵人色條上顯示的刻紋數量一致。

此敵人的色條和身份標記都顯示了三條刻紋。

葛雷登的起始攻擊卡已創建完成，因此他的兩張武器
卡的升級 () 側是隱藏的。
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3.	 設置生命值轉盤：每名玩家將自己的生命值轉盤的數
字，設置為其英雄卡生命值的最大值。

4.	 建立供應區：按類型分別所有指示物，並將其各自放成
一堆以建立供應區。將地圖板塊、地形配件、敵人模型、
道具卡，以及損傷卡放置在供應區中－－不需要對損傷
卡和道具卡進行洗牌。將其他所有卡都放回遊戲盒中，
因為在第一個任務中不需要使用它們。

5.	 建立初始地圖：按照app的說明，以設置第一張地圖、放
置地圖板塊、指示物、地形配件，以及模型。 
 
每個地圖板塊上都印有一個獨特的代碼，以便輕鬆找到
正確的板塊。在遊戲區域中留出空間以在遊戲過程中放
置額外的地圖板塊。

遊戲設置
要設置《深入絕地: 暗黑世界傳說》，請按照本章節中介紹的
步驟進行。

1.	 啟動app：玩家啟動《深入絕地: 暗黑世界傳說》app，然
後選擇“新遊戲（New Game）”。 該app將指示玩家瀏
覽一系列畫面以創建一個儲存位置、選擇難度設置，並
選擇初始角色。

除了選擇儲存位置之外，其他選擇都不是永久性的。玩
家可以隨時調整難度設置，並且可以在整個戰役過程中
扮演不同的角色。

單人玩家：如果遊玩單人遊戲，則玩家選擇並控制兩名
英雄，但所有其他規則保持不變。

2.	 拿取英雄元件：每名玩家拿取一張幫助卡、一個生命值
轉盤、與他們在app中選擇的英雄一致的微縮模型及英
雄卡，以及該英雄的兩張初始武器卡，如下所示：

	» 布琳：守望者之刃、重型戰鎚

	» 葛雷登：血木弓、鏡像雙刀

	» 賽勒斯：曲木法杖、微光魔杖

	» 瓦里克斯：鐵刺戰鐘、望河城長矛

每名玩家通過將一種武器放在另一種武器之上來組合其
初始武器。帶有升級()圖標的那面應彼此相對，因此不
可見（請參閱第4頁的“武器及攻擊卡”）。然後，將這對卡
牌插入牌套中，並在遊戲過程中將其當作一張攻擊卡。

然後，每名玩家在他們前面設置一個遊戲區域，在該區
域中放置拿取的元件。一名英雄可以使用英雄卡和攻擊
卡的任一面朝上開始進行遊戲。

葛雷登的英雄卡、模型、生命值轉盤，
以及初始武器

攻擊卡背面攻擊卡正面

葛雷登以九點生命值開始遊戲

最大 
生命值

在你互動後，如果有敵人距離
你4格範圍內，承受2。

小心翼翼
輕微.

損傷卡

道具

在你的回合中，瞬步2並
使1張卡備戰。

兔足藥水

道具卡

板塊代碼

幫助卡
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進行任務
一場《深入絕地: 暗黑世界傳說》遊戲即為一個任務，該任
務是在一系列的遊戲輪中進行的，每個遊戲輪都包含兩個階
段，玩家按照以下順序進行結算： 

1.	 英雄階段：在此階段中，英雄可以在地圖上移動、攻擊敵
人，以及並與周圍的環境互動。

2.	 暗黑階段：在此階段中，app將結算時間、敵人，以及任
務的效果。

結算暗黑階段之後，從英雄階段開始新的一輪。玩家繼續以
這種方式結算遊戲輪，直到任務結束。

英雄階段
在英雄階段中，英雄選擇各自進行回合的順序。這個順序在
不同遊戲輪中可以變更。在所有英雄都進行過自己的回合
後，選擇“結束階段（End Phase）”按鈕以進入暗黑階段。 

在各自的回合中，每名英雄可以按任意順序執行最多三項行
動：一個移動行動以及兩個額外的行動。一名英雄可以多次
執行相同的行動。例如，布琳可以執行戰鬥行動，然後執行兩
次移動行動。

英雄可以選擇的五種行動如下：

•    移動

•    戰鬥

•    探索

•    重整

•    特殊

在接下來的幾頁中將更詳細的描述每一項動作。

移動
移動行動使英雄可以在地圖上移動。當英雄執行移動行動
時，他們獲得等於其速度的移動點數。

英雄可以花費一個移動點數來移動到相鄰的格子中。地圖板
塊劃分為多個格子，如果兩個格子共享一個邊線或角，則兩
個格子為相鄰。

英雄無法進入一個包含敵人或3D地形的格子，但是可以進
入包含另一名英雄的格子，前提是如果他可以立刻移出該格
子。

英雄可以在花費每個移動點數之間執行行動。

英雄結束回合後，任何未花費的移動點數都會失去。未花費
的移動點數不會延續到將來的回合。 

阻礙 
如果一名英雄與敵人相鄰，他們將會被阻礙。當英雄被阻礙
時，他會失去所有移動點數。當被阻礙的英雄獲得超過一點
移動點數時，改為只會獲得一點移動點數。 

速度

此英雄的格子與這八個格子相鄰

觀察指示物

觀察指示物代表引起注意的地點。當英雄接近
時，可以擴展地圖、展示新的細節，或者觸發陷
阱。

當英雄進入或相鄰一個包含觀察指示物的格子時，玩家必須
立即啟動該觀察指示物。為此，在app中選擇該英雄頭像，並
將其拖到該觀察指示物中。這不視為使用一項行動。

如果某個效果導致此動作在暗黑階段發生，則英雄會在下一
輪開始時結算該觀察指示物。 

觀察指示物

移動範例

布琳想要移動到藏寶箱附近，以便進行搜索。布琳執行一項移動行動。她的速度為“ 3”，因此她獲得了三個移動點數。

1.	 布琳花費第一個移動點數向右移動。

2.	 她花費第二個移動點數，斜向進入賽勒斯的格子。

3.	 她花費第三個移動點數向右移動並立即退出賽勒斯的格子。她需要走得更遠，所以她又執行了一次移動行動，又獲得
了三個移動點數。

4.	 她花費第四個移動點數，使其靠近寶箱。作為該遊戲輪的最後一項行動，她執行了探索行動以搜尋寶箱。

5.	 她花費第五個移動點數，使其靠近大釜並結束回合，失去最後一個移動點數。 

阻礙移動範例

在上一回合探索寶箱之後，布琳想攻擊亡者。布琳執行移動行動並獲得三個移動點數。

1.	 她花費一個移動點數移動到亡者的相鄰處。這會導致她被阻礙，
因此她失去了所有剩餘的移動點數。

2.	 她使用第二個行動來攻擊亡者（請參閱第10頁的“戰鬥”），但她沒
有擊敗它，因此仍然受到阻礙。

3.	 她將自己的最後一個行動用於另一個移動行動。由於仍然被阻
礙，因此她只能獲得一個移動點數。她使用它來擺脫亡者。 

布琳移動到這個觀察指示物的相鄰處，所以在她
繼續她的回合之前，她必須啟動它。

1

5

432

1

2

3

4

1

2

3

布琳的速度
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英雄攻擊

當英雄攻擊敵人時，使用app選擇英雄頭像並將其拖曳到要
攻擊的敵人的圖像上。

如此將開啟英雄攻擊畫面，英雄通過在app中選擇武器來指
定他們正在使用的武器（其面朝上的武器）。然後，他們丟擲
顯示在英雄卡上的攻擊圖標旁邊的骰子。 

通常來說，英雄會希望獲得盡可能多的成功()結果來傷害敵
人。 英雄可以以下列方式結算每個骰子圖標：

•    成功()：英雄可以花費每個成功來對敵人造成傷害。

•    優勢()：英雄可以放置疲勞將一個優勢()結果轉換為一  
      個成功()結果，每放置一個疲勞就轉換一個結果。關於 
      疲勞會在第18頁詳述。

