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ඛऽ目
Ģᬿᗘሙ̂ģ的Βࣨᙱ۷在᜶ϧଟ̈ƾ྄ǎ的ପઽବ，ρќت个Βବ。你可以ূ任ऊ᪂序ඛ玩ȆΒବ，每个
Βବᢇ将ѭ༏Ģᬿᗘሙ̂ģƾ྄ǎ的一ͮઃǺ。ƷцΒବǟᧅ的ઃǺဨܢᅘ，并Ƽ有ᰩຩ的ጿ͵ȿ。每个Β
ବ֠以一౷ጷઃǺǕࠟᅢ，以Βବ的ጿ͵ूضᜃ结ୃ。ඛऽ的ƾ྄ᘱᰥᆊ，ᠧ៶每个Βବǎ所ќ的ǖሪ
Βࣨ۰ाċ当你۰ाǷ所有Βବǟш，你ܺ能ج将ǖሪΒࣨǐጆᝈ，并解锁最ሳΒବ。ɥ并Ʒ̒部。
ඛऽǎ有ᙬ܋̦تᆅ待你解锁，每个ΒବǮ有Ʒц的分ʐ你র。如果你ࣾᘭᝃᠽ每一个ู֘，੩每一
̝躯体，体ᬅ每一౷ઃǺ，那ǝ你可能ᩁᘭొتඛ玩每个Βବ。

ខÿȯᓉ

70 张敌人卡 139 张Βବ卡

13 张ឯɫ卡

1 张ǧǔଲ՟人卡
（Ϥ人బ式用）

12 张ਙ示卡 13 张ǯϠᙣ卡

62 张Βବ成՟ဨ̙卡牌 52 张ጃǁ增强卡 48 张᧳ᒰ增强卡
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2 张头目卡 16 个ឯɫᅘ牌 2 个头目ᅘ牌 11 个ટ底ࠇ
（玩家Ꮫ每ᄏс 2 个，

ᯣᏛ 3 个）

24 个֘ϔ板块 23 个ܫዟᙥ

16 个ࡗᙄᥑᙥ 8 个成Ρᙥ 1 个ᝈٴ玩家
ᙥ

128 个תବȴႁᙥ
（4 ᄏᇔ׃）

16 个ࠟධȴႁᙥ 16 个С০ȴႁᙥ20 个ਁሁᙥ

8 个ȴႁᙥ 6 个玩家ᬜ面ᙥ
（2 组）

4 张玩家面板

4 个ី˩ϔ板块 1 张时ᧅ轨面板

11 张Βବࠪܥ

40 个ᠧ用指示物（ ） 40 个ሺᬅ指示物（ ） 40 个伤害指示物（ ）
（10个大的，30个小的）

4 个۰ખࠆ上ᨄᙥ

7 张ܾͅܡ牌 3 张小ܾܡ牌1 张᠀程ᙥ表 4 个ȴႁᗲ

12 个玩家ᬜ（ ）4 个敌人ᬜ（ ）
（2个序号ᬜ，2个ᅷ号ᬜ）

序ᅝ A06

X-6039 P08 P09 P10

ע̒ E08 E09 E10

家是࠽ Z11 Z12

ዜᚳ重࠸ U08 U09

బᥩ C10 C11

死神 S12 S13 S14 S15

死 T11 T12

ᗕ战 Y09 Y10

টቇᙲᦿ N05 N06

(ሳᅝ)ܫዟ G18 G19

Βବ вፖခሾ݄

ɕਁ

ᚧȧΒବŐ序ᅝőࠟٴඛऽ。
ΒବŐܫዟőЭଝ在̜Ȭ每个Βବ֠۰成的情况下(每个Βବ至ܭଝ1个结
݄ξ)ढ़能ৄ战。

ұ྄౼ࠍ

ᛨဋᕌᓉ
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֑ࠟ始ɶခᅻƮ݄ඛऽΉ
在᠀ᗘᅻ一 Ģ݄ᬿᗘሙ̂ģඛऽǟ前，ᚧΣ̆ࡰ᧕ᚫඛऽရǎ᧻ߓ的ࠟᆯীϦ。ш，如果你已ሺͅٴٕࠟأඛऽ，ᚧ从ᅻ 1 个ΒବŐ序ᅝőࠟ 你的ඛऽ。个ΒବƷȠɏ以ᆜϤब的બࠧٴ
ઋɏ你ඛऽᘲͮ，在Βࣨ上Ǯ所有ઃǺ的序ߢ，并Ƽɏ解锁其ȬΒବǎ到的ᣏᘭᢘȿ。

ᕘᆔࠍ౼

Ģᬿᗘሙ̂ģ的ඛऽᙱ置分Ǖ 2 个᧴౷。ᅻ一个᧴౷ᙱ置所有תବ的ඛऽᢘȿ，Ȇᢘȿ在
͎Ǣ每݄ඛऽǎᢇɏ到。ᅻǻ个᧴౷१ᗘΒବƻݒ的ᙱ置ౝᬘ，列ǽܢ的Βବࠪܥ
上的Őᙱ置ő部分。

1. 将所有的תବ代码标记ĺ ĻҎࠟධ代码标记ĺ Ļśܫዟ标记ĺ Ļ，ाΡ
标记ĺ Ļśᠧীჟĺ Ļśɕ܆ীჟĺ Ļśሺᬅীჟĺ Ļś骰یĺ Ҏ Ļ
分别在ய面上ɲ一，放在બʞ所有玩家ঽ取的位置。Ȇ标记所放置的位置ᄝǕ
̘̔ೀ。

2. 每位玩家с 1 ᄏ玩家Ꮫ，并ঽ取ܢᏛ的玩家面Ҏី˩ϔ֨，ш१ᗘ以
Ƶౝᬘ：
2a. 将ី˩ϔ֨放在玩家面底部的͙దآ。
2b. 将 4 个待解锁标记ĺ Ļ放在启动器最右ʖśჟܢֆ标的一列格ی上。
2c. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。

将 1 个ᠧীჟĺ Ļ放在᠔ចĺ Ļ឵ ઔۑŐ0ő的格ی上。
2d. 在每ᜢධ ĺ឵ , , , Ҏ ĻઔۑŐ0ő的格ی上с放 1 个ᠧীჟ

ĺ Ļ。
2e. 将你玩家Ꮫ的 1 个۰ખࠆ上ᨄ标记，放在۰ખࠆĺ Ļ឵ ઔۑŐ5ő的格ی上。

ш，将 1 个 放在۰ખࠆ上ᨄ标记̦。
2f. ঽ取Ǉ面ֆ标֠Ʒဨц的2个代码标记。根据你玩家面上ᘿ的代码格

所ჟ，将ߓ有ܢֆ标的 1个代码标记以ᚖ面ଦ上，放到代码格上，ᗢ
ჟ你的代码ᇔ׃。将Γɯ的那个代码标记放到你的玩家面ય。

3. 每位玩家分别ঽ取：
3a：1 个代码ᗲ。
3b：3 张ਙჟ卡。
3c. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。

Ꭴጃǁ的ؐ࠹牌库ĺ每位玩家分别从以Ƶ 4 个ጃǁǎর 1 个：ሁ҈ʅś࠹ᗺ
ዟśᚒମ߅śᠧ۾ࢇĻ。ш，移ᨋ牌ጷߓ有ŐϤ人 / ᅛǹőۑட的ؐ࠹卡，将۩
放շඛऽရǎ。将另外 2 张牌ጷ上ᘿߓ有Őᝈٴőۑட的ؐ࠹卡，面ଦ上放到
你玩家面右ʖ的ؐ࠹దǎ。将所ጃǁ的Γɯؐ࠹卡ഛ，面ଦƵ放到你的
玩家面ય，ɲǕ你的ጃǁؐ࠹牌库。

3d. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。
2 张ᨛଲ的ǯϠᙣ卡。从ǎর 1 张，并将۩放到你的玩家面યܢ的͙ద
ǎ。ш，将ପর的那张放շඛऽရǎ。

3e：Ƹ你玩家面上બਚཾϓᢘ的1个ᗘዟ躯体ᅘ牌，将۩ۮᘀ到你玩家Ꮫ的ટ底
。ᘀ到你玩家Ꮫ的ፒ֊༎上Ļۮ׃ዢᩛᅘ牌，ͮ将బ׃上ĺ如果你ʅ的బࠇ

4. 每位玩家分别ᙱ置Ꭴ的代码ᗲ：
4a. 将每ᄏᇔ׃с 3 个תବ代码标记放̑你的代码ᗲǎĺ̘ࢫ 12 个Ļ。
4b. ᪠外将你代码ᇔ׃ĺЗᘰౝᬘ 2fĻ的 1 个תବ代码标记放̑你的代码ᗲǎ。
4c. ᰤ代码ᗲ，将ᗲǎ的代码标记̄分π。

个᧴౷。ᅻ一个᧴౷ᙱ置所有תବ的ඛऽᢘȿ，Ȇᢘȿ在 3. 每位玩家分别ঽ取：

1

8 6

9

4

3c

2f

5b5a

2e
3b

2b

11

3a

3d

2a

3e

2c2

7+7a

13

12

12+15

10

2d
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5. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。   
ᙱ置躯体֛߁：
5a. 将所有可的躯体卡ഛ，ࡅा躯体牌库，ш以面ଦƵ放在ඛऽϔעǎ。
5b. 抽取ઔᣑᆅǽ玩家人ઔ +1ĺ  +1Ļ的躯体卡，并将所抽取的躯体卡面ଦ上放到

躯体牌库ય，以ʞ所有玩家ေ。
6. 将ૈᧅ឵面放在ඛऽϔעѾցબʞေ的位置。将 1 个 放在ૈᧅ឵ઔۑŐ0ő的

格ی上。

ᙄᥑခᢘȿᙄᥑҎࡗ
ඛऽရǎ的一Ȇ卡牌ࡰ᪃放在Ő待解锁卡牌ő牌ш。在ͱొࠟᆯૈ，ᇔ卡牌所在牌
库的Ǉ面֠有ഃŐ待解锁卡牌őۑட。ᇔ卡牌在ඛऽᙱ置ૈƷɏ到，ዢྈ在ඛ
ऽရǎ。待解锁的卡牌Э有在Βବᒄጿूضᜃૈढ़ɏ解锁。
一Ȇ֘ϔ֨在ඛऽࠟૈٴ并ପ解锁，ࡰ᪃放在Ő待解锁֨ő牌ш，ᚧূඛऽရ
ǎ的ࠟᆯীϦ੩ɲ。
每当 1 个待解锁的ᢘȿ解锁ૈ，将۩从ী۷的牌ш取͚，并放到ܢ牌库ǎĺ֘ϔ
֨ͮƸ其Ȭ可֨放到一ᝈĻ。每个待解锁的ᢘȿ֠ߓ有ቻ号ĺƷǕ X00Ļ。

ɕਁᕘᆔ

从可的Βବǎর 1 个ŇŇ你可以̆ᆜϤ᧕ᚫΒବࠪܥ面的ਚཾҎਘ᠏，دᎨǷ解ᚖ
Βବ的̦܋，̪᠀ᗘর。每个Βବ的ᙱ置ীჟсƷဨц，ɥᠧߙᢇρќ以Ƶ的͎个ౝᬘ：

7. ֘ֆᙱክ：ঽ取部分ীჟ列͚的所有֘ϔ֨，并ূֆჟ᠀ᗘ放置。一Ȇ֨放
置ૈܺਢჟĺ以面ଦ上Ļ，并Ƽࡰ᪃放在ী۷的位置。一部分可能ρќ其Ȭী
ჟ，ʊ如放置标记ू其Ȭȿ，ᗢჟᚖΒବǎຩ有的ᘲͮूǺȿ。
7a. ਁሁ标记：在ֆჟǎ标的每个֘ϔ֨上с放置 1 个ਁሁ标记ĺ以 面ଦ

上Ļ。
8. આȘຘߺ：根据列ᗢǎ的每个ᆅሖ的敌人ઔᣑ，֘ܢᙱ置敌人牌库，敌人的ઔᣑҎ

ᆅሖ在Ʒц的ΒବǟᧅсƷဨц。ᙱ置敌人牌库ૈ，牌库从上到ƵЦ放的᪂序Ƹ列ᗢ
ǎ列͚敌人卡的᪂序一Ꭸĺϸ，列ᗢǎ最ᩜ上的敌人卡位ǽ牌库顶部，列ᗢǎ最ᩜƵ的
敌人卡位ǽ牌库底部。Зᘰᅻ 12 Őᙱ置敌人牌库őĻ。如ຩ౫ᚤ，从ী۷ᆅሖ
的敌人卡ǎᨛଲ抽取所ჟઔᣑ，ሯा牌库Ă

9. С০ȴႁĺ Ļೀ：在ᚖΒବǎ玩家所能ᒄࡡ的С০代码标记的ઔᣑ上ᨄ。将所
ჟઔᣑ的С০代码标记放在ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀ上。

10. ᧳ᒰؐ࠹ຘߺ：Βବ的֘ϔ֨ǎ可能ρќຩ۷᧳ᒰ的据ู。ऊҁᰩ，你将有ଲɏ
ᒄ取ᚖ᧳ᒰ的᧳ᒰؐ࠹卡。ূীჟ，ᙱ置所ჟ的᧳ᒰؐ࠹牌库，分别ഛш将Ȇ
牌库放在ඛऽϔעǎĺƷ每个Βବᢇᩁᘭᙱ置᧳ᒰؐ࠹牌库Ļ。

11. ་܉：将所有的玩家ᘿᏛ (ᅘ牌 /బ׃ )放在所ჟ的֘ϔ֨，并१ᗘ一部分的其Ȭ
ীჟĺ如果有的ᚎĻ。

12. ΒବϬ：每个Βବ的ΒࣨОݐᢇᠧ៶Βବ卡ᗢ༏。从ඛऽရǎॴ͚所ჟቻ号的Βବ
卡，并将ȆΒବ卡放在ૈᧅ឵面ય。在Βବ卡放到ŐΒବ卡őదǟ前ĺू你С到
ᘲͮীჟǟ前Ļ，Ʒᘭ᧕ᚫȆ卡牌上的任何̦܋。ূীჟ抽取并结算ᅻ 1 张Βବ
卡。从刚ढ़ॴ͚的Βବ卡ǎॴ到张Βବ卡，ш将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ
卡őదǎ，ɲǕ激活Βବ卡。

ᣏᘭֆ
་܉Șઔ：ᚖֆ标代ᗢЗƸ当前ඛऽ的玩家人ઔ，如果ᚖֆ标͚༏在Щǎ，

ʊ如，当ᠼ到Ő[2 x  ]。ۑ的ઔܢ将۩ᚫɲ 张ᆅሖ 1 敌人卡ő的ਘ᠏ૈ，如
果当前᠀ᗘ的 3 人ඛऽ，将۩ᚫɲŐ2 x 3 张ᆅሖ 1 敌人卡őċ如果᠀ᗘ的
4 人ඛऽ，ͮ将۩ᚫɲŐ2 x 4 张ᆅሖ 1 敌人卡ő。以Ƶᙱ置ૈᧅ ĺ឵ Ļীჟૈ
的ʊ2：ی人ඛऽǎ的ীჟŐ将 ᙱ置Ǖ [6 - ]őᗢჟ将ૈᧅ឵上的ᠧীჟ放到
ઔۑŐ4ő的格ی上，չǕ 6 - 2 = 4。

ɕਁᕘᆔ࿃ōᬣۆ၃

ᕘᆔ

֘ֆᙱክ

ই所ߴ • (1)śؑࠃ (2)，面ଦ上放
置在所示位置 ਢჟ) )。

ؑࠃ • (3)śОེᅚ (11)śଠΣ
՟ᨮኽ (12)ś大Џ (13)śࠃ弃
小 (14)śǎشଠΣ՟ (16)，
面ଦ下ᨛଲ放置。

ਁሁᙥ ( )：
将所ଝ Ҏ 放շඛऽ
ရ，将Γɯ的ਁሁᙥ在每个
面ଦ下的板块上сᨛଲ放
置 1个，放置时以面ଦ下。

આȘຘߺ：
• 所有的ᆅሖ1敌人卡。
• 所有的ᆅሖ 2 敌人卡。

С০ȴႁೀ：
16 个 。

་܉ᙱክ：
• 将所有玩家的ᅘ牌/బ׃放在Őࠃ
ؑő(2) ֨上。

• ᚧјূীჟ在ᙱ置ૈ៶
Ƿ以Ƶౝᬘ：
2c) ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 移ᨋ
᠔ច឵上的  )。
3c) ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 将所
的ጃǁؐ࠹牌库Ҏᝈ࠹ؐٴ卡
移ᨋ )。

3d) ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 将
ǯϠᙣ卡移ᨋ )。
5 ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 将所有
躯体卡移ᨋ )。

ΒବϬ：
当前Βବɏ到ቻ号 A 的Βବ卡。
抽取卡牌 A01。

8
9
11

12

7. ূֆჟ，将ቻ号 1Ҏቻ号 2的֘ϔ֨面ଦ上放在ܢ位置。ш，ॴ͚以Ƶ
ቻ号的֘ϔ֨：3ś11ś12ś13ś14ś16。将۩Ⱥഛш，̪面ଦƵ放在ֆ
ჟ位置。
7a. ঽ取所有的ਁሁ标记，并将其ǎ的所有 Ҏ 放շඛऽရǎ。ш，将Γɯ

的ਁሁ标记ഛ，̪ূֆჟ在每个面ଦƵ的֘ϔ֨上с放置 1个ĺ以 面
ଦ上Ļ。

8. 将所有已解锁的ᆅሖ 2敌人卡取͚并ഛ，Цा一。ш，将所有已解锁的ᆅሖ
1 敌人卡取͚并ഛ，放到ᆅሖ 2 敌人卡的顶部，̘цᰥा 1 个牌库。

9. ঽ取̒部的 16 个С০代码标记，将۩Ⱥ放在ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀ上。
10. ᚖΒବǎᩁᙱ置᧳ᒰؐ࠹牌库。
11. 将所有玩家的ᅘ牌 / బ׃放在Őؑࠃő֘ ϔ ĺ֨ቻ号 2 的֘ϔ֨Ļ上。ǟшᚧ

并Ⴏʫ你已ሺ៶ǷΒବᙱ置ǎ的ౝᬘ 2cĻś3cĻś3dĻś5。
12. 从ඛऽရǎॴ͚所有ቻ号ǕŐAőࠟ 头的Βବ卡，并将ȆΒବ卡放在ૈᧅ឵面ય

，ɲǕବ֛ඛऽ的Βବ牌库。从ǎ抽取Βବ卡A01，并将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ
的ŐΒବ卡őదǎ。

13. 在你۰ाΒବࠪܥ的所有ᙱ置ীჟш，у上Βବࠪܥ，᧕ᚫΒବࠪܥ面的ࠪ
放在ૈᧅܥዙᎧŐຩ౫ᘲͮő面ଦ上，᧕ᚫຩ౫ᘲͮ。᧕ᚫ۰ಃш，将Βବ̪ࠪ，ی
឵面ય，ᩜΒବ牌库的位置，બʞ玩家Зዝ。ഃऊ，部分ᘲͮ可能૾ପ效。

14. 最ଙƸ任何ᇔ׃的 AI ȋᚸ៶的玩家ाǕᝈٴ玩家。ᚖ玩家ᒄࡡᝈٴ玩家标记。
ǎȵ你抽取的ᅻܥඛऽ，结算Βବࠪٴࠟ .15 1 张Βବ卡。从ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ

卡őదǎঽ取ᚖΒବ卡。᧕ᚫᚖΒବ卡上的Βࣨ౷ᒷ，并结算Őϸૈ效果ő。ш，将
ᚖΒବ卡ዙ面，并᧕ᚫ上面列͚的所有ຩ౫ᘲͮ，ǟш将۩放շૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒ
ବ卡őదǎ。ш，ূŐ一ឺ的᧴౷᪂序ő，᠀ᗘବ݄ඛऽ的ᅻ一ឺ。

面ଦ下ᨛଲ放置。
ਁሁᙥ
将所ଝ

7a

֘ֆᙱክ

ই所ߴ
7
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ਊȾࠍ౼�
ᛷࠍ౼

在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，玩家将७ෝ̝有ᝋ͏ॶᏟ的人ᇔ߫ےዟ，能ج将Ꭴ的ऊᙹ上ɓ到ઔۑ
空ᧅ，并Ƽ੩Т߭تட的躯؞在༏ۻƾ྄ǟǎ活动。ட的人ᇔ被ᄝǕพᬿᯣ۾，ूዟᬿ
ȬȺ的ဣ标尽一ͤ所能从，۾ AI 的ᭉ৹Ƶઈ͚其Ȭ߫ےዟ，Нॿܫዟ的尽ጐᔳ。ǕǷۻ
༏个ဣ标，玩家将͵Ʒц的躯体以КᎤឭ的៹算能Ξ，ॡʿᡠࣆ的 AI ଲ器人，并代
码ቻ̯͚࠹Ξ的ᄥ序。在每一ឺǎ，所有玩家ᩁᘭ结算 4 个᧴౷。在ᘲͪ᧴౷ǎ，玩家ɏ
Ꭴ的᠔ចː以Ⴏᙚј有 AI ଲ器人О༏ǷᎤċᣏᎤ的启动器ċʅ可的代码
ቻ̯ᄥ序ċ以КቃᎤ᠀ᗘсᄏϛሖ。ш，在ᗘ动᧴౷ǎ，玩家ɏ在֘ֆ上ᄟ动，结算
֘ϔ֨上的效果，以К最ᣏᘭ的一ู，启动Ꭴٕأͅ的ᄥ序ᒄ取ᜢධ，ᯣ̑敌બଲ器
人，ʅ躯体ؐ࠹ᘀ置ᆅᆅ。ਃᰩॄઞ᧴౷，玩家ɏ在ବ᧴౷ǎܢॿ AI。个៶ᄥ͗ᨎƱ
分，ᬿ۾ɏᡊ到 AI ଲ器人的ࣨॡ͛。ɥ，当พᬿᯣ۾的躯体ชǑቇ؉ૈ，ȬȺ的ऊᙹɏ
᠘շኡቆ，并ʑ᧻新的躯体，从ዢቐቕቃد࠹的 AIܫዟͻᠬᯛ่。最ш，在前 3 个᧴౷֠已
结算۰ಃш，ឺ到ਅ᠀᧴౷结算，玩家ܢ当前ဣ标的ਅ᠀ᄥࠆ。在个᧴౷ǎ，ඛऽ᠀
άċ如果ૈᧅዩ尽ɥဣ标ܲପ۰ा，ͮɏىࡡɏы前ਅ᠀。如果玩家៱ाǷဣ标，ܺɏᒄࠆ
С到ࣷኦ。个᧴౷ɏ结算ຩ౫敌人ᗘ动以К其Ȭ效果ĺ̙ǽ一ឺ᧴౷᪂序的କتᚗሱʮ
Зᘰᅻ，ࣃ 14 Ļ。

෮ו᥉ਫ᭨̥ɩЦ͓ôཥ੨ᕌ�

玩家面ܺ你的ীǎ，你将在ᆥ༨你在ඛऽǎ的所有੩ɲ。玩家面上બ的你当
前的躯体卡，你的ऊᙹܺྈ在̝躯体ǎċ玩家面ǎش的你的启动器，上面的代
码可以启动ᄥ序ċ玩家面上ρќ你拥有的ᜢධઔᣑᆅ其Ȭᣏᘭʮࣃ。

5b

1

2

3
4

5

7

8

9
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5b5a5a

1. ឯɫద：϶ͼ有 1个תବ的Őᗘዟő躯体，шቕକ২的କ高ሖ的躯体卡Ǯɏ放到آ。
2. ۰ખ឵ࠆ：ჟ当前的۰ખࠆĺ以 1 个ᠧীჟᗢჟĻ，以К۰ખࠆ上ᨄĺ以۰ખࠆ

上ᨄ标记ᗢჟĻ。۰ખࠆϸǕ你的҈ː。每当你০ؤࢹूض任ऊูઔ的۰ખܢ，ૈࠆ
。上的ᠧীჟыƵूы上移动឵ࠆ将۰ખ֘

3. ᠔ច឵：᠔ចːᝌ高，代ᗢᰩ玩家ଉᩒ的᪪ᨎᝌد，ᝌ܋被敌બAIŐܫዟőО༏。᠔ច឵
上的ᠧীჟ所在格یય，ჟǷ在᠔ច掷骰ౝᬘǎ你所ᩁ投掷的玩家骰ĺ Ļઔᣑ。

4. ᜢධ឵：ჟǷ你当前拥有的每ᄏᜢධ的ઔᣑ。
5. 启动՟：放置代码标记的一ຖϔע，ᣎ的代码标记在ሺ៶ࣄ当৽列шɏाǕᄥ

序，ǽ在启动ౝᬘǎ启动。
5a. 高亮代码格：在ᣏ启动器ౝᬘǎ，新的代码标记ɏᣏ到Ȇ格ی上。
5b. 待解锁 / 已解锁的代码格：启动器最右ʖ的 4 个格یͱ֠ٴƷ可ĺߓ有 Ļ。你

᪃᐀ሺᬅĺࡰ Ļढ़能将待解锁的代码格ᙄᥑ，ाǕ可的已解锁代码格。在解
锁ǟ前，你Ʒ能移ᨋू移动 。ᚧ记ɨ，已解锁的代码格Ǯ高亮代码格，ऊ
ҁᰩ，在ᣏ启动器ౝᬘǎ，新的代码标记ɏᣏ到Ȇ格ی上。

6. ȴႁ：如果一个ᄥ序ᣎჟ有 ᅷ号，那ǝ你在ቻ̯ᚖᄥ序ૈ，ܢ的格ی上
所放置的代码标记ࡰ᪃你代码格上标记的ᇔ׃。

7. ȴႁ转储ϔ：آɏ放置你转储Ҏᒄࡡ的代码标记。在你ᩁᘭ抽取代码标记ૈ，如果
你的代码ᗲǎ已代码标记，ᅘϸ将ី˩ϔǎ的所有标记放̑代码ᗲ，̪ቐቕ抽取。

。卡࠹的ؐأ装ɏ放置你آద：࠹ؐ .8
9. ǯϠᙣద：آɏ放置 1 张ǯϠᙣ卡。
10. આȘద：آɏ放置所有已ᥑ۷你的敌人卡。

ȴႁᙥ
Ģᬿᗘሙ̂ģǎ̘ࢫ有 6 ᄏᇔ׃的代码标记：4 ᄏתବ代码标记，2 ᄏຩ౫代码标记。代码标
记Ꭴឭ有任何效果，ɥЭᘭ在启动器上Ⴏ֘৽列代码标记，ܺ能ج将代码标记ីψǕ
٣ቇɗ的ᄥ序。

ବȴႁᙥת

            

ᓧᏛ ቦᏛ ᯞᏛ ሑᏛ

。个༎Ꮳᢇɏ到تᘰ的代码标记，在ඛऽǎ的ߙବ代码标记最ת

特殊ȴႁᙥ

С০ȴႁᙥ：一ᄏֿ֝代码，玩家ᠧߙɏ在ᣏክू结算敌人的Őᠡ
᠕ő效果ૈᒄࡡС০代码标记。Βବ卡上的一Ȇဣ标在ضᜃૈǮɏܥᎨ玩家
ᒄࡡС০代码标记。

ᄏ代码标记ɏܧ玩家启动器上的代码格。ᄥ序͎ǢƷɏ到С০代码
标记。外，每个Βବᢇ有ຩ۷的С০代码ೀĺ位ǽૈᧅ឵面上Ļċ当С০
代码ೀǎ已标记ૈ，如果玩家到ীჟࡰ᪃ᒄࡡ新的С০代码标记，ͮ
ূΒବࠪܥ上的ຩ౫ᘲͮ结算ĺட的ࣨ̽ᠧߙɏܥᎨΒବضᜃĻ。
С০代码标记有ᰩ 3 ᪁Ꭷ̙ᣏᘭ的ᘲͮ，玩家ૈມ记：

1. 当ᒄࡡС০代码标记ૈ，ಮ᠁从ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀঽ取。
2. 当你弃置ĺዢᩛ转储Ļ1 个С০代码标记ૈ，Ʒᘭ将۩放շૈᧅ឵面上的С০代码

ೀ，ዢ将۩放շඛऽရǎ。
3. 在启动ౝᬘ结ୃૈ，你ࡰ᪃转储你启动器ǎ的所有С০代码标记。

ࠟධȴႁᙥ：一ᄏኣᘰƼد࠹的代码。你可以在ϛሖૈ，ᠧ៶᐀ሺᬅ
ĺ Ļᒄࡡᄏ代码标记。ᄏ代码标记的ʅબࠧ有 2 ᄏ：

1. 每个ࠟධ代码标记可以代ଚ任ऊᇔ׃的 1 个תବ代码标记ĺ在
۷ś转储，ूሯा任ऊᇔ׃的ᄥ序ૈ֠可ʅࠟධ代码标记代
ଚĻ。

2. 一ȆچΞد࠹的ᄥ序ᘭಲʅࠟධ代码标记ሯा。Ȇᄥ序ρ
Ƞᨄʅ 1ొ的ؐ࠹，̑ʝ，以К当前Βବƻ有的ᄥ序ĺᚖᄥ序的效
果列ǽΒବࠪܥूΒବ卡上Ļ。

5a

5a

5a 5a 5b

5b

5a

5a
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ഃऊ：任何面效果如果ȵ玩家ី˩ू弃置ຩ۷ᇔ׃的תବ代码标记，֠Ʒࠟܢධ代
码标记效。

ჟʊ：在ᜢධᄥ序ǎʅࠟධ代码标记。

ȴႁᅷй：个ᅷ号ɏ͚༏在ᙬتᄥ序ǎ，۩所ᗢჟ的代码ᇔ׃，ᆅǽ
你代码标记所ჟ的ᇔ׃。你的代码标记位ǽ代码格ǎ，其ᇔ
代ᗢǷͮ׃ 4 ᄏתବ代码ᇔ׃ǎ，你最ǖᘭ的 1 ᄏ代码ᇔ׃。

ඛऽǎ部分效果将́ᙬ你Т你的代码ᇔ׃。如ᘭТ其ᇔ׃，将你当
前的代码标记ዙ面，ूዟ将你当前的代码标记ଚ২Ǖ你玩家面ય
的另一个代码标记。

Ɂऊȴႁᅷй：个ᅷ号Ǯ͚༏在ᙬتᄥ序ǎ，ᗢჟ在个ᅷ号ܢ的位置
上，你可以ʅ任ऊᇔ׃的תବ代码标记ĺС০代码标记Ʒתବ代码标
记Ļ。

你可以将ࠟධ代码标记在代码ᅷ号ू任ऊ代码ᅷ号ܢ的位置上。

Ƹȴႁᙥဨ̙ခ̙ᙿ：

• Őᒄࡡßßȴႁᙥő：从̘̔ೀঽ取ᚖ标记，将۩放̑你的ី˩ϔ。

• Ő转储ßßȴႁᙥő：从你的启动器ঽ取ᚖ标记，将۩放̑你的ី˩ϔ。

• Őࠢክßßȴႁᙥő：ঽ取ᚖ标记ĺ如ຩ౫ᚤ，从你的启动器ǎঽ取Ļ，并将۩
放到̘̔ೀǎ。

• Őͅأ xő：从你的代码ᗲǎ抽取 x 个代码标记，并将۩Ⱥ分别放在启动器的任ऊ 1
个空格上。̆将ী۷ઔᣑ的代码标记从你的代码ᗲǎ̒部取͚，ш你̪̼۷ᘭ将
Ȇ代码标记放在启动器的ӊȆ空格上。

• Őቻ̯ xő：将你启动器上的代码标记移动 x ొ。ᚗሱᘲͮЗᘰƵઘ。

ᅢǲ᭨ဋ̥͓ۆɩ

你ࡰ᪃̆ূຩ۷的બࠧ৽列你启动器上的代码标记，ढ़能ᙟ۩ȺОɲ。ሺ៶ຩ۷৽列
的一ሯ代码标记ܺᄝǕŐᄥ序ő。在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，د部分ᗘ动ᢇᠧ៶代码标记ᰥा的ᄥ序
१ᗘ。ᄥ序一ાͰࠜ۰ा，ܺᩁᘭ启动ĺ将在ƵઘᚗሱᚤĻ以Оɲ。
ᘭࣾͰࠜᄥ序，你ࡰ᪃̆将代码ᚳખٕ。在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，ቻ̯ᗢჟȵ你的代码标记在你启
动器上的Ʒц格یǟᧅ移动，移动 1 ొ代码标记ᄝǕቻ̯ 1 ొ代码。在每ឺ的ቻ̯ౝᬘǎ，
玩家ᢇɏ移动Ꭴ的代码标记。移动代码标记的બ̘ࠧ分Ǖ 2 ᄏ：ߨᄟҎܢᚳ。ߨᄟᗢჟ将

1 个代码标记放到其ဨᡭ的 1 个空格上。ܢᚳᗢჟ将 2 个ဨᡭ的代码标记ᚳ২位置。Ʒ᙮
ӊᄏબࠧ，ᢇƷ能ȵ代码标记ડы移动，̘顶ู的格یƷᘴǕဨᡭ。在ቻ̯ౝᬘǎ所能१
ᗘ的ቻ ĺ̯ߨᄟ / ᚳĻొܢ ઔ上ᨄ，ᆅǽ你的躯体卡上ჟ的ቻ̯ː。

ቻ̯ჟʊЗᘰᅻ 14 。

在ቻ̯ౝᬘ以外，有其Ȭᗘ动́ᙬ你ቻ̯Ꭴ的代码ŇŇȆᗘ动以Őቻ̯ xőۑட͚༏，
其ǎ x ᆅǽ你在१ᗘᗘ动ૈ的ቻ̯ొઔ上ᨄ。上᠏̙ᙿɏ͚༏在сᄏᢘȿ上，Ǖ玩家ਙ
ʐǷ在ቻ̯ౝᬘ外ቻ̯Ꭴ代码的ଲɏ。

ᄥ߷：ᚗሱ规则
ඛऽǎ的所有ᄥ序ᢇ有ᰩцட的外ඛऽǎ的所有ᄥ序ᢇ有ᰩцட的外 ，并ƼɏɞᨛᰩŐ启动ౝᬘő̙ ᙿҎ / ू启动ֆ标
ĺ Ļ一ц͚༏。ᘭࣾͰࠜ୴个ᄥ序，你ࡰ᪃将代码标记ᚳખᎧᚖᄥ序所ჟ的৽列બࠧ，ઔ
ᣑҎ᪂序֠一Ꭸ。৽列的બы可以Т২ĺី 90 ° /180 ° /270 ƊĻ，如Ƶ一ჟʊ所ჟ。ːࡡ
ഃऊ的，在Ͱࠜ一个ߓ有空的ᄥ序ૈ，空ܢ的代码格᪃ྈ空，如Ƶ一所ჟ。

߷ବᄥת
以Ƶ 9 ᄏתବᄥ序，任何玩家在任何ࣨ̽Ƶᢇ能启动Ȇתବᄥ序。תବᄥ序分Ǖᜢධᄥ
序Ҏሺᬅᄥ序。

ᜢධᄥ߷ ᦹᜢධᄥ߷

 = ᒄࡡ 1 ูইါĺ Ļ。  = ᒄ2ูࡡইါĺ Ļ。

 = ᒄࡡ 1 ĺےู̦ Ļ。  = ᒄے2ู̦ࡡĺ Ļ。

 = ᒄࡡ 1 ู能ᣑĺ Ļ。  = ᒄ2ูࡡ能ᣑĺ Ļ。

 = ᒄࡡ 1 ูᣏ投ĺ Ļ。  =ᒄ2ูࡡᣏ投ĺ Ļ。

ሺᬅᄥ߷

 = ᒄࡡ 1 ูሺᬅĺ Ļ。

在你ਁሁĢᬿᗘሙ̂ģƾ྄的៶ᄥǎ，你ɏ从تᄏᢘȿ上О༏କتᄏᇔ的ᄥ序，ಂ如敌人卡ś
᧳ᒰؐ࠹卡śΒବ卡śǯϠᙣ卡ᆅ。

启动ᄥ߷
ᄥ序可以在ᗘ动᧴౷的启动ౝᬘǎ启动。在תବᘲͮƵ，ᄥ序在一ឺǎ启动的Ӥ一ૈᧅ
ᅋЧċɥ，一Ȇᢘȿ的效果可能ɏቃ你ਙʐ在其Ȭૈᧅู启动ᄥ序的ଲɏ。
当 1 个ᄥ序启动ૈ，१ᗘ以Ƶౝᬘ：

1. 转储ᚖᄥ序到的所有代码标记，将۩Ⱥ放̑你的ី˩ϔ。
2. 结算所启动ᄥ序的效果。

玩家在Ꭴշу的启动ᄥ序ౝᬘǎ，每个可的ᄥ序最تЭ能启动 1 ొ，ɥ可以启动ت个
Ʒц的ᄥ序。可以启动的ᄥ序ρ：

Э能启动تᄥ序最࠹卡上的ؐ࠹ᄥ序，ɥ，每张ؐ࠹个ؐتᄥ序ĺ你可以启动࠹ؐ •
1 ొĻ。

• 位ǽ头号敌人卡上的̑ʝĺ Ļू ᠡ᠕ĺ Ļᄥ序ĺഃऊ，你可以启动ᚖ敌人卡上的每
个Ʒц的ᄥ序с 1 ొĻ。

ବᄥ序。ഃऊ，如果你启动Ƿᦹᜢධᄥ序，ᚖᄥת个Ʒц的تବᄥ序ĺ你可以启动ת •
序ǎ的代码标记ƷɏɲǕᦹ៎ࠆၸ的תବᄥ序ᣏؤ结算Ļ。

• ჟ在其Ȭ֘બ的ᄥ序ĺʊ如，Βବ卡ूΒବࠪܥ上Ļ。

一Ȇᄥ序ĺʊ如，ߓ有 ू 的ᄥ序Ļ的最ሳ代码৽列બࠧ可能Ƹ其Ȭ可的ᄥ序一Ꭸ。
玩家可以启动代码৽列બࠧ۰̒一Ꭸ的 2 个Ʒцᄥ序，Эᘭ۩ȺᎤƷц的ධĺᩁᘭ分别
启动，启动 1 个ᄥ序Ʒɏ结算Ǉ个效果Ļ。
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ഃऊĂ一个ᄥ序Эᘭ其代码标记的৽列બࠧƸ所ჟ一Ꭸϸ可启动，બыƷࡰƸ所ჟ一
Ꭸĺ২Щᚎᚤ，启动器上的ᄥ序可以所ჟᄥ序ី 90 ° /180 ° /270 Ɗш的ທବĻ。ρ
ќᎧܭ 2 ᗘ代码标记的ᄥ序Э能ី，ዢƷ能ᦢ˯ዙី。ᚧЗዝ上બჟʊ。ഃऊ
到，ჟʊ躯体卡的ᄥ序ǎߓ有空，ɥƷ代ᗢ启动器上ܢ的代码格ࡰ᪃цடྈ空，
ᚖ代码格上可以有任何ᇔ׃的代码标记ے在。

ôཥᓙਭၰ͓ôཥ੨ᕌ་ǜᔙȱ

每位玩家有ᰩсᎤ的代码标记ೀ，其ǎ的代码标记ɏᨛᰩඛऽ᠀ᗘዢОТ。玩家ɏᒄࡡ
新的代码标记，并弃置ᎤƷࣾᘭ的代码标记，以ᰥᆊᎤ的代码标记ೀ。如果̘̔ೀǎ
的୴ᄏ代码标记已ዩ尽，ͮ你ᒄࡡᚖᄏ标记。在Ģᬿᗘሙ̂ģඛऽǎ，ᆥ༨你的代码
标记ೀᣏᘭ的ᆍྌูǟ一。你代码标记ೀǎ的代码标记ے在ǽ 3 个Ʒц的位置，并Ƽɏ在
Ȇ位置ǟᧅࡧ༎：

1. ȴႁᗲ：آ放置ʐ你抽取的代码标记，抽取шɏ放到你的启动器上。可以将۩
ಂɲ代码标记的Ő牌库ő。

2. 启动՟：آ放置当前可的代码标记。启动器上的代码标记在启动ू转储ш，
ɏ放̑你的ី˩ϔ。可以将启动器ಂɲ你的Őज़牌őϔע。

3. 转储ϔ：آ放置你最ʅ៶的代码标记。代码ᗲǎ的代码标记ዩ尽ш，ី˩
ϔ的代码标记ɏշ代码ᗲ。可以将ី˩ϔಂɲ代码标记的Ő弃牌ő。

̙ǽȴႁᗲခᣒᄐ༃
每当你将ᘭ从你的代码ᗲǎ抽取代码标记，ɥ代码ᗲǕ空ૈ，将你ី˩ϔǎ的所有代码
标记ᅘϸ放շ你的代码ᗲǎ，并ቐቕ抽取。

ᘊಒᬣࡗ༎᭨ǩ֜᭨ሽុ᭨ឹࡍ

ʅᜢධ឵
ᜢධ឵ǽ记你所拥有的сᄏᜢධઔᣑ。每当ඛऽীჟ你：

• ᒄࡡ୴个ᇔ׃的ᜢධ：在ܢᇔ׃的ᜢධ឵上，将你的ᠧীჟਙ高ী۷的格ઔ。

• ০ض୴个ᇔ׃的ᜢධ：在ܢᇔ׃的ᜢධ឵上，将你的ᠧীჟᨃɧী۷的格ઔ。

你Ǯ可以ᠧ៶تᄏબࠧ᐀ᜢධ。᐀୴个ᇔ׃的ᜢධૈ，你цடᩁᘭ将ܢᇔ׃的
ᜢධ឵上，你的ᠧীჟᨃɧী۷的格ઔ。Ʒцǽ০ضᜢධ，ј᐀ᜢධಮ᠁ཷ玩
家Ꭴ۷̼，任何ȵ你᐀ᜢධ的效果ᢇƷ࠹ͻ的ĺ০ضᜢධ的效果࠹ͻ的Ļ。你
Ʒ能᐀你当前有的ᜢධ。

