
手册

一款塔防合作游戏
游戏设计：Helana Hope、Sen-Foong Lim、Jessey Wright 

背景介绍

《王国保卫战：时空裂痕》是一款战役类游戏。本手册共包含10场系列战役。请先阅读 
规则书，再按照第一场战役的准备指示来执行。建议以正常顺序进行战役，因为每场战 
役会引入新的游戏要素，这些要素会形成连续的剧情。

战役



通常战役准备

3神射手 

射手 2

弓兵塔 1

3巫師塔 

2術士塔 

1法師 

3榴彈炮 

2進階火炮 

1矮人火炮

3騎士 

2步兵

1民兵

在 游 戏 区 域 旁 边 准 备 防 御 塔 供 应 堆 区 
域。防御塔供应堆包括各种等级和类型
的 防 御 塔 卡 牌 。 以 下 有 4 列 防 御 塔 ， 根
据 防 御 塔 类 型 和 等 级 排 列 。 某 些 战 役
不 允 许 使 用 部 分 ( 或 全 部 ) 4 级 防 御 塔 。

在这种情况下，将禁止使用的防御塔放回游戏 
盒。共有1级防御塔每种4张，2级防御塔每种3 
张，3级防御塔每种2张，以及2张不同的4级防御 
塔。

11

《王国保卫战：时空裂痕》有3个扩展。每个扩展均有新的英雄和法术。在系列战役中玩 
家可以使用任意英雄和法术，但是在某些剧本中会限制英雄能力等级和法术等级。请遵 
守每场战役的指示。

选择英雄和法术

22



待用防禦塔

起始防禦塔

特殊能力 #1

特殊能力 #2

召喚新的敵軍
打出防禦塔和英雄卡牌
摧毀敵軍托盤
推進敵軍托盤
收回防禦塔和英雄卡牌
花費水晶

本輪結束前，持續能力均有效。
將持續能力正面朝上放在英雄畫像上面以
作提醒。

術士塔、弓兵塔、進階火炮、民兵
弓兵塔、矮人火炮、法師
矮人火炮、法師塔
法師

1
2
3
4
5
6

基礎攻擊

回合流程
激活英雄

單人遊戲：
2人遊戲：
3人遊戲：
4人遊戲：

如果馬格納斯在工地上， 
在目標敵軍上放置 。

馬格納斯 馬格納斯 持續
災禍魔導 災禍魔導 

英雄

準備加成：

準備加成：
特殊規則：

英雄難度英雄難度

英雄不能復活

挑戰

*铁人挑战是一种特殊游戏模式，玩家以英雄难度进行
游戏，并且玩家必须遵从每场冒险指定的特殊限制。每
场战役的准备指示里都有铁人挑战的描述。如果玩家不
进行铁人挑战，那么忽略这些描述。

完成一场战役后，玩家可以使用贴纸来在王国地图上记录自己的进度。如果玩家以星级
难度完成一场战役，根据玩家完成该战役的最高星级难度(1、2或3)，在难度等级旗帜
上方贴上对应数量的星形贴纸。如果玩家完成了一次英雄或铁人挑战难度的战役，用对
应的特殊贴纸来作指示。因为铁人挑战是更困难的英雄难度，如果玩家完成了一场铁人
挑战难度的战役，除了贴上铁人挑战难度的贴纸，还需要贴上英雄难度的。

请注意，在1星和2星难度下，你的队伍获得额外
的起始资源，即额外的水晶和法术。如果剧本不
允许使用法术，玩家不会获得额外的资源。

游戏里的水晶上限为12个，如果全部12个水
晶都在玩家供应堆里，那么玩家在阶段6花
费水晶之前都无法再获得水晶。

将每种防御塔类型的伤害板块放在该列下方(如图
示)。将所有士兵米宝放在民兵防御塔牌堆下方。

每位玩家选择一种颜色，拿取所选颜色的一套透明
工地。玩家还需要拿取对应玩家颜色的指示物放在
自己面前，以作提示。每场战役的准备图解都会显
示工地要放到的位置。未用到的工地和颜色指示物
放回游戏盒。

每位玩家选择一个英雄，拿取该英雄的英雄版图、 
英雄模型和伤害板块。将未用到的英雄及其配件返
回游戏盒。每位玩家拿取
1个红心标记，放在自己
的英雄版图上，标记该英
雄的生命值上限。