•    湧動()：英雄可以花費湧動()結果來結算湧動能力。 
      湧動能力可為英雄們帶來各種效果，詳見第20頁。 

對於英雄花費的每一次成功()結果造成的傷害，選擇“>”按
鈕以將該成功輸入到app中。在英雄輸入成功的總數之後，
再選擇“確認”。

每一個成功都會使敵人受到傷害()，並自動從其生命值中
扣除。每次成功使敵人受到的傷害量取決於英雄使用的武器
的傷害值。

敵人防禦及能力

每個敵人的生命值旁邊都會顯示一個防禦值。每次敵人被攻
擊時，其受到的傷害都會減少零至防禦值之間的數量。這是
由app自動計算的。

多數敵人也擁有防禦能力，英雄在敵人被攻擊時需要結算這
項能力。

 傷害類型
每種武器在卡牌的左側會顯示一種或多種傷害
類型。多數敵人會以某些傷害類型作為弱點。
在英雄攻擊期間，每花費一個成功，將使武器
的每種敵人弱點的傷害類型造成一點額外的傷
害。這個過程是由app所計算的。

敵人的弱點傷害類型會顯示為“？”直到弱點被發現為止。敵
人第一次遭受自己的弱點傷害時，該弱點會在戰役期間被展
示。

要攻擊綠色盜賊，將賽勒斯的頭像拖曳到該
盜賊的圖像上。

葛雷登在他的戰鬥中丟擲一顆藍色骰子

攻擊 
圖標

當盜賊被攻擊時，app會將它受到的傷害 
減少零至兩點。

WEAPON

2 : During your attack, add 1 . 
After this attack, if the enemy 
is small, you may swap spaces 

with it.

CRUSH

Hammer. 

3

4

hooked hammer

打擊 
傷害類型

此敵人的弱點是風系傷害類型的武器。 
其它弱點則為未知。

戰鬥
戰鬥行動允許英雄攻擊敵人，以擊敗敵人並將其從地圖上移
除。 英雄攻擊的範例位於第12頁。

英雄的攻擊卡面朝上的武器即為英雄在攻擊中所使用的武
器。當英雄攻擊時，他們必須選擇攻擊在其攻擊範圍內，且
在其視線內的敵人。

攻擊範圍

攻擊範圍用於確定敵人是否在英雄武器的打擊範圍內。對所
有武器來說，如果敵人與英雄相鄰，則該敵人位於該英雄的
攻擊範圍內。對於擁有“延伸”關鍵字的武器來說，如果敵人
與該英雄相鄰、或相隔兩個格子以內，則該敵人位於攻擊範
圍內。

如果英雄使用擁有攻擊範圍值的武器，則該攻擊為遠程攻
擊。英雄可以對相鄰或不相鄰的敵人進行遠程攻擊。

使用擁有攻擊範圍值的武器進行攻擊時，英雄必須確定到敵
人的攻擊範圍。要確定攻擊範圍，英雄將沿著相鄰格子的最
短路徑計算其格子與敵人格子之間的格子數量。英雄開始計
算於與其相鄰的格子，結束於敵人的格子。如果該數字小於
等於武器的攻擊範圍，則敵人在攻擊範圍內。

視線

視線是指模型可以看到的東西。要確定視線，英雄要從自己
模型所在格子的中心，到另一個模型所在格子的中心連出一
條假想線。如果該線被地圖邊緣或包含阻擋地形的格子所中
斷，則視線將被阻擋。第22頁列出了阻擋地形。

格子的轉角不會阻擋視線。並且，模型也不會阻擋視線。

如果一個模型和另一個模型之間的視線被阻擋，則它們不能
攻擊彼此。

攻擊 
範圍值

葛雷登和右邊的敵人相鄰，因此他可以用任何武器 
攻擊它。左邊的敵人在三個距離之外，因此葛雷登需要 

一種攻擊範圍至少為“ 3”的武器來攻擊它。

11

22

33

英雄到2號敵人之間的視線被樹阻擋，但1號敵人和 
3號敵人沒有被阻擋。

1

2

3

視線工具

如果玩家想嚴格確認視線，則可以在選單
中選擇“視線”。然後，玩家選擇app中的
任意格子－－app就會突出顯示所選格子
視線內的所有格子。該app還顯示該格子
的攻擊範圍：紅色為相鄰的格子、橘色為
相隔兩格的格子、黃色為相隔三格以上的
格子。

選單

血木弓的傷害值為“2”。由於擲出了兩個成功， 
因此敵人將受到4點傷害。

傷害值

所選格子的視線沒有被阻擋的格子會突出顯示， 
所以門後的格子就不會顯示。
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探索

探索行動使英雄可以搜索環境並影響地圖上的標記和3D地
形，從而可以前進和改變任務的敘述方式，並為英雄提供獨
特的選擇和體驗。

當英雄執行探索行動時，他會與3D地形或探索指示物互動。
該部件必須與英雄的模型相鄰或在同一格子。要進行互動，
玩家需要選擇英雄頭像並將其拖曳到與之互動的部件上，並
按照app提供的說明進行操作。.

與3D地形和指示物互動可產生各種效果，例如執行檢定、獲
取物品和擴展地圖，所有內容將在後文詳述。

英雄可以通過在app中點擊任意3D地形配件或指示物來選
擇它。這允許英雄無需執行任何行動，即可查看有關該地形
配件或指示物的資訊。

重整
重整行動允許英雄在其遊戲區域內翻轉一張卡。這使英雄可
以改變他的英雄能力或武器，以更加有利於當下的情況。

當英雄執行重整行動時，可以翻轉自己的英雄卡、攻擊卡或
其中一張技能卡。技能將在第28頁詳述。

當英雄出於任何原因翻轉卡牌時，他會棄掉該卡牌上的所有
指示物。這是英雄移除疲勞指示物和某些狀態的好方法。

特殊行動()
許多卡牌具有以行動 () 圖標開頭的能力。行動圖標前的數
字表示英雄用於執行特殊行動所需的行動數量。

探索指示物 3D地形配件

布琳透過將她的頭像拖曳到寶箱 
以探索寶箱。

此能力需要使用兩個英雄行動。

英雄攻擊範例

 1.	 賽勒斯執行戰鬥行動以攻擊敵人。他裝備的武器為“微
光魔杖”，攻擊範圍值為“ 4”，因此他必須選擇一個距
離他最多四個格子的敵人。

2.	 3號敵人不在距離賽勒斯的四個格子內，因此賽勒斯
無法對其進行攻擊。1號和2號敵人都在範圍之內，但
是到1號敵人的視線被地圖邊緣阻擋，因此賽勒斯只
能攻擊2號敵人。

3.	 在app中，賽勒斯選擇將他的英雄頭像拖曳到2號敵人
的模型以展開攻擊。

4.	 出現提示時，賽勒斯確認他正在使用“微光魔杖”。然
後，他擲出英雄卡上顯示的橘色骰子，獲得一個成功
() 和兩個優勢 ()。

5.	 賽勒斯放置一個疲勞到他面朝上的武器上，將自己的
一個優勢()轉換為成功()，因此總共有兩次成功。他
通過在app中點選兩次“>”按鈕以輸入兩次成功，然後
選擇“確認”。