所有ᇔ׃的ᜢධᢇ可以ᠧ៶启动תବᄥ序ᒄ取。每当你启动ਙʐ任何ᜢධ的תବᄥ序ૈ，
ᒄࡡ ᜢධ឵上的ᠧীჟਙ高ܢᜢධ，ϸȵܢ1ู 1格ĺ如果启动的ᦹᜢධᄥ序，
ͮᒄࡡ 2 ៶ᜢධĻ。你所拥有的每ᄏᜢධ的ઔᣑ最高Ʒ能ᝋܢู 5，最ɧƷɏɧǽ 0。୴Ȇ
。卡ś֘ϔ֨，以Кඛऽǎ的其Ȭ效果Ǯ可能ɏǕ玩家ਙʐᜢධ࠹ؐ。卡ś֘ϔ֨，以Кඛऽǎ的其Ȭ效果Ǯ可能ɏǕ玩家ਙʐᜢධ࠹ؐ

ইါ：ইါูઔɏൎ你С的Ͱɕĺ Ļ，ᡏ̉你০۰ضખࠆĺ ĻŞ每当
你将ᘭС任何ูઔ的Ͱɕૈ，你可以ࠟ启你的ইါ。如果̼۷᐀ইါ，
你每᐀ 1 ูইါ能代ଚС 1 ，并Ƽ你ࡰ᪃尽可能֘᐀ইါูઔ。当
你᐀ǷᎤ最ш 1ูইါш，如果你Ȧ将Сପ被ൎ的Ͱɕ ，那ǝ你
ܺɏࠟٴ০۰ضખࠆ。你Ǯ可以রƷ᐀ইါูઔ，ዢဧਃ০۰ضખࠆ。

你Ʒ能রЭ᐀Ꭴ的部分ইါูઔൎ部分Ͱɕ。如果你র᐀你的ইါูઔ，ͮ
你ࡰ᪃尽可能᐀你的可ইါูઔൎ 。
᐀ইါูઔჟʊ：
ჟʊ1：一位玩家将ᘭС 2ู ，并ƼȬ拥有1ูইါ。Ȭ可以᐀1ูইါ并০ضᎤ的1
ู ，ू ዟরƷ᐀任何ইါูઔ，ဧਃ০ض 2 ู 。
ჟʊ 2：一位玩家将ᘭС 2ู ，并ƼȬ拥有 3ูইါ。Ȭ可以᐀ 2ูইါᡏ̉০ض ，
ूዟরƷ᐀任何ইါูઔ，ဧਃ০ض 2 ู 。ɥȬƷ能᐀ 1ูইါ并০ض 1ู 。

的代码标Χ你ᚳખᎤߖج卡，并能࠹新的ؐأઔ将́ᙬ你装ูے̦：ے̦
记ೀ。在你᠀ᗘϛሖĺЗᘰᅻ 13 ŐϛሖőĻૈ ，你可以᐀ؐ࠹卡右Ƶᘿ所
ჟ的ู̦ےઔ，装أᚖؐ࠹卡。你Ǯ可以᐀ 1 的׃任ऊᇔࡡᒄےู̦
1 个תବ代码标记ĺ从̘̔ೀǎঽ取，并放到你的ី˩ϔǎĻ，ूዟ弃置你启
动器上的 1 个代码标记ĺ放շ̘̔ೀĻ。在ц一շу的ϛሖǎ，上᠏ϛሖ᪁
֠可以ొتʅ，Эᘭ你有ᝓج的ู̦ےઔ可ʐ᐀。

ፖᣑ：能ᣑูઔ可以ᙟ你在ॄઞǎϫ据ɍΰ。你在ॄઞ᧴౷的͛掷骰ౝᬘ
投掷骰یǟ前，可以᐀能ᣑูઔؐକت的玩家骰ĺ Ļ到骰ೀǎ。每
᐀ 1 ู能ᣑܺؐ 1 个玩家骰。

ᣏ投：ᣏ投ูઔ可以Т玩家在ඛऽǎتᄏᗘ动的结果。在掷骰ш，你
可以᐀你的ᣏ投ูઔᣏ投 ，每ᣏ投 1 个骰یᩁᘭ᐀ 1 ูᣏ投ĺʊ
如，你在一ొ掷骰ш如果᐀ 3 ูᣏ投，那ǝ你可以ᣏ投ᚖొ掷骰ǎ的 3 个
骰یĻ。你可以在以Ƶ֛у᐀ᣏ投ูઔ᠀ᗘᣏ投：

• 你的᠔ច掷骰ౝᬘ。
• 你的͛掷骰ౝᬘ。
• 其Ȭ所有ʅ 的效果，ಂ如ؐ࠹卡的效果ś۷，ूዟΒବဨ̙的

掷骰。
每ొ掷骰᐀ᣏ投ูઔକ结果的ଲɏЭ有一ొ，ɥ᐀ᣏ投ูઔƷɏࡍҵ你ʅ其Ȭ
效果ᣏ投骰یĺʊ如，在᠔ច掷骰ౝᬘǎ，你可以̆ʅؐ࠹卡上的 1 个ᣏ投效果ᣏ投
1 个骰ی，ш᐀ 1 ูᣏ投ูઔ̪ొᣏ投ᚖ骰یĻ。

每位玩家的ᜢධᢇЭݒǽȬᎤ，ऊҁᰩ你Ʒ能᐀ᣏ投ูઔᣏ投其Ȭ玩家的投
掷结果，ǮƷ能᐀ইါูઔൎ其Ȭ玩家将ᘭС到的Ͱɕ。ɥ部分ጃǁؐ࠹卡的效
果Ƹ上᠏ᘲͮ有̻ᅁ，以卡面效果ɍ̆。
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ᚗĬʯ

躯体ী你的ऊᙹ所能ϫ据的躯؞，ʅ你能ج在༏ۻƾ Ő྄፥֘ۻő，并Ƽɏਙʐቃ你᪠外的
能Ξ，ΧΞ你的̫ᨎǟલ。所有玩家在ඛऽࠟૈٴᢇ拥有 1个תବ的Őᗘዟő躯体，ܺ϶ͼ在
сᎤ的玩家面上。ዢ，玩家可以在ඛऽ៶ᄥǎʑ᧻କ高ሖ的躯体，ᠧ៶将躯体卡放
到躯体దǎᗢჟ。

ഃऊĂ玩家面上϶ͼ的Őᗘዟő躯体，ƷᘴǕ 1 张躯体卡，ඛऽǎ任何ᘲͮू效果ਙ
КŐ躯体卡őૈ ，֠ƷρќŐᗘዟő躯体。

费用

移动

3

͗

2

ቷ̫

5

1 。

ᒄࡡ 2 。

2 。

֑ᄟ动&᠔ចౝᬘш：
你вȶܩ 降低1ู。

Ř1̼צ

֑ᄟ动2

1

3

4

5

6

7

躯体卡

1. чᄝ
2. ឯɫခ特殊ፖΞ
3. ॄઞ：ॄઞ᧴౷ǎ可以ʅ的 Ҏ 效果。
4. ᄟ动ː：你在移动 & ᠔ចౝᬘǎ所能ᄟ动的֘ϔ个ઔ。
5. 击ː：你在͛掷骰ౝᬘǎ所能投掷的 ઔᣑ。
6. ቻ̯ː：你在ቻ̯ౝᬘǎ，所能१ᗘ的ቻ ĺ̯ߨᄟ / ᚳĻొܢ ઔ上ᨄ。
7. ：你ࡰ᪃启动ᚖᄥ序，ढ़能ʑ᧻个躯体，将ᚖ躯体卡从躯体֛߁移动到你的躯

体దǎ。

ʑ᧻ឯɫ
玩家Ʒ᙮位ǽӊ个֘ϔ，ᢇ可以ᙲᦿ躯体֛߁。
每张躯体卡上ᢇჟ有 1 个ᄥ序，代ᗢʑ᧻ᚖ躯体所ᩁȮ的。如果你在你的启动ౝᬘ
ǎ启动Ƿᚖᄥ序，你ܺ可以ʑ᧻ᚖ躯体，将ᚖ躯体卡放到你玩家面的躯体దǎ，并将֘ֆ
上你的ᅘ牌 / బ׃ଚ২Ǖ新躯体ܢ的ᅘ牌 / బ׃。当你ʑ᧻Ꭴ躯体֛߁的新躯体ш，从
躯体牌库抽取 1 张新卡牌，ᗡ̄躯体֛߁的空ኜ。
你цૈ可以拥有最ت 2 张躯体卡ĺ上ƵЦ放Ļ，ɥЭ有Ц在顶部的那张آǽฆ活ົࢎ。你可以
ᠧ៶结算ʑ᧻效果，କ২你的ฆ活躯体卡ĺ每个Βବᢇɏ͚༏的Őߴই所ő֨上，ܺਙʐ
有ᚖ效果，最બʞକ২躯体的ДآĻ。କ২激活躯体卡ૈ，将你的 2张躯体卡ᚳ২位置，新
的ฆ活躯体卡上的ࢤݒҎ能Ξᅘϸ效。如果你已ሺ拥有躯体卡，你ܺƷ能ᣏ新ʑ᧻ǽŐᗘ
ዟő躯体Ƿĺᨋᩛ你ᣏክ并ضДǷ你的躯体卡Ļ。

֧®ʣᕊʯ

在Ģᬿᗘሙ̂ģ的ƾ྄ǎ，сᄏ̆᠀的ଲ器ǯᄥ序Ҏ੩ɲীϦӪज़可ࡡ，બʞ你ঠ܌Ꭴ的
ၳᙹ面。从另一બ面ᚤ，可以将ǯϠᙣေɲሪ任Σ。在每个Βବǎ，每位玩家ᢇ能
ࡡᒄج 1 张ĺ并ƼȠ能ᒄࡡ 1 张ĻǯϠᙣ卡。ǯϠᙣɏʅ玩家ᒄࡡᜢධśሺᬅ，ूዟ解
锁新的ຩ౫能Ξ。

άى

ౝᬘ 1

άى

άى

ౝᬘ 2

ౝᬘ 3

֑你的౿ǋ᠔ចᬜౝᬘΉ，
你вȶʑ᧻你的ЪƮឯɫ卡。

ሾᆢŐߴইॕő֨的。

ᒄࡡ 2 。

ʑ᧻1ឯɫ卡。

ᒄ1ࡡ ҎɁऊᇔ׃的
1ǋת本ȴႁᙥ。

ሾᆢ1ǋ 。

1

ᒄࡡ
1

3

֑你的౿ǋ᠔ចᬜౝᬘΉ，
4

5

2

ǯϠᙣ卡

1. ౝᬘ߷й：ǯϠᙣ分Ǖ 3 个ౝᬘ，你ࡰ᪃ূ᪂序ᠡ个۰ाᒄىࡡά。
2. 目：ࡰ᪃៱ाဣ标ढ़能ᒄࡡƵબ的ىά，并᠀̑Ƶ一ౝᬘ。
。ǽ一ឺ的țǝ᧴౷آά，Ʒ᙮当前ىᚖࡡ的ဣ标ш，ᅘϸᒄܢά：当你៱ाى .3
4. ಮǛىά：在ǯϠᙣ的所有ౝᬘ֠已۰ाш，你将ɏಮǛᒄࡡ一᪁新的能Ξ，可以

在ବ݄ඛऽǎʅ。
5. ᠧীჟĺ Ļదɦ：记你的ǯϠᙣ᠀ࠆ。

۰成ǯϠᙣခౝᬘ
每张ǯϠᙣ卡分Ǖ 3 个可被۰ा的ౝᬘ。前 2 个ౝᬘ۰ाшсɏᒄࡡ一᪁一ొىࢤά，ዢ
ᅻ 3 个ౝᬘ۰ाшͮɏ解锁ᚖǯϠᙣ卡ຩ有的一᪁能Ξ。从۰ाᅻ 3 个ౝᬘш，到ඛऽ结
ୃ前，玩家֠可以ʅᚖ能Ξ。ᚧ记ɨ，ǯϠᙣ卡上的ౝᬘࡰ᪃ূ 1ś2ś3的᪂序۰ाĺ你
᪃̆۰ाౝᬘࡰ 1，ढ़能۰ाౝᬘ 2，以ᇔਅ。ɥ，如果你цૈ៱ाǷ 2 个᠃ቕౝᬘ的
ဣ标，ͮ你可以цૈ۰ा۩ȺĻ。Ȇౝᬘ可以在任何ૈ۰ा，并Ƽ۰ाౝᬘᩁȮ任何
ŇŇ你Эᩁᘭ៱ाౝᬘܢ的ဣ标ϸ可。
在۰ाౝᬘ 1 ш，在ᚖౝᬘƵબ的ద位ǎ放置 1 个ᠧীჟ 。在۰ाౝᬘ 2 ूౝᬘ 3
ш，ͮЭᩁ将ǟ前放置的 ౝᬘƵબ的ద位ǎ。一ા你۰ाǷౝᬘܢƵ移动，放到ࡓ 3，
你ܺƷ能̪۰ा张ǯϠᙣ卡上的任何ౝᬘǷ，ǮƷɏᒄࡡ新的ǯϠᙣ卡。
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ᇪ�᭨ᣝ᎗͓ӗ܈ʯ

ጃǁҎ᧳ᒰ
在᠀ᗘ一 Ģ݄ᬿᗘሙ̂ģඛऽૈ，每位玩家分别ݒǽ一个ጃǁ。ጃǁ将Ǖ你ਙʐᰥᆊᎤᘿᏛ
的ຩબࠧ，并ቃǸ你有的ጃǁؐ࠹牌库，Э有你能جᒄࡡᚖ牌库ǎ的ጃǁؐ࠹卡。每个
ጃǁс有 1 张ߓ有уɲ效果的ᝈ࠹ؐٴ卡，玩家可以ᠧ៶ᚖ效果ߖΧ其Ȭ玩家。תႠඛऽ
有̘ࢫ 4 个ጃǁ：ሁ҈ʅś࠹ᗺዟśᠧ۾ࢇśᚒମ߅。

外，在Ģᬿᗘሙ̂ģ的ƾ྄ǎ，ے在ᰩᙬت᧳ᒰ。Ȇ᧳ᒰ代ᗢᰩс个߫ےዟኽ体，每个
᧳ᒰᢇ有ᰩƷц的ຩูҎဣ的。玩家在Βବǎ१ᗘ的୴Ȇᗘ动可能ɏƸ᧳ᒰȀ动ċዢ᧳ᒰ最
在ඛऽǎ每。أ卡ŇŇ۩Ⱥ代ᗢǷ每个᧳ᒰɏਙʐ的сᄏƷц的ᘀ࠹ବ的ᘭሀܺ᧳ᒰؐת
位玩家ᢇ可以ᒄࡡȆ᧳ᒰؐ࠹卡，并Ƽ玩家ǟᧅ可以ȋ᧳ᒰؐ࠹卡。תႠඛऽ̘ࢫ有 4
个᧳ᒰ：પ៱ś任ʒᡂśਁಲዟśчಔ。

Ϭ࠹ؐ
࠹卡ρќǷĢᬿᗘሙ̂ģƾ྄ǎ͚༏的сᄏሳᅢុȿś器，以К̆᠀ᄐॶ。你可以将ؐ࠹ؐ
卡ေɲᘀूأຩ౫能Ξ。每张ؐ࠹卡ᢇ有ᰩຩ౫效果，有的ཬᎧɏТתବᘲͮ。

ᚧ记ɨ：ؐ࠹卡上的ᘲͮɍ̆ǽବᘲͮज़̩ǎρќ的תବᘲͮ。

战斗阶段

3

ɩɡஞ

ሁ҈ʅ

ᒄࡡ 2 。

启动步骤

પ៱

任意1位玩家
ᒄ1ࡡ 。

2

ሽᅔ

5

6
7

11
2

3
2 4

ጃǁؐ࠹卡 ᧳ᒰؐ࠹卡

1. чᄝ
2. ʅૈଲ
3. ：可能ρќʅૈଲ的᠀一ౝᚤ。ᚧ记ɨ，јʅؐ࠹卡的效果ಮ᠁ཷ玩家

Ꭴ۷̼。
᪃᐀ᚖઔᣑ的ࡰ：你ے̦ .4 ，ढ़能装أᚖؐ࠹卡。你Э能ʅᎤ装أ的ؐ

卡ĺЗᘰᅻ࠹ 13 ŐϛሖőĻ。
5. ጃǁ / ᧳ᒰ：每张ؐ࠹卡ᘭǝݒǽ୴个ጃǁ，ᘭǝᎤ୴个᧳ᒰ。
6. ᄥ߷：你ࡰ᪃启动ᚖᄥ序，ढ़能ʅᚖؐ࠹卡的效果。Э有᧳ᒰؐ࠹卡ߓ有ᄥ序。
7. ॄઞ：ॄઞ᧴౷ǎ 上的ᅷ号能ج激活ᇔ效果。Э有ጃǁؐ࠹卡ߓ有ॄઞ

。

Ģᬿᗘሙ̂ģ̘ࢫ有 2ᄏᇔ׃的ؐ࠹卡：ጃǁؐ࠹卡，Э有ܢጃǁ的玩家能جᒄࡡċ᧳ᒰؐ
卡Ʒ能在玩家ǟᧅȋĂ̙࠹并Ƽ可以在玩家ǟᧅȋ。ጃǁؐ，ࡡ卡，任何玩家֠能ᒄ࠹
ǽȋ的ᚗሱᘲͮ，Зᘰᅻ 13 Őϛሖő。

ᒄ࠹ؐࡡϬ
在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，Ʒцᇔ׃的ؐ࠹卡的ᒄࡡબࠧے在៎ࠡدċ

• ጃǁؐ࠹Ϭǖᘭᠧ៶ϛሖૈ᐀ሺᬅᒄࡡ。你可以ᠧ៶᐀ 2 ูሺᬅ，从你的ጃ
ǁؐ࠹牌库抽取 2 张卡牌，并ʫྈ其ǎ 1 张。将Γɯ的那张放շ你的ጃǁؐ࠹牌库底
部。

• ᧳ᒰؐ࠹Ϭ可ᠧ៶֘ϔ֨的效果ᒄࡡ。当你结算᧳ᒰ据ู的֨效果ૈ，你从ܢ
牌库抽取࠹ᒰ的ؐ᧳ 1 张卡牌。

装࠹ؐأϬ
如ᘭʅ。أĺ可ĻҎପ装أ装：ࢎ卡分ǕǇᄏົ࠹ؐ 1张ପ装أ的ؐ࠹卡的效果，玩家
᪃ࡰ ĺ̆在ᘲͪ᧴౷ǎ᠀ᗘϛሖૈĻ᐀ᚖؐ࠹卡所ჟ的ู̦ےઔ ，装أᚖؐ࠹卡。一
ા装أш，ᚖؐ࠹卡ܺآǽ装ࢎົأ，可以Нؤʅ。
新ᒄूࡡᠧ៶ȋᒄࡡ的所有ؐ࠹卡，֠آǽପ装ࢎົأ。
你所能拥有的ؐ࠹卡ઔᣑ有上ᨄ，Ʒ᙮آǽ装أପ装ࢎົأ。ɥ，玩家面右
ʖ的ؐ࠹దȠʐ放置装أ的ؐ࠹卡。ପ装أ的ؐ࠹卡放在玩家面ય，并ƼƷᘭƸ
。卡൭࠹的ؐأ装

ଝŐ০֥ő̙ߓ ᙿခؐ࠹Ϭ
一Ȇؐ࠹卡在ખ݄ඛऽǎЭ能ʅ 1ొ。如果一张ؐ࠹卡的效果ਘ᠏ǎߓ有Ő০֥ő̙ ᙿ，
ͮᚖؐ࠹卡在效果ʅшࡰ᪃移͚ඛऽĺ放շඛऽရǎ，ɥᚖؐ࠹卡Ȧ放在Ő已解锁ő牌
ш，可以在另一݄ඛऽʅĻ。ᚖؐ࠹卡Ʒɏ在ц一݄ඛऽǎ̪ొ͚༏。

ʅૈଲ

规ͪ᧴౷：ᚖؐ࠹卡的效果Э能在ᘲͪ᧴౷ǎʅ。

ॄઞ᧴౷：ᚖؐ࠹卡的效果Э能在ॄઞ᧴౷ǎʅ。

启动ౝᬘ：ᚖؐ࠹卡的效果Э能在启动ౝᬘǎʅ。

Ɂɬૈ：ᚖؐ࠹卡的效果可以在ȿාᝓ的任何ૈʅ，
Ʒ᙮当前آǽțǝ᧴౷。

ᗹ动：ᚖؐ࠹卡的效果াቕ效。

一Ȇؐ࠹卡的效果部分ɏ᠀一ౝ̯其ʅૈଲ的ຩ۷ᘭಲ。所有᧳ᒰؐ࠹卡的效
果֠ǽ启动ౝᬘǎ，չǕ۩Ⱥᢇᩁᘭ启动ᄥ序ढ़能ʅ。

3

5
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֘ϔ֨
Ģᬿᗘሙ̂ģ的֘ֆཷت个֘ϔ֨ᰥा，代ᗢᰩΒࣨО的ପᢇ߁К其ᡳϔ。在ඛऽǎ的
任何ૈ，每位玩家的ᘿᏛĺ以ᅘ牌 / బ׃ᗢჟĻᢇࡰɏ位ǽ୴个֘ϔ֨上。

1

21

你可以ТᎤ的 ，并Ƽ /
或ዟʑ᧻你的1张ឯɫ卡。

ࠥࡗۂ

1

2

3

4

你可以5

֘ϔ֨

1. чᄝ
2. ଝခ֨ቻй
3. ᠀̑᠔ចː：当你在移动 & ᠔ចౝᬘǎ移动到ᚖ֘ϔ֨ૈ，你的᠔ច ĺː Ļɏਙ

ᬫܢ格ઔ。
4. ᠦྈ᠔ចː：当你位ǽ֘ϔ֨，Ƽ在移动 & ᠔ចౝᬘǎরƷᄟ动ૈ，你的᠔ច

ːɏਙᬫܢ格ઔ。
5. ֘ϔ֨：如果你位ǽᚖ֨上，你可以在֘ϔ效果ౝᬘǎ结算ᚖ效果。

ഃऊ：ᙬ֘تϔ֨的效果ਘ᠏ρќсᄏ̙ᙿ。在Ʒ̙࣐ᙿ的ࣨ̽Ƶ，可以ዙ到
ବᘲͮज़̩的ܧ底，ေ̙ᙿ列ᗢ。

ᄟ动 & ਢჟ֘ϔ֨
在每ឺ的移动 & ᠔ចౝᬘǎ，你可以রјᄟ动你的ᘿᏛ。如果你রᄟ动，ͮ̆Ⴏᙚ你
的ฆ活躯体卡上的移动ː。移动ː̼۷Ƿ你的ᘿᏛ最ت能ᄟ动的֨ઔ，ϸ你的最د移动ᝧ
ᄆ。ᙗ算 2 个֨ǟᧅ的ᝧᄆૈ，取Ǉዟǟᧅ有֨ဨ᠃Ƽ最ၸ的ᝰࡖĺဨᡭ֨ᧅ的ᝧᄆ
ᙗǕ 1Ļ。ᄟ动ૈ，রƸ你当前所在֨ᝧᄆƷᝋ៶你ᄟ动ː的另一个֘ϔ֨，将你的ᘿ
Ꮫ放到那个֨上。

ᚧ记ɨ：面ଦƵ的֘ϔ֨ɏᨄͻ你的ᄟ动。你移动ૈƷ能៶面ଦƵ的֨。如果你
的每个ဨᡭ֨֠Ǖ面ଦƵ，ϸʞ你的移动ːǕ 3，你ǮЭ能ᄟ动到其ǎ 1 个ဨᡭ֨上
并˚ౚ移动。当你᠀̑ 1 个面ଦƵ的֘ϔ֨ૈ，你ࡰ᪃ᅘϸ˚ౚ移动并ਢჟᚖ֨。当
ਢჟ֘ϔ֨ૈ，如果ᚖ֨上有ਁሁ标记ĺ Ļ，̆ਢჟᚖ标记ĺ将۩ዙ面Ļ并结算其ჟ
的效果。ш，ਢჟᚖ֘ϔ֨。֘ϔ֨上可能有其Ȭᢘȿے在，在֨ਢჟшȦ将Ȇ
ᢘȿʫྈ在ᚖ֨上，ᨋᩛ有ຩ౫ᘲͮᚤ。

ഃऊĂ如果你ਢჟǷ᧳ᒰ据ู֨，ɥඛऽᙱ置ૈ并有ͅأᚖ᧳ᒰܢ的ؐ࠹牌库，
ͮ从ඛऽရǎ取͚ᚖ᧳ᒰ的ؐ࠹牌库，ഛш放在ඛऽϔעǎĂ

你在移动 & ᠔ចౝᬘǎǮ可以রƷᄟ动。如果你রƷ移动，ͮ将你的ᘿᏛྈ在你的所在
֨上ĺ每当ඛऽǎਙ到Ő你的所在֨ő，ী的你的ᘿᏛ当前所在的֘ϔ֨Ļ。

Ʒ᙮你јর移动，你ᢇᩁᘭਙᬫ你的᠔ចː。如果你রᄟ动，ͮ将你的᠔ចːਙᬫᆅ
ǽ你所在֨᠀̑᠔ច ĺːሃĻ的格ઔ。如果你রƷᄟ动，˚在ц一个֘ϔ֨上，ͮ将
你的᠔ចːਙᬫᆅǽ你所在֨ᠦྈ᠔ច ĺːሑĻ的格ઔ。

个ƾ྄ϷଲյɉŇŇᣎᠽ߂ᰩઔ的 AI ଲ器人，۩ȺɏƷౚƷɋ֘᠔ច你。չ
如，你ਁሁ新的֘ϔૈࡰ᪃ܬᛖघ，Ʒ能ᄿ៶ପၳ的֘બ。
ዢ，ᘭ你在一个֘બᠦྈرǛ，你被᠔ច到的可能ܺࢤɏددਙ高ċչ，ʫা移
动ܢ你ᚤɏକ̒ۮ。

ਁሁᙥ
ਁሁ标记ɏਙʐ一ొࢤ的ىά，玩家ਢჟ面ଦƵ的֘ϔ֨ૈ，ܺɏᒄࡡᚖ
֨上的ਁሁ标记所ਙʐ的ىά。在Βବᙱ置ૈ，ɏ在ຩ۷的֘ϔ֨上放置
面ଦƵ的ਁሁ标记。当你ᄟ动到ߓ有ਁሁ标记的֘ϔ֨上ૈ，ਢჟᚖਁሁ标记
并结算其ჟ的效果：

 – ᒄࡡ 1 ูሺᬅĺ Ļ。

 – ᒄࡡ任ऊᇔ׃的 1 个תବ代码标记ĺ4 ᄏᏛǟ一Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ู能ᣑĺ Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ูইါĺ Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ูᣏ投ĺ Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ĺےู̦ Ļ。

在你结算ਁሁ标记的效果ш，弃置ᚖ标记。

᠔ច
在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，᠔ចːᝌ高，代ᗢᰩ玩家ᡊᠼ敌人的可能ࢤǮᝌد。᠔ចːᠧ៶玩家面
。ʖ的᠔ច឵ᗢჟ

᠔ចː在每ឺ的移动 & ᠔ចౝᬘǎᢇɏਙᬫ。当你ᄟ动到另一个֘ϔૈ，你的᠔ចːɏূ
ʖሃǎჟ的᠀̑᠔ចːਙᬫ。如果你রƷᄟ动，你的᠔ចːͮᩁᘭূ֨右ʖ֨
ሑǎჟ的ᠦྈ᠔ចːਙᬫ。

在᠔ច掷骰ౝᬘǎ，根据你᠔ច឵上的ᠧীჟĺ Ļ所在ϔᧅ，投掷ܢઔᣑ的 。投
掷结果ǎ每有 1 个 ，ܺ从敌人牌库顶部抽取 1 张敌人卡，并ূ抽取᪂序将其放到你玩
家面ʖ的敌人దǎ。如果آ已有其Ȭ敌人卡，ͮЦ放到最底部，Эᩒ͚ᚖ卡牌最ʖ
的чᄝҎઔːϸ可。你敌人దǎ的卡牌ЦᄝǕ你的敌人序列，序列ǎ的敌人卡ᄝǕ已ᥑ۷
你的敌人。ш，如果你抽取ǷᎧܭ 1 张敌人卡，ͮ将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0ĺ将᠔ច឵上的
ᠧীჟ移动到ઔۑŐ0ő的格ی上Ļ。

如果你᠔ច឵上的ᠧীჟ到៱最顶格，ᅘϸ抽取 2 张敌人卡并将۩Ⱥ̑到你的敌人序
列ǎ， 2 个敌人已ᥑ۷你ĺƷ᙮当前آǽ一ឺ当ǎ的ӊ个᧴౷ĂĻ，ш将你的᠔ចːᙱ置
Ǖ 0。



12

ॖØ�

Z.O.E.

2 。

造成 ，数量等于你
的 x2。

ᒄ1ࡡ 。
弃置本卡牌。

ᒄ1ࡡ 。

8

2

1

2

3

4 5

6

敌人卡

1. чᄝ
2. આȘ۰ખࠆĺ Ļ：当 1 个敌人的۰ખࠆᨃɧᎧ 0 ૈ，ᚖ敌人ϸ被击败。
ବ：敌人ᅷ号ǟ一。如果你在投掷敌人ᅷ号骰ૈ投掷͚ת .3 ，ɏ结算ᚖᅷ号。
4. 特殊：敌人ᅷ号ǟ一。如果你在投掷敌人ᅷ号骰ૈ投掷͚ ，ɏ结算ᚖᅷ号。
5. ̑ʝᄥ߷ĺ Ļ：敌人的ู࠷，玩家可以ᙱ͵。ᠧ៶̑ʝᄥ序，你ᠧߙ可以·࠷

敌人，ूዟᒄࡡᜢධ。
5a. ̑ʝ：当你启动ᚖ效果ʖ的ᄥ序ૈ，ܺɏ结算ᚖ效果。

6. ᠡ᠕ᄥ߷ĺ Ļ：你可以ᠧ៶ᠡ᠕ᄥ序ᅘϸ弃置ᚖ敌人卡，ɥ你ᠧߙǮɏǕС
到一Ȇࣷኦ。被ᠡ᠕的敌人Ʒɏʅ你ᒄࡡሺᬅĂ
6a. ᠡ᠕：当你启动ᚖ效果ʖ的ᄥ序ૈ，ܺɏ结算ᚖ效果。

ഃऊ：ᄥ序Э能在ᗘ动᧴౷的启动ౝᬘǎ启动，Ʒ能在ॄઞ᧴౷ǎ启动Ă

ᙱክઆȘຘߺ
每张Βବࠪܥ֠有敌人牌库的ᙱ置ীჟ。以Ƶ一ͮ敌人牌库ᙱ置ჟʊ：

• [ 3 x ] 张ᆅሖ 1 敌人卡。
• [ 2 x ] 张ᆅሖ 2 敌人卡。
• 所有的ᆅሖ 3 敌人卡。

牌库从上ࡓƵ分别上᠏ 3 ᄏᆅሖ的敌人卡，ऊҁᰩ玩家最̆抽到的敌人卡ɏᆅሖ 1
的。Э有当ᆅሖ 1 敌人卡ዩ尽ш，你ढ़ɏ抽到ᆅሖ 2 敌人卡，最шढ़ɏ抽到ᆅሖ 3 敌人卡。

˓ᙱ上᠏敌人牌库ᙱ置ჟʊОǽ 3 人ඛऽǎ，在ᙱ置敌人牌库ૈ，̆ഛ所有已解锁的ᆅ
ሖ 3 敌人卡。ш，ᨛଲ抽取 6 张ĺ2 x 3Ļᆅሖ 2 敌人卡，ഛш放到ᆅሖ 3 敌人卡顶部。
ਃᰩ，ᨛଲ抽取 9 张ĺ3 x 3Ļᆅሖ 1 敌人卡，ഛш放到ᆅሖ 2 敌人卡顶部。最ሳ，ᙱ置ٕ
的敌人牌库顶部Ǖ 9 张ᆅሖ 1 敌人卡，ǎᧅ 6 张ᆅሖ 2 敌人卡，底部所有已解锁的ᆅሖ
3 敌人卡。
你ɏО༏，تدઔΒବ的敌人牌库ᙱ置ɏʅࡡ敌人的ᨩᨛࠆᰩඛऽਅ᠀ዢᠡౝਙ高。
在ඛऽǎ，如果敌人牌库ዩ尽，ͮ将弃牌ǎ最高ᆅሖ的所有敌人卡ᣏഛ，ɲǕ新的敌人牌
库。

આȘᥑ۷
Ģᬿᗘሙ̂ģǎ的敌人Ʒɏ以任何͚ࠧࡅ༏在֘ֆ上，ȬȺࢫဧਃ᠔͛玩家ŇŇ当你抽取
1 张敌人卡ૈ，ᚖ敌人ܺɏᥑ۷你。已ᥑ۷你的所有敌人ɏЦ放置，放在你玩家面ʖ
的敌人దǎ，位ǽ᠔ច឵ય，ሯा你的敌人序列。你新抽取的敌人֠ɏ放到你的敌人序列
底部，Эᩁᩒ͚ʖ的ᣏᘭʮࣃ，如Ƶֆ所ჟ：

3 张已ᥑ۷敌人卡的放ჟʊ：其ǎ Z.O.E. 最新抽取的敌人卡。

位ǽ最右ʖĺ顶部Ļ，牌面ପ被ᡋৌ的敌人ᄝǕŐ头号敌人ő。每个敌人֠有сᎤ的ู࠷，۩Ⱥ
的卡牌上ɏჟƷц的̑ʝҎᠡ᠕ᄥ序，启动шɏ结算сƷဨц的效果。ɥ，玩家Э能ܢ
Ꭴ的头号敌人᠀ᗘ੩ɲूᠬाɕ܆。
Ő̑ʝőتدǕǷܢ敌人ᠬाɕ܆，ूዟ˞ᅂ敌人的ᜢධċዢŐᠡ᠕őͮ ᅘϸ፩敌
人ŇŇᠧߙɏʅ你С到ࣷኦ，ᒄࡡС০代码ĺ Ļ。在启动ౝᬘǎ，如ᘭ启动敌人卡上的ᄥ
序，你Э能启动你头号敌人卡上的ᄥ序。ɥ，如果你在启动ౝᬘǎाΡ弃置ू击败Ƿ你的
头号敌人，ͮᚖ敌人Ƶબ的ᅻ一张敌人卡ɏाǕ新的头号敌人，并ƼਃƵ你可以启动ᚖ敌
人卡上的ᄥ序Ƿ。

已ᥑ۷的敌人代ᗢᰩƷ֘᠔ច你的Ƶᒷ，ᝩᰩ你ᄿ៶一个И一个֘ϔ的ଲ器人。在ॄ
ઞ᧴౷ǎ，۩Ⱥɏ᠔上你，并ы你Оᝈᅁᗺ。在ᅁᗺ结ୃш，你ʅ͚ഹឭ解ઔ，И૾ૈ
ཱࠟ敌人。ܺǕțǝ，已ᥑ۷的敌人Ʒɏᨄͻ玩家在֘ֆ上移动，ǮƷɏᨄͻ玩家
१ᗘඛऽǎ的其Ȭ੩ɲ。

Ҏ击败આȘ܆આȘ造成ɕܢ
每当你ܢ你的头号敌人造成ɕ܆ĺ Ļૈ ，ʅɕ܆ীჟ记ܢ。敌人造成的所有ɕ܆
ᢇɏ一ဧʫྈ。ǘʊᚤ：你可以在ବឺ的ॄઞ᧴౷ܢ敌人ᠬाɕ܆ċш在Ƶ一ឺ的启动
ౝᬘǎ，̪ᠧ៶你的᧳ᒰؐ࠹卡ܢᚖ敌人造成କت ċ最ш在Ƶ一ឺ的ॄઞ᧴౷ǎ击败ᚖ
敌人。
每 1 ูɕ܆ɏᨃɧ敌人的 1 ู۰ખࠆ。当你头号敌人的۰ખࠆᨃɧᎧ 0 ૈ，ᚖ敌人ϸ被击
败ŇŇ弃置ᚖ敌人卡，并Ƽ你ᒄࡡ 1 ูሺᬅ，ϸᒄࡡ 1 个ሺᬅীჟĺ Ļ。以其Ȭ任何બ
ࠧ弃置的敌人卡ƷᘴǕᚖ敌人被击败，չ弃置ᚖ敌人卡的ᘿᏛǮƷɏᒄࡡ 。
敌人卡被弃置ૈɏ放到敌人牌库ય的敌人弃牌ǎ。

5a

6a
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ឹᆔ

当你的۰ખࠆ降低Ꭷ 0ૈ，你ࡰ᪃१ᗘᣏክ。尽ᆥᣏክѝ上Д࡙ᇹᇴ，ɥඛऽ的一部分，
每݄ඛऽᢇ可能О的ߙᘰࣨ̽。当你१ᗘᣏክૈ，ূ᪂序१ᗘ以Ƶౝᬘ：

• 投掷 1 个敌人ᅷ号骰。
ŉ如果你投掷͚ ，ͮ 弃置你的ฆ活躯体卡ĺ如果你有躯体卡Ļ，并将ᚖ躯体卡放到躯
体牌库底部。如果你的躯体దǎΓɯ 1 张躯体卡，ͮ那张躯体卡Ꭴ动ाǕ你新的
ฆ活躯体卡。如果你的躯体దǎ已有躯体卡，ͮ你将ʅ你玩家面上϶ͼ的Őᗘ
ዟő躯体。

ŉ将֘ֆ上你的ᅘ牌 / బ׃ଚ২ǕƸ新躯体ܢ的ᅘ牌 / బ׃。
ŉ如果你投掷͚ ，Ʒ弃置你的ฆ活躯体卡。

• 从ૈᧅ឵面上的С০代码ೀᒄࡡ 2 个С০代码标记ĺ Ļ，将۩Ⱥ放到你的ី˩ϔ
ǎ。

• 转储你启动器ǎ的所有代码标记。
• 弃置所有已ᥑ۷你的敌人。
• 将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0。
• 将你的۰ખࠆĺ Ļᙱ置到上ᨄĺ将۰ખ឵ࠆ上的ᠧীჟ放在上ᨄ标记ǎĻ。
• 将你的ᘿᏛ放在Őߴই所ő֨上。

१ᗘᣏክ的玩家ɏ៶当前᧴౷，१ᗘΓɯ的任何ౝᬘ。

ʞჽ

在ᘲͪ᧴౷的任何ૈ，你ᢇ可以ϛሖ你的ᘿᏛ，ϛሖρќ以Ƶ᪁：

• ᐀ู̦ےઔĺ Ļ：
ŉ᐀ 1 弃置你启动器上的ےู̦ 1 个代码标记，并将۩放շ̘̔ೀĺഃऊ：如果
弃置的С০代码标记ĺ Ļ，ͮƷᘭ将۩放շС০代码ೀ，ዢ放շඛऽရǎ。З
ᘰᅻ 6 ŐС০代码标记őĻ。

ŉ᐀ 1 ࡡᒄےู̦ 1 个任ऊᇔ׃的תବ代码标记ĺ放到你的ី˩ϔǎĻ。
ŉ᐀ู̦ےઔ装أ 1 张ؐ࠹卡ĺ᐀ᚖؐ࠹卡所ჟ的̦ےĻ。

• ȋ᧳ᒰؐ࠹卡：从其Ȭ玩家آᒄࡡ᧳ᒰؐ࠹卡，ूዟ将你的᧳ᒰؐ࠹卡ȋቃ其Ȭ玩
家ĺϸʅƷ在ц一֘ϔǮ可以ȋĂĻ。装أ的᧳ᒰؐ࠹卡Ǯ可以ȋ，ȋшᚖؐ
。卡Ʒ能在玩家ǟᧅȋ࠹ጃǁؐ。ࢎົأ卡ТǕପ装࠹

• ᐀ሺᬅĺ Ļϛሖ。᐀ሺᬅૈ，弃置 2 个ሺᬅীჟ，并র以Ƶ一᪁：
ŉ将你的 上ᨄਙᬫ 1 ĺู将۰ખࠆ上ᨄ标记ы上移动 1 格Ļ。ɏܥᎨ你当前的
Ǯਙ高 1 ู。

ŉᙄᥑ 1 个新的代码格：弃置你启动器上的 1 个待解锁标记ĺ Ļ。
ŉᒄࡡ 1 个ࠟධ代码标记ĺ Ļ并将۩放到你的ី˩ϔǎ。
ŉ从你的ጃǁؐ࠹牌库ǎ抽取 2 张ጃǁؐ࠹卡。ʫྈ 1 张，并将Γɯ的那张放շ你的
ጃǁؐ࠹牌库底部。

你可以র在ц一个ᘲͪ᧴౷ǎ᐀你̒部的ู̦ےઔҎሺᬅ，如果你߆ଥ的ᚎ。上᠏
每᪁ϛሖબࠧᢇ可以ᣏؤর，有ొઔᨄͻ。
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lᚢᣞ୕ᥭۆ