每位玩家按照自己英雄版图的指示，从防御塔供应
堆拿取自己的起始防御塔。玩家拿取的防御塔数
量取决于玩家人数。单人游戏中，玩家有4个防御
塔。2人游戏中，每位玩家有3个防御塔。3人游戏
中，每位玩家有2个防御塔。4人游戏中，每位玩家
只有1个防御塔。

每位玩家拿取1张帮助卡牌。

现在选择本战役想要的难度。难度共有5级：1星、2
星、3星、英雄、铁人挑战*。我们建议从3星开始，
然后根据第一场战役的体验来调整难度。

22

33

44

55

66

77

根据所选难度，放置对应数量的红心标记到桌上，
放在出口板块旁边。这表示王国的力量。如果王国
没有红心标记剩余，玩家失败。

选择一场战役进行游戏，根据玩家人数执行准备指
示。

根据玩家人数与准备图示，在出口板块旁边放置对
应数量的水晶，形成玩家的供应堆。这就是玩家的
起始水晶。

88

99

1010

CALL OF THE WILD

Summon and activate the Wildcat.
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第0波

3x 绿色

第1波

4x 红色

4x 黄色

每场战役引入的新的敌人或规则都会在如下章节说明。这样的章节
会对相关的规则进行简易总结。如有疑问，请查阅基础游戏规则书
的附录。

召唤牌
堆底

如果带有大型敌人的敌军托盘穿过出口到达王
国，且该大型敌人未被完全覆盖，王国失去4个红
心。

带有迅捷图标的敌军托盘移动之前，如果其有迅
捷图标可见，那么其将在这次移动中移动2次。

英雄和士兵不能放在致命敌人上面。

如要准备召唤牌堆，根据地图准备的图示，
找出对应数字的召唤标记，并且放到桌上。 
在这个战役中，召唤点1和召唤点2在同一个
地方，对应同一个敌军牌堆。

然后，用刚才从游戏盒中找出的部分敌军卡
牌和次元门卡牌，根据图示组成召唤牌堆。
敌军卡牌堆放时应保持画有敌人插画的一面
朝下。组成召唤牌堆时，如果有多个敌人颜
色相同且属于同一波，将其混到一起，随机
放入牌堆。

  時空裂痕

特殊机制

召唤牌堆

地图准备

召唤牌堆顶

这个章节会写明战役准备需要用到哪些次
元门卡牌(如有)。次元门卡牌背面有着2个
数字，而其他敌军卡牌此处只有第X波的
图标。第一个数字 AA 表示该次元门用于哪
场战役，第二个数字 BB 会在战役准备的图
表里用到。本场战役用到的次元门：

次元门

1 1
AA BB

A2

A9

G3

A11

王国各地开始出现奇怪的次元门。曾经为了保卫王
国而对抗的敌人，现在从次元门来到了我们的边
境。这些旧敌集结了本土的哥布林部落，要再次攻

击王国，他们麾下还加入了我们前所未见的生物！
玩家必须赶在再次陷入战争之前，粉碎这些威胁并
且关闭次元门！

本场战役中，英雄没有任何能力。将所有能力板块返回游戏
盒。不能使用莉莉丝。

本场战役中不会用到法术。

本场战役中不会用到4级防御塔。

每张敌军卡牌背面的左下角均
有编号，表示其属于哪一波。
选择第0波的3张绿色敌军卡牌
和第1波的4张黄色和4张红色敌
军卡牌。如果游戏盒里满足要
求(哪一波、哪种颜色的敌军卡
牌)的敌军卡牌超出所需数量，
随机从中选择所需数量的卡牌。

英雄

法术

防御塔

敌军

本章节会说明需要使用哪些
道路板块(以及板块的哪一
面)来组成地图。道路板块上
带有编号，一面是A面，另
一面是B面。最小的地图板
块带有编号，一面是G面，
另一面是P面。在战役1会用
到的板块是A11、G3、A2
和A9，如图所示。

道路板块

1 1 1 2

铁人挑战铁人挑战  
每个英雄的 

 移动点数减少1点

44



1

11 22

A2

A11G3

地图准备
根据玩家人数对应的图解，用找出的道路板块来构成地图。

將召唤标记放在所示位置。

如下所示，将每个敌军牌堆放到对应的召唤标记处。

如图所示，放置出口板块。

11

22

33

44

将剩余的敌军卡牌以画有敌人插画的一面朝上，放入托盘，然
后按照图示放到道路格子。调整这些敌军卡牌的方向，使其紫
色虚线与出口平行并且靠近出口。

如图所示，放置每位玩家颜色的工地。

放好工地之后，就可以开始游戏了！

55

66

要从召唤牌堆召唤敌军时，玩家需要从每个召唤标记对应的
召唤牌堆抽取1张敌军卡牌。所以在这场战役中，如果有2个
召唤标记对应同一个牌堆，那么该牌堆一轮会召唤2张敌军卡
牌。