6.	 App計算攻擊結果。“微光魔杖”的每次成功都會造成
兩點傷害。由於“微光魔杖”具有揮砍()傷害類型－－
該敵人的弱點－－因此每次成功，敵人都會受到額外
的一點傷害，從而使總數增加到六點。

7.	 敵人的防禦值為“ 2”，因此傷害最多隨機減少兩點。在
此範例中，傷害減少一點，因此敵人受到五點傷害，使
其剩餘22點生命值。

8.	 狂熱者的防禦能力也會結算。 該app隨機選擇了一個
敵人，當該敵人下次攻擊時，app將增加兩點傷害。

意志

洞察

敏捷

力量

+1 

+2 

-1 

-1 

4
7

輕型防具

增加1並且你可以將1 從1張卡
上移到另一張上。

1 ：在你擲骰後，將1 轉換成2。
“我曾有充分的知識，如今其為無窮。”

人類智者
賽勒斯

2

1

2

3  
2

 
+

 
+

 
=

 
6

 
+

 
2

 
1

 
1
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啟動的敵人
在暗黑階段，每個敵人都會輪流啟動。當敵人啟動時，通常
會朝特定的英雄移動並攻擊他們。

敵人啟動的順序由app決定。當輪到一名敵人啟動時，app
會開啟一個動作畫面，顯示該敵人的圖片和名稱，以及該敵
人用於其動作的其他資訊。

目標
每個敵人都會在其動作期間攻擊英雄。該英雄是敵人的目
標，並顯示在其動作畫面上。啟動時，敵人會移動，使其可以
在可能的情況下結算對目標的攻擊。

如果敵人無法攻擊顯示的目標，則距離該敵人最近的英雄將
成為目標。如果有多個距離最近的英雄，則其中生命值最低
的英雄成為目標，而如果有多個距離最近且生命值一樣低的
英雄，則英雄們從符合資格的選項中選擇被攻擊的目標。

如果敵人在動作期間無法攻擊任何英雄，則該敵人會向距離
最近且生命值最低的英雄移動。.

移動
敵人在其動作過程中要做的第一件事是移動。
當一名敵人被啟動時，它獲得等於其速度的移
動點數。如果敵人被阻礙，它只會獲得一個移
動點數。

然後，該敵人花費移動點數，移動到地圖上可
以攻擊其目標的格子上。沒有攻擊範圍值的敵人會移動到目
標的相鄰格子。但是，如果敵人有攻擊範圍值，它會移動到
使其和目標的距離等於其攻擊範圍值的距離。這可能意味
著，如果敵人離目標太近，它將會遠離目標；如果目標距離太
遠，則敵人會朝目標移動。

敵人無法移入包含英雄或3D地形的格子，但是如果他們立即
移出該格子，則他們可以移入包含另一個敵人的格子。

攻擊範圍及視線
可以進行遠程攻擊的敵人，必須具有從其所在格子連到目標
格子的視線。如果一名敵人沒有一條從任何格子連到目標、
且與目標的距離和攻擊範圍值相等的視線，則該敵人將移
動到盡可能遠離目標、同時保持在目標範圍及視線內的格子
上。

視線和攻擊範圍的確定使用和第10頁的“戰鬥”部分所述的
規則相同。

阻礙
與英雄相似，如果敵人在與英雄相鄰的格子中開始動作，或
進入與英雄相鄰的格子上，則敵人會受到阻礙。

敵人希望盡可能不遭到阻礙。但是，此優先順序是在滿足所
有其他移動標準之後的最終考慮因素。

敵人動作畫面

敵人移動
速度

暗黑階段
暗黑階段代表了時間的流逝，在此期間，敵人和其他任務元
素將試圖挫敗英雄的目標。App會指示玩家完成暗黑階段，
但此處簡要介紹這些步驟：

1.	 時間流逝：英雄會受到“感染”和“震懾”狀態的影響，這
將於第20頁詳述。並且，每名英雄可以棄掉一個疲勞，疲
勞將於第18頁詳述。

2.	 敵人啟動：App會依次啟動地圖上的每個敵人，使其移
動並發起攻擊。敵人的啟動將於第15頁詳述。

3.	 任務：App可能會顯示有關新事件的消息，在地圖上放置
敵人、更新英雄的目的等等。

4.	 謀略：某些敵人可能計劃在下一輪執行強大或狡猾的謀
略。如果他們這樣做，則app會顯示一條訊息來提示敵
人的意圖。

獲勝及落敗
每個任務都有各自的目的，這些目的會顯示在畫面頂部。

如果英雄們完成了任務的最終目的，則英雄們獲勝，任務結
束。

如果最終目的無法完成，或者有任何受到重大損傷的英雄再
次進入受傷狀態，則英雄們將失敗並結束任務。受傷狀態的
英雄及損傷將於第18頁詳述。

當任務結束時，英雄們將前進到下一個任務。但是，任務的
結果（無論英雄輸贏）都可能影響未來的任務和戰役的其他
方面。



遊戲規則 1716 遊戲規則

攻擊
在一名敵人移動之後，它會對目標攻擊，造成
等於顯示在它動作畫面的傷害值數量的傷害。 

目標英雄進行防禦，以減少將受到的傷害。要
進行防禦，該英雄投擲顯示在他英雄卡的防禦
圖標旁的骰子。然後，英雄可以以下列方式結
算每個骰子圖標：

•    成功()：英雄可以花費每個成功來減少他將受到的1點 
      傷害。

•    優勢()：英雄可以放置疲勞將一個優勢()結果轉換為一 
      個成功()結果，每放置一個疲勞就轉換一個結果。關於 
      疲勞會在第18頁詳述。

•    湧動()：英雄可以花費湧動()結果來結算湧動能力。 湧 
      動能力可為英雄們帶來各種效果，詳見第20頁。

減少傷害後，英雄會受到所有剩餘的傷害。要受到傷害，英
雄要旋轉其生命值轉盤，以使其生命值扣除所受到的傷害數
量。第18頁介紹了生命值減少至零的狀況的影響。

敵人動作能力
每個敵人都有一種能力，例如狂熱者的“ 膿水噴濺”，可以改
變其動作。當敵人啟動時，英雄要閱讀該技能並將其應用於
敵人的動作中。

中斷
敵人動作畫面中有一個“中斷”按鈕，如果英雄需要結算發生
在敵人動作之前或之間的效果，可以點選它。

當英雄選擇“中斷”按鈕時，敵人動作畫面會關閉，英雄可以
訪問遊戲的主畫面。 當英雄準備好繼續敵人的動作時，選
擇“繼續動作”按鈕。

傷害值

葛雷登在他的防禦期間投擲一顆黑色骰子。

防禦
圖標

英勇冒險規則

在敵人的動作過程中，玩家應以最佳方式完成敵人的指
示，並儘可能以避免敵人受到阻礙的方式移動，以及使
用敵人的能力。若不想遵循此規則，則玩家無需以對抗
英雄的最佳方式移動敵人。

敵人動作範例

 1.	 紫色狂熱者啟動。該狂熱者顯示的目標為布琳，並且它
的速度為“3”、攻擊範圍為“3”。

2.	 狂熱者並未被阻礙，因此獲得了三個移動點數。由於
狂熱者的攻擊範圍是“ 3”，因此它希望與布琳保持正好
三格距離。在遠離布琳三格遠的格子中，狂熱者將移
動到帶有綠色打勾標記的格子上，此區域對布琳的視
線保持暢通，並且不會受到阻礙。