ᔙȭᣞ ᭈ୕̉ᄥႈᭉ

ᘲͪ᧴౷一ឺ最ͱ的ͅأ部分。ཷ所有玩家цౝ结算ĺ在ବ᧴౷ǎ，你ᩁᘭਙ前ᘲͪᎤ
在ବឺ的ᆍྌ，Ƹ你的᧪Л̘цͻ۷ᙗͪĻ。

1. ᠔ច掷ᬜౝᬘ：Ě在ඛऽ的ᅻ一ឺǎ，所有玩家的᠔ចːᢇǕ 0，չ៶ౝᬘĂě
在ᚖౝᬘǎ，所有玩家根据сᎤ᠔ច឵上ᠧীჟ所在的ϔᧅ，投掷ܢઔᣑ的玩
家骰。每投掷͚ 1 个 ，ܺ抽取 1 张敌人卡并将۩̑到你的敌人序列，ᗢჟᚖ敌人
ᥑ۷你ĺᚧഃऊ， ƷɏܥᎨ你抽取敌人Ļ。如果ᚖొ掷骰ܥᎨ你抽取ǷᎧܭ 1 张敌
人卡，将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0ĺ将你的ᠧীჟ放在ઔۑŐ0ő的格ی上Ļ。当敌人
̑到你的敌人序列，ᥑ۷你ૈ，将۩Ⱥ放在你玩家面ʖ的敌人దǎĺЗᘰᅻ 12 

Ő敌人锁۷őĻ。ᚧഃऊ，ᕁବౝᬘ所有玩家цૈ᠀ᗘ的，ɥ抽取敌人卡ૈȦ从
ᝈٴ玩家ࠟឺٴമ抽取。

2. ᣏ启动՟ౝᬘ：所有玩家цૈᣏсᎤ的启动器。玩家从Ꭴ的代码ᗲǎ抽取代码
标记̄所有空置的高亮代码格，ᠡ个抽取并放置，ূ从上ࡓƵ，ц一ᗘǎ从
。右的᪂序，ʑొ放置ࡓ
Э有空置的高亮代码格ढ़ɏᣏĂ在ᚖౝᬘǎ，当你ᩁᘭ抽取代码标记ɥ代码ᗲǕ空
ૈ，将你ី˩ϔǎ的所有代码标记ᅘϸ放շ你的代码ᗲǎ，并ቐቕ抽取。

3. ቻ̯ౝᬘ：所有玩家цૈ可以移动сᎤ启动器上的代码标记。ቻ̯ː位ǽ玩家的激活
躯体卡 Őूᗘዟő躯体的右Ƶᘿ，ᗢჟᚖ玩家在ቻ̯ౝᬘǎ，所能१ᗘ的ቻ̯ొઔ上ᨄ

ĺɥ，ቻ̯ː可能С其Ȭ效果的ࡍҵዢТ，ʊ如ؐ࠹卡的效果Ļ。1ొቻ̯ী将 1个
代码标记ߨᄟ 1 格ूዟ将 2 个ဨᡭ的代码标记ܢᚳ位置。代码标记઼Ʒ能ડыߨᄟ，
ǮƷ能ડыܢᚳĂ当所有玩家的ቻ̯ొઔ៱到上ᨄ，ूዟ̼۷Ʒ̪移动代码标记ૈ，
ବ᧴౷结ୃ，᠀̑Ƶ一᧴౷。ቻ̯的ဣ的将代码标记ᚳખᎧᄥ序所ჟ的৽列બࠧ，
以Ͱࠜᄥ序并在шቕ的启动ౝᬘǎ启动ᚖᄥ序，从ዢᒄࡡсᄏىάś۰ाဣ标ᆅᆅĺЗ
ᘰᅻ 7 的Őቻ̯śᄥ序Ҏ启动őĻ。

ϛሖ
在ᘲͪ᧴౷ǎ的任何ૈ，玩家可以᐀Ꭴ的ሺᬅĺ ĻҎ̦ےĺ Ļู ઔ，ਙϛ
Ꭴ的ᘿᏛ并ᚳખᎤ的代码标记ೀ。̙ǽŐϛሖő的ᚗሱʮࣃ，Зᘰᅻ 13 。

ᣏౝᬘჟʊ。从代码ᗲ取͚的代码标记ূ̄的̆ш᪂序，从上到Ƶ列ǽʊֆʖ。

ቻ̯ౝᬘჟʊ。ቻ̯ːǕ 4 的玩家१ᗘ 4 ొቻ̯：3 ᄟҎߨొ 1 。ᚳܢొ

ᒿɩᣞ ᭈ୕ᚢఏᄥႈᭉ

在ᗘ动᧴౷ǎ，从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每位玩家ࡰ᪃ʑొ१ᗘ以Ƶ̒部 3 个ౝ
ᬘ。当一位玩家१ᗘ۰所有ౝᬘш，Ƶ一位玩家ࠟٴ结算Ȭ的ᗘ动᧴౷。玩家在֘ֆ上ᄟ动
并启动Ꭴ已Ͱࠜ的所有ᄥ序ܢॿ敌人，ᒄࡡᜢධ并१ᗘ其Ȭ੩ɲ。

1. ᄟ动&᠔ចౝᬘ：রƸ你所在֨ᝧᄆƷᝋ៶你ᄟ动ː的另一个֘ϔ֨，将你的
ᘿᏛᄟ动到那个֨上。如果你᠀̑Ƿ 1 个ପਢჟĺ面ଦƵĻ的֨，你ࡰ᪃˚ౚ移
动并ਢჟᚖ ĺ֨Зᘰᅻ 11 Ő移动 & ਢჟ֘ϔ֨őĻ。你ᄟ动ૈƷ能៶ପਢჟ的
֨，ǮƷ能៶有放置֘ϔ֨的空格。当你结ୃᄟ动ૈ，你ࡰ᪃将你的᠔ចː
ਙᬫᆅǽ所在֨᠀̑᠔ច ĺːሃĻ的格ઔ。
你可以রƷᄟ动，ྈ在ц一个֘ϔ֨上。如果你ǝ˙，将你的᠔ចːਙᬫᆅǽ
ᚖ֘ϔᠦྈ᠔ច ĺːሑĻ的格ઔ。
在ц一个移动 & ᠔ចౝᬘǎ，你Ʒ能ᄟ动ᝋ៶ 1 ొ。
如果你的᠔ចːਙ高到Ƿ最顶格，ͮ你ᅘϸ抽取 2 张敌人卡并将۩Ⱥ̑到Ꭴ的敌
人序列ǎĺЗᘰᅻ 12 Ő敌人锁۷őĻ，ш将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0 Ă

2. ֘ϔౝᬘ：你可以结算你所在 ĺ֨你的ᘿᏛ所在的֨Ļ的效果。֘ϔ效果可
结算的，ዢᩛࡰ᪃。

3. 启动ౝᬘ：在ବౝᬘǎ，玩家可以启动任ऊઔᣑ的ᄥ序，并Ƽ可以ʅૈଲ̯Ő启动
ౝᬘő的所有效果。玩家启动ت个ᄥ序ૈ，当ᠡ个启动，并ƼᎤᗘ̼۷启动᪂序。当
启动 1 个ᄥ序ૈ，转储ᚖᄥ序到的所有代码ĺ将被ʅ的代码标记放到你的ី˩ϔ
ǎĻ，ш结算ᚖᄥ序的效果。

在启动ౝᬘǎପ到的每个代码标记Ȧྈ在启动器上，以ʞ你ǟшͰࠜକؤଵ的ᄥ
序。С০代码ĺ ĻӤ一的ʊ外，在启动ౝᬘ结ୃૈ，转储所有С০代码标记。
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在ॄઞ᧴౷ǎ，玩家将ƸAIଲ器人ȋॄ。ॄઞૈ，玩家Ҏଲ器人ɏឺമ͛ܢબ，ဧ到Мબ֠
Γɯ可१ᗘ的ᗘ动。玩家在结算Ꭴ的ॄઞ᧴౷ૈ，投掷玩家骰ĺ ĻҎ敌人骰ĺ Ļ，前
ዟ投掷͚的ᅷ号可结算ॄઞǎ的效果，шዟ投掷͚的ઔۑҎᅷ号ͮ分别̼۷将ɏ͛你
的ଲ器人ઔᣑҎ͛ᇔ׃。玩家骰Ʒɏ一ొࢤ结算̒部效果，ዢ每ొཷ玩家র 1个ॄઞ
ǎ的效果结算，并根据ᚖॄઞʖ所ჟ的ᅷ号ᇔ׃Ҏઔᣑ，分ᢘܢ的投掷结果。玩家结
算Ꭴ 1个ॄઞǎ的效果ш，ឺ到 1个敌人结算۩的 1个ᅷ号的效果，ਃᰩឺ到玩家结算
另一个ॄઞǎ的效果，如ࡧ༎。Ƹᗘ动᧴౷ဨɢ，从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每
位玩家ࡰ᪃ʑొ१ᗘ以Ƶ̒部 3个ౝᬘċ一位玩家१ᗘ۰所有ౝᬘш，ឺ到Ƶ一位玩家结算Ꭴ
᪃៶ॄઞࡰ的敌人序列ǎ有任何敌人卡Ļ的ॄઞ᧴౷。ପ被任何敌人ᥑ۷的玩家ĺᎤ
᧴౷ĺᚧഃऊ，୴ȆΒବ可能ɏࠪ̑ຩ౫ᘲͮĂĻ。在ॄઞǎ，敌人ɏᚆֆ将你的۰ખࠆĺ Ļ
ᨃɧᎧ 0，᠌ʅ你ᣏክ。ዢ你ǮɏΞ将敌人的۰ખࠆĺ ĻᨃɧᎧ 0，从ዢ击败敌人。击败
敌人ɏʅ你ᒄᜓۺࡡ的ሺᬅĺ Ļ，ሺᬅ可以ਙϛ你的ᘿᏛ。

1. 击掷ᬜౝᬘ：
a. ঽ取ᆅǽ你躯体͛ː的 。шঽ取 2 ĺ1 个敌人序号骰Ҏ 1 个敌人ᅷ号

骰Ļ。
b. 你可以᐀你的能ᣑูઔĺ Ļؐ ，每ؐ 1 个 ᩁᘭ᐀ 1 ู 。
c. 投掷刚刚ঽ取的Ҏؐ的所有骰یĺ你可以᐀ Т投掷结果Ļ，шূ以

Ƶౝᬘ结算效果。
2. ᙱክ߷йᬜౝᬘ：根据敌人序号骰投掷͚的ઔۑ，从头号敌人ࠟٴ从右ࡓઔ，将ᚖ

骰ی放在ઔܢۑ的敌人卡上ĺʊ如，ᐡ你投掷͚序号 1，ͮ将ᚖ骰ی放在头号敌人
上ċᐡ你投掷͚序号 2，ͮ将ᚖ骰ی放在ᅻ 2 张敌人卡上，以ᇔਅĻ。如果你投掷͚
的ઔدۑǽ已ᥑ۷你的敌人ઔᣑ，ͮ将ᚖ骰ی放在最ʖ的那张敌人卡上。如果你投
掷͚ ĺ空白面Ļ，ͮ៶ᚖౝᬘ。

3. ሾᆢ投掷ሾౝᬘ：
a. ̆结算玩家的ॄઞ，̪结算敌人ᅷ号，如ȋଚ结算ĺ̆结算玩家的 1 个效

果，̪结算ᅻ 1 个敌人的效果，ਃᰩ结算玩家的ᅻ 2 个效果，шᅻ 2 个敌人
的效果，如ࡧ༎Ļ。
I. ሾᆢ་ॄ܉ઞ

1. র你ࣾᘭ结算的 1个ॄઞ，在ᚖॄઞ上放置Ƹ۩ʖ所ჟᅷ号ϓᢘ
的 1 个ूت个骰ی，ш结算ᚖॄઞǎ的效果。

II. ሾᆢઆȘᅷй
1. 敌人序号骰位ǽӊ一张敌人卡上。ᚖ敌人卡ϸǕ激活敌人卡。
2. 根据敌人ᅷ号骰的投掷结果ĺ / Ļ，结算激活敌人卡上，Ƹᚖᅷ号ϓ

ᢘ的敌人ᅷ号ǎ的效果。ᚧ记ɨ， 效果ࢫܢ玩家造成ᐡูߧ ，
ዢ 效果可能有ᰩ其Ȭ能Ξ。

3. 激活敌人卡的敌人ᅷ号效果结算ш，将敌人序号骰ы右移动ĺଦᰩ头号
敌人的બыĻ到Ƶ一张卡上。如果你刚刚结算的头号敌人卡上的敌人ᅷ
号，ͮ弃置敌人序号骰，将۩放շ到ய面ǎش。

b. 一位玩家的ॄઞ᧴౷ɏ在以Ƶ任何一ᄏࣨ̽Ƶ结ୃ：
I. ᚖ玩家已Ʒ能ूƷ̪ࣾ结算任何ॄઞ的效果，并Ƽ敌人序号骰已Ʒ在任何 1

张敌人卡上。
II. 玩家的 ᨃɧᎧ 0。当Оᄏࣨ̽ૈ，ᅘϸ१ᗘᣏክĺЗᘰᅻ 13 Őᣏ

置őĻ。

特Ͷഃऊ：

• 如果 1 张敌人卡ପ结算៶其敌人ᅷ号ܺ已被击败ू被弃置，你ܺƷɏ结算۩的
ᅷ号。如果敌人序号骰位ǽᚖ敌人卡上，ͮ将敌人序号骰ы右移动到Ƶ一张敌人
卡上。如果ᚖ敌人卡已ሺ头号敌人，ͮ从其上弃置敌人序号骰，将۩放շ到ய面
ǎش。

• 你Ʒ能在Ꭴ的ॄઞ᧴౷ǎܢ已ᥑ۷其Ȭ玩家ĺ位ǽ其Ȭ玩家的敌人序列ǎĻ的敌人
ᠬाࡍҵ，ϸʅᚖ玩家位ǽ你的所在֨上ǮƷ能，ᨋᩛ有ຩ౫ᘲͮू效果́ᙬ你
ǝ˙。

• ᚧ记ɨ，你可以᐀ ൎ你С的 Ă

ᬜیśᅷйҎॄઞᚗᙄ
ॄઞᅷй

。༏在效果ᆜϤǷ的ॄઞ͚ߙᘰ的玩家ᅷ号，ᠧߙ៎：

。ଵ的ॄઞؤ༏在效果କǕ͚ߙᘰ的玩家ᅷ号，ᠧܭ៎：

Ҏ ：敌人ᅷ号骰投掷͚的ᅷ号，在ॄઞ᧴౷ǎ，所有͛你的敌人ᢇɏ结算掷
͚ᅷ号ܢ的ᅷ号。

ॄઞ

ॄઞᠧߙ玩家ܢȮ AI ଲ器人的ज़౷，Ǯ可能̝有其Ȭ效果。每个ॄઞ分Ǖ
2 个部分：

1Ļᘭ结算ᚖॄઞ所ᩁ的ᅷ号ᇔ׃Ҏઔᣑ。

2ĻᚖॄઞᙆОૈ的效果。

ᘭࣾ结算 1 个ॄઞ，玩家ࡰ᪃从Ꭴ已投掷的骰یǎ，将ჟᅷ号ᇔ׃Ҏઔᣑ֠
分ᢘ到ᚖॄઞ。每个ॄઞ᧴౷ǎ，每个ॄઞЭ能с结算ی的骰ܢ 1 ొ。
ჟ ू ᅷ号的ॄઞʊ外，Ȇॄઞ可在ц一个ॄઞ᧴౷ǎొت结算，并Ƽ
每ొ结算ᢇ可以分ᢘ任ऊ个ܢᅷ号的骰ی，一ొࢤ结算ဨʽઔ的效果。

ॄઞǎ的所有 头号敌人造成。如果头号敌人被击败，ͮᝋ͚部分的ܢࢫ ɏ
被ࢊྌ，Ʒ᙮头号敌人ʖј有其Ȭ敌人卡ĺЗᘰᅻ 12 Őܢ敌人ᠬाɕ܆Ҏ͛
ᜃ敌人őĻ。

   ჟʊ 1：ᚖॄઞᩁᘭ玩家从Ꭴ已投掷的骰یǎ分ᢘ 2 个
ჟ 的 ，ढ़能ܢ玩家的头号敌人造成 5 。

   ჟʊ 2：ᚖॄઞ́ᙬ玩家从Ꭴ已投掷的骰یǎ分ᢘ任ऊઔᣑ
的ჟ 的 ，ܢ玩家的头号敌人造成ᆅǽ分ᢘ的 ઔᣑ
的 。ᚖॄઞ可在ц一个ॄઞ᧴౷ǎొت结算。

આȘᬜ
ඛऽ̘ࢫ有 2 ᄏƷц的敌人骰：

• 敌人序号骰：投掷结果ᗢჟᥑ۷你的敌人ǎɏ有ܭت个敌人͛你ĺ如果你投掷
͚ ，ͮ有敌人͛你Ļ。

• 敌人ᅷ号骰：投掷结果ᗢჟ所有͛你的敌人在ᚖॄઞ᧴౷ǎɏ结算ӊᄏ效果
ĺ ू Ļ。

1 2
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་܉活动
Зᘰ卡牌 P12。
活动྄ب
将 降低 1。从每个有玩家ے在的֨с弃
置 1 。
如果 Ǖ 0，并Ƽ֘ֆ上有Ꭷܭ 2 ९ߧ：
器已ሺ启动ǷĂ֘ ֆ上每有 1 ，每位玩家ܺ
сᒄࡡ 2 ูᜢධ ( ᇔ׃Ꭴཷሯу ) Ҏ 1 。
弃置֘ֆ上的所有ޱᄥ߅。弃置卡牌 P12。抽
取卡牌 P04。
如果 Ǖ 0，ू ዟ֘ֆ上的 ઔᣑᆅǽ 0 并
Ƽ ઔᣑܬǽ 2：Βବضᜃ。抽取卡牌 P11。

目
。ܨᠬОࠜ߅ᄥޱΧߖ

特殊规则
Зᘰ卡牌 P12。

P03

Βବ卡

1. ་܉活动ౝᬘ：在ବౝᬘǎ，所有玩家ᢇ可以ᠧ៶۰ा激活Βବ卡上Ő玩家活动ő部分
所ਘ᠏的Ǻ᪁，Ǖ៱ाΒବ的ဣ标ɲ͚。ȆǺ᪁可能ρ到୴个ู֘ᨮу并
१ᗘ۷，转储代码标记，弃置֘ֆ上的ܫዟ标记，击败头ဣᆅᆅ。如果激活Βବ卡
上有Ő玩家活动ő部分，ͮ៶ବౝᬘĺɥ，ΒବࠪܥǮ可能ρќ̙ǽ玩家活动
ౝᬘ的ᘲͮ，չᚧ在៶ବౝᬘǟ前̆ေΒବࠪܥĂĻ。

活动ౝᬘ：在ବౝᬘǎ，所有玩家结算激活Βବ卡上的Ő外྄活动ő部分。外྄活྄ب .2
动ǎਘ᠏Ƿૈᧅɏ如何മ动，ूዟ外྄ɏܢ玩家的ᗘǕɲ何շ。Ȇਘ᠏៎Ǖؤଵ，
并ᩛ所有౷ᒷᢇɏ被结算，չ玩家ࡰ᪃Ȫሱ᧕ᚫĂ
Ģᬿᗘሙ̂ģ的د部分任Σᢇ有ૈᧅᨄͻ，չዢ在ବౝᬘǎ ᠧߙɏ降低ĺ将ૈᧅ឵上
的ᠧীჟ移动到ઔܬ៎ۑ的格ی上Ļ。ବౝᬘǎᠧߙɏ当前ဣ标的ाΡȿ
јාᝓ。如果ाΡȿପාᝓ，ͮ当前ဣ标的ضᜃȿјාᝓ。ɥ，并ᩛ
每个Βବᢇ如，ཷǽĢᬿᗘሙ̂ģǎ每张Βବ卡的Ő外྄活动ő部分сƷဨц，玩家
。的ਘ᠏१ᗘ᧼ۻᚖ根据Βବ卡上
以Ƶ结算Ő外྄活动ő的ᠧᘲͮ：

I. 玩家ূ从上ࡓƵ的᪂序，᧕ᚫ并结算Ő外྄活动ő部分。
II. Ő外྄活动ő部分的౷ᒷᠧߙɏ以Ő|őᅷ号ҎŐ如果őɲǕࠟ头。Ő如果őш

面ሂᝩ的ȿјාᝓ。
1. 如果ාᝓ，ͮূ从上ࡓƵ的᪂序结算ᚖŐ如果őȿш面的效果。
2. 如果Ʒාᝓ，ͮᎧƵ一个Ő|őᅷ号的౷ᒷ，并ᚖ౷ᒷ的Ő如果ő

ȿ。ᚖ౷ᒷǮ有可能Őјͮő౷ᒷ，ܢǽᄏ౷ᒷ，ᚧȪሱ᧕ᚫ，չǕ
Őјͮő౷ᒷǎǮ可能ρќŐ如果őȿ，ࡰ᪃̪̆结算。

III. 当你结算的效果ীჟ你抽取 1 张新的Βବ卡ૈ，你˚ౚ当前的Ő外྄活动őౝ
ᬘ，并弃置激活Βବ卡К其上面的所有标记，ш抽取新的Βବ卡ĺ一ȆΒବ
卡在ဣ标៱ाшǮƷɏ弃置，ᚧȪሱ᧕ᚫĻ。᧕ᚫ新的Βବ卡，并结算其Őϸૈ
效果ő部分，ш将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ卡őదǎ。张Βବ卡ܺा
ǕǷ新的激活Βବ卡。

3. ɓᠣᝈ始་܉ᙥౝᬘ：在个ౝᬘǎ，当前ᝈٴ玩家ᩁᘭ将ᝈٴ玩家标记ɓᠣቃ᪂
ૈᣢબы的Ƶ一位玩家。ш，᠀ᗘƵ一ឺ，ࠟٴ新的ᘲͪ᧴౷。

९࿃ōࠔ

：Ήࣨ̽࠾ .1
1a. ᚖ玩家的激活躯体卡ǕƠؚ̋ő，已ᘀأŐሳౚ代码őؐ 卡，拥有࠹ 5 ś2 ś

2 ś2 。
1b. ᚖ玩家已被 3 个敌人ᥑ۷ĺ敌人序列ǎ有 3 张敌人卡Ļ，头号敌人卡上ߓ有 4 个ɕ

ীჟ，代ᗢ۩Γɯ܆ 6 ู 。
2. 击掷ᬜౝᬘ：

2a. ᚖ玩家᐀ 2ู ؐ 2 到骰ೀǎ，ʅȬ的骰ೀ̘ࢫ有 5个玩家骰ĺƠؚ̋ő
躯体卡Ꭴߓ 3 ู͛ː，̪上刚刚᐀的 2 ู Ļ。

2b. 投掷结果如Ƶ：
I. ᚖ玩家投掷͚ 1 ś2 Ҏ 2 。ᚖ玩家ࣾᘭᣏ投Ꭴ的 ，ɥȬ

有 可᐀。
II. 敌人骰的投掷结果如ֆ所ჟ，ᗢჟ̒部 3 个敌人֠ɏ以 效果͛ᚖ玩家。

3. ᙱክ߷йᬜౝᬘ：将敌人序号骰放在从头号敌人ࠟٴ，从右ࡓઔ的ᅻ3张敌人卡上。
4. ሾᆢ投掷ሾౝᬘ：玩家结算Ꭴ的ᅻ 1个ॄઞ，Ȭর结算Ơؚ̋ő躯体卡上ჟ

1 个 的ॄઞ。ᚖ效果ɏܢ头号敌人造成 3 ĺɕ܆Ļ。
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5. ਃƵᚖሾᆢઆȘခ：
5a. Ő४ਘ人ଲőܢᚖ玩家造成 3 。
5b. ᚖ玩家᐀ 2 ู 并০1 ض 。
5c. ш，将敌人序号骰ы右移动到Ƶ一张敌人卡Őঢ়׃ő上。

6. ሾᆢᚖ་܉ခᅻ 2 ǋ：
6a. 玩家结算Ꭴ的ᅻ 2个ॄઞ，Ȭর结算Őሳౚ代码őؐ 卡上的，ᩁᘭ࠹ 1个

ᅷ号ढ़可结算的ॄઞ。
6b. Ő๛ψ׃őЭΓɯ 3 ，۩ɏཷǽŐሳౚ代码őؐ 卡的ຩ౫效果ዢ被击败Şऊ࠹

ҁᰩ，Ő๛ψ׃ő在当前ॄઞ᧴౷ǎ̪ܢᚖ玩家ᠬाࡍҵ。
6c. ᚖ玩家ᒄ1 ࡡ ，并ƼཷǽƠؚ̋ő躯体卡的能Ξዢᒄࡡ任ऊ 1ูᜢධ。ᚖ玩家

রᒄࡡ 1 。ᚧഃऊ，刚刚ᒄࡡ的ᣏ投ูઔ已Ʒ能ǽ当前ॄઞ᧴౷，չǕ͛
掷骰ౝᬘ已ሺ结ୃǷ。

7. ሾᆢᅻ 2 ǋઆȘခ：
7a. ૈ，玩家ཷǽŐঢ়׃ő的效果ዢС 2 ྌᚖ效果的前ϞЩŐ头号敌人ࢊ。

ؤࢹ 1 ő，չǕ头号敌人有С到៶ɕ܆。
7b. 将敌人序号骰从头号敌人卡上弃置，ᗢჟ当前ॄઞ᧴౷ǎƷ̪ɏ结算任何敌人的

效果。
8. 玩家ૈ可以ʅᎤΓɯ的骰ی。Ȭ̼۷结算Ꭴ躯体卡上的ᅻ 2 个ॄઞ，᐀

1 个 ܢ头号敌人造成 2 。

9. ਃᰩ，玩家结算ȠΓ的最ш 1个效果，Ȭ结算Ꭴ的 ॄઞ，ᚖ效果́ᙬȬ᐀任
ऊઔᣑ的 。Ȭ᐀ȠΓ的 1 个ᚖᅷ号的骰یܢ头号敌人造成 1 。

10. 已ሺ有任何效果可被结算，չᚖ玩家的ॄઞ᧴౷结ୃ。ឺ到Ƶ一位玩家结算Ȭ的
ॄઞ᧴౷。
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ɕਁ

ɕਁ۹ױᥨ

Ģᬿᗘሙ̂ģǎ每个Βବ代ᗢǷ一݄ඛऽ。Βବࠪܥቃ玩家ਙʐǷΒବ的֘ϔʮࣃҎΒࣨ的
ᆜᘭȥሸ，列͚ǷΒବᙱ置，可能ρќᚖΒବဨ̙的ຩ౫ᘲͮ。

ඌᔙȱ

ૈᦹ：ǎᆅᨩࠆ：ǎᆅ

С০ȴႁ
• 当С০代码ೀǎ已标记ૈ，如果
玩家将ᘭᒄࡡС০代码标记：
– Βବضᜃ。抽取卡牌 E11。

ዟᙥܫ
代ᗢŐܫዟő在标记所在֘ϔ的ࡍ

ҵΞŇŇߓ有 的֘ϔᢇᙱ置有
ਁ֘ᨾ៱。每个֨上最تЭ能有
1 在。ᄏ标记可以ᠧ៶ବ的ے
ᘲͮ弃置。

२ઐ
当结算२ઐ X ૈ，ূ ᪂序结算以Ƶౝ
ᬘ：
• ᝈٴ玩家投掷 X个 ( ʊ如，在

2人ඛऽǎ，当结算Ő२ઐ őૈ
投掷 2 骰ی )。

ǽ所投掷的ܢ • 每  骰 将，ی
1 放在投掷结果ܢ的 所
在的成ู֨上。

• 如果投掷结果ܢ的成ู֨
上已有 ，ͮ Ǖ将 1 放在
ဨцϔעǎ，ᝧᄆᚖ֨最Ƽ
有ᚖᄏ标记ے在的1个֨上。
如果将ᘭ在Őߴই所ő֨上放置

，ͮ Ǖ将 放在Βବࠪܥ
上。

• 一Ȇ֨цૈݒǽ 2 个ϔע，ዢ
Őߴই所őͮ цૈݒǽ̒部 3个ϔ
。ע

• 如果张Βବࠪܥ上有Ꭷܭ 3
个 ：Βବضᜃ，抽取卡牌 E11。

ൎض的人ᇔଠΣ器śѾց֘ϔ͚༏४ਘᙱأ的ɓᙊ，
以КŐܫዟőआО᪗ሊ的动ɲßß

你ॡ算ॴਁಲዟॡѝǝշǺ。
你在ਁಲዟ᧳ᒰᣎ的人ܬᨸܢ你的ེ并Ʒ高̚，

ɥٔॹ༏在的ົ̽دఇᝩ你ᚤǷᚤ。
ŐܫዟőᎨΞǽܤॴ人ᇔ在֘Ƶ的ߴই所：
在߁י的с个ᘿᒷᢇО༏Ƿ高ሖਁ֘ᨾ៱的ច᠓。

。的家վ，ዢ另一Ȇ人ͮಮ᠁ྈ在Ƿ那ᣎ人ᄆࠟǷᎤتʅᙬ᠌ࣵࢳ
ਁ，ᨸᚤܬ ಲዟ᧳ᒰဣ前࡙̒ۮ，չǕȬȺ能ࢃجᠫНͻᨾ៱。
ዢчಔȬȺßßȬȺܤಲߖΧ，̫ ᰩ被Őܫዟőʕവ到的᪪ᨎ，

ഭ͚ʅዟ并ᠧ៶ƷСʫই的ኡቆО͚ಲઈʮࣃ。
你ࡰ᪃͚ज़ŇŇǕǷઈ人ś᜵取ຖ，以Кϥ人ࣨ。

Ǖҩऄࢴ

ሑᏛ标ᙹ的֨ᘴǕ成ู֨。

་܉活动
移ᨋਁ֘ᨾ៱：你可以转储你启
动器ǎ的 1个代码标记，弃置
你所在֨的 1 , ш，ᒄࡡ
1 并将 ਙᬫ 1。
如果有ت位玩家位ǽц一个֨
上，ͮ 从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ ᪂ૈᣢ
᪂序结算。

1

以КŐܫዟőआО᪗ሊ的动ɲßß
你ॡ算ॴਁಲዟॡѝǝշǺ。

你在ਁಲዟ᧳ᒰᣎ的人ܬᨸܢ你的ེ并Ʒ高̚，
ɥٔॹ༏在的ົ̽دఇᝩ你ᚤǷᚤ。2

ਁ，ᨸᚤܬ ಲዟ᧳ᒰဣ前࡙̒ۮ，չǕȬȺ能ࢃجᠫНͻᨾ៱。
ዢчಔȬȺßßȬȺܤಲߖΧ，̫ ᰩ被Őܫዟőʕവ到的᪪ᨎ，3
ਁ，ᨸᚤܬ ಲዟ᧳ᒰဣ前࡙̒ۮ，չǕȬȺ能ࢃجᠫНͻᨾ៱。
ዢчಔȬȺßßȬȺܤಲߖΧ，̫ ᰩ被Őܫዟőʕവ到的᪪ᨎ，

4

7

ᕘᆔ

આȘຘߺ：
• [ 2 x  ] 张ᆅሖ1敌人卡。
• [ 3 x  ] 张ᆅሖ 2 敌人卡。
• 所有的ᆅሖ 3 敌人卡。

С০ȴႁೀ：
[4 x  ] 个 。

᧳ᒰؐ࠹ຘߺ：
• ਁಲዟؐ࠹牌库。
• чಔؐ࠹牌库 ( 如果卡牌 EF1
已解锁，ͮ 将۩૾ૈ从ᚖ牌库ǎ取
͚，放在一أĻ。

་܉ᙱክ：
将所有玩家的ᅘ牌 / బ׃放在Őߴই
所ő(1) ֨上。

ΒବϬ：
当前Βବɏ到ቻ号 E 的Βବ卡。
抽取卡牌 E01。

֘ֆᙱክ

ই所ߴ • (1)śਁ ಲዟ৭
ู (5)śчಔ৭ู (6)，
面ଦ上放置在所示
位置 ਢჟ) )。

• 10 个ᨛଲ的板块，
面ଦ下放置。

• ሑ的板块视为Ő
成ูő板块。ᄦш将
在Βବǎᝈ重ᘭɲ
用。

• 在每个面ଦ下的板
块上с放置 1个ᨛଲ
的ਁሁᙥ，放置时
以面ଦ下。

6

Βବࠪܥ

1. Βବчᄝ
。Βࣨ̑ܥᚖΒବ的：یࠪ .2
3. ᨩࠆ：ᚖΒବ的ᨩࠆ，Βବূᨩ̘ࢫࠆ分Ǖ以Ƶ͎ᄏ：ᆜϤśǎᆅśտᨩ。
4. Βବૈᦹ：一ȆΒବକǕؤଵ，ूዟΒࣨକǕ۱د，չ一݄ᩁᘭକᦹ的ૈᧅ。Βବ

ূૈᦹ̘ࢫ分Ǖ以Ƶ͎ᄏ：៎ၸśǎᆅś៎ᦹ。
5. ᙔѮᅷй：ߓ有ᙔѮᅷ号的Βବ有ᰩକǕؤଵ的ଲͻ，并ƼƷਅᑒ新ज़ܴᚆ。
6. ᙱክীჟ：ᚗሱʮࣃЗᘰᅻ 5 ，ŐΒବᙱ置ő。
7. 特殊规则：在ᚖΒବǎ̒ᄥ效的ຩ౫ᘲͮ֠列ǽآ。

ɕਁʯ˝ǟႻҊᬤö˝ɕਁᛨဋ

每个Βବ的Βࣨཷت张Βବ卡ᰥा的Βବ牌库动。Βବࠪܥɏীჟ你在ᚖΒବǎʅӊ
一个Βବ牌库。
ΒବϬ
Βବ卡分Ǖ 2 ᄏᇔ׃：ΒࣨΒବ卡Ҏຩ౫Βବ卡。
ΒࣨΒବϬ每个Βବ的ᬛߧ，动ΒࣨОݐ，᧟ᣍǖᘭଲͻ，体༏玩家Ʒцॸর的结
果，ਙʐΒବဣ标ᆅᆅ。ᇔΒବ卡ɏɲǕฆ活Βବ卡，放在ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ卡őద
ǎ。ц一ૈЭ能有 1 张ฆ活的ΒࣨΒବ卡。
每张ΒࣨΒବ卡的外ᘱ֠一Ꭸ：一面ǕΒࣨ面，ߓ有ΒࣨઘۑҎŐϸૈ效果ő部分ċ另一面Ǖ
ᘲͮ面，ীࠪ玩家如何ඛ玩ᚖΒବ。

ବϬຘዙᩞܩ

你֩ᩴƷড的ᇬჯᎹǷчಔ的ؚಘ，ᙟ你
࣪ᙪ的，ȬȺǎ的一Ȇ人ᄆࠟǷ据ู，ͅ Оأ
ᝈɉ͛。ʕܚѷঈᄝ，Őܫዟő的ᗡቃሪے在࠷
ูŇŇ每ᗡቃሪᢇ从ຩ۷͎ࠇОܨ那ᣎਃ
Сীȵ，ዢƼ有أ的ОܨĂЭᘭ你ߧ৷那
那Ȇଲ器ܺɏ在ƷСယᆥ的ࣨ̽，ܨОࠇ͎
ǟƵ̙ᦾ。
Оܨքीأǈ，ɥßß如果ǝ˙能ᙟ
你Ƶ֛ॄǹ的ጿ͵，ϸʅᘭສວ༏在̝
躯体你Ǯ在所Ʒࣰ。

ϸૈ
每位玩家将Ꭴ的᠔ចːᙱ置Ǖ 0，ш抽
取 2 张敌人卡，并将۩Ⱥ̑到Ꭴ的敌人
序列ǎ，被Ȇ敌人ᥑ۷。
弃置֘ֆ上的 2 。

৷ڔ E07

་܉活动
位ǽߓ有 的֨上ૈ：᐀ 3 弃置你
所在֨上的 1 。ш，С ู ，并
ᒄࡡ 3 。
活动྄ب
如果֘ֆ上有 ：抽取卡牌 E10。
ј则
结算२ઐ 。

如果Βବࠪܥ上有Ꭷܭ 3 ：
Βବضᜃ。抽取卡牌 E11。

目
ੋ౺ᗡቃሪ。

特殊规则
ŉ每当玩家启动 ᄥ序ૈ，ᚖ玩家将 ਙ
ᬫ 1。

ŉ位ǽŐчಔ据ูő֨上ૈ：
玩家结算֘ϔ效果ૈ可以Ʒ抽取чಔ
᧳ᒰؐ࠹卡，Ǖᒄࡡ 2 。

E071

9

E07

2

ูŇŇ每ᗡቃሪᢇ从ຩ۷͎ࠇОܨ那ᣎਃ
Сীȵ，ዢƼ有أ的ОܨĂЭᘭ你ߧ৷那
那Ȇଲ器ܺɏ在ƷСယᆥ的ࣨ̽3，ܨОࠇ͎

4

弃置你
，并8

5

6
ਙ

7

E07E07E07

2

ΒࣨΒବ卡ჟʊĺǕΒࣨ面，右Ǖᘲͮ面Ļ。

Βࣨ面ĺĻ：
1. чᄝ
2. Ϭຘቻй：每张Βବ卡с有 1 个一ǻ的ቻ号，其ȬΒବ卡可能ɏਙКᚖΒବ卡ቻ

号，以ਅ᠀ΒࣨОݐ。
3. Βࣨ：每张Βବ卡ᢇɏਢჟΒࣨ将如何Оݐ。根据玩家的ॸর，Βࣨ的Оݐᝃы可能

͚༏分。
4. ϸૈ：当你抽取ᚖΒବ卡ૈ，ɏᅘϸᙆО的效果。
5. ዙᩞীჟ：在᧕ᚫ并结算Βࣨ面ш，将ᚖΒବ卡ዙ面，并将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ的

ŐΒବ卡őదǎ。

ᘲͮ面ĺ右Ļ：
6. 目：̙ǽ当前ဣ标的ᚤ。
7. 特殊规则：在ᚖΒବ卡所ਘ᠏的֛уƵ，ࡰ᪃ᡍۭ的ຩ౫ᘲͮ。部分Ǯ可能ρќȠ

当ᚖΒବ卡在֛ૈ可的ຩ౫ᄥ序ूຩ౫效果。
8. ་܉活动：玩家在Ő玩家活动őౝᬘǎ可᠀ᗘ的Ǻ᪁。
。的ౝᬘ，ಂ如ਅ᠀ૈᧅ឵，Βࣨјਅ᠀ᆅࠆ᠀活动：ਅ动ඛऽ྄ب .9

ᚧഃऊ，并ᩛ每张ΒࣨΒବ卡ᢇ有上᠏所有部分。

你ࡰ᪃͚ज़ŇŇǕǷઈ人ś᜵取ຖ，以Кϥ人ࣨ。

5
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特殊ΒବϬƸΒࣨΒବ卡ǟᧅے在Ʒࠡܭ。̆，ຩ౫Βବ卡有ք۷的格ࠧ。ຩ౫Βବ
卡可能有сᄏсட的ᠤ，ಂ如头ဣ的ຩ౫ᗘ动ܢᗢ，ूȠ在ຩ۷Βବǎᡊᠼ的ຩ౫敌人
卡ᆅᆅ。ຩ౫Βବ卡ƸΒࣨΒବ卡有以Ƶู͎Ʒц：

1. ຩ౫Βବ卡的底ᏛǕരᏛ。
2. ຩ౫Βବ卡上Ǯ可能有ᰩƸΒࣨΒବ卡ဨɢ的部分，ɥǇዟખ体ေᝈ并Ʒဨɢ。
3. 可能цૈے在ت张ฆ活的ຩ౫Βବ卡。

॓ᤌ
ᔶƾ྄ǎ的一部分ေᝈ有所Ʒц。
ᣎ的༨ࠪ੪Ҏ୷ཾ面ᢇᥩ的ŇŇȋ
Ц的బ׃śᇙົ的ሦ༨śঙɠ的֛ßß
ŐϙƱ别ਃઃᨡϔעĂőϧᐑ的ܰЮ؝ɓ᠀
你的ᔶዶǟǎ，Ő那ᣎჼϔ。۩当有可
能ɏ́ᙬ你ۮ֘ࢶ͚。ɥ۩Ǯ可能ɏᙟ
你Тा一ջǴ码，Ʒ̪你。ő

ᚧοܩବϬຘዙᩞ

特殊规则
当玩家ᄟ动到ବ卡牌的所在֨ૈ，将ବ卡
牌ዙ面并结算。

C08

  

బᥩ：
每位玩家分别投掷 1个敌人序号骰，根据投掷
结果结算效果：
1：如果你当前拥有躯体卡，弃置你的激活躯体
卡，并ʑ᧻躯体牌库顶部的那张躯体卡。০
ض 1 。

2：弃置你启动器上的 1个代码标记。
3：如果你当前已被任何敌人ᥑ۷，从敌人牌库
底部抽取 1张敌人卡，弃置你的头号敌人卡，
并将刚刚抽取的那张敌人卡放在头号敌人的
位置。将弃置的那张敌人卡上的所有 放
到新的头号敌人卡上。

空白面：尽可能将你启动器上的 1个待解锁标
记从其所在格，移动到最右列以外的另一个高
亮代码格。

ᡓᖆôཥ#23654
C12

以上 2 张ຩ౫Βବ卡的ჟʊ。
Βବ卡 C08 放在֘ϔ֨上，当玩家᠀̑ᚖ֘ϔૈዙ面并结算。

ƸǟƷц，Βବ卡 C12 放在ૈᧅ឵֨ય，ʐ玩家᧕Őబᥩőຩ౫ᘲͮ。

РΒବϬ：当你抽取新的Βବ卡ૈ，根据ቻ号ॴ到ᚖΒବ卡。如果抽取的ΒࣨΒବ卡，
ಮ᠁̆᧕ᚫΒࣨ面。ᚖ面可能有ᩁᘭ结算的ϸૈ效果。当ϸૈ效果结算۰ಃш，ূীჟ将
ᚖΒବ卡ዙᎧᘲͮ面。ш，从ૈᧅ឵Ƶબ的ŐΒବ卡őదǎ，弃置ǟ前的Βବ卡К其上面的
ীჟҎ标记ĺ在୴ȆΒବǎ，可能ɏ̯᪁ᘲͮĻ。
如果抽取的ຩ౫Βବ卡，玩家ᩁᘭ࣐̆其̦د，܋部分ࣨ̽Ƶ将۩放在一，ǟшȠɲ
ǕᘲͮЗዝϸ可。ཷǽඛऽǎ有ᰩɌتƷц的ΒବҎΒࣨ，一Ȇຩ౫Βବ卡的ʅબࠧ可能
ɏဨ当ຩ。ɥȆຩ౫Βବ卡ʑߓ有ীჟ，玩家根据ীჟ੩ɲϸ可。
目：你的ဣ标。
特殊规则：部分ਘ᠏Ƿ所有̯ඛऽᘲͮ的效果。ЭᘭᚖΒବ卡ȦǕ激活，其上的ຩ౫ᘲ
ሳ效，并Ƽɍ̆ǽବᘲͮज़̩ǎ的ᘲͮĂ一Ȇຩ౫ᘲͮ可能ɏ́ᙬ玩家१ᗘ୴Ȇٴܺͮ
ᗘ动，从ዢාᝓΒବਅ᠀的ȿ。ᚧഃऊ，ΒବࠪܥǮ可能ρќຩ౫ᘲͮ，并ƼΒବࠪܥ
上的ຩ౫ᘲͮ在ખ݄ඛऽǎᢇ效。
་܉活动：你៱ाΒବ卡ဣ标所ᩁ的੩ɲᘭǝ列ǽବౝᬘ，ᘭǝ列ǽຩ౫ᘲͮ部分。玩家活
动ǎਘ᠏的可能ၸଧ可的ຩ౫ᗘ动，可能۷，Ǯ可能ᩁᘭ你Ⱥ到୴个ู֘ᨮу，
ᆅᆅ。
Βବ的ૈᧅᢇت༨ૈᧅ的മ动。ᙬآ活动：在ବౝᬘǎ，ɏ玩家ј۰ाဣ标，并྄ب
Ϙ分有ᨄ，ᩁᘭ你ᠫॄᠫ̼。ᠧߙ，每ឺ结ୃૈ，ૈᧅ឵的ᠧীჟᢇɏƵᨃ。在ဣ标៱
ाш，玩家可能ᩁᘭɲ͚Ꮪᨩ的ॸর，̼۷ਃƵ的Βࣨ将如何Оݐĺʊ如，你ᩁᘭর
ឰᔠ面៸ॄĻ。ᚧ记ɨ，ϸʅဣ标ضᜃ，你ǮƷ一۷ɏៜ৷݄ඛऽ，ဣ标ضᜃ有ૈЭ
ɏܥᎨ你ᒄىࡡά，ूዟʅପ的݄ΰᄦᄦТᨩ。

ΒବϬƴߙᘰခᣏᘭֆ

玩家人ઔ：ᚖֆ标ᠧߙɲǕǩઔ͚༏，ી在ȵඛऽᨩᨛࠆЗƸඛऽ的玩家人ઔؐ
ዢᠣؐ。每当ᠼ到ᚖֆ标ૈ，将۩ᘴǕବ݄ඛऽ的玩家人ઔϸ可ĺʊ如，如果有效果ȵ
你ঽ取 [ 2 x ] 个 ，ዢବ݄ඛऽ的玩家人ઔǕ 3，那ǝᚖ效果ɏȵ你ঽ取 6 Ļ。

ዟ标记ĺᄏ标记ǖᘭ代ᗢᰩܫዟᙥ：一ȆΒବ卡ɏীჟ你ʅܫ
玩家С到的ЄΞĻ。ᄏ标记可能记֘ֆ上的ຩ౫ู֘，ʊ如ܫ
ዟ在ᚖู֘ᨮ结۩的ଲ器人̰᧪，ूዟ你可以在ᚖู֘ࠟݐᚳ并៱
ाဣ标。每当玩家到ᄏ标记ૈ，可以在ΒବࠪܥूΒବ卡上ॴ
到ᄏ标记的ᠤᚤ。

成Ρᙥ：当你ාᝓਅ᠀激活Βବ卡所ᩁ的所有ȿĺूຩ۷的部分
ȿĻૈ ，你可能ᩁᘭʅाΡ标记记。ᠧߙ，在Ő外྄活动őౝ
ᬘࠟૈٴ，如果你拥有所ᩁઔᣑ的ाΡ标记，你ɏ根据Βବ卡上的ਘ
᠏ਅ᠀ඛऽ᠀ᄥ，一Ꮑɏʅ你ᒄىࡡά并ࠪ你᠀ᗘƵ一౷લᄥ

ĺƵ一张Βବ卡Ļ。ᚧ记ɨ，ᄏ标记在ඛऽǎ可能ɏ有其ȬƷц的
ᠤ。

ᠧীჟ：ᄏীჟ在Ģᬿᗘሙ̂ģǎǽ记сᄏᘭሀ。۩Ⱥ可能ɏ被ᘭಲ
放在卡牌上，ूዟ放在֘ֆ上。每当ඛऽᘭಲ你放置ᄏীჟૈ，ূীჟ᠀ᗘ੩ɲ
ϸ可。

ĺጷ面Ļ ĺ面Ļ་܉ᬜᩞᙥ：ᄏ标记ߙߙ在ΒବǎȎᨛଲᘭ
ሀ。ᄏ标记的ᠤҎဨ̙ᘲͮ֠列ǽΒବࠪܥूΒବ卡上。一ȆΒବɏীჟ玩家ʅ
一Őሯő玩家骰面标记。在ட的ࣨ̽Ƶ，ʅ 3 个面Ʒц的骰面标记ɲǕ一ሯ。
如果有ীჟʅ一ሯ，ͮᨛଲঽ取ী۷ઔᣑ的骰面标记。
有ૈ骰面标记ɏ面ଦƵ放置，ᘲͮীჟ玩家ਢჟǟ前Ʒ能ေ其̦܋。ዢ面ଦ上放
置的玩家骰面标记ͮᄝǕਢჟ。

ૈᧅ឵：ᚖֆ标代ᗢૈᧅ឵上的 当前所在位置。Ģᬿᗘሙ̂ģǎ的ᙬتဣ标ᢇ有
ᰩૈᧅᨄͻ，ᚖֆ标ǽᙱ置当前ဣ标的ૈᧅᨄͻ，在一ឺ结ୃૈᨃɧΓɯឺొઔ，ू
ዟૈᧅ឵上的 ј到៱ɏᙆОᣏᘭǺȿ的格یĺʊ如，如果 移动到ઔۑŐ0ő
的格ی上，你可能ɏ面Ǒဣ标ضᜃ的ົ̽，并Ƽៜ৷݄ඛऽĂĻ。
Βବ卡的Őϸૈ效果ő有ૈɏᘭಲ玩家将 ᙱ置Ǖ 0。ऊҁᰩ，当前ဣ标的ाᜃ取̼
ǽૈᧅ以外的其Ȭᘭሀ。
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રׂ

۷ǖᘭɲǕਅ᠀Βବ᠀ࠆ的一ᄏଲͻ。一Ȇဣ标ɏᘭಲ一位玩家१ᗘ一ొ۷，ूዟᘭಲ
所有玩家̘ц१ᗘ一ొ۷。ඛऽǎ的۷̘分Ǖ 2 ᄏᇔ׃：个人۷ĺǮᆜᄝǕŐ۷őĻ
Ҏջ᧪۷。

۷ীჟρќ 2 ᪁ᣏᘭʮࣃ：ᠧ៶ᚖ۷所ᩁ到的代码标记ᇔ׃Ҏ所ᩁ取ࡡ的ाΡઔᣑ。

当你१ᗘ一ొ۷ૈ，转储任ऊઔᣑ的所ᩁᇔ׃的代码标记ĺ从你的启动器上移动到你的ី
˩ϔǎĻ，ш投掷ᚖઔᣑ的 。投掷͚的每个 ɏਙʐ 1 个ाΡ，ዢ投掷͚的每个 ͮ
ɏਙʐ 2 个ाΡ。ᘭࣾᠧ៶۷，你ࡰ᪃ᒄࡡী۷ઔᣑ的ाΡĺʊ如，۷ 3 ᗢჟ你ࡰ᪃
转储ሑᏛ代码标记，每转储 1 个ሑᏛ代码标记，你ܺ投掷 1 。如果你掷͚ǷᎧܭ 3 个ा
Ρ，ͮ۷ᠧ៶Ļ。

当你Ⱥ१ᗘջ᧪۷ૈ，所有玩家ᢇ可以转储Ꭴ启动器上的代码，ЗƸᚖొ۷ĺ从О
ᝈ۷的玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每位玩家ឺമ投̑ĻċɥЭᩁཷ一位玩家Оᝈᚖ
۷ĺ有的۷ɏᘭಲОᝈዟࡰ᪃位ǽຩ۷的֘ϔ֨上Ļ。所有玩家ᢇ转储۰ǟш，每位玩家
сᎤ投掷Ꭴី˩代码ઔᣑ的骰ی。

ჟʊ：在 2 人ඛऽǎ，有以Ƶਘ᠏：Ő१ᗘ一ొջ᧪۷： 3 x ő。ऊҁᰩ，玩家̒
体ࡰ᪃ᒄࡡ 6 个ाΡढ़能ᠧ៶ᚖ۷。玩家 1 转储 3 ĺչǕȬ的 Ǖ  Ļ，玩家 2 转储
2 ĺչǕȬ的 Ǖ  Ļ。玩家 1投掷 3 ，玩家 2投掷 2 。每位玩家可以᐀ 
ᣏ投Ꭴ已投掷的骰ی，ɥƷ能ᣏ投其Ȭ玩家的。

१ᗘ۷ĺूЗƸջ᧪۷Ļ可१ᗘ的，ዢᩛࡰ᪃。

Ϥ人బࠧǎ的ջ᧪۷ᘴǕ个人۷。

ᄥਛࠍ౼ ᮍ Ň๓ᛨဋᕌᓉ

每当抽取到ჟΒବŐጿ͵Ăőू Őضᜃő的Βବ卡ૈ，ᚖ݄ඛऽ结ୃ。当你抽取到ட的Β
ବ卡ૈ，结算其效果。你ᠧߙɏ在ૈ解锁一Ȇඛऽᢘȿ。解锁ᢘȿૈ，从ඛऽရ的Ő待解
锁ő牌шঽ取ᚖΒବ卡所列的ᢘȿ ( 如果ц一ቻ号ے在ت张ͮ̒部ঽ取 )，放到ܢᇔ׃卡
牌的牌шĺ֘ϔ֨ͮƸ其Ȭ可֨放到一ᝈĻ。从ૈᝈ，解锁的ᢘȿܺ有可能在ପ
的ඛऽǎ͚༏。

有ૈɏ͚༏ဨН的效果，ীჟ你将ী۷的ᢘȿ从ܢᇔ׃的牌ш移动到Ő待解锁ő牌ш。

如果你ᒄࡡ一݄ඛऽ的ጿ͵，ͮ你ࡰ᪃在你的᠀ᄥ记ᗢ上ξܢ的ቻ号。᠀ᄥ记ᗢ
ǽ记你已在ӊȆΒବᒄጿ，以ʐЗዝ。ᚧ记ɨ，تدઔΒବᢇƷౚ 1 个结݄，ዢƼ根据你
所র的Βࣨ分，你能ج解锁的ᢘȿᠧߙǮƷц。չ，在᠀ᄥ记ᗢ上的د部分Βବય
ᢇ有ᝋ៶ 1 个ξ。

Ӿ༆ʯ

在一ȆΒବǎ，玩家可能ɏᡊᠼ被ᄝǕŐ头ဣő的࠹敌。ᄏຩ౫的敌人有其有的一يᘲͮ
ĺ列ǽ其头ဣ卡上Ļ，以Кຩ౫的ᅘ牌 / బ׃，在个ඛऽƾ྄ǎ代ᗢ۩Ⱥ。

ᙱክীჟ：
ঽР卡牌 Sx17 Ҏ Sx18。将这Ǉ张卡牌ഛшЦ放
（̆ᨛଲ̼۷每张牌以ӊ面ଦ上），ɲ为头目攻击牌
库。将该牌库放在头目卡ય。
将ବ头目卡翻面，将 1 放在 轨上的Ƹ玩家人
数ϓᢘ的格ی上，再将 1 放在装甲轨数ۑŐ6ő的
格ی上。

死神 1

2

0123456

1223344

弃置任意 1个板块上的 1
(死神所在板块除外 )。

对死神造成 2 ，你可以再转储一组
，造成的 数量额外 + 2。

初始 装甲

死神
特殊规则：

如果玩家位于死神的所在板块上，则该玩家在战斗
阶段能够对死神造成 ，在启动步骤能够启动死
神头目卡上的 程序，或用增强卡上的程序影响
死神（即，这些情况下将死神视为额外的 1个头号敌
人）。
每当玩家以任何方式对死神造成任何数量的 时，
不放置伤害指示物，而是检查装甲轨：
− 如果造成的 大于等于死神当前的装甲等级，
则将 降低 1，并将装甲等级重新设为 6 级。

− 如果小于当前装甲等级，则将装甲等级降低1级。
如果死神的 降低至 0，则死神被击败。

头目活动：
投掷 2 并结算头目攻击牌库顶部的那张卡牌显示
的效果。如果你投掷出 ，则忽略表格部分的效果。
将头目攻击牌库顶部的卡牌翻面，放到牌库底部。

012345678910111213

移动

1
1

如果玩家位于死神的所在板块上，则该玩家在战斗
启动死

3

并结算头目攻击牌库顶部的那张卡牌显示
出 ，则忽略表格部分的效果。
4 5

6

头ဣ卡

1. 头目чᄝ
2. ᙱክীჟ：当ඛऽীჟ你ঽ取头ဣ卡ૈ，结算部分̦܋。
3. 头目规则：每个头ဣᢇ一ǻ的，并Ƽ有ᰩƷц的ଲͻ。头ဣᘲͮ部分ɏਘ᠏ᚖ

头ဣ的ଲͻ，以К如何ढ़能击败۩。
4. 头目活动：头ဣ在ຩ۷᧴౷ूౝᬘǎ所१ᗘ的ᗘ动 ( ᠧߙ在ਅ᠀᧴౷ǎ१ᗘ )。
5. ̑ʝĺ Ļᄥ߷：头ဣ卡上ɏ̯Ȇᄥ序的效果。
6. ۰ખࠆ：击败每个头ဣ的બсƷဨц。

ᚧ记ɨ，每个头ဣᢇ一ǻ的，۩Ⱥ的头ဣ卡ǮсƷဨц，չ每张头ဣ卡上͚༏的ʮ
。并ᩛք۷ƷТ的׃ᇔࣃ
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ǟìଉ۶ࠍ౼

ʧØଉ۶

ᙱክ
ূᠧߙᘲͮ१ᗘඛऽᙱ置，ᨋǷ以Ƶ͎᪁ᚳખ：

• ֑ᙱክခౝᬘ 3cĻ：当ঽ取ᝈٴ的ጃǁؐ࠹卡ૈ，将牌ጷߓ有Őуɲőۑட的ؐ࠹卡移
ᨋĺ放շඛऽရǎĻ，Ǖঽ取牌ጷߓ有ŐϤ人 / ᅛǹőۑட的ؐ࠹卡。

• ֑ᙱክခౝᬘ11：当将你的ᅘ牌 /బ׃放在ͱٴ的֘ϔ֨上ૈ，᪠外ঽ取 1个Ʒц
᛭的Őᗘዟőᅘ牌ࡅ / బ׃，并将۩放在你的ᅘ牌 / బ׃所在的֘ϔ֨上。ᚧοǕ᪠
外ঽ取的Őᗘዟőబۮ׃ᘀ֊༎。个Őᗘዟő代ᗢŐǧǔଲ器人ő。

• ᪠بౝᬘ：ঽ取ǧǔଲ器人卡，将۩放在你的玩家面ય，并在ᚖ卡牌ʖ的每个
ེᣑ格上с放置 1 。

ϤȘబࠧ规则
• ：ᚖֆ标的ќǞ有Тψ。在Ϥ人బࠧǎ，将ᚖֆ标ᚫɲŐ1őϸ可。
• ջ᧪۷：Ϥ人బࠧǎ的任何ջ᧪۷֠ᘴǕ个人۷。
• 你ಮ᠁ᝈٴ玩家。

ǧǔଲ՟Ș规则：
• 在玩家ј位ǽຩ۷的֘ϔ֨上ૈ，ǧǔଲ器人ᘴǕ一位玩家ċዢ在ඛऽǎ的

其Ȭ֛у，ǧǔଲ器人ƷᘴǕ玩家。ǧǔଲ器人有Ꭴ的玩家面，Ʒ能以任何બ
ࠧС ，Ʒ能ቻ̯，Ʒ能被敌人ᥑ۷，ᆅᆅ。

• 在移动&᠔ចౝᬘǎ，你可以将ǧǔଲ器人最تᄟ动2个 ĺ֨如ǧǔଲ器人卡ჟ的
移动ːĻ。۩ɏਢჟ֘ϔ֨Ҏਁሁ标记。۩将ᘭᒄࡡ的所有ᜢධśሺᬅҎ其Ȭىά，
ᢇǕཷ你ᒄࡡ。۩以ᄏબࠧᄟ动ૈᩁ᐀，并ƼƷɏࡍҵ玩家的᠔ចː。

• 你可以弃置ǧǔଲ器人的 1 格ེᣑĺ从ǧǔଲ器人卡ʖ的ེᣑ格上弃置 1 个ᠧী
ჟĻ，从ዢ在Ϥ个ౝᬘǎ将۩的ᅘ牌 / బ׃ɲǕ你的ʅ。如果你ǝ˙，你在ᚖ
ౝᬘǎƷ能ʅ你Ꭴ的ᅘ牌 / బ׃。你可以在任何ౝᬘǎବ᪁ᘲ ĺͮʊ如：在

Ő玩家活动őू Ő֘ϔ效果őౝᬘǎĻ。你每在 1 个ౝᬘǎ以બࠧʅǧǔଲ器人，ܺ
ᩁᘭ弃置 1 格ེᣑ。

你可以ʅǧǔଲ器人१ᗘ一Ȇຩ౫的ᗘ动。ʊ如ᩁᘭ在ຩ۷֘ϔ֨上启动所ᩁ
的ᄥ序ਅ᠀Βବૈ，如果ǧǔଲ器人位ǽᚖ֘ϔ֨，那ǝ你可以在启动ౝᬘǎ弃
置ེᣑ，ᠧ៶ʅȬ的ᅘ牌 / బ׃启动ᚖᄥ序。

ʊ外：如果你̼۷在֘ϔ效果ౝᬘǎʅǧǔଲ器人，结算۩所在֨的效果，
ͮ你ࡰ᪃在ᚖౝᬘǟ前的移动 & ᠔ចౝᬘᚳખ᠔ចːૈ，Ʒ取你所在֨的᠔ច
ː，ዢ取ǧǔଲ器人所在֨的᠔ចː。
ᚧ记ɨ，上᠏ࣨ̽Ƶ在结算֨的᠀̑ / ᠦྈ᠔ចːૈǮᩁᘭཷǧǔଲ器人ј移
动̼۷。ʊ如，如果ǧǔଲ器人在移动 & ᠔ចౝᬘǎƷᄟ动，ዢ你̼۷ʅ۩所
在֨的效果，那ǝ你的 将ਙᬫᆅǽᚖ֨ᠦྈ᠔ចː的格ઔ。

• 你可以ᠧ៶启动ǧǔଲ器人卡的ᄥ序，结算ܢ的 效果并ቃǧǔଲ器人ᗡེ̄
ᣑ。Эᘭǧǔଲ器人Ȧ在֛，你ܺ能ج१ᗘᚖᄥ序。当你启动ᚖᄥ序ૈ，将 1 放
在 1 个空的ེᣑ格上。如果̒部 5 个ེᣑ格֠被ϫ据，ͮ你Ʒ能启动ᚖᄥ序。ܢǽඛ
ऽǎ的效果ҎȀ动ዢᙊ，ᚖ Ǯݒǽ̑ʝᄥ序。

• 如果ǧǔଲ器人卡上有任何ེᣑĺᠧীჟĻ，ͮ你ࡰ᪃在当前ౝᬘ结ୃૈ弃置
张卡牌，并将ǧǔଲ器人从֘ֆ上移ᨋ。在ᚖΒବǎƷ能̪ʅǧǔଲ器人。

• 一ȆΒବ有ᰩ̙ǽϤ人బࠧ的ຩ౫ᘲͮ。ᚧႯʫ你在᠀ᗘඛऽǟ前已ሺǷ解Ȇຩ౫
ᘲͮ。

ɕਁ๑ࠎЦᭈ၁¹ଉ۶ᭉ

在ᄏඛऽబࠧǎ，玩家ɏဨȀᅛǹ，ǹ取ᒄࡡ最高的分ઔ。在ඛऽ结ୃૈ，分ઔ最高的玩
家ᒄጿ。

ඛऽᙱክ
ূᠧߙᘲͮ१ᗘඛऽᙱ置，ᨋǷ以Ƶ͎᪁ᚳખ：

• ֑ᙱክခౝᬘ 3cĻ：当ঽ取ᝈٴ的ጃǁؐ࠹卡ૈ，将牌ጷߓ有Őуɲőۑட的ؐ࠹卡移
ᨋĺ放շඛऽရǎĻ，Ǖঽ取牌ጷߓ有ŐϤ人 / ᅛǹőۑட的ؐ࠹卡。

• ֑ᙱክခౝᬘ 3dĻ：ࠜᙣ៶ᚖౝᬘ，չǕǯϠᙣ卡可能ࡍҵሳ݄ᙗ分，ɏʅࡡඛ
ऽƷߨᗝ。

ш，Ʒ᠀ᗘΒବᙱ置，Ǖ᠀ᗘƵ᠏Βବा器ᙱ置：
1. রඛऽૈᦹ：

I. ៎ၸ：将 ᙱ置Ǖ 5。
II. ǎᆅ：将 ᙱ置Ǖ 7。
III. ៎ᦹ：将 ᙱ置Ǖ 9。

2. ᨛଲরᝈٴ玩家。
3. ᨛଲঽ取 1 张֘ֆᙱ置卡，并ূ卡牌̦܋֘ͅأֆ。从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈ

ᣢ᪂序，每位玩家将Ꭴ的ᅘ牌 / బ׃放在Ꭴর的 1 个ͱ֘ٴϔ ĺ֨Őߴই所ő
ŐूؑࠃőĻ上。每位玩家在ࠟٴඛऽૈࡰ᪃位ǽƷц的֘ϔ֨上。ш，将所有的

֘ֆᙱ置卡放շඛऽရǎ。
4. ᨛଲঽ取 1 张ͱ̽ົٴ卡，并ূ卡牌̦܋ͅأ敌人牌库，ш每位玩家ᒄࡡͱٴ

的代码ᗲǎ。ш，将所ά所ਙʐ的代码标记̒部放̑Ꭴىٴά。每位玩家将ͱى
有的ͱ̽ົٴ卡放շඛऽရǎ。

5. ᨛଲঽ取 1张可Тᘲͮ卡，将۩面ଦ上放在ඛऽϔעǎ，બʞ所有玩家ေ到的位置。
张卡在ખ݄ඛऽǎܢ所有玩家ᢇ效。ш，将其Ȭ所有的可Тᘲͮ卡放շඛऽရ
ǎ。

6. ᨛଲঽ取 1张玩家Ȁ动卡，将۩面ଦ上放在ඛऽϔעǎ，બʞ所有玩家ေ到的位置。
张卡在ખ݄ඛऽǎᢇ效。ш，将其Ȭ所有的玩家Ȁ动卡放շඛऽရǎ。

7. ഛဣ标牌库。ш，从ǎ抽取ဣ标卡：
如果 2 人ඛऽ，ͮ抽取 2 张ဣ标卡。
如果 3~4 人ඛऽ，ͮ抽取 3 张ဣ标卡。

将所抽取的ဣ标卡面ଦ上放在ဣ标牌库ય，ɲǕͱٴ的ဣ标ݐჟϔ。将牌库顶部
的那张ဣ标卡ዙ面，ʅ其面ଦ上位ǽᚖ牌库顶部。玩家可以ေᚖဣ标卡的̦܋，
ɥᚖ卡牌૾Ʒ可，玩家៱ा其上的ဣ标。

Βବ成՟规则
ᅛǹబࠧ的ඛऽᘲͮƸ标ͅబࠧתବ一Ꭸ，ᨋǷ以Ƶ͎᪁ϔ别：

1. С০代码标记ĺ ĻƷɏ᠀̑ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀ，ඛऽƷɏཷǽС০代
码ೀዩ尽ዢ结ୃ。将С০代码标记ᘴǕƸ其Ȭ标记一ட，ʅ̘̔ೀ。当玩家到ী
ჟࡰ᪃ᒄࡡ新的С০代码标记ૈ，如果̘̔ೀǎ已С০代码标记，ͮ玩家ƷᒄࡡС
০代码标记。

2. 在ᅛǹబࠧǎ，Ʒɏ到Βବ卡。在每个ਅ᠀᧴౷ǎ，如果ဣ标卡上ჟ有۷，那
ǝ从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每位玩家可以রј१ᗘ۷。ш，当前
ᝈٴ玩家将ᝈٴ玩家标记ɓᠣቃ᪂ૈᣢ᪂序的Ƶ一位玩家，并将 降低 1。

3. 如果有任何一位玩家៱ाဣ标卡上ჟ的ဣ标，ͮᚖ玩家ঽ取ᚖဣ标卡，并将۩以
面ଦƵ放在Ꭴ的玩家面ય。其分ઔ૾ૈᔠ，ဧ到ඛऽ结ୃૈढ़᠀ᗘᙗ分。

4. 在玩家ঽ取ဣ标卡ш，ᅘϸ将ဣ标牌库顶部面ଦ上的那张ဣ标卡放到ݐჟϔ，ᗡ
空ኜ。ш，将当前位ǽ牌库顶部的那张ဣ标卡ዙᎧ面ଦ上。

5. 当 ᨃɧᎧ 0ૈ，ඛऽᅘϸ结ୃ。当ᙆОඛऽ结ୃૈ，每位玩家根据Ƶ一ჟ的ᗢ
格，ᙗ算Ꭴ最ሳ的分ઔࢫҎ。

ඛऽമᄥƸ标ͅబࠧࠡ，չ你可以在ᅛǹబࠧǎʑʅŐ᧴౷᪂序őਙჟ卡。ɥᚧͤ
记，你ࡰ᪃在每ొ结算ਅ᠀᧴౷ш将 降低 1。
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Βବ成՟ခᣒ规༃
在ᅛǹబࠧǎ，玩家᪂位Ϙ分ᣏᘭ，从当前ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序१ᗘс᪁
ᗘ动。在任何ૈ，如果玩家ܢ୴个效果的结算᪂序ঌ有ᦿ，ͮ从当前ᝈٴ玩家ࠟ
。᪂ૈᣢ᪂序᠀ᗘ结算ϸ可ূ，ٴ

ഃऊĂ当你ਢჟǷ最ш 1 ֨֘ϔ֨ૈ，如果֘ֆ上有任何 1 个᧳ᒰ据ู，ͮ将刚刚ਢჟ
的֘ϔ֨ଚ২Ǖᨛଲ的 1 个᧳ᒰ据ู֨。

ᙗᆢͣઔࢫҎ
在ඛऽ结ୃૈ，每位玩家ਢჟᎤᨮ的ဣ标卡，并ᙗ算Ꭴ的分ઔࢫҎ。ʅᙗ分ਙჟ卡
ߖΧᙗ分。ूዟʅƵᗢ：

• 每 3 ูᜢධĺ任ऊሯуĻ=1 分。
• 每个已解锁的代码格 =1 分。
• 你代码标记ೀǎ的每个 =1 分。
• ᝋ៶ 5 的每ู 上ᨄ =1 分。
• 每张你已装أƼƷߓ有Ő০֥ő̙ ᙿ的᧳ᒰؐ࠹卡 =1 分。
• 每张你已装أƼᩛᝈٴ的ጃǁؐ࠹卡 =2 分。
• 上你已ᒄࡡ的ဣ标卡上的分ઔ。

ɥ，你已ᒄࡡ的 ɏʅ你॥分，根据你代码标记ೀǎ的ઔᣑဨ֘॥分：

• 1  = -1 分。
• 2~3  = -2 分。
• 4~5  = -3 分。
• 6+  = -4 分。

如果͚༏ߨज़的ࣨ̽，ͮߨज़玩家Ꭴ的代码标记ೀ，其ǎС০代码标记៎ܭ的一બᒄ
ጿ。

შ۹

ቻ̯ 7, 24
ቻ̯ː 7, 9, 14
ाΡ标记 3, 19
ᄥ序：7, 8, 24

• 躯体卡 9
• ᦹ 7
ବת • 7
• ̑ʝ 12, 20
• ᧳ᒰؐ࠹卡 10

ᣏ 6, 14
ᣏ置 6, 9, 13, 15, 24
Ͱɕĺ Ļ8, 24
代码ᗲ 4, 7, 8
待解锁标记 3, 4, 6, 24
待解锁ᢘȿ 5
֘ϔ֨ 5, 11, 13, 14, 19, 21
֘ֆ 5, 9, 11, 14, 21
敌人：

• 牌库 5, 12, 21
• 锁۷ 6, 12, 13, 15
• 头号敌人 7, 12, 15, 16

ൎͰɕ 8, 15
高亮 6,14,24

͛ː 9, 15, 16
ᘲͪ᧴౷ 10, 14
代码 4, 6, 7
᐀ 8, 10, 13, 14, 15, 24
ؤࢹ 6, 24
͛ᜃ 12, 20, 24
ବ代码 3, 6, 8, 11ת
激活：

• 敌人 15
• Βବ卡 16, 18
• 躯体卡 9, 11, 13 

ϸૈ效果 18, 19
۷ 16, 20
ᨃɧ：

• ইါ 8
• ૈᧅ 16
• ۰ખࠆ 13, 24

解锁代码格 6, 13, 22, 24
᠀ᄥ记ᗢ 3, 20
ሺᬅ：3, 4, 6, 9, 10, 11, 12, 13, 21

• ᄥ序 7
Βବ卡 5, 16, 18, 19
Βବा器 2, 21, 22

Βବጿ͵：2, 20
• ᅛǹబࠧ分ઔ 21

Βବضᜃ 2, 20
Βବࠪܥ 5, 18
ᘿᏛ ( ᅘ牌 / బ׃ ) 9, 11, 13, 14, 21
ࠟධ代码  3, 6, 7, 13
ဣ标 2, 16, 18, 19
ᠡ᠕ 6, 12, 24
启动 6, 7, 8, 9, 10, 12, 14, 24
启动ౝᬘ 6, 7, 10, 14
启动器 4, 6, 8
弃置：

• 标记 6, 7, 8, 24
• 敌人 12, 15
• Βବ卡 16, 19
• 躯体卡 13

ǧǔଲ器人ĺϤ人బࠧĻ 21
躯体：

• 躯体卡 6, 9, 24
• ᗘዟ 4, 6, 9, 21

̑ʝ 7, 12, 20, 24

ɕ܆ĺ Ļ3, 12, 15, 24
ϛሖ 6, 8, 10, 13, 14
ૈᧅ឵ 3, 5, 16, 19
ʅૈଲ 10, 14
外྄活动 16, 19
С到 8, 15, 21
С০代码 5, 6, 13, 14, 24
০֥ 10, 24
০ض：

• ۰ખࠆ 8, 24
• ᜢධ 8, 24

ਁሁ标记 3, 5, 11, 21
ຩ౫ᘲͮ 5, 18, 19, 20
ਙ高：

• ۰ખࠆ 13
• ᠔ចː 11, 14, 21, 24

ᠧীჟ 3, 4, 6, 8, 9, 11, 14, 19, 21, 
24
头ဣ 16, 20
骰ی：

• 敌人骰 3, 15, 24
• 玩家骰 3, 8, 14, 15, 20, 24

ਅ᠀᧴౷ 16, 21
۰ખࠆĺ Ļ

• 敌人 12, 16, 17, 24

• 头ဣ 20
• 玩家 4, 6, 8, 13, 24

玩家：24
• ᝈٴ玩家 3, 5, 16
• 玩家人ઔ 5, 19, 24

玩家活动 16, 18, 19, 21 
玩家骰面标记 3, 19
玩家ॄઞ / 敌人ᅷ号：15

ବת • 12
• ຩ౫ 12
• ॄઞ 9, 10, 15, 16, 17, 24

ᗘ动᧴౷ 14
ǯϠᙣ 2, 4, 6, 9, 21
ʑ᧻ 9, 24
移动 11, 14, 21, 24
移动ː 9, 11, 21
已解锁ᢘȿ 5, 20
：卡࠹ؐ

• ጃǁ 10, 13
• ᧳ᒰ 5, 10, 11, 13, 24

ॄઞ᧴౷ 9, 10, 12, 15, 16, 17
ី˩ 6, 7, 8, 13, 14, 20, 24
ី˩ϔ 6, 8
ᘀ13 ,10 ,8 أ
᠔ច：11

• ౝᬘ 11, 14
• ᙱ置᠔ចː 11, 13, 14
• 掷骰 8, 14
• ᠔ច឵ 4, 6, 11 
• ᠔ចː 11, 14

أͅ 7, 24
ᜢධ：

• ᄥ序 7, 8
• ឵ 4, 6, 8, 24
• ইါ 7, 8, 11, 15
• ᦹ 7, 8
13 ,11 ,10 ,8 ,7 ے̦ •
• 能ᣑ 7, 8, 11, 15
• ᣏ投 7, 8, 11, 15

ዟ标记 3, 19ܫ



23

ȾĴØ̼

ඛऽᙱᙗ：Robert Plesowicz, Łukasz Włodarczyk, Kamil ‘Sanex’ Cieśla
Ͱऊࢫယ：Kamil ‘Sanex’ Cieśla
ࠟОࢫယ：Łukasz Krawiec
വᚆƸࠟО：Łukasz Krawiec, Filip Tomaszewski, Tomasz Zawadzki, 
Wojciech Zieli�ski, Kamil Marchwiany, Piotr Krejner, Wiktoria Ślusarczyk
̜ȬവᚆȘѷ：Ariel Kowalski, Łukasz Stadnik, Staszek Stryjewski, 
Mateusz ‘majzownik’ Wojnicki, Arié Zarka, Davina, Rebecca Uecker, Noemi Ernst, Moritz Starke, 
Sebastian Jaster, Yvette Müller, Simon Fleißner, Marvin Manzer, Jan Warnke, Martin Wilhelm, 
Lars Zeitz, Paul Kim, Peter Zhao, Jason Riddell, Raymond Warholik, Hans Raven, Marie Raven, 
Hans Raven jr., Katarina Raven, Konstanty Weber, Zuzanna Banasiak, Marcin Podsiadło, 
Franciszek Stępniewski-Janowski, Tymoteusz Hatala, Jakub Błachut, Szymon Kulka
规则̯：Łukasz Krawiec
ઃǺ̯：Andrzej Betkiewicz
ᐥઘசܢƸቻ៛：Tyler Brown
ǎઘዙᚂƸசܢ：Дྸś空白śеቕ̞
ǎઘ৽ທ：ࣙૼ
ମࢫယ：Patryk Jędraszek, Kamil ‘Sanex’ Cieśla
ᙱᙗ：Michał Lechowski, Adrian Radziunᩞߨ
ਚཾ：Krzysztof Piasek, Patryk Jędraszek, Piotr Orleański, Jakub Dzikowski, Ewa Labak, 
Pamela Łuniewska
3D ࠜబ：Michał Lisek, Mateusz Modzelewski, Marek Kondratowicz, Piotr Gacek, 
Jędrzej Chomicki
৽ທᙱᙗ：Angelika Kajmowicz, Patrycja Marzec, Jędrzej Cieślak, Rafał Janiszewski, 
Maria Pinkowska-Porzycka
Ȏ：Jacek Szczypiński, Anna Czajka, Olga Baraniak, Witold Chudy, Zofia Jerzyńska, 
Adrianna Kocięcka, Mateusz Wolski, Michał Matłosz
ඛऽ᪆ᦿ：Michał Oracz, Marcin Świerkot, Paweł Samborski, Michał Matłosz
ᇬჯা：Anna Lis-Wilkosz
特Ͷऍᛐ：Paweł Samborski, Tomasz Zawadzki, Daria Kaczor



ǜᡥᕦ᭨ǜᡥᖄ͓э੨
ඛऽǎǖᘭခ̙ᙿҎ̙ମ
ቻ̯ x：你可以将你启动器上的代码标记ቻ ĺ̯ߨ移 / ᚳĻxܢ ొ。

᐀ xูßᜢධ：在ܢᇔ׃的ᜢධ឵上，将你的ᠧীჟᨃɧ x 格。如果你ܢᇔ׃的
ᜢධูઔƷᝓ，ͮ你᐀。

ؤࢹ x：在۰ખ឵ࠆ上，将你的ᠧীჟĺዢᩛ۰ખࠆ上ᨄ标记Ļਙ高 x 格。ᠧীჟƷ
能移动到ಂ۰ખࠆ上ᨄ标记କ高的格ی。

ᒄࡡßȴႁᙥ：从̘̔ೀঽ取ᚖ标记，将۩放̑你的ី˩ϔ。

ᒄࡡ x ูßᜢධ：在ܢᇔ׃的ᜢධ឵上，将你的ᠧীჟਙ高 x 格。

击败：当敌人的۰ખࠆᨃɧᎧ 0 ૈ，ᚖ敌人ϸ被͛ᜃ。你弃置ᚖ敌人卡并ᒄࡡ 1 ĺЗᘰᅻ
12 Ļ。

ਢჟ：从面ଦƵዙᎧ面ଦ上。ᚖ̙ᙿɏǽ标记Ҏ֘ϔ֨。如果ᚤ୴个标记ू֘ϔ
֨ପਢჟ，ऊҁᰩ۩当前Ǖ面ଦƵ，并Ƽ其̦ܢૈ૾܋玩家ʫܒ。

᠔ចːᙱክǕܩ 0：将᠔ច឵上的ᠧীჟ移动到ઔۑŐ0ő的格ی上。

ᙄᥑ x：弃置你启动器上的 x 个待解锁标记ĺ Ļ，解锁新的代码格ĺ解锁ш的代码格ᄝǕ
已解锁代码格，并Ƽ高亮代码格Ļ。

启动：转储一个ᄥ序的代码标记，结算ᚖᄥ序的效果ĺЗᘰᅻ 7 Ļ。

ࠢክßȴႁᙥ：将ᚖ标记放到̘̔ೀǎ。ᨋᩛ有Ⴏᚤ，јͮ你Э能弃置你启动器上的
标记。

০ض xูßᜢධ：在ܢᇔ׃的ᜢධ឵上，将你的ᠧীჟᨃɧ x 格。如果你ܢᇔ׃的
ᜢධูઔܭǽ你将ᘭ০ض的ูઔ，ͮ将ᚖᜢධ឵的ᠧীჟ放到ઔۑŐ0ő的格ی上。如果
你ܢᇔ׃的ᜢධูઔǕ 0，ͮƷɲ任何ᚳખ。

ᥑ۷：将 1 张敌人卡放在你玩家面ʖ的敌人దǎ。如果你已被敌人ᥑ۷ĺ你的敌人序列
ǎ有任何ઔᣑ的敌人卡Ļ，ͮ 将ᚖ敌人卡放在你的敌人序列底部，ʫাᩒ͚卡牌ʖ的ʮࣃ。

۰ખࠆ：代ᗢᰩ你Ƹ躯体的᠃ਃᄮ۷ᄥࠆ。当۰ખࠆᨃɧᎧ 0 ૈ，你ࡰ᪃१ᗘᣏክĺЗᘰᅻ
13 Őᣏ置őĻ。你可以将۩༨解Ǖ҈ː，ɥ০̒ض部的۰ખࠆ并Ʒɏᙟ你ៜ৷݄ඛऽ。
每个Βବ֠ɏᙱ置С০代码ೀ，玩家在ᣏክૈɏ从ǎ抽取С০代码标记ċ如果你将ᘭ抽取С
০代码标记ૈ，С০代码ೀ已ዩ尽，ͮΒବضᜃ。敌人Ǯ有其۰ખࠆ，ɥ敌人的۰ખࠆ以
Ʒц的ֆ标ᗢჟ。