3.	 狂熱者攻擊布琳。布琳為了防禦而擲出一顆黑色骰子。
她擲出一個成功 () 和一個湧動 () 。由於她擲出湧
動，狂熱者的動作能力沒有效果。

4.	 狂熱者的攻擊造成五點傷害。布琳的一個成功將傷害
減少到了四點。布琳承受了四點傷害，將她的生命值
轉盤轉為符合她目前的生命值狀態。

5.	 狂熱者的動作在它攻擊後結束。英雄們點選“完成” 
以進行下一個敵人的動作。

– = 4

葛雷登承受四點傷害。
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檢定
當英雄與地圖上的地形和指示物互動時，通常會被指示進行
檢定。每個檢定都會要求英雄使用其英雄卡上顯示的其中一
種數值：力量、敏捷、洞察或意志。每個數值可以有一個正（+
）或負（–）修正值，可用於該數值的所有檢定。

當指示英雄對特定數值進行檢定時，英雄要擲出兩顆黑色骰
子。然後，將修正值用於他擲出的成功次數。 

經過修正值修改後的成功總數決定了檢定結果。共有兩種類
型的檢定：

•    有些檢定要求英雄在app中輸入成功數。然後，app將提 
      供檢定結果。其中一些檢定的成功是累積性的－－英雄 
      可以多次執行檢定，並且app會紀錄成功的總數。

•    有些檢定會提供一個數字，指示通過該測試需要多少個 
      成功（例如，“檢定力量6”）。如果英雄的成功數大於等 
      於要求的數字，則通過檢定。否則將無法通過檢定。英雄 
      根據結果選擇“通過”或“失敗”後， 
      app將向英雄顯示結果。

在進行檢定時，英雄可以花費湧動 () 圖標來結算湧動能力，
且可以放置疲勞使優勢 () 結果轉換為成功 () 結果。

消除
App可以使英雄有機會在承受傷害或疲勞之前將其消除。發
生這種情況時，會向英雄提供一個數值檢定（例如，“每個英
雄承受4點傷害；力量消除。”）。在承受傷害或疲勞之前，英
雄可以檢定app所指示的數值，並且在檢定過程中每獲得一
次成功 () ，均可以防止一點傷害或疲勞。

布琳檢定意志並擲出五個成功。她使用她的修正值，最終結
算總計為六個成功。

此英雄檢定力量，並擲出三個成功。.

傷害及疲勞
本章節將介紹傷害英雄和敵人的規則，以及英雄疲勞的規
則。

英雄傷害及損傷
英雄的生命值轉盤始終顯示其當前的生命
值。當英雄治癒 () 時，他會增加生命值，
但不能超過生命值上限。

英雄遭受一個或多個傷害 () 後，他的生
命值會減少該數量。如果英雄的生命值減
少至零，他們就會進入受傷狀態。當英雄
為受傷狀態時，他們將生命值轉盤設置為最
大值，並在app中選擇他們的頭像以查看該英雄的資訊畫
面。然後，選擇“受傷英雄”按鈕並按照app提供的說明進行
操作。 

如果指示英雄承受損傷，將按照以下步驟進行：

•    輕微損傷：藉由拿取app指定的輕微損傷卡，並將其正面 
      朝上放置在遊戲區域中，英雄即遭受輕微損傷。英雄要閱 
      讀卡牌的效果並遵循其指示。

•    重大損傷：藉由翻轉損傷卡讓“重大”面朝上，英雄即遭受 
      重大損傷。英雄要閱讀卡牌的效果並遵循其指示。

如果重大損傷的英雄進入受傷狀態，app通常會通知英雄他
們失敗了，任務結束。

敵人傷害及擊敗
當敵人遭受攻擊傷害時，app會自動處理該傷害。如果英雄
的能力直接對敵人造成傷害，則該英雄會在敵人總覽畫面中
選擇該敵人，並使用“ <”按鈕手動減少敵人的生命值。

如果敵人的生命值達到零，則該敵人被擊敗，並且其模型將
從遊戲地圖中移除。

疲勞()
疲勞是英雄在任務過程中所付出的額外精力。這種精力可以
幫助英雄在關鍵時刻獲得成功，但是如果他們不仔細管理，
他們積累的疲勞就會妨礙他們。

轉換優勢
當英雄在攻擊、防禦或檢定期間投擲骰子時，
他們可以藉由在其牌上放置疲勞指示物來將
優勢 () 結果轉換為成功 () 結果。每放置一
個疲勞指示物，英雄就能將一個優勢結果轉
換為成功結果。英雄可以將每個疲勞指示物
放置在其卡牌的右下角有疲勞極限的任何卡
牌上。疲勞極限表示該卡牌上可以放置的疲勞指示物的最大
數量。

疲勞能力
如果一個能力以數字和疲勞 () 圖標開頭，則其為一個疲勞
能力。要結算疲勞能力，英雄必須放置該能力指定的疲勞指
示物數量，並且這些標記只能放置在具有該能力的卡牌上。
如果卡牌上的指示物數量將超過其疲勞極限，則無法結算該
能力。

如果在疲勞 () 圖標之前出現“ X”，則英雄可以在卡牌上放置
任意數量的疲勞，只要它們不超過其疲勞極限即可。

承受疲勞
此外，某些遊戲效果可能需要英雄“承受”疲勞。除非另有說
明，否則當英雄承受疲勞時，他必須將指定數量的疲勞指示
物放置在其任何具有疲勞極限的卡牌上，且不能超過該極
限。這種疲勞可以分散到多張卡牌上。承受疲勞時，該英雄
每有一個無法放置在卡牌上的疲勞指示物，都會使他受到一
點傷害。 

英雄卡上的 
生命值上限

在你互動後，如果有敵人距離
你4格範圍內，承受2。

小心翼翼
輕微.

在你互動後，如果有敵人距離
你4格範圍內，承受2並使1張

卡震懾。

膽戰心驚
重大.

輕微損傷卡 重大損傷卡

在敵人資訊畫面上輸入直接傷害

疲勞指示物

要使用此能力，英雄必須在這張卡上放置兩個疲勞 
指示物。卡牌的疲勞極限為“ 3”，因此如果卡上已經有 

兩個或更多疲勞指示物，則無法使用該能力。

疲勞極限

疲勞能力
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額外的敵人規則
本章節將介紹與敵人有關的其他規則。關於敵人的啟動於第
15頁詳述。

放置敵人
當敵人生成時，app會顯示該敵人
模型於地圖上應該被放置的所在位
置。如果該格子已經被其他模型佔
據，則玩家將現存的模型任意移動
到最近其它格子。

敵人等級
每個敵人的等級都意味著該特定模
型的強度。敵人的等級顯示在app
的敵人畫面中。等級愈高的敵人擁
有愈高的生命值和防禦力，並且擁
有更強的攻擊力和能力。