ĺ玩家۰ખࠆ： ċ敌人۰ખࠆ： Ļ。

ʑ᧻：ঽ取 1 张躯体卡，并将۩放到你的躯体ద顶部，ाǕ你的激活躯体卡ĺЗᘰᅻ 9 Ļ。

ᄟ动：রƸ你当前所在֨ᝧᄆƷᝋ៶你ᄟ动ː的另一个֘ϔ֨，将你的ᘿᏛ放到那个
֨上ĺЗᘰᅻ 11 Ļ。

০֥：ᠧߙȠ在᧳ᒰؐ࠹卡上͚༏。在ʅߓ有Ő০֥ő̙ ᙿ的ؐ࠹卡ш，将ᚖؐ࠹卡从ඛ
ऽǎ移ᨋ，在ᚖΒବǎ̪ᒄूࡡʅᚖؐ࠹卡ĺЗᘰᅻ 10 Ļ。

转储ßȴႁᙥ：将ᚖ标记放到你的ី˩ϔǎ。ᨋᩛ有Ⴏᚤ，јͮ你Э能ី˩你启动器
上的标记。

装أ：ᠧߙОǽϛሖૈ，᐀ ᘀأ你的 1 张ପ装أ的ؐ࠹卡。ᘀأш，你ܺ能جʅ
ᚖؐ࠹卡，结算其上面的效果ǷĺЗᘰᅻ 10 Ļ。

x：从你的代码ᗲǎ抽取 أͅ x 个代码标记，并将刚刚抽取的每个代码标记分别放在启动器
的任ऊ 1 个空格上。ഃऊᘭ̆一ొࢤ抽取ী۷ઔᣑ的代码标记，̪Ǖ每个标记রᘭ放置的
位置，Ȇ标记ᘴǕцૈ放置的。

ᣏᘭֆ
ᜢධ：ĺЗᘰᅻ 8 Ļ

：能ᣑ。在͛掷骰ǟ前每᐀ 1 ู能ᣑ，ܺؐ 1 到骰ೀǎ。
：ᣏ投。在掷骰ш可以᐀ᣏ投ูઔᣏ新投掷，每ొ掷骰Ƞᨄ一ొ，每ᣏ投 1 ᩁᘭ

᐀ 1 ูᣏ投。
：ইါ。你可以᐀ইါูઔൎ ，每 1ูইါൎ 1 ，一ા你̼۷ʅইါ，

。᪃尽可能֘᐀ইါูઔࡰͮ
。卡࠹ؐأ弃置代码标记，ूዟ装ूࡡઔᒄูے在ϛሖૈ可以᐀̦。ے̦：

ȴႁဨ̙ခֆĺЗᘰᅻ 6~7 Ļ

, , , , , ：代码标记。ǽͰࠜᄥ序ĺЗᘰᅻ 7 Ļ。

：ǖᘭ͚༏在ᄥ序ǎ的ᅷ号。Ͱࠜᄥ序ૈ，可以在ᚖᅷ号ܢ的位置ʅ任ऊᇔ׃的תବ
代码标记。

：ǖᘭ͚༏在ᄥ序ǎ的ᅷ号。Ͱࠜᄥ序ૈ，ᩁᘭ在ᚖᅷ号ܢ的位置，ʅ你代码标
记所ჟᇔ׃的תବ代码标记。

ᬜی
：̓面的敌人骰。ඛऽ̘ࢫ有 2ᄏᇔ׃的敌人骰：ᅷ号骰Ҏ序号骰。ᠧߙ在ॄઞǎɏʅ

敌人骰结算敌人͛。
：玩家在᠔ច掷骰ś͛掷骰Ҏ۷ǎ到的̕面骰。

આȘĺЗᘰᅻ 12 Ļ
：1 张敌人卡。
：敌人۰ખࠆĺ敌人҈ːĻ。当敌人۰ખࠆᨃɧᎧ 0 ૈ，ᚖ敌人被击败，并Ƽ玩家ᒄࡡ

1 。
：̑ʝ，代ᗢ敌人的ู࠷。启动ܢ的ᄥ序шᠧߙ能ܢج敌人ᠬाɕ܆，ू ዟᒄࡡᜢධ。
：ᠡ᠕，一ᄏᅘϸ弃置敌人卡的效果。ᠧߙɞᨛᰩ୴ᄏࣷኦ。
。܆敌人ᠬा的ɕܢ：
。玩家ᠬा的Ͱɕܢ：

ॄઞĺЗᘰᅻ 15 Ļ
, , , ：ॄઞǎ的ᅷ号。在ॄઞ᧴౷ǎ，玩家可以᐀ჟ Ҏ 的骰ی，

结算ܢᅷ号的ॄઞ。 Ҏ 代ᗢ玩家可以ొت结算ܢᅷ号的ॄઞ，可以一ొ
。ʽ的效果ت结算，یʽ的所ჟ骰ت᐀ࢤ

, ：敌人͛的效果。Ƹ敌人卡上的敌人ᅷ号ĺתବҎຩ౫Ļܢ。

ƸΒବဨ̙ခֆĺЗᘰᅻ 19 Ļ
：ૈᧅ。ૈᧅ឵上的ᠧীჟ所在格代ᗢᰩΓɯឺొઔ。
：玩家人ઔ。ᚖֆ标ᚫɲᆅǽ玩家人ઔ的ઔۑĺʊ如在 3 人ඛऽǎ，ͮᚫɲ 3Ļ。
, , ：͎ᄏ标记ǽ记ඛऽǎƷц的ᘭሀ。每个ʅȆ标记的Βବᢇɏ̯

۩Ⱥ的ќǞ。
：ਁሁ标记。ਢჟ֘ϔ֨的玩家ɏᒄࡡ的一ొىࢤά。

̜Ȭֆ
：ሺᬅ。ቃ玩家ᘿᏛϛሖ。
：᠔ចː。代ᗢᰩ玩家ᡊᠼ敌人的可能ܬدࢤ。记᠔ចː所的᠔ច឵ჟǽ玩家面

ʖĺЗᘰᅻ 11 Ļ。
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ඛऽ目
Ģᬿᗘሙ̂ģ的Βࣨᙱ۷在᜶ϧଟ̈ƾ྄ǎ的ପઽବ，ρќت个Βବ。你可以ূ任ऊ᪂序ඛ玩ȆΒବ，每个
Βବᢇ将ѭ༏Ģᬿᗘሙ̂ģƾ྄ǎ的一ͮઃǺ。ƷцΒବǟᧅ的ઃǺဨܢᅘ，并Ƽ有ᰩຩ的ጿ͵ȿ。每个Β
ବ֠以一౷ጷઃǺǕࠟᅢ，以Βବ的ጿ͵ूضᜃ结ୃ。ඛऽ的ƾ྄ᘱᰥᆊ，ᠧ៶每个Βବǎ所ќ的ǖሪ
Βࣨ۰ाċ当你۰ाǷ所有Βବǟш，你ܺ能ج将ǖሪΒࣨǐጆᝈ，并解锁最ሳΒବ。ɥ并Ʒ̒部。
ඛऽǎ有ᙬ܋̦تᆅ待你解锁，每个ΒବǮ有Ʒц的分ʐ你র。如果你ࣾᘭᝃᠽ每一个ู֘，੩每一
̝躯体，体ᬅ每一౷ઃǺ，那ǝ你可能ᩁᘭొتඛ玩每个Βବ。

ខÿȯᓉ

70 张敌人卡 139 张Βବ卡

13 张ឯɫ卡

1 张ǧǔଲ՟人卡
（Ϥ人బ式用）

12 张ਙ示卡 13 张ǯϠᙣ卡

62 张Βବ成՟ဨ̙卡牌 52 张ጃǁ增强卡 48 张᧳ᒰ增强卡
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2 张头目卡 16 个ឯɫᅘ牌 2 个头目ᅘ牌 11 个ટ底ࠇ
（玩家Ꮫ每ᄏс 2 个，

ᯣᏛ 3 个）

24 个֘ϔ板块 23 个ܫዟᙥ

16 个ࡗᙄᥑᙥ 8 个成Ρᙥ 1 个ᝈٴ玩家
ᙥ

128 个תବȴႁᙥ
（4 ᄏᇔ׃）

16 个ࠟධȴႁᙥ 16 个С০ȴႁᙥ20 个ਁሁᙥ

8 个ȴႁᙥ 6 个玩家ᬜ面ᙥ
（2 组）

4 张玩家面板

4 个ី˩ϔ板块 1 张时ᧅ轨面板

11 张Βବࠪܥ

40 个ᠧ用指示物（ ） 40 个ሺᬅ指示物（ ） 40 个伤害指示物（ ）
（10个大的，30个小的）

4 个۰ખࠆ上ᨄᙥ

7 张ܾͅܡ牌 3 张小ܾܡ牌1 张᠀程ᙥ表 4 个ȴႁᗲ

12 个玩家ᬜ（ ）4 个敌人ᬜ（ ）
（2个序号ᬜ，2个ᅷ号ᬜ）

序ᅝ A06

X-6039 P08 P09 P10

ע̒ E08 E09 E10

家是࠽ Z11 Z12

ዜᚳ重࠸ U08 U09

బᥩ C10 C11

死神 S12 S13 S14 S15

死 T11 T12

ᗕ战 Y09 Y10

টቇᙲᦿ N05 N06

(ሳᅝ)ܫዟ G18 G19

Βବ вፖခሾ݄

ɕਁ

ᚧȧΒବŐ序ᅝőࠟٴඛऽ。
ΒବŐܫዟőЭଝ在̜Ȭ每个Βବ֠۰成的情况下(每个Βବ至ܭଝ1个结
݄ξ)ढ़能ৄ战。

ұ྄౼ࠍ

ᛨဋᕌᓉ
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֑ࠟ始ɶခᅻƮ݄ඛऽΉ
在᠀ᗘᅻ一 Ģ݄ᬿᗘሙ̂ģඛऽǟ前，ᚧΣ̆ࡰ᧕ᚫඛऽရǎ᧻ߓ的ࠟᆯীϦ。ш，如果你已ሺͅٴٕࠟأඛऽ，ᚧ从ᅻ 1 个ΒବŐ序ᅝőࠟ 你的ඛऽ。个ΒବƷȠɏ以ᆜϤब的બࠧٴ
ઋɏ你ඛऽᘲͮ，在Βࣨ上Ǯ所有ઃǺ的序ߢ，并Ƽɏ解锁其ȬΒବǎ到的ᣏᘭᢘȿ。

ᕘᆔࠍ౼

Ģᬿᗘሙ̂ģ的ඛऽᙱ置分Ǖ 2 个᧴౷。ᅻ一个᧴౷ᙱ置所有תବ的ඛऽᢘȿ，Ȇᢘȿ在
͎Ǣ每݄ඛऽǎᢇɏ到。ᅻǻ个᧴౷१ᗘΒବƻݒ的ᙱ置ౝᬘ，列ǽܢ的Βବࠪܥ
上的Őᙱ置ő部分。

1. 将所有的תବ代码标记ĺ ĻҎࠟධ代码标记ĺ Ļśܫዟ标记ĺ Ļ，ाΡ
标记ĺ Ļśᠧীჟĺ Ļśɕ܆ীჟĺ Ļśሺᬅীჟĺ Ļś骰یĺ Ҏ Ļ
分别在ய面上ɲ一，放在બʞ所有玩家ঽ取的位置。Ȇ标记所放置的位置ᄝǕ
̘̔ೀ。

2. 每位玩家с 1 ᄏ玩家Ꮫ，并ঽ取ܢᏛ的玩家面Ҏី˩ϔ֨，ш१ᗘ以
Ƶౝᬘ：
2a. 将ី˩ϔ֨放在玩家面底部的͙దآ。
2b. 将 4 个待解锁标记ĺ Ļ放在启动器最右ʖśჟܢֆ标的一列格ی上。
2c. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。

将 1 个ᠧীჟĺ Ļ放在᠔ចĺ Ļ឵ ઔۑŐ0ő的格ی上。
2d. 在每ᜢධ ĺ឵ , , , Ҏ ĻઔۑŐ0ő的格ی上с放 1 个ᠧীჟ

ĺ Ļ。
2e. 将你玩家Ꮫ的 1 个۰ખࠆ上ᨄ标记，放在۰ખࠆĺ Ļ឵ ઔۑŐ5ő的格ی上。

ш，将 1 个 放在۰ખࠆ上ᨄ标记̦。
2f. ঽ取Ǉ面ֆ标֠Ʒဨц的2个代码标记。根据你玩家面上ᘿ的代码格

所ჟ，将ߓ有ܢֆ标的 1个代码标记以ᚖ面ଦ上，放到代码格上，ᗢ
ჟ你的代码ᇔ׃。将Γɯ的那个代码标记放到你的玩家面ય。

3. 每位玩家分别ঽ取：
3a：1 个代码ᗲ。
3b：3 张ਙჟ卡。
3c. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。

Ꭴጃǁ的ؐ࠹牌库ĺ每位玩家分别从以Ƶ 4 个ጃǁǎর 1 个：ሁ҈ʅś࠹ᗺ
ዟśᚒମ߅śᠧ۾ࢇĻ。ш，移ᨋ牌ጷߓ有ŐϤ人 / ᅛǹőۑட的ؐ࠹卡，将۩
放շඛऽရǎ。将另外 2 张牌ጷ上ᘿߓ有Őᝈٴőۑட的ؐ࠹卡，面ଦ上放到
你玩家面右ʖ的ؐ࠹దǎ。将所ጃǁ的Γɯؐ࠹卡ഛ，面ଦƵ放到你的
玩家面ય，ɲǕ你的ጃǁؐ࠹牌库。

3d. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。
2 张ᨛଲ的ǯϠᙣ卡。从ǎর 1 张，并将۩放到你的玩家面યܢ的͙ద
ǎ。ш，将ପর的那张放շඛऽရǎ。

3e：Ƹ你玩家面上બਚཾϓᢘ的1个ᗘዟ躯体ᅘ牌，将۩ۮᘀ到你玩家Ꮫ的ટ底
。ᘀ到你玩家Ꮫ的ፒ֊༎上Ļۮ׃ዢᩛᅘ牌，ͮ将బ׃上ĺ如果你ʅ的బࠇ

4. 每位玩家分别ᙱ置Ꭴ的代码ᗲ：
4a. 将每ᄏᇔ׃с 3 个תବ代码标记放̑你的代码ᗲǎĺ̘ࢫ 12 个Ļ。
4b. ᪠外将你代码ᇔ׃ĺЗᘰౝᬘ 2fĻ的 1 个תବ代码标记放̑你的代码ᗲǎ。
4c. ᰤ代码ᗲ，将ᗲǎ的代码标记̄分π。

个᧴౷。ᅻ一个᧴౷ᙱ置所有תବ的ඛऽᢘȿ，Ȇᢘȿ在 3. 每位玩家分别ঽ取：

1

8 6

9

4

3c

2f

5b5a

2e
3b

2b

11

3a

3d

2a

3e

2c2

7+7a

13

12

12+15

10

2d
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5. 如果你将ᘭ᠀ᗘ的Ő序ᅝő，ͮ៶ବౝᬘ。   
ᙱ置躯体֛߁：
5a. 将所有可的躯体卡ഛ，ࡅा躯体牌库，ш以面ଦƵ放在ඛऽϔעǎ。
5b. 抽取ઔᣑᆅǽ玩家人ઔ +1ĺ  +1Ļ的躯体卡，并将所抽取的躯体卡面ଦ上放到

躯体牌库ય，以ʞ所有玩家ေ。
6. 将ૈᧅ឵面放在ඛऽϔעѾցબʞေ的位置。将 1 个 放在ૈᧅ឵ઔۑŐ0ő的

格ی上。

ᙄᥑခᢘȿᙄᥑҎࡗ
ඛऽရǎ的一Ȇ卡牌ࡰ᪃放在Ő待解锁卡牌ő牌ш。在ͱొࠟᆯૈ，ᇔ卡牌所在牌
库的Ǉ面֠有ഃŐ待解锁卡牌őۑட。ᇔ卡牌在ඛऽᙱ置ૈƷɏ到，ዢྈ在ඛ
ऽရǎ。待解锁的卡牌Э有在Βବᒄጿूضᜃૈढ़ɏ解锁。
一Ȇ֘ϔ֨在ඛऽࠟૈٴ并ପ解锁，ࡰ᪃放在Ő待解锁֨ő牌ш，ᚧূඛऽရ
ǎ的ࠟᆯীϦ੩ɲ。
每当 1 个待解锁的ᢘȿ解锁ૈ，将۩从ী۷的牌ш取͚，并放到ܢ牌库ǎĺ֘ϔ
֨ͮƸ其Ȭ可֨放到一ᝈĻ。每个待解锁的ᢘȿ֠ߓ有ቻ号ĺƷǕ X00Ļ。

ɕਁᕘᆔ

从可的Βବǎর 1 个ŇŇ你可以̆ᆜϤ᧕ᚫΒବࠪܥ面的ਚཾҎਘ᠏，دᎨǷ解ᚖ
Βବ的̦܋，̪᠀ᗘর。每个Βବ的ᙱ置ীჟсƷဨц，ɥᠧߙᢇρќ以Ƶ的͎个ౝᬘ：

7. ֘ֆᙱክ：ঽ取部分ীჟ列͚的所有֘ϔ֨，并ূֆჟ᠀ᗘ放置。一Ȇ֨放
置ૈܺਢჟĺ以面ଦ上Ļ，并Ƽࡰ᪃放在ী۷的位置。一部分可能ρќ其Ȭী
ჟ，ʊ如放置标记ू其Ȭȿ，ᗢჟᚖΒବǎຩ有的ᘲͮूǺȿ。
7a. ਁሁ标记：在ֆჟǎ标的每个֘ϔ֨上с放置 1 个ਁሁ标记ĺ以 面ଦ

上Ļ。
8. આȘຘߺ：根据列ᗢǎ的每个ᆅሖ的敌人ઔᣑ，֘ܢᙱ置敌人牌库，敌人的ઔᣑҎ

ᆅሖ在Ʒц的ΒବǟᧅсƷဨц。ᙱ置敌人牌库ૈ，牌库从上到ƵЦ放的᪂序Ƹ列ᗢ
ǎ列͚敌人卡的᪂序一Ꭸĺϸ，列ᗢǎ最ᩜ上的敌人卡位ǽ牌库顶部，列ᗢǎ最ᩜƵ的
敌人卡位ǽ牌库底部。Зᘰᅻ 12 Őᙱ置敌人牌库őĻ。如ຩ౫ᚤ，从ী۷ᆅሖ
的敌人卡ǎᨛଲ抽取所ჟઔᣑ，ሯा牌库Ă

9. С০ȴႁĺ Ļೀ：在ᚖΒବǎ玩家所能ᒄࡡ的С০代码标记的ઔᣑ上ᨄ。将所
ჟઔᣑ的С০代码标记放在ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀ上。

10. ᧳ᒰؐ࠹ຘߺ：Βବ的֘ϔ֨ǎ可能ρќຩ۷᧳ᒰ的据ู。ऊҁᰩ，你将有ଲɏ
ᒄ取ᚖ᧳ᒰ的᧳ᒰؐ࠹卡。ূীჟ，ᙱ置所ჟ的᧳ᒰؐ࠹牌库，分别ഛш将Ȇ
牌库放在ඛऽϔעǎĺƷ每个Βବᢇᩁᘭᙱ置᧳ᒰؐ࠹牌库Ļ。

11. ་܉：将所有的玩家ᘿᏛ (ᅘ牌 /బ׃ )放在所ჟ的֘ϔ֨，并१ᗘ一部分的其Ȭ
ীჟĺ如果有的ᚎĻ。

12. ΒବϬ：每个Βବ的ΒࣨОݐᢇᠧ៶Βବ卡ᗢ༏。从ඛऽရǎॴ͚所ჟቻ号的Βବ
卡，并将ȆΒବ卡放在ૈᧅ឵面ય。在Βବ卡放到ŐΒବ卡őదǟ前ĺू你С到
ᘲͮীჟǟ前Ļ，Ʒᘭ᧕ᚫȆ卡牌上的任何̦܋。ূীჟ抽取并结算ᅻ 1 张Βବ
卡。从刚ढ़ॴ͚的Βବ卡ǎॴ到张Βବ卡，ш将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ
卡őదǎ，ɲǕ激活Βବ卡。

ᣏᘭֆ
་܉Șઔ：ᚖֆ标代ᗢЗƸ当前ඛऽ的玩家人ઔ，如果ᚖֆ标͚༏在Щǎ，

ʊ如，当ᠼ到Ő[2 x  ]。ۑ的ઔܢ将۩ᚫɲ 张ᆅሖ 1 敌人卡ő的ਘ᠏ૈ，如
果当前᠀ᗘ的 3 人ඛऽ，将۩ᚫɲŐ2 x 3 张ᆅሖ 1 敌人卡őċ如果᠀ᗘ的
4 人ඛऽ，ͮ将۩ᚫɲŐ2 x 4 张ᆅሖ 1 敌人卡ő。以Ƶᙱ置ૈᧅ ĺ឵ Ļীჟૈ
的ʊ2：ی人ඛऽǎ的ীჟŐ将 ᙱ置Ǖ [6 - ]őᗢჟ将ૈᧅ឵上的ᠧীჟ放到
ઔۑŐ4ő的格ی上，չǕ 6 - 2 = 4。

ɕਁᕘᆔ࿃ōᬣۆ၃

ᕘᆔ

֘ֆᙱክ

ই所ߴ • (1)śؑࠃ (2)，面ଦ上放
置在所示位置 ਢჟ) )。

ؑࠃ • (3)śОེᅚ (11)śଠΣ
՟ᨮኽ (12)ś大Џ (13)śࠃ弃
小 (14)śǎشଠΣ՟ (16)，
面ଦ下ᨛଲ放置。

ਁሁᙥ ( )：
将所ଝ Ҏ 放շඛऽ
ရ，将Γɯ的ਁሁᙥ在每个
面ଦ下的板块上сᨛଲ放
置 1个，放置时以面ଦ下。

આȘຘߺ：
• 所有的ᆅሖ1敌人卡。
• 所有的ᆅሖ 2 敌人卡。

С০ȴႁೀ：
16 个 。

་܉ᙱክ：
• 将所有玩家的ᅘ牌/బ׃放在Őࠃ
ؑő(2) ֨上。

• ᚧјূীჟ在ᙱ置ૈ៶
Ƿ以Ƶౝᬘ：
2c) ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 移ᨋ
᠔ច឵上的  )。
3c) ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 将所
的ጃǁؐ࠹牌库Ҏᝈ࠹ؐٴ卡
移ᨋ )。

3d) ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 将
ǯϠᙣ卡移ᨋ )。
5 ( 如果ପ៶ᚖౝᬘ，ͮ 将所有
躯体卡移ᨋ )。

ΒବϬ：
当前Βବɏ到ቻ号 A 的Βବ卡。
抽取卡牌 A01。

8
9
11

12

7. ূֆჟ，将ቻ号 1Ҏቻ号 2的֘ϔ֨面ଦ上放在ܢ位置。ш，ॴ͚以Ƶ
ቻ号的֘ϔ֨：3ś11ś12ś13ś14ś16。将۩Ⱥഛш，̪面ଦƵ放在ֆ
ჟ位置。
7a. ঽ取所有的ਁሁ标记，并将其ǎ的所有 Ҏ 放շඛऽရǎ。ш，将Γɯ

的ਁሁ标记ഛ，̪ূֆჟ在每个面ଦƵ的֘ϔ֨上с放置 1个ĺ以 面
ଦ上Ļ。

8. 将所有已解锁的ᆅሖ 2敌人卡取͚并ഛ，Цा一。ш，将所有已解锁的ᆅሖ
1 敌人卡取͚并ഛ，放到ᆅሖ 2 敌人卡的顶部，̘цᰥा 1 个牌库。

9. ঽ取̒部的 16 个С০代码标记，将۩Ⱥ放在ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀ上。
10. ᚖΒବǎᩁᙱ置᧳ᒰؐ࠹牌库。
11. 将所有玩家的ᅘ牌 / బ׃放在Őؑࠃő֘ ϔ ĺ֨ቻ号 2 的֘ϔ֨Ļ上。ǟшᚧ

并Ⴏʫ你已ሺ៶ǷΒବᙱ置ǎ的ౝᬘ 2cĻś3cĻś3dĻś5。
12. 从ඛऽရǎॴ͚所有ቻ号ǕŐAőࠟ 头的Βବ卡，并将ȆΒବ卡放在ૈᧅ឵面ય

，ɲǕବ֛ඛऽ的Βବ牌库。从ǎ抽取Βବ卡A01，并将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ
的ŐΒବ卡őదǎ。

13. 在你۰ाΒବࠪܥ的所有ᙱ置ীჟш，у上Βବࠪܥ，᧕ᚫΒବࠪܥ面的ࠪ
放在ૈᧅܥዙᎧŐຩ౫ᘲͮő面ଦ上，᧕ᚫຩ౫ᘲͮ。᧕ᚫ۰ಃш，将Βବ̪ࠪ，ی
឵面ય，ᩜΒବ牌库的位置，બʞ玩家Зዝ。ഃऊ，部分ᘲͮ可能૾ପ效。

14. 最ଙƸ任何ᇔ׃的 AI ȋᚸ៶的玩家ाǕᝈٴ玩家。ᚖ玩家ᒄࡡᝈٴ玩家标记。
ǎȵ你抽取的ᅻܥඛऽ，结算Βବࠪٴࠟ .15 1 张Βବ卡。从ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ

卡őదǎঽ取ᚖΒବ卡。᧕ᚫᚖΒବ卡上的Βࣨ౷ᒷ，并结算Őϸૈ效果ő。ш，将
ᚖΒବ卡ዙ面，并᧕ᚫ上面列͚的所有ຩ౫ᘲͮ，ǟш将۩放շૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒ
ବ卡őదǎ。ш，ূŐ一ឺ的᧴౷᪂序ő，᠀ᗘବ݄ඛऽ的ᅻ一ឺ。

面ଦ下ᨛଲ放置。
ਁሁᙥ
将所ଝ

7a

֘ֆᙱክ

ই所ߴ
7
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ਊȾࠍ౼�
ᛷࠍ౼

在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，玩家将७ෝ̝有ᝋ͏ॶᏟ的人ᇔ߫ےዟ，能ج将Ꭴ的ऊᙹ上ɓ到ઔۑ
空ᧅ，并Ƽ੩Т߭تட的躯؞在༏ۻƾ྄ǟǎ活动。ட的人ᇔ被ᄝǕพᬿᯣ۾，ूዟᬿ
ȬȺ的ဣ标尽一ͤ所能从，۾ AI 的ᭉ৹Ƶઈ͚其Ȭ߫ےዟ，Нॿܫዟ的尽ጐᔳ。ǕǷۻ
༏个ဣ标，玩家将͵Ʒц的躯体以КᎤឭ的៹算能Ξ，ॡʿᡠࣆ的 AI ଲ器人，并代
码ቻ̯͚࠹Ξ的ᄥ序。在每一ឺǎ，所有玩家ᩁᘭ结算 4 个᧴౷。在ᘲͪ᧴౷ǎ，玩家ɏ
Ꭴ的᠔ចː以Ⴏᙚј有 AI ଲ器人О༏ǷᎤċᣏᎤ的启动器ċʅ可的代码
ቻ̯ᄥ序ċ以КቃᎤ᠀ᗘсᄏϛሖ。ш，在ᗘ动᧴౷ǎ，玩家ɏ在֘ֆ上ᄟ动，结算
֘ϔ֨上的效果，以К最ᣏᘭ的一ู，启动Ꭴٕأͅ的ᄥ序ᒄ取ᜢධ，ᯣ̑敌બଲ器
人，ʅ躯体ؐ࠹ᘀ置ᆅᆅ。ਃᰩॄઞ᧴౷，玩家ɏ在ବ᧴౷ǎܢॿ AI。个៶ᄥ͗ᨎƱ
分，ᬿ۾ɏᡊ到 AI ଲ器人的ࣨॡ͛。ɥ，当พᬿᯣ۾的躯体ชǑቇ؉ૈ，ȬȺ的ऊᙹɏ
᠘շኡቆ，并ʑ᧻新的躯体，从ዢቐቕቃد࠹的 AIܫዟͻᠬᯛ่。最ш，在前 3 个᧴౷֠已
结算۰ಃш，ឺ到ਅ᠀᧴౷结算，玩家ܢ当前ဣ标的ਅ᠀ᄥࠆ。在个᧴౷ǎ，ඛऽ᠀
άċ如果ૈᧅዩ尽ɥဣ标ܲପ۰ा，ͮɏىࡡɏы前ਅ᠀。如果玩家៱ाǷဣ标，ܺɏᒄࠆ
С到ࣷኦ。个᧴౷ɏ结算ຩ౫敌人ᗘ动以К其Ȭ效果ĺ̙ǽ一ឺ᧴౷᪂序的କتᚗሱʮ
Зᘰᅻ，ࣃ 14 Ļ。

෮ו᥉ਫ᭨̥ɩЦ͓ôཥ੨ᕌ�

玩家面ܺ你的ীǎ，你将在ᆥ༨你在ඛऽǎ的所有੩ɲ。玩家面上બ的你当
前的躯体卡，你的ऊᙹܺྈ在̝躯体ǎċ玩家面ǎش的你的启动器，上面的代
码可以启动ᄥ序ċ玩家面上ρќ你拥有的ᜢධઔᣑᆅ其Ȭᣏᘭʮࣃ。

5b

1

2

3
4

5

7

8

9

10 4

6

5b5a5a

1. ឯɫద：϶ͼ有 1个תବ的Őᗘዟő躯体，шቕକ২的କ高ሖ的躯体卡Ǯɏ放到آ。
2. ۰ખ឵ࠆ：ჟ当前的۰ખࠆĺ以 1 个ᠧীჟᗢჟĻ，以К۰ખࠆ上ᨄĺ以۰ખࠆ

上ᨄ标记ᗢჟĻ。۰ખࠆϸǕ你的҈ː。每当你০ؤࢹूض任ऊูઔ的۰ખܢ，ૈࠆ
。上的ᠧীჟыƵूы上移动឵ࠆ将۰ખ֘

3. ᠔ច឵：᠔ចːᝌ高，代ᗢᰩ玩家ଉᩒ的᪪ᨎᝌد，ᝌ܋被敌બAIŐܫዟőО༏。᠔ច឵
上的ᠧীჟ所在格یય，ჟǷ在᠔ច掷骰ౝᬘǎ你所ᩁ投掷的玩家骰ĺ Ļઔᣑ。

4. ᜢධ឵：ჟǷ你当前拥有的每ᄏᜢධ的ઔᣑ。
5. 启动՟：放置代码标记的一ຖϔע，ᣎ的代码标记在ሺ៶ࣄ当৽列шɏाǕᄥ

序，ǽ在启动ౝᬘǎ启动。
5a. 高亮代码格：在ᣏ启动器ౝᬘǎ，新的代码标记ɏᣏ到Ȇ格ی上。
5b. 待解锁 / 已解锁的代码格：启动器最右ʖ的 4 个格یͱ֠ٴƷ可ĺߓ有 Ļ。你

᪃᐀ሺᬅĺࡰ Ļढ़能将待解锁的代码格ᙄᥑ，ाǕ可的已解锁代码格。在解
锁ǟ前，你Ʒ能移ᨋू移动 。ᚧ记ɨ，已解锁的代码格Ǯ高亮代码格，ऊ
ҁᰩ，在ᣏ启动器ౝᬘǎ，新的代码标记ɏᣏ到Ȇ格ی上。

6. ȴႁ：如果一个ᄥ序ᣎჟ有 ᅷ号，那ǝ你在ቻ̯ᚖᄥ序ૈ，ܢ的格ی上
所放置的代码标记ࡰ᪃你代码格上标记的ᇔ׃。

7. ȴႁ转储ϔ：آɏ放置你转储Ҏᒄࡡ的代码标记。在你ᩁᘭ抽取代码标记ૈ，如果
你的代码ᗲǎ已代码标记，ᅘϸ将ី˩ϔǎ的所有标记放̑代码ᗲ，̪ቐቕ抽取。

。卡࠹的ؐأ装ɏ放置你آద：࠹ؐ .8
9. ǯϠᙣద：آɏ放置 1 张ǯϠᙣ卡。
10. આȘద：آɏ放置所有已ᥑ۷你的敌人卡。

ȴႁᙥ
Ģᬿᗘሙ̂ģǎ̘ࢫ有 6 ᄏᇔ׃的代码标记：4 ᄏתବ代码标记，2 ᄏຩ౫代码标记。代码标
记Ꭴឭ有任何效果，ɥЭᘭ在启动器上Ⴏ֘৽列代码标记，ܺ能ج将代码标记ីψǕ
٣ቇɗ的ᄥ序。

ବȴႁᙥת

            

ᓧᏛ ቦᏛ ᯞᏛ ሑᏛ

。个༎Ꮳᢇɏ到تᘰ的代码标记，在ඛऽǎ的ߙବ代码标记最ת

特殊ȴႁᙥ

С০ȴႁᙥ：一ᄏֿ֝代码，玩家ᠧߙɏ在ᣏክू结算敌人的Őᠡ
᠕ő效果ૈᒄࡡС০代码标记。Βବ卡上的一Ȇဣ标在ضᜃૈǮɏܥᎨ玩家
ᒄࡡС০代码标记。

ᄏ代码标记ɏܧ玩家启动器上的代码格。ᄥ序͎ǢƷɏ到С০代码
标记。外，每个Βବᢇ有ຩ۷的С০代码ೀĺ位ǽૈᧅ឵面上Ļċ当С০
代码ೀǎ已标记ૈ，如果玩家到ীჟࡰ᪃ᒄࡡ新的С০代码标记，ͮ
ূΒବࠪܥ上的ຩ౫ᘲͮ结算ĺட的ࣨ̽ᠧߙɏܥᎨΒବضᜃĻ。
С০代码标记有ᰩ 3 ᪁Ꭷ̙ᣏᘭ的ᘲͮ，玩家ૈມ记：

1. 当ᒄࡡС০代码标记ૈ，ಮ᠁从ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀঽ取。
2. 当你弃置ĺዢᩛ转储Ļ1 个С০代码标记ૈ，Ʒᘭ将۩放շૈᧅ឵面上的С০代码

ೀ，ዢ将۩放շඛऽရǎ。
3. 在启动ౝᬘ结ୃૈ，你ࡰ᪃转储你启动器ǎ的所有С০代码标记。

ࠟධȴႁᙥ：一ᄏኣᘰƼد࠹的代码。你可以在ϛሖૈ，ᠧ៶᐀ሺᬅ
ĺ Ļᒄࡡᄏ代码标记。ᄏ代码标记的ʅબࠧ有 2 ᄏ：

1. 每个ࠟධ代码标记可以代ଚ任ऊᇔ׃的 1 个תବ代码标记ĺ在
۷ś转储，ूሯा任ऊᇔ׃的ᄥ序ૈ֠可ʅࠟධ代码标记代
ଚĻ。

2. 一ȆچΞد࠹的ᄥ序ᘭಲʅࠟධ代码标记ሯा。Ȇᄥ序ρ
Ƞᨄʅ 1ొ的ؐ࠹，̑ʝ，以К当前Βବƻ有的ᄥ序ĺᚖᄥ序的效
果列ǽΒବࠪܥूΒବ卡上Ļ。

5a

5a

5a 5a 5b

5b

5a

5a
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ഃऊ：任何面效果如果ȵ玩家ី˩ू弃置ຩ۷ᇔ׃的תବ代码标记，֠Ʒࠟܢධ代
码标记效。

ჟʊ：在ᜢධᄥ序ǎʅࠟධ代码标记。

ȴႁᅷй：个ᅷ号ɏ͚༏在ᙬتᄥ序ǎ，۩所ᗢჟ的代码ᇔ׃，ᆅǽ
你代码标记所ჟ的ᇔ׃。你的代码标记位ǽ代码格ǎ，其ᇔ
代ᗢǷͮ׃ 4 ᄏתବ代码ᇔ׃ǎ，你最ǖᘭ的 1 ᄏ代码ᇔ׃。

ඛऽǎ部分效果将́ᙬ你Т你的代码ᇔ׃。如ᘭТ其ᇔ׃，将你当
前的代码标记ዙ面，ूዟ将你当前的代码标记ଚ২Ǖ你玩家面ય
的另一个代码标记。

Ɂऊȴႁᅷй：个ᅷ号Ǯ͚༏在ᙬتᄥ序ǎ，ᗢჟ在个ᅷ号ܢ的位置
上，你可以ʅ任ऊᇔ׃的תବ代码标记ĺС০代码标记Ʒתବ代码标
记Ļ。

你可以将ࠟධ代码标记在代码ᅷ号ू任ऊ代码ᅷ号ܢ的位置上。

Ƹȴႁᙥဨ̙ခ̙ᙿ：

• Őᒄࡡßßȴႁᙥő：从̘̔ೀঽ取ᚖ标记，将۩放̑你的ី˩ϔ。

• Ő转储ßßȴႁᙥő：从你的启动器ঽ取ᚖ标记，将۩放̑你的ី˩ϔ。

• Őࠢክßßȴႁᙥő：ঽ取ᚖ标记ĺ如ຩ౫ᚤ，从你的启动器ǎঽ取Ļ，并将۩
放到̘̔ೀǎ。

• Őͅأ xő：从你的代码ᗲǎ抽取 x 个代码标记，并将۩Ⱥ分别放在启动器的任ऊ 1
个空格上。̆将ী۷ઔᣑ的代码标记从你的代码ᗲǎ̒部取͚，ш你̪̼۷ᘭ将
Ȇ代码标记放在启动器的ӊȆ空格上。

• Őቻ̯ xő：将你启动器上的代码标记移动 x ొ。ᚗሱᘲͮЗᘰƵઘ。

ᅢǲ᭨ဋ̥͓ۆɩ

你ࡰ᪃̆ূຩ۷的બࠧ৽列你启动器上的代码标记，ढ़能ᙟ۩ȺОɲ。ሺ៶ຩ۷৽列
的一ሯ代码标记ܺᄝǕŐᄥ序ő。在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，د部分ᗘ动ᢇᠧ៶代码标记ᰥा的ᄥ序
१ᗘ。ᄥ序一ાͰࠜ۰ा，ܺᩁᘭ启动ĺ将在ƵઘᚗሱᚤĻ以Оɲ。
ᘭࣾͰࠜᄥ序，你ࡰ᪃̆将代码ᚳખٕ。在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，ቻ̯ᗢჟȵ你的代码标记在你启
动器上的Ʒц格یǟᧅ移动，移动 1 ొ代码标记ᄝǕቻ̯ 1 ొ代码。在每ឺ的ቻ̯ౝᬘǎ，
玩家ᢇɏ移动Ꭴ的代码标记。移动代码标记的બ̘ࠧ分Ǖ 2 ᄏ：ߨᄟҎܢᚳ。ߨᄟᗢჟ将

1 个代码标记放到其ဨᡭ的 1 个空格上。ܢᚳᗢჟ将 2 个ဨᡭ的代码标记ᚳ২位置。Ʒ᙮
ӊᄏબࠧ，ᢇƷ能ȵ代码标记ડы移动，̘顶ู的格یƷᘴǕဨᡭ。在ቻ̯ౝᬘǎ所能१
ᗘ的ቻ ĺ̯ߨᄟ / ᚳĻొܢ ઔ上ᨄ，ᆅǽ你的躯体卡上ჟ的ቻ̯ː。

ቻ̯ჟʊЗᘰᅻ 14 。

在ቻ̯ౝᬘ以外，有其Ȭᗘ动́ᙬ你ቻ̯Ꭴ的代码ŇŇȆᗘ动以Őቻ̯ xőۑட͚༏，
其ǎ x ᆅǽ你在१ᗘᗘ动ૈ的ቻ̯ొઔ上ᨄ。上᠏̙ᙿɏ͚༏在сᄏᢘȿ上，Ǖ玩家ਙ
ʐǷ在ቻ̯ౝᬘ外ቻ̯Ꭴ代码的ଲɏ。

ᄥ߷：ᚗሱ规则
ඛऽǎ的所有ᄥ序ᢇ有ᰩцட的外ඛऽǎ的所有ᄥ序ᢇ有ᰩцட的外 ，并ƼɏɞᨛᰩŐ启动ౝᬘő̙ ᙿҎ / ू启动ֆ标
ĺ Ļ一ц͚༏。ᘭࣾͰࠜ୴个ᄥ序，你ࡰ᪃将代码标记ᚳખᎧᚖᄥ序所ჟ的৽列બࠧ，ઔ
ᣑҎ᪂序֠一Ꭸ。৽列的બы可以Т২ĺី 90 ° /180 ° /270 ƊĻ，如Ƶ一ჟʊ所ჟ。ːࡡ
ഃऊ的，在Ͱࠜ一个ߓ有空的ᄥ序ૈ，空ܢ的代码格᪃ྈ空，如Ƶ一所ჟ。

߷ବᄥת
以Ƶ 9 ᄏתବᄥ序，任何玩家在任何ࣨ̽Ƶᢇ能启动Ȇתବᄥ序。תବᄥ序分Ǖᜢධᄥ
序Ҏሺᬅᄥ序。

ᜢධᄥ߷ ᦹᜢධᄥ߷

 = ᒄࡡ 1 ูইါĺ Ļ。  = ᒄ2ูࡡইါĺ Ļ。

 = ᒄࡡ 1 ĺےู̦ Ļ。  = ᒄے2ู̦ࡡĺ Ļ。

 = ᒄࡡ 1 ู能ᣑĺ Ļ。  = ᒄ2ูࡡ能ᣑĺ Ļ。

 = ᒄࡡ 1 ูᣏ投ĺ Ļ。  =ᒄ2ูࡡᣏ投ĺ Ļ。

ሺᬅᄥ߷

 = ᒄࡡ 1 ูሺᬅĺ Ļ。

在你ਁሁĢᬿᗘሙ̂ģƾ྄的៶ᄥǎ，你ɏ从تᄏᢘȿ上О༏କتᄏᇔ的ᄥ序，ಂ如敌人卡ś
᧳ᒰؐ࠹卡śΒବ卡śǯϠᙣ卡ᆅ。

启动ᄥ߷
ᄥ序可以在ᗘ动᧴౷的启动ౝᬘǎ启动。在תବᘲͮƵ，ᄥ序在一ឺǎ启动的Ӥ一ૈᧅ
ᅋЧċɥ，一Ȇᢘȿ的效果可能ɏቃ你ਙʐ在其Ȭૈᧅู启动ᄥ序的ଲɏ。
当 1 个ᄥ序启动ૈ，१ᗘ以Ƶౝᬘ：

1. 转储ᚖᄥ序到的所有代码标记，将۩Ⱥ放̑你的ី˩ϔ。
2. 结算所启动ᄥ序的效果。

玩家在Ꭴշу的启动ᄥ序ౝᬘǎ，每个可的ᄥ序最تЭ能启动 1 ొ，ɥ可以启动ت个
Ʒц的ᄥ序。可以启动的ᄥ序ρ：

Э能启动تᄥ序最࠹卡上的ؐ࠹ᄥ序，ɥ，每张ؐ࠹个ؐتᄥ序ĺ你可以启动࠹ؐ •
1 ొĻ。

• 位ǽ头号敌人卡上的̑ʝĺ Ļू ᠡ᠕ĺ Ļᄥ序ĺഃऊ，你可以启动ᚖ敌人卡上的每
个Ʒц的ᄥ序с 1 ొĻ。

ବᄥ序。ഃऊ，如果你启动Ƿᦹᜢධᄥ序，ᚖᄥת个Ʒц的تବᄥ序ĺ你可以启动ת •
序ǎ的代码标记ƷɏɲǕᦹ៎ࠆၸ的תବᄥ序ᣏؤ结算Ļ。

• ჟ在其Ȭ֘બ的ᄥ序ĺʊ如，Βବ卡ूΒବࠪܥ上Ļ。

一Ȇᄥ序ĺʊ如，ߓ有 ू 的ᄥ序Ļ的最ሳ代码৽列બࠧ可能Ƹ其Ȭ可的ᄥ序一Ꭸ。
玩家可以启动代码৽列બࠧ۰̒一Ꭸ的 2 个Ʒцᄥ序，Эᘭ۩ȺᎤƷц的ධĺᩁᘭ分别
启动，启动 1 个ᄥ序Ʒɏ结算Ǉ个效果Ļ。
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ഃऊĂ一个ᄥ序Эᘭ其代码标记的৽列બࠧƸ所ჟ一Ꭸϸ可启动，બыƷࡰƸ所ჟ一
Ꭸĺ২Щᚎᚤ，启动器上的ᄥ序可以所ჟᄥ序ី 90 ° /180 ° /270 Ɗш的ທବĻ。ρ
ќᎧܭ 2 ᗘ代码标记的ᄥ序Э能ី，ዢƷ能ᦢ˯ዙី。ᚧЗዝ上બჟʊ。ഃऊ
到，ჟʊ躯体卡的ᄥ序ǎߓ有空，ɥƷ代ᗢ启动器上ܢ的代码格ࡰ᪃цடྈ空，
ᚖ代码格上可以有任何ᇔ׃的代码标记ے在。

ôཥᓙਭၰ͓ôཥ੨ᕌ་ǜᔙȱ

每位玩家有ᰩсᎤ的代码标记ೀ，其ǎ的代码标记ɏᨛᰩඛऽ᠀ᗘዢОТ。玩家ɏᒄࡡ
新的代码标记，并弃置ᎤƷࣾᘭ的代码标记，以ᰥᆊᎤ的代码标记ೀ。如果̘̔ೀǎ
的୴ᄏ代码标记已ዩ尽，ͮ你ᒄࡡᚖᄏ标记。在Ģᬿᗘሙ̂ģඛऽǎ，ᆥ༨你的代码
标记ೀᣏᘭ的ᆍྌูǟ一。你代码标记ೀǎ的代码标记ے在ǽ 3 个Ʒц的位置，并Ƽɏ在
Ȇ位置ǟᧅࡧ༎：

1. ȴႁᗲ：آ放置ʐ你抽取的代码标记，抽取шɏ放到你的启动器上。可以将۩
ಂɲ代码标记的Ő牌库ő。

2. 启动՟：آ放置当前可的代码标记。启动器上的代码标记在启动ू转储ш，
ɏ放̑你的ី˩ϔ。可以将启动器ಂɲ你的Őज़牌őϔע。

3. 转储ϔ：آ放置你最ʅ៶的代码标记。代码ᗲǎ的代码标记ዩ尽ш，ី˩
ϔ的代码标记ɏշ代码ᗲ。可以将ី˩ϔಂɲ代码标记的Ő弃牌ő。

̙ǽȴႁᗲခᣒᄐ༃
每当你将ᘭ从你的代码ᗲǎ抽取代码标记，ɥ代码ᗲǕ空ૈ，将你ី˩ϔǎ的所有代码
标记ᅘϸ放շ你的代码ᗲǎ，并ቐቕ抽取。

ᘊಒᬣࡗ༎᭨ǩ֜᭨ሽុ᭨ឹࡍ

ʅᜢධ឵
ᜢධ឵ǽ记你所拥有的сᄏᜢධઔᣑ。每当ඛऽীჟ你：

• ᒄࡡ୴个ᇔ׃的ᜢධ：在ܢᇔ׃的ᜢධ឵上，将你的ᠧীჟਙ高ী۷的格ઔ。

• ০ض୴个ᇔ׃的ᜢධ：在ܢᇔ׃的ᜢධ឵上，将你的ᠧীჟᨃɧী۷的格ઔ。

你Ǯ可以ᠧ៶تᄏબࠧ᐀ᜢධ。᐀୴个ᇔ׃的ᜢධૈ，你цடᩁᘭ将ܢᇔ׃的
ᜢධ឵上，你的ᠧীჟᨃɧী۷的格ઔ。Ʒцǽ০ضᜢධ，ј᐀ᜢධಮ᠁ཷ玩
家Ꭴ۷̼，任何ȵ你᐀ᜢධ的效果ᢇƷ࠹ͻ的ĺ০ضᜢධ的效果࠹ͻ的Ļ。你
Ʒ能᐀你当前有的ᜢධ。

所有ᇔ׃的ᜢධᢇ可以ᠧ៶启动תବᄥ序ᒄ取。每当你启动ਙʐ任何ᜢධ的תବᄥ序ૈ，
ᒄࡡ ᜢධ឵上的ᠧীჟਙ高ܢᜢධ，ϸȵܢ1ู 1格ĺ如果启动的ᦹᜢධᄥ序，
ͮᒄࡡ 2 ៶ᜢධĻ。你所拥有的每ᄏᜢධ的ઔᣑ最高Ʒ能ᝋܢู 5，最ɧƷɏɧǽ 0。୴Ȇ
。卡ś֘ϔ֨，以Кඛऽǎ的其Ȭ效果Ǯ可能ɏǕ玩家ਙʐᜢධ࠹ؐ。卡ś֘ϔ֨，以Кඛऽǎ的其Ȭ效果Ǯ可能ɏǕ玩家ਙʐᜢධ࠹ؐ

ইါ：ইါูઔɏൎ你С的Ͱɕĺ Ļ，ᡏ̉你০۰ضખࠆĺ ĻŞ每当
你将ᘭС任何ูઔ的Ͱɕૈ，你可以ࠟ启你的ইါ。如果̼۷᐀ইါ，
你每᐀ 1 ูইါ能代ଚС 1 ，并Ƽ你ࡰ᪃尽可能֘᐀ইါูઔ。当
你᐀ǷᎤ最ш 1ูইါш，如果你Ȧ将Сପ被ൎ的Ͱɕ ，那ǝ你
ܺɏࠟٴ০۰ضખࠆ。你Ǯ可以রƷ᐀ইါูઔ，ዢဧਃ০۰ضખࠆ。

你Ʒ能রЭ᐀Ꭴ的部分ইါูઔൎ部分Ͱɕ。如果你র᐀你的ইါูઔ，ͮ
你ࡰ᪃尽可能᐀你的可ইါูઔൎ 。
᐀ইါูઔჟʊ：
ჟʊ1：一位玩家将ᘭС 2ู ，并ƼȬ拥有1ูইါ。Ȭ可以᐀1ูইါ并০ضᎤ的1
ู ，ू ዟরƷ᐀任何ইါูઔ，ဧਃ০ض 2 ู 。
ჟʊ 2：一位玩家将ᘭС 2ู ，并ƼȬ拥有 3ูইါ。Ȭ可以᐀ 2ูইါᡏ̉০ض ，
ूዟরƷ᐀任何ইါูઔ，ဧਃ০ض 2 ู 。ɥȬƷ能᐀ 1ูইါ并০ض 1ู 。

的代码标Χ你ᚳખᎤߖج卡，并能࠹新的ؐأઔ将́ᙬ你装ูے̦：ے̦
记ೀ。在你᠀ᗘϛሖĺЗᘰᅻ 13 ŐϛሖőĻૈ ，你可以᐀ؐ࠹卡右Ƶᘿ所
ჟ的ู̦ےઔ，装أᚖؐ࠹卡。你Ǯ可以᐀ 1 的׃任ऊᇔࡡᒄےู̦
1 个תବ代码标记ĺ从̘̔ೀǎঽ取，并放到你的ី˩ϔǎĻ，ूዟ弃置你启
动器上的 1 个代码标记ĺ放շ̘̔ೀĻ。在ц一շу的ϛሖǎ，上᠏ϛሖ᪁
֠可以ొتʅ，Эᘭ你有ᝓج的ู̦ےઔ可ʐ᐀。

ፖᣑ：能ᣑูઔ可以ᙟ你在ॄઞǎϫ据ɍΰ。你在ॄઞ᧴౷的͛掷骰ౝᬘ
投掷骰یǟ前，可以᐀能ᣑูઔؐକت的玩家骰ĺ Ļ到骰ೀǎ。每
᐀ 1 ู能ᣑܺؐ 1 个玩家骰。

ᣏ投：ᣏ投ูઔ可以Т玩家在ඛऽǎتᄏᗘ动的结果。在掷骰ш，你
可以᐀你的ᣏ投ูઔᣏ投 ，每ᣏ投 1 个骰یᩁᘭ᐀ 1 ูᣏ投ĺʊ
如，你在一ొ掷骰ш如果᐀ 3 ูᣏ投，那ǝ你可以ᣏ投ᚖొ掷骰ǎ的 3 个
骰یĻ。你可以在以Ƶ֛у᐀ᣏ投ูઔ᠀ᗘᣏ投：

• 你的᠔ច掷骰ౝᬘ。
• 你的͛掷骰ౝᬘ。
• 其Ȭ所有ʅ 的效果，ಂ如ؐ࠹卡的效果ś۷，ूዟΒବဨ̙的

掷骰。
每ొ掷骰᐀ᣏ投ูઔକ结果的ଲɏЭ有一ొ，ɥ᐀ᣏ投ูઔƷɏࡍҵ你ʅ其Ȭ
效果ᣏ投骰یĺʊ如，在᠔ច掷骰ౝᬘǎ，你可以̆ʅؐ࠹卡上的 1 个ᣏ投效果ᣏ投
1 个骰ی，ш᐀ 1 ูᣏ投ูઔ̪ొᣏ投ᚖ骰یĻ。

每位玩家的ᜢධᢇЭݒǽȬᎤ，ऊҁᰩ你Ʒ能᐀ᣏ投ูઔᣏ投其Ȭ玩家的投
掷结果，ǮƷ能᐀ইါูઔൎ其Ȭ玩家将ᘭС到的Ͱɕ。ɥ部分ጃǁؐ࠹卡的效
果Ƹ上᠏ᘲͮ有̻ᅁ，以卡面效果ɍ̆。
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ᚗĬʯ

躯体ী你的ऊᙹ所能ϫ据的躯؞，ʅ你能ج在༏ۻƾ Ő྄፥֘ۻő，并Ƽɏਙʐቃ你᪠外的
能Ξ，ΧΞ你的̫ᨎǟલ。所有玩家在ඛऽࠟૈٴᢇ拥有 1个תବ的Őᗘዟő躯体，ܺ϶ͼ在
сᎤ的玩家面上。ዢ，玩家可以在ඛऽ៶ᄥǎʑ᧻କ高ሖ的躯体，ᠧ៶将躯体卡放
到躯体దǎᗢჟ。

ഃऊĂ玩家面上϶ͼ的Őᗘዟő躯体，ƷᘴǕ 1 张躯体卡，ඛऽǎ任何ᘲͮू效果ਙ
КŐ躯体卡őૈ ，֠ƷρќŐᗘዟő躯体。

费用

移动

3

͗

2

ቷ̫

5

1 。

ᒄࡡ 2 。

2 。

֑ᄟ动&᠔ចౝᬘш：
你вȶܩ 降低1ู。

Ř1̼צ

֑ᄟ动2

1

3

4

5

6

7

躯体卡

1. чᄝ
2. ឯɫခ特殊ፖΞ
3. ॄઞ：ॄઞ᧴౷ǎ可以ʅ的 Ҏ 效果。
4. ᄟ动ː：你在移动 & ᠔ចౝᬘǎ所能ᄟ动的֘ϔ个ઔ。
5. 击ː：你在͛掷骰ౝᬘǎ所能投掷的 ઔᣑ。
6. ቻ̯ː：你在ቻ̯ౝᬘǎ，所能१ᗘ的ቻ ĺ̯ߨᄟ / ᚳĻొܢ ઔ上ᨄ。
7. ：你ࡰ᪃启动ᚖᄥ序，ढ़能ʑ᧻个躯体，将ᚖ躯体卡从躯体֛߁移动到你的躯

体దǎ。

ʑ᧻ឯɫ
玩家Ʒ᙮位ǽӊ个֘ϔ，ᢇ可以ᙲᦿ躯体֛߁。
每张躯体卡上ᢇჟ有 1 个ᄥ序，代ᗢʑ᧻ᚖ躯体所ᩁȮ的。如果你在你的启动ౝᬘ
ǎ启动Ƿᚖᄥ序，你ܺ可以ʑ᧻ᚖ躯体，将ᚖ躯体卡放到你玩家面的躯体దǎ，并将֘ֆ
上你的ᅘ牌 / బ׃ଚ২Ǖ新躯体ܢ的ᅘ牌 / బ׃。当你ʑ᧻Ꭴ躯体֛߁的新躯体ш，从
躯体牌库抽取 1 张新卡牌，ᗡ̄躯体֛߁的空ኜ。
你цૈ可以拥有最ت 2 张躯体卡ĺ上ƵЦ放Ļ，ɥЭ有Ц在顶部的那张آǽฆ活ົࢎ。你可以
ᠧ៶结算ʑ᧻效果，କ২你的ฆ活躯体卡ĺ每个Βବᢇɏ͚༏的Őߴই所ő֨上，ܺਙʐ
有ᚖ效果，最બʞକ২躯体的ДآĻ。କ২激活躯体卡ૈ，将你的 2张躯体卡ᚳ২位置，新
的ฆ活躯体卡上的ࢤݒҎ能Ξᅘϸ效。如果你已ሺ拥有躯体卡，你ܺƷ能ᣏ新ʑ᧻ǽŐᗘ
ዟő躯体Ƿĺᨋᩛ你ᣏክ并ضДǷ你的躯体卡Ļ。

֧®ʣᕊʯ

在Ģᬿᗘሙ̂ģ的ƾ྄ǎ，сᄏ̆᠀的ଲ器ǯᄥ序Ҏ੩ɲীϦӪज़可ࡡ，બʞ你ঠ܌Ꭴ的
ၳᙹ面。从另一બ面ᚤ，可以将ǯϠᙣေɲሪ任Σ。在每个Βବǎ，每位玩家ᢇ能
ࡡᒄج 1 张ĺ并ƼȠ能ᒄࡡ 1 张ĻǯϠᙣ卡。ǯϠᙣɏʅ玩家ᒄࡡᜢධśሺᬅ，ूዟ解
锁新的ຩ౫能Ξ。

άى

ౝᬘ 1

άى

άى

ౝᬘ 2

ౝᬘ 3

֑你的౿ǋ᠔ចᬜౝᬘΉ，
你вȶʑ᧻你的ЪƮឯɫ卡。

ሾᆢŐߴইॕő֨的。

ᒄࡡ 2 。

ʑ᧻1ឯɫ卡。

ᒄ1ࡡ ҎɁऊᇔ׃的
1ǋת本ȴႁᙥ。

ሾᆢ1ǋ 。

1

ᒄࡡ
1

3

֑你的౿ǋ᠔ចᬜౝᬘΉ，
4

5

2

ǯϠᙣ卡

1. ౝᬘ߷й：ǯϠᙣ分Ǖ 3 个ౝᬘ，你ࡰ᪃ূ᪂序ᠡ个۰ाᒄىࡡά。
2. 目：ࡰ᪃៱ाဣ标ढ़能ᒄࡡƵબ的ىά，并᠀̑Ƶ一ౝᬘ。
。ǽ一ឺ的țǝ᧴౷آά，Ʒ᙮当前ىᚖࡡ的ဣ标ш，ᅘϸᒄܢά：当你៱ाى .3
4. ಮǛىά：在ǯϠᙣ的所有ౝᬘ֠已۰ाш，你将ɏಮǛᒄࡡ一᪁新的能Ξ，可以

在ବ݄ඛऽǎʅ。
5. ᠧীჟĺ Ļదɦ：记你的ǯϠᙣ᠀ࠆ。

۰成ǯϠᙣခౝᬘ
每张ǯϠᙣ卡分Ǖ 3 个可被۰ा的ౝᬘ。前 2 个ౝᬘ۰ाшсɏᒄࡡ一᪁一ొىࢤά，ዢ
ᅻ 3 个ౝᬘ۰ाшͮɏ解锁ᚖǯϠᙣ卡ຩ有的一᪁能Ξ。从۰ाᅻ 3 个ౝᬘш，到ඛऽ结
ୃ前，玩家֠可以ʅᚖ能Ξ。ᚧ记ɨ，ǯϠᙣ卡上的ౝᬘࡰ᪃ূ 1ś2ś3的᪂序۰ाĺ你
᪃̆۰ाౝᬘࡰ 1，ढ़能۰ाౝᬘ 2，以ᇔਅ。ɥ，如果你цૈ៱ाǷ 2 个᠃ቕౝᬘ的
ဣ标，ͮ你可以цૈ۰ा۩ȺĻ。Ȇౝᬘ可以在任何ૈ۰ा，并Ƽ۰ाౝᬘᩁȮ任何
ŇŇ你Эᩁᘭ៱ाౝᬘܢ的ဣ标ϸ可。
在۰ाౝᬘ 1 ш，在ᚖౝᬘƵબ的ద位ǎ放置 1 个ᠧীჟ 。在۰ाౝᬘ 2 ूౝᬘ 3
ш，ͮЭᩁ将ǟ前放置的 ౝᬘƵબ的ద位ǎ。一ા你۰ाǷౝᬘܢƵ移动，放到ࡓ 3，
你ܺƷ能̪۰ा张ǯϠᙣ卡上的任何ౝᬘǷ，ǮƷɏᒄࡡ新的ǯϠᙣ卡。
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ᇪ�᭨ᣝ᎗͓ӗ܈ʯ

ጃǁҎ᧳ᒰ
在᠀ᗘ一 Ģ݄ᬿᗘሙ̂ģඛऽૈ，每位玩家分别ݒǽ一个ጃǁ。ጃǁ将Ǖ你ਙʐᰥᆊᎤᘿᏛ
的ຩબࠧ，并ቃǸ你有的ጃǁؐ࠹牌库，Э有你能جᒄࡡᚖ牌库ǎ的ጃǁؐ࠹卡。每个
ጃǁс有 1 张ߓ有уɲ效果的ᝈ࠹ؐٴ卡，玩家可以ᠧ៶ᚖ效果ߖΧ其Ȭ玩家。תႠඛऽ
有̘ࢫ 4 个ጃǁ：ሁ҈ʅś࠹ᗺዟśᠧ۾ࢇśᚒମ߅。

外，在Ģᬿᗘሙ̂ģ的ƾ྄ǎ，ے在ᰩᙬت᧳ᒰ。Ȇ᧳ᒰ代ᗢᰩс个߫ےዟኽ体，每个
᧳ᒰᢇ有ᰩƷц的ຩูҎဣ的。玩家在Βବǎ१ᗘ的୴Ȇᗘ动可能ɏƸ᧳ᒰȀ动ċዢ᧳ᒰ最
在ඛऽǎ每。أ卡ŇŇ۩Ⱥ代ᗢǷ每个᧳ᒰɏਙʐ的сᄏƷц的ᘀ࠹ବ的ᘭሀܺ᧳ᒰؐת
位玩家ᢇ可以ᒄࡡȆ᧳ᒰؐ࠹卡，并Ƽ玩家ǟᧅ可以ȋ᧳ᒰؐ࠹卡。תႠඛऽ̘ࢫ有 4
个᧳ᒰ：પ៱ś任ʒᡂśਁಲዟśчಔ。

Ϭ࠹ؐ
࠹卡ρќǷĢᬿᗘሙ̂ģƾ྄ǎ͚༏的сᄏሳᅢុȿś器，以К̆᠀ᄐॶ。你可以将ؐ࠹ؐ
卡ေɲᘀूأຩ౫能Ξ。每张ؐ࠹卡ᢇ有ᰩຩ౫效果，有的ཬᎧɏТתବᘲͮ。

ᚧ记ɨ：ؐ࠹卡上的ᘲͮɍ̆ǽବᘲͮज़̩ǎρќ的תବᘲͮ。

战斗阶段

3

ɩɡஞ

ሁ҈ʅ

ᒄࡡ 2 。

启动步骤

પ៱

任意1位玩家
ᒄ1ࡡ 。

2

ሽᅔ

5

6
7

11
2

3
2 4

ጃǁؐ࠹卡 ᧳ᒰؐ࠹卡

1. чᄝ
2. ʅૈଲ
3. ：可能ρќʅૈଲ的᠀一ౝᚤ。ᚧ记ɨ，јʅؐ࠹卡的效果ಮ᠁ཷ玩家

Ꭴ۷̼。
᪃᐀ᚖઔᣑ的ࡰ：你ے̦ .4 ，ढ़能装أᚖؐ࠹卡。你Э能ʅᎤ装أ的ؐ

卡ĺЗᘰᅻ࠹ 13 ŐϛሖőĻ。
5. ጃǁ / ᧳ᒰ：每张ؐ࠹卡ᘭǝݒǽ୴个ጃǁ，ᘭǝᎤ୴个᧳ᒰ。
6. ᄥ߷：你ࡰ᪃启动ᚖᄥ序，ढ़能ʅᚖؐ࠹卡的效果。Э有᧳ᒰؐ࠹卡ߓ有ᄥ序。
7. ॄઞ：ॄઞ᧴౷ǎ 上的ᅷ号能ج激活ᇔ效果。Э有ጃǁؐ࠹卡ߓ有ॄઞ

。

Ģᬿᗘሙ̂ģ̘ࢫ有 2ᄏᇔ׃的ؐ࠹卡：ጃǁؐ࠹卡，Э有ܢጃǁ的玩家能جᒄࡡċ᧳ᒰؐ
卡Ʒ能在玩家ǟᧅȋĂ̙࠹并Ƽ可以在玩家ǟᧅȋ。ጃǁؐ，ࡡ卡，任何玩家֠能ᒄ࠹
ǽȋ的ᚗሱᘲͮ，Зᘰᅻ 13 Őϛሖő。

ᒄ࠹ؐࡡϬ
在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，Ʒцᇔ׃的ؐ࠹卡的ᒄࡡબࠧے在៎ࠡدċ

• ጃǁؐ࠹Ϭǖᘭᠧ៶ϛሖૈ᐀ሺᬅᒄࡡ。你可以ᠧ៶᐀ 2 ูሺᬅ，从你的ጃ
ǁؐ࠹牌库抽取 2 张卡牌，并ʫྈ其ǎ 1 张。将Γɯ的那张放շ你的ጃǁؐ࠹牌库底
部。

• ᧳ᒰؐ࠹Ϭ可ᠧ៶֘ϔ֨的效果ᒄࡡ。当你结算᧳ᒰ据ู的֨效果ૈ，你从ܢ
牌库抽取࠹ᒰ的ؐ᧳ 1 张卡牌。

装࠹ؐأϬ
如ᘭʅ。أĺ可ĻҎପ装أ装：ࢎ卡分ǕǇᄏົ࠹ؐ 1张ପ装أ的ؐ࠹卡的效果，玩家
᪃ࡰ ĺ̆在ᘲͪ᧴౷ǎ᠀ᗘϛሖૈĻ᐀ᚖؐ࠹卡所ჟ的ู̦ےઔ ，装أᚖؐ࠹卡。一
ા装أш，ᚖؐ࠹卡ܺآǽ装ࢎົأ，可以Нؤʅ。
新ᒄूࡡᠧ៶ȋᒄࡡ的所有ؐ࠹卡，֠آǽପ装ࢎົأ。
你所能拥有的ؐ࠹卡ઔᣑ有上ᨄ，Ʒ᙮آǽ装أପ装ࢎົأ。ɥ，玩家面右
ʖ的ؐ࠹దȠʐ放置装أ的ؐ࠹卡。ପ装أ的ؐ࠹卡放在玩家面ય，并ƼƷᘭƸ
。卡൭࠹的ؐأ装

ଝŐ০֥ő̙ߓ ᙿခؐ࠹Ϭ
一Ȇؐ࠹卡在ખ݄ඛऽǎЭ能ʅ 1ొ。如果一张ؐ࠹卡的效果ਘ᠏ǎߓ有Ő০֥ő̙ ᙿ，
ͮᚖؐ࠹卡在效果ʅшࡰ᪃移͚ඛऽĺ放շඛऽရǎ，ɥᚖؐ࠹卡Ȧ放在Ő已解锁ő牌
ш，可以在另一݄ඛऽʅĻ。ᚖؐ࠹卡Ʒɏ在ц一݄ඛऽǎ̪ొ͚༏。

ʅૈଲ

规ͪ᧴౷：ᚖؐ࠹卡的效果Э能在ᘲͪ᧴౷ǎʅ。

ॄઞ᧴౷：ᚖؐ࠹卡的效果Э能在ॄઞ᧴౷ǎʅ。

启动ౝᬘ：ᚖؐ࠹卡的效果Э能在启动ౝᬘǎʅ。

Ɂɬૈ：ᚖؐ࠹卡的效果可以在ȿාᝓ的任何ૈʅ，
Ʒ᙮当前آǽțǝ᧴౷。

ᗹ动：ᚖؐ࠹卡的效果াቕ效。

一Ȇؐ࠹卡的效果部分ɏ᠀一ౝ̯其ʅૈଲ的ຩ۷ᘭಲ。所有᧳ᒰؐ࠹卡的效
果֠ǽ启动ౝᬘǎ，չǕ۩Ⱥᢇᩁᘭ启动ᄥ序ढ़能ʅ。

3

5
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֘ϔ֨
Ģᬿᗘሙ̂ģ的֘ֆཷت个֘ϔ֨ᰥा，代ᗢᰩΒࣨО的ପᢇ߁К其ᡳϔ。在ඛऽǎ的
任何ૈ，每位玩家的ᘿᏛĺ以ᅘ牌 / బ׃ᗢჟĻᢇࡰɏ位ǽ୴个֘ϔ֨上。

1

21

你可以ТᎤ的 ，并Ƽ /
或ዟʑ᧻你的1张ឯɫ卡。

ࠥࡗۂ

1

2

3

4

你可以5

֘ϔ֨

1. чᄝ
2. ଝခ֨ቻй
3. ᠀̑᠔ចː：当你在移动 & ᠔ចౝᬘǎ移动到ᚖ֘ϔ֨ૈ，你的᠔ច ĺː Ļɏਙ

ᬫܢ格ઔ。
4. ᠦྈ᠔ចː：当你位ǽ֘ϔ֨，Ƽ在移动 & ᠔ចౝᬘǎরƷᄟ动ૈ，你的᠔ច

ːɏਙᬫܢ格ઔ。
5. ֘ϔ֨：如果你位ǽᚖ֨上，你可以在֘ϔ效果ౝᬘǎ结算ᚖ效果。

ഃऊ：ᙬ֘تϔ֨的效果ਘ᠏ρќсᄏ̙ᙿ。在Ʒ̙࣐ᙿ的ࣨ̽Ƶ，可以ዙ到
ବᘲͮज़̩的ܧ底，ေ̙ᙿ列ᗢ。

ᄟ动 & ਢჟ֘ϔ֨
在每ឺ的移动 & ᠔ចౝᬘǎ，你可以রјᄟ动你的ᘿᏛ。如果你রᄟ动，ͮ̆Ⴏᙚ你
的ฆ活躯体卡上的移动ː。移动ː̼۷Ƿ你的ᘿᏛ最ت能ᄟ动的֨ઔ，ϸ你的最د移动ᝧ
ᄆ。ᙗ算 2 个֨ǟᧅ的ᝧᄆૈ，取Ǉዟǟᧅ有֨ဨ᠃Ƽ最ၸ的ᝰࡖĺဨᡭ֨ᧅ的ᝧᄆ
ᙗǕ 1Ļ。ᄟ动ૈ，রƸ你当前所在֨ᝧᄆƷᝋ៶你ᄟ动ː的另一个֘ϔ֨，将你的ᘿ
Ꮫ放到那个֨上。

ᚧ记ɨ：面ଦƵ的֘ϔ֨ɏᨄͻ你的ᄟ动。你移动ૈƷ能៶面ଦƵ的֨。如果你
的每个ဨᡭ֨֠Ǖ面ଦƵ，ϸʞ你的移动ːǕ 3，你ǮЭ能ᄟ动到其ǎ 1 个ဨᡭ֨上
并˚ౚ移动。当你᠀̑ 1 个面ଦƵ的֘ϔ֨ૈ，你ࡰ᪃ᅘϸ˚ౚ移动并ਢჟᚖ֨。当
ਢჟ֘ϔ֨ૈ，如果ᚖ֨上有ਁሁ标记ĺ Ļ，̆ਢჟᚖ标记ĺ将۩ዙ面Ļ并结算其ჟ
的效果。ш，ਢჟᚖ֘ϔ֨。֘ϔ֨上可能有其Ȭᢘȿے在，在֨ਢჟшȦ将Ȇ
ᢘȿʫྈ在ᚖ֨上，ᨋᩛ有ຩ౫ᘲͮᚤ。

ഃऊĂ如果你ਢჟǷ᧳ᒰ据ู֨，ɥඛऽᙱ置ૈ并有ͅأᚖ᧳ᒰܢ的ؐ࠹牌库，
ͮ从ඛऽရǎ取͚ᚖ᧳ᒰ的ؐ࠹牌库，ഛш放在ඛऽϔעǎĂ

你在移动 & ᠔ចౝᬘǎǮ可以রƷᄟ动。如果你রƷ移动，ͮ将你的ᘿᏛྈ在你的所在
֨上ĺ每当ඛऽǎਙ到Ő你的所在֨ő，ী的你的ᘿᏛ当前所在的֘ϔ֨Ļ。

Ʒ᙮你јর移动，你ᢇᩁᘭਙᬫ你的᠔ចː。如果你রᄟ动，ͮ将你的᠔ចːਙᬫᆅ
ǽ你所在֨᠀̑᠔ច ĺːሃĻ的格ઔ。如果你রƷᄟ动，˚在ц一个֘ϔ֨上，ͮ将
你的᠔ចːਙᬫᆅǽ你所在֨ᠦྈ᠔ច ĺːሑĻ的格ઔ。

个ƾ྄ϷଲյɉŇŇᣎᠽ߂ᰩઔ的 AI ଲ器人，۩ȺɏƷౚƷɋ֘᠔ច你。չ
如，你ਁሁ新的֘ϔૈࡰ᪃ܬᛖघ，Ʒ能ᄿ៶ପၳ的֘બ。
ዢ，ᘭ你在一个֘બᠦྈرǛ，你被᠔ច到的可能ܺࢤɏددਙ高ċչ，ʫা移
动ܢ你ᚤɏକ̒ۮ。

ਁሁᙥ
ਁሁ标记ɏਙʐ一ొࢤ的ىά，玩家ਢჟ面ଦƵ的֘ϔ֨ૈ，ܺɏᒄࡡᚖ
֨上的ਁሁ标记所ਙʐ的ىά。在Βବᙱ置ૈ，ɏ在ຩ۷的֘ϔ֨上放置
面ଦƵ的ਁሁ标记。当你ᄟ动到ߓ有ਁሁ标记的֘ϔ֨上ૈ，ਢჟᚖਁሁ标记
并结算其ჟ的效果：

 – ᒄࡡ 1 ูሺᬅĺ Ļ。

 – ᒄࡡ任ऊᇔ׃的 1 个תବ代码标记ĺ4 ᄏᏛǟ一Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ู能ᣑĺ Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ูইါĺ Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ูᣏ投ĺ Ļ。

 – ᒄࡡ 1 ĺےู̦ Ļ。

在你结算ਁሁ标记的效果ш，弃置ᚖ标记。

᠔ច
在Ģᬿᗘሙ̂ģǎ，᠔ចːᝌ高，代ᗢᰩ玩家ᡊᠼ敌人的可能ࢤǮᝌد。᠔ចːᠧ៶玩家面
。ʖ的᠔ច឵ᗢჟ

᠔ចː在每ឺ的移动 & ᠔ចౝᬘǎᢇɏਙᬫ。当你ᄟ动到另一个֘ϔૈ，你的᠔ចːɏূ
ʖሃǎჟ的᠀̑᠔ចːਙᬫ。如果你রƷᄟ动，你的᠔ចːͮᩁᘭূ֨右ʖ֨
ሑǎჟ的ᠦྈ᠔ចːਙᬫ。

在᠔ច掷骰ౝᬘǎ，根据你᠔ច឵上的ᠧীჟĺ Ļ所在ϔᧅ，投掷ܢઔᣑ的 。投
掷结果ǎ每有 1 个 ，ܺ从敌人牌库顶部抽取 1 张敌人卡，并ূ抽取᪂序将其放到你玩
家面ʖ的敌人దǎ。如果آ已有其Ȭ敌人卡，ͮЦ放到最底部，Эᩒ͚ᚖ卡牌最ʖ
的чᄝҎઔːϸ可。你敌人దǎ的卡牌ЦᄝǕ你的敌人序列，序列ǎ的敌人卡ᄝǕ已ᥑ۷
你的敌人。ш，如果你抽取ǷᎧܭ 1 张敌人卡，ͮ将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0ĺ将᠔ច឵上的
ᠧীჟ移动到ઔۑŐ0ő的格ی上Ļ。

如果你᠔ច឵上的ᠧীჟ到៱最顶格，ᅘϸ抽取 2 张敌人卡并将۩Ⱥ̑到你的敌人序
列ǎ， 2 个敌人已ᥑ۷你ĺƷ᙮当前آǽ一ឺ当ǎ的ӊ个᧴౷ĂĻ，ш将你的᠔ចːᙱ置
Ǖ 0。
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Z.O.E.

2 。

造成 ，数量等于你
的 x2。

ᒄ1ࡡ 。
弃置本卡牌。

ᒄ1ࡡ 。

8

2

1

2

3

4 5

6

敌人卡

1. чᄝ
2. આȘ۰ખࠆĺ Ļ：当 1 个敌人的۰ખࠆᨃɧᎧ 0 ૈ，ᚖ敌人ϸ被击败。
ବ：敌人ᅷ号ǟ一。如果你在投掷敌人ᅷ号骰ૈ投掷͚ת .3 ，ɏ结算ᚖᅷ号。
4. 特殊：敌人ᅷ号ǟ一。如果你在投掷敌人ᅷ号骰ૈ投掷͚ ，ɏ结算ᚖᅷ号。
5. ̑ʝᄥ߷ĺ Ļ：敌人的ู࠷，玩家可以ᙱ͵。ᠧ៶̑ʝᄥ序，你ᠧߙ可以·࠷

敌人，ूዟᒄࡡᜢධ。
5a. ̑ʝ：当你启动ᚖ效果ʖ的ᄥ序ૈ，ܺɏ结算ᚖ效果。

6. ᠡ᠕ᄥ߷ĺ Ļ：你可以ᠧ៶ᠡ᠕ᄥ序ᅘϸ弃置ᚖ敌人卡，ɥ你ᠧߙǮɏǕС
到一Ȇࣷኦ。被ᠡ᠕的敌人Ʒɏʅ你ᒄࡡሺᬅĂ
6a. ᠡ᠕：当你启动ᚖ效果ʖ的ᄥ序ૈ，ܺɏ结算ᚖ效果。

ഃऊ：ᄥ序Э能在ᗘ动᧴౷的启动ౝᬘǎ启动，Ʒ能在ॄઞ᧴౷ǎ启动Ă

ᙱክઆȘຘߺ
每张Βବࠪܥ֠有敌人牌库的ᙱ置ীჟ。以Ƶ一ͮ敌人牌库ᙱ置ჟʊ：

• [ 3 x ] 张ᆅሖ 1 敌人卡。
• [ 2 x ] 张ᆅሖ 2 敌人卡。
• 所有的ᆅሖ 3 敌人卡。

牌库从上ࡓƵ分别上᠏ 3 ᄏᆅሖ的敌人卡，ऊҁᰩ玩家最̆抽到的敌人卡ɏᆅሖ 1
的。Э有当ᆅሖ 1 敌人卡ዩ尽ш，你ढ़ɏ抽到ᆅሖ 2 敌人卡，最шढ़ɏ抽到ᆅሖ 3 敌人卡。

˓ᙱ上᠏敌人牌库ᙱ置ჟʊОǽ 3 人ඛऽǎ，在ᙱ置敌人牌库ૈ，̆ഛ所有已解锁的ᆅ
ሖ 3 敌人卡。ш，ᨛଲ抽取 6 张ĺ2 x 3Ļᆅሖ 2 敌人卡，ഛш放到ᆅሖ 3 敌人卡顶部。
ਃᰩ，ᨛଲ抽取 9 张ĺ3 x 3Ļᆅሖ 1 敌人卡，ഛш放到ᆅሖ 2 敌人卡顶部。最ሳ，ᙱ置ٕ
的敌人牌库顶部Ǖ 9 张ᆅሖ 1 敌人卡，ǎᧅ 6 张ᆅሖ 2 敌人卡，底部所有已解锁的ᆅሖ
3 敌人卡。
你ɏО༏，تدઔΒବ的敌人牌库ᙱ置ɏʅࡡ敌人的ᨩᨛࠆᰩඛऽਅ᠀ዢᠡౝਙ高。
在ඛऽǎ，如果敌人牌库ዩ尽，ͮ将弃牌ǎ最高ᆅሖ的所有敌人卡ᣏഛ，ɲǕ新的敌人牌
库。

આȘᥑ۷
Ģᬿᗘሙ̂ģǎ的敌人Ʒɏ以任何͚ࠧࡅ༏在֘ֆ上，ȬȺࢫဧਃ᠔͛玩家ŇŇ当你抽取
1 张敌人卡ૈ，ᚖ敌人ܺɏᥑ۷你。已ᥑ۷你的所有敌人ɏЦ放置，放在你玩家面ʖ
的敌人దǎ，位ǽ᠔ច឵ય，ሯा你的敌人序列。你新抽取的敌人֠ɏ放到你的敌人序列
底部，Эᩁᩒ͚ʖ的ᣏᘭʮࣃ，如Ƶֆ所ჟ：

3 张已ᥑ۷敌人卡的放ჟʊ：其ǎ Z.O.E. 最新抽取的敌人卡。

位ǽ最右ʖĺ顶部Ļ，牌面ପ被ᡋৌ的敌人ᄝǕŐ头号敌人ő。每个敌人֠有сᎤ的ู࠷，۩Ⱥ
的卡牌上ɏჟƷц的̑ʝҎᠡ᠕ᄥ序，启动шɏ结算сƷဨц的效果。ɥ，玩家Э能ܢ
Ꭴ的头号敌人᠀ᗘ੩ɲूᠬाɕ܆。
Ő̑ʝőتدǕǷܢ敌人ᠬाɕ܆，ूዟ˞ᅂ敌人的ᜢධċዢŐᠡ᠕őͮ ᅘϸ፩敌
人ŇŇᠧߙɏʅ你С到ࣷኦ，ᒄࡡС০代码ĺ Ļ。在启动ౝᬘǎ，如ᘭ启动敌人卡上的ᄥ
序，你Э能启动你头号敌人卡上的ᄥ序。ɥ，如果你在启动ౝᬘǎाΡ弃置ू击败Ƿ你的
头号敌人，ͮᚖ敌人Ƶબ的ᅻ一张敌人卡ɏाǕ新的头号敌人，并ƼਃƵ你可以启动ᚖ敌
人卡上的ᄥ序Ƿ。

已ᥑ۷的敌人代ᗢᰩƷ֘᠔ច你的Ƶᒷ，ᝩᰩ你ᄿ៶一个И一个֘ϔ的ଲ器人。在ॄ
ઞ᧴౷ǎ，۩Ⱥɏ᠔上你，并ы你Оᝈᅁᗺ。在ᅁᗺ结ୃш，你ʅ͚ഹឭ解ઔ，И૾ૈ
ཱࠟ敌人。ܺǕțǝ，已ᥑ۷的敌人Ʒɏᨄͻ玩家在֘ֆ上移动，ǮƷɏᨄͻ玩家
१ᗘඛऽǎ的其Ȭ੩ɲ。