敵人異狀
敵人異狀是在app中紀錄的負面效果。如果英雄使敵人承受
某種異狀，則英雄會透過在敵人總覽畫面中點選敵人，並點
選適當的異狀。

敵人異狀由app自動結算，並在每輪結束時由app移除。敵
人無法承受已經擁有的異狀。

App按以下方式結算每個異狀，並且所有百分比都以四捨五
入計算。

•    創傷：在暗黑階段，每個創傷的敵人都承受四點傷害。

•    暈眩：英雄攻擊暈眩的敵人時，英雄武器上的輔助能力 
      提高10％的使用可能（輔助能力將於第27頁進行說明）。

•    命定：在一輪結束時，命定敵人的“命定”異狀會被移除， 
      但所有其它異狀在敵人身上保留到下一輪。

•    弱化：弱化的敵人造成的攻擊傷害降低20％。

•    卸甲：卸甲的敵人承受的攻擊傷害提高20％。 

•    緩慢：緩慢的敵人的速度降低為一。

小型和大型敵人
佔據一個格子的敵人模型為小型。佔據超過一個格子的敵人
模型為大型。當大型敵人移動時，英雄要選擇與大型敵人佔
領的格子相鄰的一個格子。然後，他移動敵人，使它底座的
任意部分佔據選定的格子。其他所有移動規則仍適用。

當要確認大型敵人的視線時，其視線路徑可以連到大型敵人
所佔據的任一格子中心。此外，在確認往大型敵人的攻擊範
圍或從大型敵人發出的攻擊範圍時，英雄可以大型敵人佔據
的任一格子進行計算。

狂戰士在app上生成

敵人等級

英雄效果
本章節將介紹與英雄有關的能力和效果。

能力
英雄遊戲區域中的大多數卡牌都具有能力。每個能力都描述
了何時以及如何結算它。

英雄結算能力時，除非該能力另有說明，否則它不會影響其
他英雄。例如，如果一個能力寫到“ 1 ：專注1張卡”，則結算
該能力的英雄無法將專注指示物放置在另一名英雄的卡牌
上。

湧動能力
湧動能力即是以湧動 () 圖標開頭的能力。 許多卡牌都有湧
動能力，包括所有英雄卡牌。英雄每次擲骰子都可以使用其
湧動能力。要使用湧動能力，英雄會從其擲骰結果中花費一
個湧動圖標，然後結算該能力的效果。每個湧動能力在每次
擲骰中只能使用一次。

重擲骰子
一些能力允許英雄重新擲骰。重新擲骰的能力必須在結算任
何骰子結果之前使用。如果英雄具有多個重新擲骰能力，則
他可以選擇重擲多個骰子，也可以重擲任意骰子多次，依照
玩家的喜好。

使用道具
道具是一種提供立即增益的物品。每
個道具都描述了何時可以使用它，以及
它的效用。使用完之後，將其放置於場
外，並且在該任務期間無法再次使用。

關鍵字
英雄和敵人使用的能力會以關鍵字表示。關鍵字是頻繁出現
的效果的簡寫。每個關鍵字的規則如下：

•    充能：翻轉卡牌後（包括在任務開始時將其放置在英雄 
      的遊戲區域中時），如果該卡牌朝上的那面具有“充能”關 
      鍵字，則將該關鍵字所指明的指示物類型及數量放置在 
      該卡上。當該卡上沒有該類型的指示物時，將該卡牌翻 
      轉。

      例如，如果英雄將一張卡牌翻轉後，其面朝上的能力顯示 
      為“充能：備戰2”，則該英雄在該卡牌上放置了兩個備戰 
      指示物。當英雄花完該卡的最後一個備戰指示物時，英雄 
      立即翻轉該卡。 

•    延伸：具有此關鍵字的武器可用於攻擊最多兩格距離遠 
    （如果視線未被阻擋）的模型。

•    展示：翻轉卡牌後（包括在任務開始時將其放置在英雄 
      的遊戲區域中時），如果該卡牌朝上的那面具有“展示”關 
      鍵字，則該關鍵字之後的效果必須立即結算。

•    瞬步：此關鍵字允許模型移動最多特定數量的的格子數。 
      當模型以此方式移動時，它忽略阻礙規則，但仍會遵守所 
      有地形規則。

英雄狀態
英雄狀態是以放置在卡牌上的狀態指示物所表示的正面和
負面影響。如果效果指示英雄“感染”、“震懾”、“負傷”、“專
注”或“備戰”一張牌，則該英雄會在該牌上放置適當類型的
狀態指示物。例如，如果指示一名英雄“專注”其英雄卡，則
他會獲得一個專注指示物，並將其放置在他的英雄卡上。.

如果沒有指明哪張卡，則英雄可以將指示物放置在其英雄
卡、攻擊卡或他的任意技能卡上。

當卡牌將獲得一種狀態，但其已經具有該類型的指示物時，
該卡牌將無法獲得該狀態。結算“充能”關鍵字則是此規則
的例外。

當英雄翻轉一張卡時，該卡牌上的所有指示物都會返回到供
應區中。

每個狀態都有獨特的效果，如下所示：

感染：在暗黑階段的時間流逝時，英雄承受與其卡
牌上感染指示物數量相等的傷害。

震懾：在暗黑階段的時間流逝時，英雄的每張具有
震懾指示物的卡牌都承受一點疲勞。

負傷：當英雄翻轉一張具有負傷指示物的卡牌時，
該英雄承受兩點傷害。

專注：在攻擊、防禦或檢定期間，英雄可以從一張
卡牌上棄掉專注指示物，以重擲他的一顆骰子。

備戰：在英雄的回合中，他可以棄掉他其中一張卡
牌上的備戰指示物，無須執行重整行動即可翻轉
該卡牌。

台座

台座用於防止大型敵人在樓梯上傾斜。 如果一個大型敵
人模型停止移動時，使其懸在樓梯台階上（或該樓梯前
面的兩個格子上方），則將台座放置在模型不受支撐的部
分下方。

英雄卡的湧動能力

道具

在你的回合中，瞬步2並
使1張卡備戰。

兔足藥水

道具卡

此大型敵人可花費兩個移動點數來移動到相鄰
兩名英雄的位置。

1

2
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拱門
拱門是一塊由兩個柱子和一個石拱所組成的地形。拱門的柱
子佔據的格子會阻止移動並阻擋視線。模型可以從柱子之間
的兩個格子通過及追蹤視線。

如果模型因為太高或太寬而無法容納在拱門下方，則玩家應
移除拱門，直到該模型不再位於拱門下方。在拱門的柱子佔
據的格子上放置柱子或指示物可能會有所幫助，以提醒玩家
他們無法在這些格子中移動或追蹤視線。