Ҏ击败આȘ܆આȘ造成ɕܢ
每当你ܢ你的头号敌人造成ɕ܆ĺ Ļૈ ，ʅɕ܆ীჟ记ܢ。敌人造成的所有ɕ܆
ᢇɏ一ဧʫྈ。ǘʊᚤ：你可以在ବឺ的ॄઞ᧴౷ܢ敌人ᠬाɕ܆ċш在Ƶ一ឺ的启动
ౝᬘǎ，̪ᠧ៶你的᧳ᒰؐ࠹卡ܢᚖ敌人造成କت ċ最ш在Ƶ一ឺ的ॄઞ᧴౷ǎ击败ᚖ
敌人。
每 1 ูɕ܆ɏᨃɧ敌人的 1 ู۰ખࠆ。当你头号敌人的۰ખࠆᨃɧᎧ 0 ૈ，ᚖ敌人ϸ被击
败ŇŇ弃置ᚖ敌人卡，并Ƽ你ᒄࡡ 1 ูሺᬅ，ϸᒄࡡ 1 个ሺᬅীჟĺ Ļ。以其Ȭ任何બ
ࠧ弃置的敌人卡ƷᘴǕᚖ敌人被击败，չ弃置ᚖ敌人卡的ᘿᏛǮƷɏᒄࡡ 。
敌人卡被弃置ૈɏ放到敌人牌库ય的敌人弃牌ǎ。

5a

6a
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ឹᆔ

当你的۰ખࠆ降低Ꭷ 0ૈ，你ࡰ᪃१ᗘᣏክ。尽ᆥᣏክѝ上Д࡙ᇹᇴ，ɥඛऽ的一部分，
每݄ඛऽᢇ可能О的ߙᘰࣨ̽。当你१ᗘᣏክૈ，ূ᪂序१ᗘ以Ƶౝᬘ：

• 投掷 1 个敌人ᅷ号骰。
ŉ如果你投掷͚ ，ͮ 弃置你的ฆ活躯体卡ĺ如果你有躯体卡Ļ，并将ᚖ躯体卡放到躯
体牌库底部。如果你的躯体దǎΓɯ 1 张躯体卡，ͮ那张躯体卡Ꭴ动ाǕ你新的
ฆ活躯体卡。如果你的躯体దǎ已有躯体卡，ͮ你将ʅ你玩家面上϶ͼ的Őᗘ
ዟő躯体。

ŉ将֘ֆ上你的ᅘ牌 / బ׃ଚ২ǕƸ新躯体ܢ的ᅘ牌 / బ׃。
ŉ如果你投掷͚ ，Ʒ弃置你的ฆ活躯体卡。

• 从ૈᧅ឵面上的С০代码ೀᒄࡡ 2 个С০代码标记ĺ Ļ，将۩Ⱥ放到你的ី˩ϔ
ǎ。

• 转储你启动器ǎ的所有代码标记。
• 弃置所有已ᥑ۷你的敌人。
• 将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0。
• 将你的۰ખࠆĺ Ļᙱ置到上ᨄĺ将۰ખ឵ࠆ上的ᠧীჟ放在上ᨄ标记ǎĻ。
• 将你的ᘿᏛ放在Őߴই所ő֨上。

१ᗘᣏክ的玩家ɏ៶当前᧴౷，१ᗘΓɯ的任何ౝᬘ。

ʞჽ

在ᘲͪ᧴౷的任何ૈ，你ᢇ可以ϛሖ你的ᘿᏛ，ϛሖρќ以Ƶ᪁：

• ᐀ู̦ےઔĺ Ļ：
ŉ᐀ 1 弃置你启动器上的ےู̦ 1 个代码标记，并将۩放շ̘̔ೀĺഃऊ：如果
弃置的С০代码标记ĺ Ļ，ͮƷᘭ将۩放շС০代码ೀ，ዢ放շඛऽရǎ。З
ᘰᅻ 6 ŐС০代码标记őĻ。

ŉ᐀ 1 ࡡᒄےู̦ 1 个任ऊᇔ׃的תବ代码标记ĺ放到你的ី˩ϔǎĻ。
ŉ᐀ู̦ےઔ装أ 1 张ؐ࠹卡ĺ᐀ᚖؐ࠹卡所ჟ的̦ےĻ。

• ȋ᧳ᒰؐ࠹卡：从其Ȭ玩家آᒄࡡ᧳ᒰؐ࠹卡，ूዟ将你的᧳ᒰؐ࠹卡ȋቃ其Ȭ玩
家ĺϸʅƷ在ц一֘ϔǮ可以ȋĂĻ。装أ的᧳ᒰؐ࠹卡Ǯ可以ȋ，ȋшᚖؐ
。卡Ʒ能在玩家ǟᧅȋ࠹ጃǁؐ。ࢎົأ卡ТǕପ装࠹

• ᐀ሺᬅĺ Ļϛሖ。᐀ሺᬅૈ，弃置 2 个ሺᬅীჟ，并র以Ƶ一᪁：
ŉ将你的 上ᨄਙᬫ 1 ĺู将۰ખࠆ上ᨄ标记ы上移动 1 格Ļ。ɏܥᎨ你当前的
Ǯਙ高 1 ู。

ŉᙄᥑ 1 个新的代码格：弃置你启动器上的 1 个待解锁标记ĺ Ļ。
ŉᒄࡡ 1 个ࠟධ代码标记ĺ Ļ并将۩放到你的ី˩ϔǎ。
ŉ从你的ጃǁؐ࠹牌库ǎ抽取 2 张ጃǁؐ࠹卡。ʫྈ 1 张，并将Γɯ的那张放շ你的
ጃǁؐ࠹牌库底部。

你可以র在ц一个ᘲͪ᧴౷ǎ᐀你̒部的ู̦ےઔҎሺᬅ，如果你߆ଥ的ᚎ。上᠏
每᪁ϛሖબࠧᢇ可以ᣏؤর，有ొઔᨄͻ。
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lᚢᣞ୕ᥭۆ

ᔙȭᣞ ᭈ୕̉ᄥႈᭉ

ᘲͪ᧴౷一ឺ最ͱ的ͅأ部分。ཷ所有玩家цౝ结算ĺ在ବ᧴౷ǎ，你ᩁᘭਙ前ᘲͪᎤ
在ବឺ的ᆍྌ，Ƹ你的᧪Л̘цͻ۷ᙗͪĻ。

1. ᠔ច掷ᬜౝᬘ：Ě在ඛऽ的ᅻ一ឺǎ，所有玩家的᠔ចːᢇǕ 0，չ៶ౝᬘĂě
在ᚖౝᬘǎ，所有玩家根据сᎤ᠔ច឵上ᠧীჟ所在的ϔᧅ，投掷ܢઔᣑ的玩
家骰。每投掷͚ 1 个 ，ܺ抽取 1 张敌人卡并将۩̑到你的敌人序列，ᗢჟᚖ敌人
ᥑ۷你ĺᚧഃऊ， ƷɏܥᎨ你抽取敌人Ļ。如果ᚖొ掷骰ܥᎨ你抽取ǷᎧܭ 1 张敌
人卡，将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0ĺ将你的ᠧীჟ放在ઔۑŐ0ő的格ی上Ļ。当敌人
̑到你的敌人序列，ᥑ۷你ૈ，将۩Ⱥ放在你玩家面ʖ的敌人దǎĺЗᘰᅻ 12 

Ő敌人锁۷őĻ。ᚧഃऊ，ᕁବౝᬘ所有玩家цૈ᠀ᗘ的，ɥ抽取敌人卡ૈȦ从
ᝈٴ玩家ࠟឺٴമ抽取。

2. ᣏ启动՟ౝᬘ：所有玩家цૈᣏсᎤ的启动器。玩家从Ꭴ的代码ᗲǎ抽取代码
标记̄所有空置的高亮代码格，ᠡ个抽取并放置，ূ从上ࡓƵ，ц一ᗘǎ从
。右的᪂序，ʑొ放置ࡓ
Э有空置的高亮代码格ढ़ɏᣏĂ在ᚖౝᬘǎ，当你ᩁᘭ抽取代码标记ɥ代码ᗲǕ空
ૈ，将你ី˩ϔǎ的所有代码标记ᅘϸ放շ你的代码ᗲǎ，并ቐቕ抽取。

3. ቻ̯ౝᬘ：所有玩家цૈ可以移动сᎤ启动器上的代码标记。ቻ̯ː位ǽ玩家的激活
躯体卡 Őूᗘዟő躯体的右Ƶᘿ，ᗢჟᚖ玩家在ቻ̯ౝᬘǎ，所能१ᗘ的ቻ̯ొઔ上ᨄ

ĺɥ，ቻ̯ː可能С其Ȭ效果的ࡍҵዢТ，ʊ如ؐ࠹卡的效果Ļ。1ొቻ̯ী将 1个
代码标记ߨᄟ 1 格ूዟ将 2 个ဨᡭ的代码标记ܢᚳ位置。代码标记઼Ʒ能ડыߨᄟ，
ǮƷ能ડыܢᚳĂ当所有玩家的ቻ̯ొઔ៱到上ᨄ，ूዟ̼۷Ʒ̪移动代码标记ૈ，
ବ᧴౷结ୃ，᠀̑Ƶ一᧴౷。ቻ̯的ဣ的将代码标记ᚳખᎧᄥ序所ჟ的৽列બࠧ，
以Ͱࠜᄥ序并在шቕ的启动ౝᬘǎ启动ᚖᄥ序，从ዢᒄࡡсᄏىάś۰ाဣ标ᆅᆅĺЗ
ᘰᅻ 7 的Őቻ̯śᄥ序Ҏ启动őĻ。

ϛሖ
在ᘲͪ᧴౷ǎ的任何ૈ，玩家可以᐀Ꭴ的ሺᬅĺ ĻҎ̦ےĺ Ļู ઔ，ਙϛ
Ꭴ的ᘿᏛ并ᚳખᎤ的代码标记ೀ。̙ǽŐϛሖő的ᚗሱʮࣃ，Зᘰᅻ 13 。

ᣏౝᬘჟʊ。从代码ᗲ取͚的代码标记ূ̄的̆ш᪂序，从上到Ƶ列ǽʊֆʖ。

ቻ̯ౝᬘჟʊ。ቻ̯ːǕ 4 的玩家१ᗘ 4 ొቻ̯：3 ᄟҎߨొ 1 。ᚳܢొ

ᒿɩᣞ ᭈ୕ᚢఏᄥႈᭉ

在ᗘ动᧴౷ǎ，从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每位玩家ࡰ᪃ʑొ१ᗘ以Ƶ̒部 3 个ౝ
ᬘ。当一位玩家१ᗘ۰所有ౝᬘш，Ƶ一位玩家ࠟٴ结算Ȭ的ᗘ动᧴౷。玩家在֘ֆ上ᄟ动
并启动Ꭴ已Ͱࠜ的所有ᄥ序ܢॿ敌人，ᒄࡡᜢධ并१ᗘ其Ȭ੩ɲ。

1. ᄟ动&᠔ចౝᬘ：রƸ你所在֨ᝧᄆƷᝋ៶你ᄟ动ː的另一个֘ϔ֨，将你的
ᘿᏛᄟ动到那个֨上。如果你᠀̑Ƿ 1 个ପਢჟĺ面ଦƵĻ的֨，你ࡰ᪃˚ౚ移
动并ਢჟᚖ ĺ֨Зᘰᅻ 11 Ő移动 & ਢჟ֘ϔ֨őĻ。你ᄟ动ૈƷ能៶ପਢჟ的
֨，ǮƷ能៶有放置֘ϔ֨的空格。当你结ୃᄟ动ૈ，你ࡰ᪃将你的᠔ចː
ਙᬫᆅǽ所在֨᠀̑᠔ច ĺːሃĻ的格ઔ。
你可以রƷᄟ动，ྈ在ц一个֘ϔ֨上。如果你ǝ˙，将你的᠔ចːਙᬫᆅǽ
ᚖ֘ϔᠦྈ᠔ច ĺːሑĻ的格ઔ。
在ц一个移动 & ᠔ចౝᬘǎ，你Ʒ能ᄟ动ᝋ៶ 1 ొ。
如果你的᠔ចːਙ高到Ƿ最顶格，ͮ你ᅘϸ抽取 2 张敌人卡并将۩Ⱥ̑到Ꭴ的敌
人序列ǎĺЗᘰᅻ 12 Ő敌人锁۷őĻ，ш将你的᠔ចːᙱ置Ǖ 0 Ă

2. ֘ϔౝᬘ：你可以结算你所在 ĺ֨你的ᘿᏛ所在的֨Ļ的效果。֘ϔ效果可
结算的，ዢᩛࡰ᪃。

3. 启动ౝᬘ：在ବౝᬘǎ，玩家可以启动任ऊઔᣑ的ᄥ序，并Ƽ可以ʅૈଲ̯Ő启动
ౝᬘő的所有效果。玩家启动ت个ᄥ序ૈ，当ᠡ个启动，并ƼᎤᗘ̼۷启动᪂序。当
启动 1 个ᄥ序ૈ，转储ᚖᄥ序到的所有代码ĺ将被ʅ的代码标记放到你的ី˩ϔ
ǎĻ，ш结算ᚖᄥ序的效果。

在启动ౝᬘǎପ到的每个代码标记Ȧྈ在启动器上，以ʞ你ǟшͰࠜକؤଵ的ᄥ
序。С০代码ĺ ĻӤ一的ʊ外，在启动ౝᬘ结ୃૈ，转储所有С০代码标记。
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在ॄઞ᧴౷ǎ，玩家将ƸAIଲ器人ȋॄ。ॄઞૈ，玩家Ҏଲ器人ɏឺമ͛ܢબ，ဧ到Мબ֠
Γɯ可१ᗘ的ᗘ动。玩家在结算Ꭴ的ॄઞ᧴౷ૈ，投掷玩家骰ĺ ĻҎ敌人骰ĺ Ļ，前
ዟ投掷͚的ᅷ号可结算ॄઞǎ的效果，шዟ投掷͚的ઔۑҎᅷ号ͮ分别̼۷将ɏ͛你
的ଲ器人ઔᣑҎ͛ᇔ׃。玩家骰Ʒɏ一ొࢤ结算̒部效果，ዢ每ొཷ玩家র 1个ॄઞ
ǎ的效果结算，并根据ᚖॄઞʖ所ჟ的ᅷ号ᇔ׃Ҏઔᣑ，分ᢘܢ的投掷结果。玩家结
算Ꭴ 1个ॄઞǎ的效果ш，ឺ到 1个敌人结算۩的 1个ᅷ号的效果，ਃᰩឺ到玩家结算
另一个ॄઞǎ的效果，如ࡧ༎。Ƹᗘ动᧴౷ဨɢ，从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每
位玩家ࡰ᪃ʑొ१ᗘ以Ƶ̒部 3个ౝᬘċ一位玩家१ᗘ۰所有ౝᬘш，ឺ到Ƶ一位玩家结算Ꭴ
᪃៶ॄઞࡰ的敌人序列ǎ有任何敌人卡Ļ的ॄઞ᧴౷。ପ被任何敌人ᥑ۷的玩家ĺᎤ
᧴౷ĺᚧഃऊ，୴ȆΒବ可能ɏࠪ̑ຩ౫ᘲͮĂĻ。在ॄઞǎ，敌人ɏᚆֆ将你的۰ખࠆĺ Ļ
ᨃɧᎧ 0，᠌ʅ你ᣏክ。ዢ你ǮɏΞ将敌人的۰ખࠆĺ ĻᨃɧᎧ 0，从ዢ击败敌人。击败
敌人ɏʅ你ᒄᜓۺࡡ的ሺᬅĺ Ļ，ሺᬅ可以ਙϛ你的ᘿᏛ。

1. 击掷ᬜౝᬘ：
a. ঽ取ᆅǽ你躯体͛ː的 。шঽ取 2 ĺ1 个敌人序号骰Ҏ 1 个敌人ᅷ号

骰Ļ。
b. 你可以᐀你的能ᣑูઔĺ Ļؐ ，每ؐ 1 个 ᩁᘭ᐀ 1 ู 。
c. 投掷刚刚ঽ取的Ҏؐ的所有骰یĺ你可以᐀ Т投掷结果Ļ，шূ以

Ƶౝᬘ结算效果。
2. ᙱክ߷йᬜౝᬘ：根据敌人序号骰投掷͚的ઔۑ，从头号敌人ࠟٴ从右ࡓઔ，将ᚖ

骰ی放在ઔܢۑ的敌人卡上ĺʊ如，ᐡ你投掷͚序号 1，ͮ将ᚖ骰ی放在头号敌人
上ċᐡ你投掷͚序号 2，ͮ将ᚖ骰ی放在ᅻ 2 张敌人卡上，以ᇔਅĻ。如果你投掷͚
的ઔدۑǽ已ᥑ۷你的敌人ઔᣑ，ͮ将ᚖ骰ی放在最ʖ的那张敌人卡上。如果你投
掷͚ ĺ空白面Ļ，ͮ៶ᚖౝᬘ。

3. ሾᆢ投掷ሾౝᬘ：
a. ̆结算玩家的ॄઞ，̪结算敌人ᅷ号，如ȋଚ结算ĺ̆结算玩家的 1 个效

果，̪结算ᅻ 1 个敌人的效果，ਃᰩ结算玩家的ᅻ 2 个效果，шᅻ 2 个敌人
的效果，如ࡧ༎Ļ。
I. ሾᆢ་ॄ܉ઞ

1. র你ࣾᘭ结算的 1个ॄઞ，在ᚖॄઞ上放置Ƹ۩ʖ所ჟᅷ号ϓᢘ
的 1 个ूت个骰ی，ш结算ᚖॄઞǎ的效果。

II. ሾᆢઆȘᅷй
1. 敌人序号骰位ǽӊ一张敌人卡上。ᚖ敌人卡ϸǕ激活敌人卡。
2. 根据敌人ᅷ号骰的投掷结果ĺ / Ļ，结算激活敌人卡上，Ƹᚖᅷ号ϓ

ᢘ的敌人ᅷ号ǎ的效果。ᚧ记ɨ， 效果ࢫܢ玩家造成ᐡูߧ ，
ዢ 效果可能有ᰩ其Ȭ能Ξ。

3. 激活敌人卡的敌人ᅷ号效果结算ш，将敌人序号骰ы右移动ĺଦᰩ头号
敌人的બыĻ到Ƶ一张卡上。如果你刚刚结算的头号敌人卡上的敌人ᅷ
号，ͮ弃置敌人序号骰，将۩放շ到ய面ǎش。

b. 一位玩家的ॄઞ᧴౷ɏ在以Ƶ任何一ᄏࣨ̽Ƶ结ୃ：
I. ᚖ玩家已Ʒ能ूƷ̪ࣾ结算任何ॄઞ的效果，并Ƽ敌人序号骰已Ʒ在任何 1

张敌人卡上。
II. 玩家的 ᨃɧᎧ 0。当Оᄏࣨ̽ૈ，ᅘϸ१ᗘᣏክĺЗᘰᅻ 13 Őᣏ

置őĻ。

特Ͷഃऊ：

• 如果 1 张敌人卡ପ结算៶其敌人ᅷ号ܺ已被击败ू被弃置，你ܺƷɏ结算۩的
ᅷ号。如果敌人序号骰位ǽᚖ敌人卡上，ͮ将敌人序号骰ы右移动到Ƶ一张敌人
卡上。如果ᚖ敌人卡已ሺ头号敌人，ͮ从其上弃置敌人序号骰，将۩放շ到ய面
ǎش。

• 你Ʒ能在Ꭴ的ॄઞ᧴౷ǎܢ已ᥑ۷其Ȭ玩家ĺ位ǽ其Ȭ玩家的敌人序列ǎĻ的敌人
ᠬाࡍҵ，ϸʅᚖ玩家位ǽ你的所在֨上ǮƷ能，ᨋᩛ有ຩ౫ᘲͮू效果́ᙬ你
ǝ˙。

• ᚧ记ɨ，你可以᐀ ൎ你С的 Ă

ᬜیśᅷйҎॄઞᚗᙄ
ॄઞᅷй

。༏在效果ᆜϤǷ的ॄઞ͚ߙᘰ的玩家ᅷ号，ᠧߙ៎：

。ଵ的ॄઞؤ༏在效果କǕ͚ߙᘰ的玩家ᅷ号，ᠧܭ៎：

Ҏ ：敌人ᅷ号骰投掷͚的ᅷ号，在ॄઞ᧴౷ǎ，所有͛你的敌人ᢇɏ结算掷
͚ᅷ号ܢ的ᅷ号。

ॄઞ

ॄઞᠧߙ玩家ܢȮ AI ଲ器人的ज़౷，Ǯ可能̝有其Ȭ效果。每个ॄઞ分Ǖ
2 个部分：

1Ļᘭ结算ᚖॄઞ所ᩁ的ᅷ号ᇔ׃Ҏઔᣑ。

2ĻᚖॄઞᙆОૈ的效果。

ᘭࣾ结算 1 个ॄઞ，玩家ࡰ᪃从Ꭴ已投掷的骰یǎ，将ჟᅷ号ᇔ׃Ҏઔᣑ֠
分ᢘ到ᚖॄઞ。每个ॄઞ᧴౷ǎ，每个ॄઞЭ能с结算ی的骰ܢ 1 ొ。
ჟ ू ᅷ号的ॄઞʊ外，Ȇॄઞ可在ц一个ॄઞ᧴౷ǎొت结算，并Ƽ
每ొ结算ᢇ可以分ᢘ任ऊ个ܢᅷ号的骰ی，一ొࢤ结算ဨʽઔ的效果。

ॄઞǎ的所有 头号敌人造成。如果头号敌人被击败，ͮᝋ͚部分的ܢࢫ ɏ
被ࢊྌ，Ʒ᙮头号敌人ʖј有其Ȭ敌人卡ĺЗᘰᅻ 12 Őܢ敌人ᠬाɕ܆Ҏ͛
ᜃ敌人őĻ。

   ჟʊ 1：ᚖॄઞᩁᘭ玩家从Ꭴ已投掷的骰یǎ分ᢘ 2 个
ჟ 的 ，ढ़能ܢ玩家的头号敌人造成 5 。

   ჟʊ 2：ᚖॄઞ́ᙬ玩家从Ꭴ已投掷的骰یǎ分ᢘ任ऊઔᣑ
的ჟ 的 ，ܢ玩家的头号敌人造成ᆅǽ分ᢘ的 ઔᣑ
的 。ᚖॄઞ可在ц一个ॄઞ᧴౷ǎొت结算。

આȘᬜ
ඛऽ̘ࢫ有 2 ᄏƷц的敌人骰：

• 敌人序号骰：投掷结果ᗢჟᥑ۷你的敌人ǎɏ有ܭت个敌人͛你ĺ如果你投掷
͚ ，ͮ有敌人͛你Ļ。

• 敌人ᅷ号骰：投掷结果ᗢჟ所有͛你的敌人在ᚖॄઞ᧴౷ǎɏ结算ӊᄏ效果
ĺ ू Ļ。

1 2



16

ࣕᛨᣞ ᭈ୕̉ᄥႈᭉ

་܉活动
Зᘰ卡牌 P12。
活动྄ب
将 降低 1。从每个有玩家ے在的֨с弃
置 1 。
如果 Ǖ 0，并Ƽ֘ֆ上有Ꭷܭ 2 ९ߧ：
器已ሺ启动ǷĂ֘ ֆ上每有 1 ，每位玩家ܺ
сᒄࡡ 2 ูᜢධ ( ᇔ׃Ꭴཷሯу ) Ҏ 1 。
弃置֘ֆ上的所有ޱᄥ߅。弃置卡牌 P12。抽
取卡牌 P04。
如果 Ǖ 0，ू ዟ֘ֆ上的 ઔᣑᆅǽ 0 并
Ƽ ઔᣑܬǽ 2：Βବضᜃ。抽取卡牌 P11。

目
。ܨᠬОࠜ߅ᄥޱΧߖ

特殊规则
Зᘰ卡牌 P12。

P03

Βବ卡

1. ་܉活动ౝᬘ：在ବౝᬘǎ，所有玩家ᢇ可以ᠧ៶۰ा激活Βବ卡上Ő玩家活动ő部分
所ਘ᠏的Ǻ᪁，Ǖ៱ाΒବ的ဣ标ɲ͚。ȆǺ᪁可能ρ到୴个ู֘ᨮу并
१ᗘ۷，转储代码标记，弃置֘ֆ上的ܫዟ标记，击败头ဣᆅᆅ。如果激活Βବ卡
上有Ő玩家活动ő部分，ͮ៶ବౝᬘĺɥ，ΒବࠪܥǮ可能ρќ̙ǽ玩家活动
ౝᬘ的ᘲͮ，չᚧ在៶ବౝᬘǟ前̆ေΒବࠪܥĂĻ。

活动ౝᬘ：在ବౝᬘǎ，所有玩家结算激活Βବ卡上的Ő外྄活动ő部分。外྄活྄ب .2
动ǎਘ᠏Ƿૈᧅɏ如何മ动，ूዟ外྄ɏܢ玩家的ᗘǕɲ何շ。Ȇਘ᠏៎Ǖؤଵ，
并ᩛ所有౷ᒷᢇɏ被结算，չ玩家ࡰ᪃Ȫሱ᧕ᚫĂ
Ģᬿᗘሙ̂ģ的د部分任Σᢇ有ૈᧅᨄͻ，չዢ在ବౝᬘǎ ᠧߙɏ降低ĺ将ૈᧅ឵上
的ᠧীჟ移动到ઔܬ៎ۑ的格ی上Ļ。ବౝᬘǎᠧߙɏ当前ဣ标的ाΡȿ
јාᝓ。如果ाΡȿପාᝓ，ͮ当前ဣ标的ضᜃȿјාᝓ。ɥ，并ᩛ
每个Βବᢇ如，ཷǽĢᬿᗘሙ̂ģǎ每张Βବ卡的Ő外྄活动ő部分сƷဨц，玩家
。的ਘ᠏१ᗘ᧼ۻᚖ根据Βବ卡上
以Ƶ结算Ő外྄活动ő的ᠧᘲͮ：

I. 玩家ূ从上ࡓƵ的᪂序，᧕ᚫ并结算Ő外྄活动ő部分。
II. Ő外྄活动ő部分的౷ᒷᠧߙɏ以Ő|őᅷ号ҎŐ如果őɲǕࠟ头。Ő如果őш

面ሂᝩ的ȿјාᝓ。
1. 如果ාᝓ，ͮূ从上ࡓƵ的᪂序结算ᚖŐ如果őȿш面的效果。
2. 如果Ʒාᝓ，ͮᎧƵ一个Ő|őᅷ号的౷ᒷ，并ᚖ౷ᒷ的Ő如果ő

ȿ。ᚖ౷ᒷǮ有可能Őјͮő౷ᒷ，ܢǽᄏ౷ᒷ，ᚧȪሱ᧕ᚫ，չǕ
Őјͮő౷ᒷǎǮ可能ρќŐ如果őȿ，ࡰ᪃̪̆结算。

III. 当你结算的效果ীჟ你抽取 1 张新的Βବ卡ૈ，你˚ౚ当前的Ő外྄活动őౝ
ᬘ，并弃置激活Βବ卡К其上面的所有标记，ш抽取新的Βବ卡ĺ一ȆΒବ
卡在ဣ标៱ाшǮƷɏ弃置，ᚧȪሱ᧕ᚫĻ。᧕ᚫ新的Βବ卡，并结算其Őϸૈ
效果ő部分，ш将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ卡őదǎ。张Βବ卡ܺा
ǕǷ新的激活Βବ卡。

3. ɓᠣᝈ始་܉ᙥౝᬘ：在个ౝᬘǎ，当前ᝈٴ玩家ᩁᘭ将ᝈٴ玩家标记ɓᠣቃ᪂
ૈᣢબы的Ƶ一位玩家。ш，᠀ᗘƵ一ឺ，ࠟٴ新的ᘲͪ᧴౷。

९࿃ōࠔ

：Ήࣨ̽࠾ .1
1a. ᚖ玩家的激活躯体卡ǕƠؚ̋ő，已ᘀأŐሳౚ代码őؐ 卡，拥有࠹ 5 ś2 ś

2 ś2 。
1b. ᚖ玩家已被 3 个敌人ᥑ۷ĺ敌人序列ǎ有 3 张敌人卡Ļ，头号敌人卡上ߓ有 4 个ɕ

ীჟ，代ᗢ۩Γɯ܆ 6 ู 。
2. 击掷ᬜౝᬘ：

2a. ᚖ玩家᐀ 2ู ؐ 2 到骰ೀǎ，ʅȬ的骰ೀ̘ࢫ有 5个玩家骰ĺƠؚ̋ő
躯体卡Ꭴߓ 3 ู͛ː，̪上刚刚᐀的 2 ู Ļ。

2b. 投掷结果如Ƶ：
I. ᚖ玩家投掷͚ 1 ś2 Ҏ 2 。ᚖ玩家ࣾᘭᣏ投Ꭴ的 ，ɥȬ

有 可᐀。
II. 敌人骰的投掷结果如ֆ所ჟ，ᗢჟ̒部 3 个敌人֠ɏ以 效果͛ᚖ玩家。

3. ᙱክ߷йᬜౝᬘ：将敌人序号骰放在从头号敌人ࠟٴ，从右ࡓઔ的ᅻ3张敌人卡上。
4. ሾᆢ投掷ሾౝᬘ：玩家结算Ꭴ的ᅻ 1个ॄઞ，Ȭর结算Ơؚ̋ő躯体卡上ჟ

1 个 的ॄઞ。ᚖ效果ɏܢ头号敌人造成 3 ĺɕ܆Ļ。
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5. ਃƵᚖሾᆢઆȘခ：
5a. Ő४ਘ人ଲőܢᚖ玩家造成 3 。
5b. ᚖ玩家᐀ 2 ู 并০1 ض 。
5c. ш，将敌人序号骰ы右移动到Ƶ一张敌人卡Őঢ়׃ő上。

6. ሾᆢᚖ་܉ခᅻ 2 ǋ：
6a. 玩家结算Ꭴ的ᅻ 2个ॄઞ，Ȭর结算Őሳౚ代码őؐ 卡上的，ᩁᘭ࠹ 1个

ᅷ号ढ़可结算的ॄઞ。
6b. Ő๛ψ׃őЭΓɯ 3 ，۩ɏཷǽŐሳౚ代码őؐ 卡的ຩ౫效果ዢ被击败Şऊ࠹

ҁᰩ，Ő๛ψ׃ő在当前ॄઞ᧴౷ǎ̪ܢᚖ玩家ᠬाࡍҵ。
6c. ᚖ玩家ᒄ1 ࡡ ，并ƼཷǽƠؚ̋ő躯体卡的能Ξዢᒄࡡ任ऊ 1ูᜢධ。ᚖ玩家

রᒄࡡ 1 。ᚧഃऊ，刚刚ᒄࡡ的ᣏ投ูઔ已Ʒ能ǽ当前ॄઞ᧴౷，չǕ͛
掷骰ౝᬘ已ሺ结ୃǷ。

7. ሾᆢᅻ 2 ǋઆȘခ：
7a. ૈ，玩家ཷǽŐঢ়׃ő的效果ዢС 2 ྌᚖ效果的前ϞЩŐ头号敌人ࢊ。

ؤࢹ 1 ő，չǕ头号敌人有С到៶ɕ܆。
7b. 将敌人序号骰从头号敌人卡上弃置，ᗢჟ当前ॄઞ᧴౷ǎƷ̪ɏ结算任何敌人的

效果。
8. 玩家ૈ可以ʅᎤΓɯ的骰ی。Ȭ̼۷结算Ꭴ躯体卡上的ᅻ 2 个ॄઞ，᐀

1 个 ܢ头号敌人造成 2 。

9. ਃᰩ，玩家结算ȠΓ的最ш 1个效果，Ȭ结算Ꭴ的 ॄઞ，ᚖ效果́ᙬȬ᐀任
ऊઔᣑ的 。Ȭ᐀ȠΓ的 1 个ᚖᅷ号的骰یܢ头号敌人造成 1 。

10. 已ሺ有任何效果可被结算，չᚖ玩家的ॄઞ᧴౷结ୃ。ឺ到Ƶ一位玩家结算Ȭ的
ॄઞ᧴౷。
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ɕਁ

ɕਁ۹ױᥨ

Ģᬿᗘሙ̂ģǎ每个Βବ代ᗢǷ一݄ඛऽ。Βବࠪܥቃ玩家ਙʐǷΒବ的֘ϔʮࣃҎΒࣨ的
ᆜᘭȥሸ，列͚ǷΒବᙱ置，可能ρќᚖΒବဨ̙的ຩ౫ᘲͮ。

ඌᔙȱ

ૈᦹ：ǎᆅᨩࠆ：ǎᆅ

С০ȴႁ
• 当С০代码ೀǎ已标记ૈ，如果
玩家将ᘭᒄࡡС০代码标记：
– Βବضᜃ。抽取卡牌 E11。

ዟᙥܫ
代ᗢŐܫዟő在标记所在֘ϔ的ࡍ

ҵΞŇŇߓ有 的֘ϔᢇᙱ置有
ਁ֘ᨾ៱。每个֨上最تЭ能有
1 在。ᄏ标记可以ᠧ៶ବ的ے
ᘲͮ弃置。

२ઐ
当结算२ઐ X ૈ，ূ ᪂序结算以Ƶౝ
ᬘ：
• ᝈٴ玩家投掷 X个 ( ʊ如，在

2人ඛऽǎ，当结算Ő२ઐ őૈ
投掷 2 骰ی )。

ǽ所投掷的ܢ • 每  骰 将，ی
1 放在投掷结果ܢ的 所
在的成ู֨上。

• 如果投掷结果ܢ的成ู֨
上已有 ，ͮ Ǖ将 1 放在
ဨцϔעǎ，ᝧᄆᚖ֨最Ƽ
有ᚖᄏ标记ے在的1个֨上。
如果将ᘭ在Őߴই所ő֨上放置

，ͮ Ǖ将 放在Βବࠪܥ
上。

• 一Ȇ֨цૈݒǽ 2 个ϔע，ዢ
Őߴই所őͮ цૈݒǽ̒部 3个ϔ
。ע

• 如果张Βବࠪܥ上有Ꭷܭ 3
个 ：Βବضᜃ，抽取卡牌 E11。

ൎض的人ᇔଠΣ器śѾց֘ϔ͚༏४ਘᙱأ的ɓᙊ，
以КŐܫዟőआО᪗ሊ的动ɲßß

你ॡ算ॴਁಲዟॡѝǝշǺ。
你在ਁಲዟ᧳ᒰᣎ的人ܬᨸܢ你的ེ并Ʒ高̚，

ɥٔॹ༏在的ົ̽دఇᝩ你ᚤǷᚤ。
ŐܫዟőᎨΞǽܤॴ人ᇔ在֘Ƶ的ߴই所：
在߁י的с个ᘿᒷᢇО༏Ƿ高ሖਁ֘ᨾ៱的ច᠓。

。的家վ，ዢ另一Ȇ人ͮಮ᠁ྈ在Ƿ那ᣎ人ᄆࠟǷᎤتʅᙬ᠌ࣵࢳ
ਁ，ᨸᚤܬ ಲዟ᧳ᒰဣ前࡙̒ۮ，չǕȬȺ能ࢃجᠫНͻᨾ៱。
ዢчಔȬȺßßȬȺܤಲߖΧ，̫ ᰩ被Őܫዟőʕവ到的᪪ᨎ，

ഭ͚ʅዟ并ᠧ៶ƷСʫই的ኡቆО͚ಲઈʮࣃ。
你ࡰ᪃͚ज़ŇŇǕǷઈ人ś᜵取ຖ，以Кϥ人ࣨ。

Ǖҩऄࢴ

ሑᏛ标ᙹ的֨ᘴǕ成ู֨。

་܉活动
移ᨋਁ֘ᨾ៱：你可以转储你启
动器ǎ的 1个代码标记，弃置
你所在֨的 1 , ш，ᒄࡡ
1 并将 ਙᬫ 1。
如果有ت位玩家位ǽц一个֨
上，ͮ 从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ ᪂ૈᣢ
᪂序结算。

1

以КŐܫዟőआО᪗ሊ的动ɲßß
你ॡ算ॴਁಲዟॡѝǝշǺ。

你在ਁಲዟ᧳ᒰᣎ的人ܬᨸܢ你的ེ并Ʒ高̚，
ɥٔॹ༏在的ົ̽دఇᝩ你ᚤǷᚤ。2

ਁ，ᨸᚤܬ ಲዟ᧳ᒰဣ前࡙̒ۮ，չǕȬȺ能ࢃجᠫНͻᨾ៱。
ዢчಔȬȺßßȬȺܤಲߖΧ，̫ ᰩ被Őܫዟőʕവ到的᪪ᨎ，3
ਁ，ᨸᚤܬ ಲዟ᧳ᒰဣ前࡙̒ۮ，չǕȬȺ能ࢃجᠫНͻᨾ៱。
ዢчಔȬȺßßȬȺܤಲߖΧ，̫ ᰩ被Őܫዟőʕവ到的᪪ᨎ，

4

7

ᕘᆔ

આȘຘߺ：
• [ 2 x  ] 张ᆅሖ1敌人卡。
• [ 3 x  ] 张ᆅሖ 2 敌人卡。
• 所有的ᆅሖ 3 敌人卡。

С০ȴႁೀ：
[4 x  ] 个 。

᧳ᒰؐ࠹ຘߺ：
• ਁಲዟؐ࠹牌库。
• чಔؐ࠹牌库 ( 如果卡牌 EF1
已解锁，ͮ 将۩૾ૈ从ᚖ牌库ǎ取
͚，放在一أĻ。

་܉ᙱክ：
将所有玩家的ᅘ牌 / బ׃放在Őߴই
所ő(1) ֨上。

ΒବϬ：
当前Βବɏ到ቻ号 E 的Βବ卡。
抽取卡牌 E01。

֘ֆᙱክ

ই所ߴ • (1)śਁ ಲዟ৭
ู (5)śчಔ৭ู (6)，
面ଦ上放置在所示
位置 ਢჟ) )。

• 10 个ᨛଲ的板块，
面ଦ下放置。

• ሑ的板块视为Ő
成ูő板块。ᄦш将
在Βବǎᝈ重ᘭɲ
用。

• 在每个面ଦ下的板
块上с放置 1个ᨛଲ
的ਁሁᙥ，放置时
以面ଦ下。

6

Βବࠪܥ

1. Βବчᄝ
。Βࣨ̑ܥᚖΒବ的：یࠪ .2
3. ᨩࠆ：ᚖΒବ的ᨩࠆ，Βବূᨩ̘ࢫࠆ分Ǖ以Ƶ͎ᄏ：ᆜϤśǎᆅśտᨩ。
4. Βବૈᦹ：一ȆΒବକǕؤଵ，ूዟΒࣨକǕ۱د，չ一݄ᩁᘭକᦹ的ૈᧅ。Βବ

ূૈᦹ̘ࢫ分Ǖ以Ƶ͎ᄏ：៎ၸśǎᆅś៎ᦹ。
5. ᙔѮᅷй：ߓ有ᙔѮᅷ号的Βବ有ᰩକǕؤଵ的ଲͻ，并ƼƷਅᑒ新ज़ܴᚆ。
6. ᙱክীჟ：ᚗሱʮࣃЗᘰᅻ 5 ，ŐΒବᙱ置ő。
7. 特殊规则：在ᚖΒବǎ̒ᄥ效的ຩ౫ᘲͮ֠列ǽآ。

ɕਁʯ˝ǟႻҊᬤö˝ɕਁᛨဋ

每个Βବ的Βࣨཷت张Βବ卡ᰥा的Βବ牌库动。Βବࠪܥɏীჟ你在ᚖΒବǎʅӊ
一个Βବ牌库。
ΒବϬ
Βବ卡分Ǖ 2 ᄏᇔ׃：ΒࣨΒବ卡Ҏຩ౫Βବ卡。
ΒࣨΒବϬ每个Βବ的ᬛߧ，动ΒࣨОݐ，᧟ᣍǖᘭଲͻ，体༏玩家Ʒцॸর的结
果，ਙʐΒବဣ标ᆅᆅ。ᇔΒବ卡ɏɲǕฆ活Βବ卡，放在ૈᧅ឵面Ƶબ的ŐΒବ卡őద
ǎ。ц一ૈЭ能有 1 张ฆ活的ΒࣨΒବ卡。
每张ΒࣨΒବ卡的外ᘱ֠一Ꭸ：一面ǕΒࣨ面，ߓ有ΒࣨઘۑҎŐϸૈ效果ő部分ċ另一面Ǖ
ᘲͮ面，ীࠪ玩家如何ඛ玩ᚖΒବ。

ବϬຘዙᩞܩ

你֩ᩴƷড的ᇬჯᎹǷчಔ的ؚಘ，ᙟ你
࣪ᙪ的，ȬȺǎ的一Ȇ人ᄆࠟǷ据ู，ͅ Оأ
ᝈɉ͛。ʕܚѷঈᄝ，Őܫዟő的ᗡቃሪے在࠷
ูŇŇ每ᗡቃሪᢇ从ຩ۷͎ࠇОܨ那ᣎਃ
Сীȵ，ዢƼ有أ的ОܨĂЭᘭ你ߧ৷那
那Ȇଲ器ܺɏ在ƷСယᆥ的ࣨ̽，ܨОࠇ͎
ǟƵ̙ᦾ。
Оܨքीأǈ，ɥßß如果ǝ˙能ᙟ
你Ƶ֛ॄǹ的ጿ͵，ϸʅᘭສວ༏在̝
躯体你Ǯ在所Ʒࣰ。

ϸૈ
每位玩家将Ꭴ的᠔ចːᙱ置Ǖ 0，ш抽
取 2 张敌人卡，并将۩Ⱥ̑到Ꭴ的敌人
序列ǎ，被Ȇ敌人ᥑ۷。
弃置֘ֆ上的 2 。

৷ڔ E07

་܉活动
位ǽߓ有 的֨上ૈ：᐀ 3 弃置你
所在֨上的 1 。ш，С ู ，并
ᒄࡡ 3 。
活动྄ب
如果֘ֆ上有 ：抽取卡牌 E10。
ј则
结算२ઐ 。

如果Βବࠪܥ上有Ꭷܭ 3 ：
Βବضᜃ。抽取卡牌 E11。

目
ੋ౺ᗡቃሪ。

特殊规则
ŉ每当玩家启动 ᄥ序ૈ，ᚖ玩家将 ਙ
ᬫ 1。

ŉ位ǽŐчಔ据ูő֨上ૈ：
玩家结算֘ϔ效果ૈ可以Ʒ抽取чಔ
᧳ᒰؐ࠹卡，Ǖᒄࡡ 2 。

E071

9

E07

2

ูŇŇ每ᗡቃሪᢇ从ຩ۷͎ࠇОܨ那ᣎਃ
Сীȵ，ዢƼ有أ的ОܨĂЭᘭ你ߧ৷那
那Ȇଲ器ܺɏ在ƷСယᆥ的ࣨ̽3，ܨОࠇ͎

4

弃置你
，并8

5

6
ਙ

7

E07E07E07

2

ΒࣨΒବ卡ჟʊĺǕΒࣨ面，右Ǖᘲͮ面Ļ。

Βࣨ面ĺĻ：
1. чᄝ
2. Ϭຘቻй：每张Βବ卡с有 1 个一ǻ的ቻ号，其ȬΒବ卡可能ɏਙКᚖΒବ卡ቻ

号，以ਅ᠀ΒࣨОݐ。
3. Βࣨ：每张Βବ卡ᢇɏਢჟΒࣨ将如何Оݐ。根据玩家的ॸর，Βࣨ的Оݐᝃы可能

͚༏分。
4. ϸૈ：当你抽取ᚖΒବ卡ૈ，ɏᅘϸᙆО的效果。
5. ዙᩞীჟ：在᧕ᚫ并结算Βࣨ面ш，将ᚖΒବ卡ዙ面，并将۩放在ૈᧅ឵面Ƶબ的

ŐΒବ卡őదǎ。

ᘲͮ面ĺ右Ļ：
6. 目：̙ǽ当前ဣ标的ᚤ。
7. 特殊规则：在ᚖΒବ卡所ਘ᠏的֛уƵ，ࡰ᪃ᡍۭ的ຩ౫ᘲͮ。部分Ǯ可能ρќȠ

当ᚖΒବ卡在֛ૈ可的ຩ౫ᄥ序ूຩ౫效果。
8. ་܉活动：玩家在Ő玩家活动őౝᬘǎ可᠀ᗘ的Ǻ᪁。
。的ౝᬘ，ಂ如ਅ᠀ૈᧅ឵，Βࣨјਅ᠀ᆅࠆ᠀活动：ਅ动ඛऽ྄ب .9

ᚧഃऊ，并ᩛ每张ΒࣨΒବ卡ᢇ有上᠏所有部分。

你ࡰ᪃͚ज़ŇŇǕǷઈ人ś᜵取ຖ，以Кϥ人ࣨ。

5
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特殊ΒବϬƸΒࣨΒବ卡ǟᧅے在Ʒࠡܭ。̆，ຩ౫Βବ卡有ք۷的格ࠧ。ຩ౫Βବ
卡可能有сᄏсட的ᠤ，ಂ如头ဣ的ຩ౫ᗘ动ܢᗢ，ूȠ在ຩ۷Βବǎᡊᠼ的ຩ౫敌人
卡ᆅᆅ。ຩ౫Βବ卡ƸΒࣨΒବ卡有以Ƶู͎Ʒц：

1. ຩ౫Βବ卡的底ᏛǕരᏛ。
2. ຩ౫Βବ卡上Ǯ可能有ᰩƸΒࣨΒବ卡ဨɢ的部分，ɥǇዟખ体ေᝈ并Ʒဨɢ。
3. 可能цૈے在ت张ฆ活的ຩ౫Βବ卡。

॓ᤌ
ᔶƾ྄ǎ的一部分ေᝈ有所Ʒц。
ᣎ的༨ࠪ੪Ҏ୷ཾ面ᢇᥩ的ŇŇȋ
Ц的బ׃śᇙົ的ሦ༨śঙɠ的֛ßß
ŐϙƱ别ਃઃᨡϔעĂőϧᐑ的ܰЮ؝ɓ᠀
你的ᔶዶǟǎ，Ő那ᣎჼϔ。۩当有可
能ɏ́ᙬ你ۮ֘ࢶ͚。ɥ۩Ǯ可能ɏᙟ
你Тा一ջǴ码，Ʒ̪你。ő

ᚧοܩବϬຘዙᩞ

特殊规则
当玩家ᄟ动到ବ卡牌的所在֨ૈ，将ବ卡
牌ዙ面并结算。

C08

  

బᥩ：
每位玩家分别投掷 1个敌人序号骰，根据投掷
结果结算效果：
1：如果你当前拥有躯体卡，弃置你的激活躯体
卡，并ʑ᧻躯体牌库顶部的那张躯体卡。০
ض 1 。

2：弃置你启动器上的 1个代码标记。
3：如果你当前已被任何敌人ᥑ۷，从敌人牌库
底部抽取 1张敌人卡，弃置你的头号敌人卡，
并将刚刚抽取的那张敌人卡放在头号敌人的
位置。将弃置的那张敌人卡上的所有 放
到新的头号敌人卡上。

空白面：尽可能将你启动器上的 1个待解锁标
记从其所在格，移动到最右列以外的另一个高
亮代码格。

ᡓᖆôཥ#23654
C12

以上 2 张ຩ౫Βବ卡的ჟʊ。
Βବ卡 C08 放在֘ϔ֨上，当玩家᠀̑ᚖ֘ϔૈዙ面并结算。

ƸǟƷц，Βବ卡 C12 放在ૈᧅ឵֨ય，ʐ玩家᧕Őబᥩőຩ౫ᘲͮ。

РΒବϬ：当你抽取新的Βବ卡ૈ，根据ቻ号ॴ到ᚖΒବ卡。如果抽取的ΒࣨΒବ卡，
ಮ᠁̆᧕ᚫΒࣨ面。ᚖ面可能有ᩁᘭ结算的ϸૈ效果。当ϸૈ效果结算۰ಃш，ূীჟ将
ᚖΒବ卡ዙᎧᘲͮ面。ш，从ૈᧅ឵Ƶબ的ŐΒବ卡őదǎ，弃置ǟ前的Βବ卡К其上面的
ীჟҎ标记ĺ在୴ȆΒବǎ，可能ɏ̯᪁ᘲͮĻ。
如果抽取的ຩ౫Βବ卡，玩家ᩁᘭ࣐̆其̦د，܋部分ࣨ̽Ƶ将۩放在一，ǟшȠɲ
ǕᘲͮЗዝϸ可。ཷǽඛऽǎ有ᰩɌتƷц的ΒବҎΒࣨ，一Ȇຩ౫Βବ卡的ʅબࠧ可能
ɏဨ当ຩ。ɥȆຩ౫Βବ卡ʑߓ有ীჟ，玩家根据ীჟ੩ɲϸ可。
目：你的ဣ标。
特殊规则：部分ਘ᠏Ƿ所有̯ඛऽᘲͮ的效果。ЭᘭᚖΒବ卡ȦǕ激活，其上的ຩ౫ᘲ
ሳ效，并Ƽɍ̆ǽବᘲͮज़̩ǎ的ᘲͮĂ一Ȇຩ౫ᘲͮ可能ɏ́ᙬ玩家१ᗘ୴Ȇٴܺͮ
ᗘ动，从ዢාᝓΒବਅ᠀的ȿ。ᚧഃऊ，ΒବࠪܥǮ可能ρќຩ౫ᘲͮ，并ƼΒବࠪܥ
上的ຩ౫ᘲͮ在ખ݄ඛऽǎᢇ效。
་܉活动：你៱ाΒବ卡ဣ标所ᩁ的੩ɲᘭǝ列ǽବౝᬘ，ᘭǝ列ǽຩ౫ᘲͮ部分。玩家活
动ǎਘ᠏的可能ၸଧ可的ຩ౫ᗘ动，可能۷，Ǯ可能ᩁᘭ你Ⱥ到୴个ู֘ᨮу，
ᆅᆅ。
Βବ的ૈᧅᢇت༨ૈᧅ的മ动。ᙬآ活动：在ବౝᬘǎ，ɏ玩家ј۰ाဣ标，并྄ب
Ϙ分有ᨄ，ᩁᘭ你ᠫॄᠫ̼。ᠧߙ，每ឺ结ୃૈ，ૈᧅ឵的ᠧীჟᢇɏƵᨃ。在ဣ标៱
ाш，玩家可能ᩁᘭɲ͚Ꮪᨩ的ॸর，̼۷ਃƵ的Βࣨ将如何Оݐĺʊ如，你ᩁᘭর
ឰᔠ面៸ॄĻ。ᚧ记ɨ，ϸʅဣ标ضᜃ，你ǮƷ一۷ɏៜ৷݄ඛऽ，ဣ标ضᜃ有ૈЭ
ɏܥᎨ你ᒄىࡡά，ूዟʅପ的݄ΰᄦᄦТᨩ。

ΒବϬƴߙᘰခᣏᘭֆ

玩家人ઔ：ᚖֆ标ᠧߙɲǕǩઔ͚༏，ી在ȵඛऽᨩᨛࠆЗƸඛऽ的玩家人ઔؐ
ዢᠣؐ。每当ᠼ到ᚖֆ标ૈ，将۩ᘴǕବ݄ඛऽ的玩家人ઔϸ可ĺʊ如，如果有效果ȵ
你ঽ取 [ 2 x ] 个 ，ዢବ݄ඛऽ的玩家人ઔǕ 3，那ǝᚖ效果ɏȵ你ঽ取 6 Ļ。

ዟ标记ĺᄏ标记ǖᘭ代ᗢᰩܫዟᙥ：一ȆΒବ卡ɏীჟ你ʅܫ
玩家С到的ЄΞĻ。ᄏ标记可能记֘ֆ上的ຩ౫ู֘，ʊ如ܫ
ዟ在ᚖู֘ᨮ结۩的ଲ器人̰᧪，ूዟ你可以在ᚖู֘ࠟݐᚳ并៱
ाဣ标。每当玩家到ᄏ标记ૈ，可以在ΒବࠪܥूΒବ卡上ॴ
到ᄏ标记的ᠤᚤ。

成Ρᙥ：当你ාᝓਅ᠀激活Βବ卡所ᩁ的所有ȿĺूຩ۷的部分
ȿĻૈ ，你可能ᩁᘭʅाΡ标记记。ᠧߙ，在Ő外྄活动őౝ
ᬘࠟૈٴ，如果你拥有所ᩁઔᣑ的ाΡ标记，你ɏ根据Βବ卡上的ਘ
᠏ਅ᠀ඛऽ᠀ᄥ，一Ꮑɏʅ你ᒄىࡡά并ࠪ你᠀ᗘƵ一౷લᄥ

ĺƵ一张Βବ卡Ļ。ᚧ记ɨ，ᄏ标记在ඛऽǎ可能ɏ有其ȬƷц的
ᠤ。

ᠧীჟ：ᄏীჟ在Ģᬿᗘሙ̂ģǎǽ记сᄏᘭሀ。۩Ⱥ可能ɏ被ᘭಲ
放在卡牌上，ूዟ放在֘ֆ上。每当ඛऽᘭಲ你放置ᄏীჟૈ，ূীჟ᠀ᗘ੩ɲ
ϸ可。

ĺጷ面Ļ ĺ面Ļ་܉ᬜᩞᙥ：ᄏ标记ߙߙ在ΒବǎȎᨛଲᘭ
ሀ。ᄏ标记的ᠤҎဨ̙ᘲͮ֠列ǽΒବࠪܥूΒବ卡上。一ȆΒବɏীჟ玩家ʅ
一Őሯő玩家骰面标记。在ட的ࣨ̽Ƶ，ʅ 3 个面Ʒц的骰面标记ɲǕ一ሯ。
如果有ীჟʅ一ሯ，ͮᨛଲঽ取ী۷ઔᣑ的骰面标记。
有ૈ骰面标记ɏ面ଦƵ放置，ᘲͮীჟ玩家ਢჟǟ前Ʒ能ေ其̦܋。ዢ面ଦ上放
置的玩家骰面标记ͮᄝǕਢჟ。

ૈᧅ឵：ᚖֆ标代ᗢૈᧅ឵上的 当前所在位置。Ģᬿᗘሙ̂ģǎ的ᙬتဣ标ᢇ有
ᰩૈᧅᨄͻ，ᚖֆ标ǽᙱ置当前ဣ标的ૈᧅᨄͻ，在一ឺ结ୃૈᨃɧΓɯឺొઔ，ू
ዟૈᧅ឵上的 ј到៱ɏᙆОᣏᘭǺȿ的格یĺʊ如，如果 移动到ઔۑŐ0ő
的格ی上，你可能ɏ面Ǒဣ标ضᜃ的ົ̽，并Ƽៜ৷݄ඛऽĂĻ。
Βବ卡的Őϸૈ效果ő有ૈɏᘭಲ玩家将 ᙱ置Ǖ 0。ऊҁᰩ，当前ဣ标的ाᜃ取̼
ǽૈᧅ以外的其Ȭᘭሀ。
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રׂ

۷ǖᘭɲǕਅ᠀Βବ᠀ࠆ的一ᄏଲͻ。一Ȇဣ标ɏᘭಲ一位玩家१ᗘ一ొ۷，ूዟᘭಲ
所有玩家̘ц१ᗘ一ొ۷。ඛऽǎ的۷̘分Ǖ 2 ᄏᇔ׃：个人۷ĺǮᆜᄝǕŐ۷őĻ
Ҏջ᧪۷。

۷ীჟρќ 2 ᪁ᣏᘭʮࣃ：ᠧ៶ᚖ۷所ᩁ到的代码标记ᇔ׃Ҏ所ᩁ取ࡡ的ाΡઔᣑ。

当你१ᗘ一ొ۷ૈ，转储任ऊઔᣑ的所ᩁᇔ׃的代码标记ĺ从你的启动器上移动到你的ី
˩ϔǎĻ，ш投掷ᚖઔᣑ的 。投掷͚的每个 ɏਙʐ 1 个ाΡ，ዢ投掷͚的每个 ͮ
ɏਙʐ 2 个ाΡ。ᘭࣾᠧ៶۷，你ࡰ᪃ᒄࡡী۷ઔᣑ的ाΡĺʊ如，۷ 3 ᗢჟ你ࡰ᪃
转储ሑᏛ代码标记，每转储 1 个ሑᏛ代码标记，你ܺ投掷 1 。如果你掷͚ǷᎧܭ 3 个ा
Ρ，ͮ۷ᠧ៶Ļ。

当你Ⱥ१ᗘջ᧪۷ૈ，所有玩家ᢇ可以转储Ꭴ启动器上的代码，ЗƸᚖొ۷ĺ从О
ᝈ۷的玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每位玩家ឺമ投̑ĻċɥЭᩁཷ一位玩家Оᝈᚖ
۷ĺ有的۷ɏᘭಲОᝈዟࡰ᪃位ǽຩ۷的֘ϔ֨上Ļ。所有玩家ᢇ转储۰ǟш，每位玩家
сᎤ投掷Ꭴី˩代码ઔᣑ的骰ی。

ჟʊ：在 2 人ඛऽǎ，有以Ƶਘ᠏：Ő१ᗘ一ొջ᧪۷： 3 x ő。ऊҁᰩ，玩家̒
体ࡰ᪃ᒄࡡ 6 个ाΡढ़能ᠧ៶ᚖ۷。玩家 1 转储 3 ĺչǕȬ的 Ǖ  Ļ，玩家 2 转储
2 ĺչǕȬ的 Ǖ  Ļ。玩家 1投掷 3 ，玩家 2投掷 2 。每位玩家可以᐀ 
ᣏ投Ꭴ已投掷的骰ی，ɥƷ能ᣏ投其Ȭ玩家的。

१ᗘ۷ĺूЗƸջ᧪۷Ļ可१ᗘ的，ዢᩛࡰ᪃。

Ϥ人బࠧǎ的ջ᧪۷ᘴǕ个人۷。

ᄥਛࠍ౼ ᮍ Ň๓ᛨဋᕌᓉ

每当抽取到ჟΒବŐጿ͵Ăőू Őضᜃő的Βବ卡ૈ，ᚖ݄ඛऽ结ୃ。当你抽取到ட的Β
ବ卡ૈ，结算其效果。你ᠧߙɏ在ૈ解锁一Ȇඛऽᢘȿ。解锁ᢘȿૈ，从ඛऽရ的Ő待解
锁ő牌шঽ取ᚖΒବ卡所列的ᢘȿ ( 如果ц一ቻ号ے在ت张ͮ̒部ঽ取 )，放到ܢᇔ׃卡
牌的牌шĺ֘ϔ֨ͮƸ其Ȭ可֨放到一ᝈĻ。从ૈᝈ，解锁的ᢘȿܺ有可能在ପ
的ඛऽǎ͚༏。

有ૈɏ͚༏ဨН的效果，ীჟ你将ী۷的ᢘȿ从ܢᇔ׃的牌ш移动到Ő待解锁ő牌ш。

如果你ᒄࡡ一݄ඛऽ的ጿ͵，ͮ你ࡰ᪃在你的᠀ᄥ记ᗢ上ξܢ的ቻ号。᠀ᄥ记ᗢ
ǽ记你已在ӊȆΒବᒄጿ，以ʐЗዝ。ᚧ记ɨ，تدઔΒବᢇƷౚ 1 个结݄，ዢƼ根据你
所র的Βࣨ分，你能ج解锁的ᢘȿᠧߙǮƷц。չ，在᠀ᄥ记ᗢ上的د部分Βବય
ᢇ有ᝋ៶ 1 个ξ。

Ӿ༆ʯ

在一ȆΒବǎ，玩家可能ɏᡊᠼ被ᄝǕŐ头ဣő的࠹敌。ᄏຩ౫的敌人有其有的一يᘲͮ
ĺ列ǽ其头ဣ卡上Ļ，以Кຩ౫的ᅘ牌 / బ׃，在个ඛऽƾ྄ǎ代ᗢ۩Ⱥ。

ᙱክীჟ：
ঽР卡牌 Sx17 Ҏ Sx18。将这Ǉ张卡牌ഛшЦ放
（̆ᨛଲ̼۷每张牌以ӊ面ଦ上），ɲ为头目攻击牌
库。将该牌库放在头目卡ય。
将ବ头目卡翻面，将 1 放在 轨上的Ƹ玩家人
数ϓᢘ的格ی上，再将 1 放在装甲轨数ۑŐ6ő的
格ی上。

死神 1

2

0123456

1223344

弃置任意 1个板块上的 1
(死神所在板块除外 )。

对死神造成 2 ，你可以再转储一组
，造成的 数量额外 + 2。

初始 装甲

死神
特殊规则：

如果玩家位于死神的所在板块上，则该玩家在战斗
阶段能够对死神造成 ，在启动步骤能够启动死
神头目卡上的 程序，或用增强卡上的程序影响
死神（即，这些情况下将死神视为额外的 1个头号敌
人）。
每当玩家以任何方式对死神造成任何数量的 时，
不放置伤害指示物，而是检查装甲轨：
− 如果造成的 大于等于死神当前的装甲等级，
则将 降低 1，并将装甲等级重新设为 6 级。

− 如果小于当前装甲等级，则将装甲等级降低1级。
如果死神的 降低至 0，则死神被击败。

头目活动：
投掷 2 并结算头目攻击牌库顶部的那张卡牌显示
的效果。如果你投掷出 ，则忽略表格部分的效果。
将头目攻击牌库顶部的卡牌翻面，放到牌库底部。

012345678910111213

移动

1
1

如果玩家位于死神的所在板块上，则该玩家在战斗
启动死

3

并结算头目攻击牌库顶部的那张卡牌显示
出 ，则忽略表格部分的效果。
4 5

6

头ဣ卡

1. 头目чᄝ
2. ᙱክীჟ：当ඛऽীჟ你ঽ取头ဣ卡ૈ，结算部分̦܋。
3. 头目规则：每个头ဣᢇ一ǻ的，并Ƽ有ᰩƷц的ଲͻ。头ဣᘲͮ部分ɏਘ᠏ᚖ

头ဣ的ଲͻ，以К如何ढ़能击败۩。
4. 头目活动：头ဣ在ຩ۷᧴౷ूౝᬘǎ所१ᗘ的ᗘ动 ( ᠧߙ在ਅ᠀᧴౷ǎ१ᗘ )。
5. ̑ʝĺ Ļᄥ߷：头ဣ卡上ɏ̯Ȇᄥ序的效果。
6. ۰ખࠆ：击败每个头ဣ的બсƷဨц。

ᚧ记ɨ，每个头ဣᢇ一ǻ的，۩Ⱥ的头ဣ卡ǮсƷဨц，չ每张头ဣ卡上͚༏的ʮ
。并ᩛք۷ƷТ的׃ᇔࣃ
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ǟìଉ۶ࠍ౼

ʧØଉ۶

ᙱክ
ূᠧߙᘲͮ१ᗘඛऽᙱ置，ᨋǷ以Ƶ͎᪁ᚳખ：

• ֑ᙱክခౝᬘ 3cĻ：当ঽ取ᝈٴ的ጃǁؐ࠹卡ૈ，将牌ጷߓ有Őуɲőۑட的ؐ࠹卡移
ᨋĺ放շඛऽရǎĻ，Ǖঽ取牌ጷߓ有ŐϤ人 / ᅛǹőۑட的ؐ࠹卡。

• ֑ᙱክခౝᬘ11：当将你的ᅘ牌 /బ׃放在ͱٴ的֘ϔ֨上ૈ，᪠外ঽ取 1个Ʒц
᛭的Őᗘዟőᅘ牌ࡅ / బ׃，并将۩放在你的ᅘ牌 / బ׃所在的֘ϔ֨上。ᚧοǕ᪠
外ঽ取的Őᗘዟőబۮ׃ᘀ֊༎。个Őᗘዟő代ᗢŐǧǔଲ器人ő。

• ᪠بౝᬘ：ঽ取ǧǔଲ器人卡，将۩放在你的玩家面ય，并在ᚖ卡牌ʖ的每个
ེᣑ格上с放置 1 。

ϤȘబࠧ规则
• ：ᚖֆ标的ќǞ有Тψ。在Ϥ人బࠧǎ，将ᚖֆ标ᚫɲŐ1őϸ可。
• ջ᧪۷：Ϥ人బࠧǎ的任何ջ᧪۷֠ᘴǕ个人۷。
• 你ಮ᠁ᝈٴ玩家。

ǧǔଲ՟Ș规则：
• 在玩家ј位ǽຩ۷的֘ϔ֨上ૈ，ǧǔଲ器人ᘴǕ一位玩家ċዢ在ඛऽǎ的

其Ȭ֛у，ǧǔଲ器人ƷᘴǕ玩家。ǧǔଲ器人有Ꭴ的玩家面，Ʒ能以任何બ
ࠧС ，Ʒ能ቻ̯，Ʒ能被敌人ᥑ۷，ᆅᆅ。

• 在移动&᠔ចౝᬘǎ，你可以将ǧǔଲ器人最تᄟ动2个 ĺ֨如ǧǔଲ器人卡ჟ的
移动ːĻ。۩ɏਢჟ֘ϔ֨Ҏਁሁ标记。۩将ᘭᒄࡡ的所有ᜢධśሺᬅҎ其Ȭىά，
ᢇǕཷ你ᒄࡡ。۩以ᄏબࠧᄟ动ૈᩁ᐀，并ƼƷɏࡍҵ玩家的᠔ចː。

• 你可以弃置ǧǔଲ器人的 1 格ེᣑĺ从ǧǔଲ器人卡ʖ的ེᣑ格上弃置 1 个ᠧী
ჟĻ，从ዢ在Ϥ个ౝᬘǎ将۩的ᅘ牌 / బ׃ɲǕ你的ʅ。如果你ǝ˙，你在ᚖ
ౝᬘǎƷ能ʅ你Ꭴ的ᅘ牌 / బ׃。你可以在任何ౝᬘǎବ᪁ᘲ ĺͮʊ如：在

Ő玩家活动őू Ő֘ϔ效果őౝᬘǎĻ。你每在 1 个ౝᬘǎ以બࠧʅǧǔଲ器人，ܺ
ᩁᘭ弃置 1 格ེᣑ。

你可以ʅǧǔଲ器人१ᗘ一Ȇຩ౫的ᗘ动。ʊ如ᩁᘭ在ຩ۷֘ϔ֨上启动所ᩁ
的ᄥ序ਅ᠀Βବૈ，如果ǧǔଲ器人位ǽᚖ֘ϔ֨，那ǝ你可以在启动ౝᬘǎ弃
置ེᣑ，ᠧ៶ʅȬ的ᅘ牌 / బ׃启动ᚖᄥ序。

ʊ外：如果你̼۷在֘ϔ效果ౝᬘǎʅǧǔଲ器人，结算۩所在֨的效果，
ͮ你ࡰ᪃在ᚖౝᬘǟ前的移动 & ᠔ចౝᬘᚳખ᠔ចːૈ，Ʒ取你所在֨的᠔ច
ː，ዢ取ǧǔଲ器人所在֨的᠔ចː。
ᚧ记ɨ，上᠏ࣨ̽Ƶ在结算֨的᠀̑ / ᠦྈ᠔ចːૈǮᩁᘭཷǧǔଲ器人ј移
动̼۷。ʊ如，如果ǧǔଲ器人在移动 & ᠔ចౝᬘǎƷᄟ动，ዢ你̼۷ʅ۩所
在֨的效果，那ǝ你的 将ਙᬫᆅǽᚖ֨ᠦྈ᠔ចː的格ઔ。

• 你可以ᠧ៶启动ǧǔଲ器人卡的ᄥ序，结算ܢ的 效果并ቃǧǔଲ器人ᗡེ̄
ᣑ。Эᘭǧǔଲ器人Ȧ在֛，你ܺ能ج१ᗘᚖᄥ序。当你启动ᚖᄥ序ૈ，将 1 放
在 1 个空的ེᣑ格上。如果̒部 5 个ེᣑ格֠被ϫ据，ͮ你Ʒ能启动ᚖᄥ序。ܢǽඛ
ऽǎ的效果ҎȀ动ዢᙊ，ᚖ Ǯݒǽ̑ʝᄥ序。

• 如果ǧǔଲ器人卡上有任何ེᣑĺᠧীჟĻ，ͮ你ࡰ᪃在当前ౝᬘ结ୃૈ弃置
张卡牌，并将ǧǔଲ器人从֘ֆ上移ᨋ。在ᚖΒବǎƷ能̪ʅǧǔଲ器人。

• 一ȆΒବ有ᰩ̙ǽϤ人బࠧ的ຩ౫ᘲͮ。ᚧႯʫ你在᠀ᗘඛऽǟ前已ሺǷ解Ȇຩ౫
ᘲͮ。

ɕਁ๑ࠎЦᭈ၁¹ଉ۶ᭉ

在ᄏඛऽబࠧǎ，玩家ɏဨȀᅛǹ，ǹ取ᒄࡡ最高的分ઔ。在ඛऽ结ୃૈ，分ઔ最高的玩
家ᒄጿ。

ඛऽᙱክ
ূᠧߙᘲͮ१ᗘඛऽᙱ置，ᨋǷ以Ƶ͎᪁ᚳખ：

• ֑ᙱክခౝᬘ 3cĻ：当ঽ取ᝈٴ的ጃǁؐ࠹卡ૈ，将牌ጷߓ有Őуɲőۑட的ؐ࠹卡移
ᨋĺ放շඛऽရǎĻ，Ǖঽ取牌ጷߓ有ŐϤ人 / ᅛǹőۑட的ؐ࠹卡。

• ֑ᙱክခౝᬘ 3dĻ：ࠜᙣ៶ᚖౝᬘ，չǕǯϠᙣ卡可能ࡍҵሳ݄ᙗ分，ɏʅࡡඛ
ऽƷߨᗝ。

ш，Ʒ᠀ᗘΒବᙱ置，Ǖ᠀ᗘƵ᠏Βବा器ᙱ置：
1. রඛऽૈᦹ：

I. ៎ၸ：将 ᙱ置Ǖ 5。
II. ǎᆅ：将 ᙱ置Ǖ 7。
III. ៎ᦹ：将 ᙱ置Ǖ 9。

2. ᨛଲরᝈٴ玩家。
3. ᨛଲঽ取 1 张֘ֆᙱ置卡，并ূ卡牌̦܋֘ͅأֆ。从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈ

ᣢ᪂序，每位玩家将Ꭴ的ᅘ牌 / బ׃放在Ꭴর的 1 个ͱ֘ٴϔ ĺ֨Őߴই所ő
ŐूؑࠃőĻ上。每位玩家在ࠟٴඛऽૈࡰ᪃位ǽƷц的֘ϔ֨上。ш，将所有的

֘ֆᙱ置卡放շඛऽရǎ。
4. ᨛଲঽ取 1 张ͱ̽ົٴ卡，并ূ卡牌̦܋ͅأ敌人牌库，ш每位玩家ᒄࡡͱٴ

的代码ᗲǎ。ш，将所ά所ਙʐ的代码标记̒部放̑Ꭴىٴά。每位玩家将ͱى
有的ͱ̽ົٴ卡放շඛऽရǎ。

5. ᨛଲঽ取 1张可Тᘲͮ卡，将۩面ଦ上放在ඛऽϔעǎ，બʞ所有玩家ေ到的位置。
张卡在ખ݄ඛऽǎܢ所有玩家ᢇ效。ш，将其Ȭ所有的可Тᘲͮ卡放շඛऽရ
ǎ。

6. ᨛଲঽ取 1张玩家Ȁ动卡，将۩面ଦ上放在ඛऽϔעǎ，બʞ所有玩家ေ到的位置。
张卡在ખ݄ඛऽǎᢇ效。ш，将其Ȭ所有的玩家Ȁ动卡放շඛऽရǎ。

7. ഛဣ标牌库。ш，从ǎ抽取ဣ标卡：
如果 2 人ඛऽ，ͮ抽取 2 张ဣ标卡。
如果 3~4 人ඛऽ，ͮ抽取 3 张ဣ标卡。

将所抽取的ဣ标卡面ଦ上放在ဣ标牌库ય，ɲǕͱٴ的ဣ标ݐჟϔ。将牌库顶部
的那张ဣ标卡ዙ面，ʅ其面ଦ上位ǽᚖ牌库顶部。玩家可以ေᚖဣ标卡的̦܋，
ɥᚖ卡牌૾Ʒ可，玩家៱ा其上的ဣ标。

Βବ成՟规则
ᅛǹబࠧ的ඛऽᘲͮƸ标ͅబࠧתବ一Ꭸ，ᨋǷ以Ƶ͎᪁ϔ别：

1. С০代码标记ĺ ĻƷɏ᠀̑ૈᧅ឵面右Ƶબ的С০代码ೀ，ඛऽƷɏཷǽС০代
码ೀዩ尽ዢ结ୃ。将С০代码标记ᘴǕƸ其Ȭ标记一ட，ʅ̘̔ೀ。当玩家到ী
ჟࡰ᪃ᒄࡡ新的С০代码标记ૈ，如果̘̔ೀǎ已С০代码标记，ͮ玩家ƷᒄࡡС
০代码标记。

2. 在ᅛǹబࠧǎ，Ʒɏ到Βବ卡。在每个ਅ᠀᧴౷ǎ，如果ဣ标卡上ჟ有۷，那
ǝ从ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序，每位玩家可以রј१ᗘ۷。ш，当前
ᝈٴ玩家将ᝈٴ玩家标记ɓᠣቃ᪂ૈᣢ᪂序的Ƶ一位玩家，并将 降低 1。

3. 如果有任何一位玩家៱ाဣ标卡上ჟ的ဣ标，ͮᚖ玩家ঽ取ᚖဣ标卡，并将۩以
面ଦƵ放在Ꭴ的玩家面ય。其分ઔ૾ૈᔠ，ဧ到ඛऽ结ୃૈढ़᠀ᗘᙗ分。

4. 在玩家ঽ取ဣ标卡ш，ᅘϸ将ဣ标牌库顶部面ଦ上的那张ဣ标卡放到ݐჟϔ，ᗡ
空ኜ。ш，将当前位ǽ牌库顶部的那张ဣ标卡ዙᎧ面ଦ上。

5. 当 ᨃɧᎧ 0ૈ，ඛऽᅘϸ结ୃ。当ᙆОඛऽ结ୃૈ，每位玩家根据Ƶ一ჟ的ᗢ
格，ᙗ算Ꭴ最ሳ的分ઔࢫҎ。

ඛऽമᄥƸ标ͅబࠧࠡ，չ你可以在ᅛǹబࠧǎʑʅŐ᧴౷᪂序őਙჟ卡。ɥᚧͤ
记，你ࡰ᪃在每ొ结算ਅ᠀᧴౷ш将 降低 1。
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Βବ成՟ခᣒ规༃
在ᅛǹబࠧǎ，玩家᪂位Ϙ分ᣏᘭ，从当前ᝈٴ玩家ࠟٴ，ূ᪂ૈᣢ᪂序१ᗘс᪁
ᗘ动。在任何ૈ，如果玩家ܢ୴个效果的结算᪂序ঌ有ᦿ，ͮ从当前ᝈٴ玩家ࠟ
。᪂ૈᣢ᪂序᠀ᗘ结算ϸ可ূ，ٴ

ഃऊĂ当你ਢჟǷ最ш 1 ֨֘ϔ֨ૈ，如果֘ֆ上有任何 1 个᧳ᒰ据ู，ͮ将刚刚ਢჟ
的֘ϔ֨ଚ২Ǖᨛଲ的 1 个᧳ᒰ据ู֨。

ᙗᆢͣઔࢫҎ
在ඛऽ结ୃૈ，每位玩家ਢჟᎤᨮ的ဣ标卡，并ᙗ算Ꭴ的分ઔࢫҎ。ʅᙗ分ਙჟ卡
ߖΧᙗ分。ूዟʅƵᗢ：

• 每 3 ูᜢධĺ任ऊሯуĻ=1 分。
• 每个已解锁的代码格 =1 分。
• 你代码标记ೀǎ的每个 =1 分。
• ᝋ៶ 5 的每ู 上ᨄ =1 分。
• 每张你已装أƼƷߓ有Ő০֥ő̙ ᙿ的᧳ᒰؐ࠹卡 =1 分。
• 每张你已装أƼᩛᝈٴ的ጃǁؐ࠹卡 =2 分。
• 上你已ᒄࡡ的ဣ标卡上的分ઔ。

ɥ，你已ᒄࡡ的 ɏʅ你॥分，根据你代码标记ೀǎ的ઔᣑဨ֘॥分：

• 1  = -1 分。
• 2~3  = -2 分。
• 4~5  = -3 分。
• 6+  = -4 分。

如果͚༏ߨज़的ࣨ̽，ͮߨज़玩家Ꭴ的代码标记ೀ，其ǎС০代码标记៎ܭ的一બᒄ
ጿ。
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关键词、关键术语和图标
游戏中主要的关键词和关键术语
编写 x：你可以将你启动器上的代码标记编写（平移 / 对调）x 次。

花费 x点…资源：在对应类型的资源轨上，将你的通用指示物降低 x 格。如果你对应类型的
资源点数不足，则你无法花费。

恢复 x：在完整度轨上，将你的通用指示物（而非完整度上限标记）提高 x 格。通用指示物不
能移动到比完整度上限标记更高的格子。

获得…代码标记：从公共池拿取该标记，将它放入你的转储区。

获得 x 点…资源：在对应类型的资源轨上，将你的通用指示物提高 x 格。

击败：当敌人的完整度降低至 0 时，该敌人即被击败。你弃置该敌人卡并获得 1 （参见第
12 页）。

揭示：从正面朝下翻至正面朝上。该关键词会用于标记和地区板块。如果说某个标记或地区
板块未揭示，这意味着它当前为正面朝下，并且其内容暂时对玩家保密。

将追踪值设置为 0：将追踪轨上的通用指示物移动到数字“0”的格子上。

解锁 x：弃置你启动器上的 x 个待解锁标记（ ），来解锁新的代码格（解锁后的代码格称为
已解锁代码格，并且是高亮代码格）。

启动：转储一个程序的代码标记，来结算该程序的效果（参见第 7 页）。

弃置…代码标记：将该标记放到公共池中。除非有明确说明，否则你只能弃置你启动器上的
标记。

损失 x点…资源：在对应类型的资源轨上，将你的通用指示物降低 x 格。如果你对应类型的
资源点数少于你将要损失的点数，则将该资源轨的通用指示物放到数字“0”的格子上。如果
你对应类型的资源点数为 0，则不作任何调整。

锁定：将 1 张敌人卡放在你玩家面板左侧的敌人槽中。如果你已被敌人锁定（你的敌人序列
中有任何数量的敌人卡），则将该敌人卡放在你的敌人序列底部，保持露出卡牌左侧的信息。

完整度：代表着你与躯体的连接稳定程度。当完整度降低至 0 时，你必须执行重置（参见第
13 页“重置”）。你可以将它理解为生命值，但损失全部的完整度并不会让你输掉这局游戏。
每个剧本均会设置受损代码池，玩家在重置时会从中抽取受损代码标记；如果你将要抽取受
损代码标记时，受损代码池已耗尽，则剧本失败。敌人也有其完整度，但是敌人的完整度以
不同的图标来表示。

（玩家完整度： ；敌人完整度： ）。

依附：拿取 1 张躯体卡，并将它放到你的躯体槽顶部，成为你的激活躯体卡（参见第 9 页）。

移动：选择与你当前所在板块距离不超过你移动值的另一个地区板块，将你的角色放到那个
板块上（参见第 11 页）。

损坏：通常仅在阵营增强卡上出现。在使用带有“损坏”关键词的增强卡后，将该增强卡从游
戏中移除，在该剧本中无法再获得或使用该增强卡（参见第 10 页）。

转储…代码标记：将该标记放到你的转储区中。除非有明确说明，否则你只能转储你启动器
上的标记。

装备：通常发生于升级时，花费 来装备你的 1 张未装备的增强卡。装备后，你就能够使
用该增强卡，结算其上面的效果了（参见第 10 页）。

准备 x：从你的代码袋中抽取 x 个代码标记，并将刚刚抽取的每个代码标记分别放在启动器
的任意 1 个空格上。注意要先一次性抽取指定数量的代码标记，再为每个标记选择要放置的
位置，这些标记视为是同时放置的。

重要图标
资源：（参见第 8 页）

：能量。在攻击掷骰之前每花费 1 点能量，就增加 1 到骰池中。
：重投。在掷骰后可以花费重投点数来重新投掷，每次掷骰仅限一次，每重投 1 需要

花费 1 点重投。
：护盾。你可以花费护盾点数来抵消 ，每 1点护盾抵消 1 ，一旦你决定使用护盾，

则必须尽可能地花费护盾点数。
：内存。在升级时可以花费内存点数来获得或弃置代码标记，或者装备增强卡。

代码相关的图标（参见第 6~7 页）

, , , , , ：代码标记。用于创建程序（参见第 7 页）。

：主要出现在程序中的符号。创建程序时，可以在该符号对应的位置使用任意类型的基本
代码标记。

：主要出现在程序中的符号。创建程序时，需要在该符号对应的位置，使用你核心代码标
记所示类型的基本代码标记。

骰子
：八面的敌人骰。游戏总共有 2种类型的敌人骰：符号骰和序号骰。通常在战斗中会使用

敌人骰来结算敌人攻击。
：玩家在追踪掷骰、攻击掷骰和检定中用到的六面骰。

敌人（参见第 12 页）
：1 张敌人卡。
：敌人完整度（敌人生命值）。当敌人完整度降低至 0 时，该敌人被击败，并且玩家获得

1 。
：入侵，代表敌人的弱点。启动对应的程序后通常能够对敌人造成伤害，或者获得资源。
：逐退，一种立即弃置敌人卡的效果。通常伴随着某种惩罚。
：对敌人造成的伤害。
：对玩家造成的创伤。

战斗（参见第 15 页）
, , , ：战斗框中的符号。在战斗阶段中，玩家可以花费显示 和 的骰子，

来结算对应符号的战斗框。 和 代表玩家可以多次结算对应符号的战斗框，还可以一次
性花费多倍的所示骰子，来结算多倍的效果。

, ：敌人攻击的效果。与敌人卡上的敌人符号框（基本框和特殊框）对应。

与剧本相关的图标（参见第 19 页）
：时间。时间轨上的通用指示物所在格代表着剩余轮次数。
：玩家人数。该图标应读作等于玩家人数的数字（例如在 3 人游戏中，则读作 3）。
, , ：这几种标记用于记录游戏中不同的要素。每个使用这些标记的剧本都会写明

它们的含义。
：探索标记。揭示地区板块的玩家会获得的一次性奖励。

其他图标
：经验。用来给玩家角色升级。
：追踪值。代表着玩家遭遇敌人的可能性大小。记录追踪值所用的追踪轨显示于玩家面板

左侧（参见第 11 页）。