底板 
有些印在底板上的地形會有一部份放置於地圖板塊的下方。
放置此地形時，要留意只有app上顯示的格子才會露出。

底板上的格子與共享邊界或角落的格子相鄰，英雄和敵人可
以正常進入底板的格子。每種類型的底板對英雄和敵人都有
獨特的效果，如下所示：

餘燼：如果英雄進入餘燼格子，他的其中一張卡負
傷。如果敵人進入餘燼格子，該敵人成為創傷和命
定異狀。

毒物：如果英雄進入毒物格子，他的其中一張卡感
染。如果敵人進入毒物格子，該敵人成為弱化異狀。

尖刺：如果英雄或敵人進入尖刺格子，他被阻礙並
承受兩點傷害。

水域：當花費移動點數移出水域格子時，英雄或敵
人必須花費一個額外的移動點數。

英雄可以在app中選擇底板，以顯示此資訊的提醒。

英雄和敵人可以從石拱下方的兩個格子通
過及追蹤視線。

水域底板在地圖板塊之下

地形
地形代表自然元素，例如水域、熔岩和樹木，以及諸如寶箱、
棚架和門之類的物體。有些地形會以底板表示，將在下一頁
中進行介紹。但是大多數地形都以3D紙板表示。

英雄可以執行探索行動來與3D地形互動，這些互動可能包括
打開門或寶箱、觸發陷阱、發現製作指南和獲取材料。

英雄可以在app中選擇一塊3D地形以顯示有關該地形的資
訊。

地形及移動
除非規則或效果另有明確規定（例如樓梯規則），否則英雄
和敵人無法進入包含3D地形的格子。模型可以在包含3D地
形的兩個格子之間以對角移動。

阻擋的地形
以下所示的3D地形為阻擋地形。該地形會阻擋視線，英雄無
法越過阻擋地形來計算攻擊範圍。

路障
路障對英雄和敵人都有危險性。

如果英雄攻擊與路障相鄰的敵人，則該英
雄的攻擊增加一個成功。

如果敵人攻擊與路障相鄰的英雄，則該敵
人的攻擊增加一點傷害。

樹木 巨龍雕像

門

柱子
（短柱及長柱）

棚架
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懸空地形 
懸空地形是板塊的一部分，存在於高出一層或多層的板塊，
但直接位於下層板塊的上方。英雄和敵人都可以移動到懸空
地形下方的格子中。但是如果模型太大而無法放在懸空地形
下－－也就是說，如果模型在不碰觸上方板塊的情況下無法
正常站立，則該模型不能移入該格子。

懸空地形和視線
懸空地形可能會阻擋兩個模型之間的視線。通常，一個模型
可以追蹤視線到另一個較低層級的模型上，前提是該視線從
一個格子連到較低層級的模型路徑上沒有懸空地形。建議玩
家使用app中的視線工具。有關詳細規則和懸空地形的視線
範例，玩家可以查閱app內的規則參考。

懸空地形和攻擊範圍
在確定不同層級的兩個格子之間的攻擊範圍時，英雄會正常
計算相鄰格子之間的距離（請參閱第10頁的“攻擊範圍”）。
在計算攻擊範圍時，英雄可以向上和向下層級計算。有關懸
空地形攻擊範圍的詳細規則，玩家可以查閱app內的規則參
考。

由於某些效果不需要視線，因此模型或格子的效果範圍可能
會直接位於該原點的上方或下方。

賽勒斯站在一個懸空地形下方。

11

22

33

1 2 3 4 5 6

瓦里克斯右邊的敵人在他的視線內，他可以使用攻擊範圍為“ 6”以上的武器攻擊它。由於視線被 
阻擋，瓦里克斯無法攻擊左側的敵人；但是，該敵人會受到瓦里克斯以三個格子內的敵人為目標的 

能力影響。

高地
地圖通常具有多個層級的高地。當放置的板塊為高地時，將
其插入柱子來支撐它們。

每個柱子都可以通過兩種方式附加到地圖板塊上，使用刻畫
石像鬼的凹口，或使用未刻畫石像鬼的凹口。建構地圖上的
高地的任何部分時，請參考app以確保柱子的方向與app顯
示的方向相同。

從桌面上的板塊開始，高地的每個層級都比前一個層級高出
大約一個樓梯的高度（或到柱子上的下一個凹口的距離）。)

樓梯
模型不能直接往上移動一個層級（例如，從一個層級1的地圖
板塊到一個層級2的地圖板塊）。取而代之，他們必須使用樓
梯。每個樓梯都有三個台階。

底部和中間的台階位於由樓梯銜接的層級之間，因此模型可
以從較低層級的地圖板塊移到那些台階，或從那些台階移到
較高層級的板塊。

最頂層的台階和較高層級的地圖板塊處於同一層級（即使該
板塊放在頂層台階之上）。所以，模型不能直接從較低層級
的地圖板塊移至最頂層的台階。

向下移動
除了使用樓梯外，英雄和敵人還可以通過離開板塊的邊緣來
向下移動任意數量的層級。為了達成向下移動，如果假設將
所有層級的地圖板塊展平，則彼此相鄰的任何格子都被視為
相鄰的格子。判斷此狀況的最佳方法是從上方俯瞰地圖。

高地和攻擊
英雄和敵人可以向上或向下追蹤視線及確定攻擊範圍，如同
所有層級都被展平了一樣。如此一來，英雄和敵人可以從上
方或下方相互攻擊。 

App指示玩家按照所示安裝此板塊，以石像鬼的頭部
那側夾住板塊。

柱子上的 
石像鬼

層級1

層級2

層級3

突出顯示的格子比英雄所在的格子還低，英雄可以移
動到那些任一格子上。

為了測量與此敵人的視線和攻擊範圍，英雄將自己 
視為與敵人處於同一高度。
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道具
道具會提供獨特的效果，每種效果都
在卡牌上進行了說明。每個道具的能
力也說明了何時可以使用它。使用道具
後，英雄將其從遊戲區域中移除。

在製作時，英雄可以製造一大批道具，
使英雄可以在以後的每個任務選擇這些道具。英雄無法裝備
多個相同的道具。

道具分為三種類型：

•    普通：每種普通道具卡各有四張。

•    限量：每種限量道具卡各有兩張。只有卡牌上列出的英雄 
      可以使用這些道具。

•    特殊：每種特殊道具卡各只有一張。這些都是強大的珍 
      品，只能在任務中被發現。

武器部件
武器由三個部件組成。第一部分指示了
英雄使用的是哪張卡。另外兩個部分為
武器提供了輔助能力。

每次英雄攻擊時，許多能力都有一定
的發生機率。它們是由app自動計算和
結算的。其他可能會影響英雄或地圖
的能力會在適當的時候顯示額外的提
醒文字。

特性
許多卡牌具有在卡名下方顯示的特性，諸如“領導”或“槍矛”。
特性本身沒有效果；但是，其他遊戲效果可能會參照這些特
性。

如果一個效果參照具有特性的卡牌，則其僅會參照該卡牌朝
上的那面。

製作及升級 
在整場戰役中，英雄們會獲得以下資源：黃金、材料、魔素和
製作指南。所有這些資源在英雄之間共享，並由app紀錄。英
雄們可以在任務之間使用這些資源，來製作新的裝備和升級
現有的裝備。 

黃金
黃金是特瑞諾斯大陸的主要貨幣。當英雄們造訪弗洛斯蓋特
的城市時，他們可以花費黃金購買用於製
作的材料。有些任務和事件也提供了花費
黃金的機會。 

材料及魔素
英雄製作和升級裝備所需的主要資源是材料和魔素。材料是
英雄可以通過探索找到，或者是在城市中使用黃金購買的普
通資源。 包括金屬、骨頭、皮革、布料、礦物、草藥和古董。
魔素是稀有資源，代表構成現實結構的組成部分，例如火和
風。 

製作指南
在整場戰役中，英雄們會獲得製作指南。每個製作指南都會
為英雄提供製作特定裝備所需的材料和魔素清單。要製作該
裝備，英雄可以在任務之間造訪工藝廳，將清單的材料與製
作指南結合在一起。製作完一件裝備後，製作指南和與之結
合的材料將被花費，並自動從團隊的庫存中刪除。在剩餘的
戰役中，製作後的任何裝備（包括道具）都將成為該團隊庫
存的一部分。

每件裝備都有兩個製作指
南。第一個製作指南用於製
作裝備，使其可用於任務中
被英雄使用。第二個製作指
南用於將裝備升級，使英雄
可以使用升級後的版本。

道具

在你的回合中，瞬步2並
使1張卡備戰。

兔足藥水

道具卡

第一個武器部件

戰役規則
本章節介紹的規則對於開始進行遊戲不是必要的。當英雄
獲得app中戰役地圖的執行權限時，應閱讀本章節中介紹的
規則並繼續戰役。

在戰役初期，英雄會獲得使用app中的其他功能的權限。這
包括製作物品、升級裝備和獲得技能卡的機會。這些機會僅
在弗洛斯蓋特的城市中有效，英雄在完成大部分任務後會返
回這裡。

裝備
英雄在整場戰役中使用的武器和物品稱為裝備。每名英雄都
以兩個武器開始遊戲，隨著戰役的進行，除了防具、飾品和道
具外，英雄們還可以找到及製作不同的武器。

英雄們統稱為團隊，團隊可以使用的裝備會在app中進行被
紀錄。英雄可以擁有的裝備數量沒有限制。但是，在任務開
始之前，每個英雄都要選擇裝備哪些有限制數量的武器和物
品，如下所示：

•    兩個武器（創建一張攻擊卡）

•    一個防具

•    一個飾品

•    三個道具

所有裝備卡都是雙面的，一側顯示裝備的標準版本，而另一
側顯示其升級版本。每名英雄將所選擇的裝備以標準面朝上
放置在其遊戲區域上。如果裝備升級了，則將其改為以升級
面朝上放置。裝備升級的規則在第27頁的“製作及升級”中進
行描述。

防具
防具用於提升英雄的生命和防禦力，並
可以通過其他方式協助英雄存活。

每張防具卡都具有描述何時可以使用
以及如何結算其效果的能力。除了能力
之外，防具還可以增加英雄的最大生命
值，並在防禦時提供額外的擲骰結果甚
至骰子。如果防具增加了英雄的最大生命值，則該英雄卡上
的生命值視為增加了防具所指明的數量。

防具限制

每張防具卡都會標明是輕型、中型還是重型防具。英雄無法
裝備英雄卡上未顯示的防具類型。

飾品
飾品可為裝備的英雄提供效果。App會自
動管理所有裝備的飾品效果；但是，當英
雄裝備飾品時，仍然要將飾品卡放置在
其遊戲區域中，以提醒其效果。

符文
在戰役期間，英雄可能會獲得符文。有些符文
是飾品，而其他符文是沒有英雄限制的武器－
－任何英雄都可以裝備它們。

飾品

在你的攻擊中，如果該
敵人已受到傷害，它額

外承受3。

威嚇.亢奮.腐敗.
嗜血護腕

升級 () 面標準面

防具卡

當防禦時額外增加 
一個成功 () 

1
ARMOR

During your turn,  
scar a card to Shift 1 and 

discard 1 .

Menacing. Plate. Tainted.

HEAVY

plate of the BlooDstone

最大生命值提升一點

英雄卡(左)及防具卡(右)上的防具類型

飾品

在你的攻擊中，如果該
敵人已受到傷害，它額

外承受3。

威嚇.亢奮.腐敗.
嗜血護腕

飾品卡

符文卡
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長處
每個英雄都有兩個代表其主要長處的屬性。這些獨特、專屬
英雄的屬性，會在app追蹤英雄的故事發展選擇時被使用。

在故事中，英雄們做出的選擇可能會增加自己的長處。長處
本身沒有效果，但app會使用它們來為英雄決定獨有的發展
和選擇。

請注意，對於app而言，提升兩種屬性和只專注單一屬性相
同，都是既可行且有用的，因此玩家可以根據故事、遊戲玩法
或希望英雄成長的方式做出選擇。 

 戰役地圖
戰役地圖顯示了弗希的領地，及部分其邊界以
外的地區。在城市中，英雄可以透過選擇“城市
出口”按鈕以造訪戰役地圖。戰役地圖允許英雄
可以查看他們可用的任務和事件。 

任務
戰役地圖上的任務以任務圖標指示。英雄們可以選擇一個任
務來查看它的簡短描述：

戰役任務：無論英雄獲勝還是落敗，這些任務都會推
動戰役故事的發展。這些任務通常會針對特定的英
雄。

支線任務：這些任務是可選的，但可以提供額外的獎
勵和故事。每個支線任務可以嘗試一次，之後就會從
地圖上移除。 

當英雄準備進行其他任務時，從地圖上選擇一個任務，然後
選擇“準備”按鈕。

準備
選擇任務後，每名玩家都必須為該任務選擇一名英雄。每次
遊玩時，玩家可以選擇不同的英雄陣容，但是多數任務都會
指定一名必要的英雄。

選擇英雄後，每名玩家在“英雄載入”畫面中選擇武器和飾
品。他們還要按照前幾個章節中描述的限制，為即將進行的
任務選擇防具、道具和技能。 然後，他們選擇“踏上冒險”並
開始任務。

儲存一場戰役
玩家可以隨時透過從選單中選擇“儲存並退出”來儲存他們
的戰役。如果玩家選擇在任務期間儲存遊戲，很重要的一點
是，英雄們必須在地圖上記錄所有模型的位置，以及遊戲區
域的擺放──這包括卡牌的類型和方向（面朝上/面朝下）、指
示物的放置，及其當前的生命值。

繼續一場戰役
要繼續一場戰役，玩家要選擇app標題畫面上的“載入遊戲”
按鈕。然後，選擇要繼續的戰役的儲存位置。

玩家可以按照第7頁“遊戲設置”的第四個步驟來設置供應
區。玩家選擇英雄後，便會拿取英雄元件並設置生命值轉
盤。然後，在app中選擇下一個任務並選擇“踏上冒險”。

城市出口按鈕

戰役地圖畫面

布琳的頭像有個上鎖圖標，表示她在“達文．索姆的 
寶藏”任務中是必要的。

英雄載入畫面允許英雄瀏覽並裝備自己的武器
及飾品。

城市畫面
弗洛斯蓋特是特瑞諾斯王國的自由城市之一。雖然不受弗希
的管轄，但它存在於其邊境之內。既是盟友，也是競爭對手。 

城市是歷經戰役的英雄們的家園，他們在任務之間會返回城
市。英雄可以造訪各個地方以購買材料及製作裝備，以及從
繁華都市的居民那裡收集情報。 

城市有三個重要的地點供英雄造訪： 

工藝廳

英雄們在整場戰役中可以獲得力量的重要途徑，
便是製作和升級裝備。工藝廳使英雄們可以花費
他們獲得的製作指南、材料和魔素，來製作和升級
裝備。

武器鋪

武器鋪允許英雄修改武器的各個部分，以便可以
針對即將到來的任務進行優化，探索新策略並根
據自己的遊戲風格進行客製化。 

商店

商店內有可以花費黃金來購買的材料、製作指南，
有時還有裝備。另外，材料可以出售以換取黃金。 

事件 
事件可能出現在城市和戰役地圖上，並顯示各種地點、人物
和狀況。要結算事件，需在app中選擇事件，然後按照說明進
行操作。有些事件會要求英雄們前往特定的目的地。事件會
促進故事發展，並為英雄們提供獎勵和其他驚喜。

一般事件：此類事件會出現在城市和戰役地圖上。英
雄可以透過選擇事件來結算它。

旅行事件：此類事件會出現在戰役地圖上。英雄可以
旅行至該事件，並透過選擇該事件來結算它。

成就
每名英雄都有獨特的成就，以完成個人的角色成長過
程。App可追蹤英雄的成就，指示其進度並在達成成就時通
知英雄。完成一項成就後，英雄將獲得所示的獎勵，例如新
的技能或獨家製作指南，並選擇一項新的成就來進行。 

技能及經驗值
隨著英雄在戰役中的過程，他們會自動解鎖技能並獲得經驗
值（XP），這兩個項目都由app進行追蹤。技能為英雄提供如
同技能卡中所述的能力。在每個任務開始時，英雄會選擇要
裝備的技能。 英雄所裝備的技能總費用不能超過英雄的經
驗值。 

英雄可以裝備在卡牌左下角描繪了該英雄圖像的解鎖技能。

與英雄卡類似，技能卡是雙面的，具有疲勞極限，並且可以在
場上翻轉。

城市畫面

經驗值費用

英雄限制
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 說明
本章節闡明了一些一般用語和規則。App中的“規則參考”提
供了所有規則的全面詳細信息，包括此處提供的說明。

卡牌用語
•    當一個能力提到“擲骰”時，它指的是英雄擲出一個或多 
      個骰子的情況，例如在攻擊、防禦或進行檢定時。

•    如果一個元件“朝向”另一個元件移動，則移動的元件要 
      移入的每個格子都必須減少兩個元件之間的距離。

•    如果一個元件從另一個組件“離開”，則移動的元件要移入 
      的每個格子都必須增加兩個元件之間的距離。

•    如果一個能力使用“連續”一詞，則是指一系列連續的格 
      子，該系列中的下一個格子與上一個格子相鄰。

•    如果一個能力指示英雄“交換”兩個元件，則將每個元件 
      放在另一個元件之前的位置。

•    如果一個能力使用“集體”一詞，則該能力會影響整個團 
      隊而不是單個英雄。團隊必須決定效果如何在英雄之間 
      分配。

狀態 
•    如果英雄要選擇放置狀態指示物的位置，他不能將其放 
      置在已經具有該類型指示物的卡牌上。

•    當英雄翻轉一張卡時，該卡上的所有指示物都將被棄掉， 
      即使那些狀態指示物可提供正面效果。

疲勞 
•    如果一個能力提升了一張疲勞極限為“ 0”的卡牌的疲勞極 
      限，則可以在它上面放置疲勞。

生命值
•    英雄的治癒不能超過其最大生命值。

•    如果英雄承受了一定數量的傷害，使他的生命值降低到零 
      以下，那麼該傷害改為將他的生命值降低至零。

英雄回合
•    英雄在執行完所有行動後，依然可以花費移動點數以及 
      使用能力。英雄的回合只有在其宣告結束時才會結束。

樓梯
•    有些地圖是用放在樓梯頂層台階的地圖板塊所構成的。 
      放在頂層台階的格子被視為該台階的一部分。

App應用程式
•    英雄可以在app中點擊對象，以查看有關它們的更多資 
      訊。這樣做不會使用英雄的行動。當英雄選擇他的頭像並 
      拖曳到app中的對象時，才會視為使用行動。

時機 
•    每個能力都描述了何時可以使用它。通常，可以在遊戲中 
      的特定時機或行動“之前”、“之後”或“中”被使用， 
      如下所示： 

◊	 如果一個能力的時機使用“之前”或“之後”一詞，則可
以在所述時機事件之前或之後立即結算該能力的效
果。 

◊	 如果一個能力的時機使用“中”一詞，則可以在所述時
機事件之中的任何時機結算該能力的效果。

•    每個能力在其描述的時機只能使用一次。例如，可以在“ 
      你的回合中”使用的能力，只能在每個回合中使用一次，但 
      不能在同一回合中使用兩次。

金科玉律 
金科玉律是構建所有其他遊戲規則的基本概念。

•    如果“規則參考”中的資訊與“遊戲規則”手冊相抵觸， 
      則以“規則參考”為準。 

•    如果卡牌能力直接與“規則參考”中的資訊矛盾，則以 
      卡牌為準。如果可以同時遵守卡牌和規則，則應該遵 
      守。 

•    如果一個卡牌能力使用“不能”一詞，則它是絕對的， 
      不能被其他能力所取代。 

•    如果app中的能力直接與遊戲規則或卡牌上的資訊矛 
      盾，則以app的能力為準。
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快速參考
遊戲輪的結構

每個遊戲輪包括以下兩個階段：

1.	 英雄階段：在此階段，每名英雄輪流執行回合行動來移
動、攻擊敵人，以及與指示物和地形互動。

2.	 暗黑階段：在此階段，時間流逝，並且敵人啟動。

行動
在英雄回合期間，他可以執行一個移動行動和兩個額外行
動。英雄可以多次執行相同的行動（包括多次移動行動）。

•    移動：英雄獲得等於其速度的移動點數。

•    戰鬥：英雄攻擊一名敵人。

•    探索：英雄與探索指示物或3D地形互動。

•    重整：英雄將其一張卡牌翻轉。

•    特殊：英雄結算所有以行動 () 圖標開頭的能力。

圖標
 成功

 優勢

 湧動

 疲勞

 特殊行動

 升級

 生命

 傷害

關鍵字
•    充能：翻轉卡牌後（包括在任務開始時將其放置在英雄 
      的遊戲區域中時），如果該卡牌朝上的那面具有“充能”關 
      鍵字，則將該關鍵字所指明的指示物類型及數量放置在 
      該卡上。當該卡上沒有該類型的指示物時，將該卡牌翻轉。 

•    延伸：具有此關鍵字的武器可用於攻擊最多兩格距離遠 
   （如果視線未被阻擋）的模型。

•    展示：翻轉卡牌後（包括在任務開始時將其放置在英雄 
      的遊戲區域中時），如果該卡牌朝上的那面具有“展示”關 
      鍵字，則該關鍵字之後的效果必須立即結算。

•    瞬步：此關鍵字允許模型移動最多特定數量的的格子數。 
      當模型以此方式移動時，它忽略阻礙規則，但仍會遵守所 
      有地形規則。 

英雄狀態
感染：在暗黑階段的時間流逝時，英雄承受與其卡
牌上感染指示物數量相等的傷害。

震懾：在暗黑階段的時間流逝時，英雄的每張具有
震懾指示物的卡牌都承受一點疲勞。（和一般情況
相同，如果該英雄每有一個無法以此方式放置在
卡牌上的疲勞指示物，都會使他受到一點傷害。） 

負傷：當英雄翻轉一張具有負傷指示物的卡牌時，
該英雄承受兩點傷害。

專注：在攻擊、防禦或檢定期間，英雄可以從一張
卡牌上棄掉專注指示物，以重擲他的一顆骰子。

備戰：在英雄的回合中，他可以棄掉他其中一張卡
牌上的一個備戰指示物，無須執行重整行動即可
翻轉該卡牌。

底板
底板對於英雄和敵人具有以下效果：

餘燼：如果英雄進入餘燼格子，他的其中一張卡負
傷。如果敵人進入餘燼格子，該敵人成為創傷和命
定異狀。

毒物：如果英雄進入毒物格子，他的其中一張卡感
染。如果敵人進入毒物格子，該敵人成為弱化異狀。

尖刺：如果英雄或敵人進入尖刺格子，他被阻礙並
承受兩點傷害。

水域：當花費移動點數移出水域格子時，英雄或敵
人必須花費一個額外的移動點數。

經常被忽視的規則
•    英雄可以在花費移動點數之間執行行動。

•    英雄在回合中可以多次執行相同的動作。

•    當放置疲勞以結算疲勞能力時，必須將疲勞放置在該能 
      力所印刷的卡牌上。 

•    當放置疲勞以將優勢轉換為成功時，可以將疲勞放置在 
      該英雄任意具有疲勞極限的卡牌上。

•    當英雄翻轉一張卡牌時，該卡牌上的所有指示物都將被 
      棄掉，即使是提供正面效果的指示物亦同。