本章节根据玩家人数，总结了队伍开始游戏时的水晶和法术数量，以
及每个英雄可以选择的特殊能力数量。

召唤规则

法术板块

特殊能力

1

11 22

0

0

0

3人游戏：

0x

0x

0x

法术板块

特殊能力

1

11 22

0

0

0

单人游戏：

8x

0x

0x

法术板块

特殊能力

1

11 22

0

0

0

2人游戏：

3x

0x

0x

法术板块

特殊能力

1

11 22

0

0

0

4人游戏：

1x

0x

0x

召唤牌堆顶

A9

法术板块

法术板块

法术板块

法术板块

特殊能力

特殊能力

特殊能力

特殊能力
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1

2

32

2

1

1

122

2

2

12

1

11 22

22

本场战役中不会用到法术。

本场战役中不会用到4级防御塔。

英雄

法术

防御塔

敌军

地图准备

召唤牌
堆底

召唤牌
堆底

召唤牌堆顶召唤牌堆顶

本场战役中，玩家遭遇的敌人可能拥有以下新能力：

敌军激活时，如果其上面有至少1个治疗图标可
见，移除该敌军托盘上的所有伤害板块，再检查
该敌军托盘上的其他所有内容。

魔法类型 的攻击不能覆盖带有魔法抗性图标
和边框的敌人。

物理类型 的攻击不能覆盖带有物理抗性图标
和边框的敌人。

如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

特殊机制

召唤牌堆

A11

B8

A5
B2

道路板块

次元门

12 22 32

第1波

2x 绿色

3x 黄色

3x 红色

第2波

2x 黄色

2x 红色

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力： 。 
不能使用莉莉丝。

铁人挑战铁人挑战  
治疗型敌人还会 

治疗相邻的敌军卡牌。

这些最初的次元门只是一个开端。更多的次元门打
开了，并且从中出现了更为繁多的敌军。最初的次
元门里出现了曾在对抗蜘蛛女神的战争末期现身的
红帽子，从新出现的次元门里还出现了前所未见的

萨满治疗者。或许这些次元门还连接着王国的未来
与过去。但现在细节不重要。集结部队，在魔法扭
曲失控之前终结这些威胁。

来自过去和……未来？

66



1

11

22

召喚牌堆頂

地图准备

1

1

11

22

A11

B8

A5

B2

法术板块 特殊能力

单人游戏：

6x 0x 2x

11

22

1

1 1

法术板块 特殊能力

3人游戏：

1x 0x 1x

法术板块 特殊能力

2人游戏：

5x 0x 2x

11

22

1

法术板块 特殊能力

4人游戏：

3x 0x 1x

11

22

1

11

1

11

1

77
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本场战役中不会用到法术。

英雄

法术

防御塔
1

1

1

3

1

22 召喚牌
堆底

召唤牌堆顶

3

2

3

2

2

1

1

1

2

3

莉莉丝模型

英雄可以移动进入莉莉丝所在格子，还可以停留
在该格。 

敌军如果移动进入莉莉丝所在格子，从她上方跳过，
如同她是敌军托盘。 

莉莉丝像敌军一样激活，但她会向着地图的召唤点3
移动，并且通过抽取行动牌堆的一张卡牌来执行
行动。相关的详细信息写在莉莉丝头目参考卡牌
上。

在战役1和战役2中不能使用莉莉丝。

回合流程
本场战役的回合流程有调整。相关的详细信息写在莉莉丝头目参考卡牌
上。这张卡牌包含莉莉丝激活期间的行动指示。

胜利
本场战役里没有次元门。玩家改为通过护送莉莉丝到
达召唤点3来获胜。如要护送莉莉丝，每轮将莉莉丝
前方的道路格子清空，遵守莉莉丝头目参考卡牌上的
指示。

如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

特殊机制

召唤牌堆

无。但需要用到莉莉丝头目参考卡牌、6张行动卡牌，及其模
型。

次元门

第1波

4x 绿色

3x 黃色

第2波

1x 绿色 
(2人游戏除外)

2x 黃色

2x 红色

第3波 

2x 绿色

2x 黃色

2x 红色

莉莉丝

5x 行动

1x 终极行动

4奧術巫師 

4大貝莎 

4遊俠使用1级、2级、3级和4A级防御塔(神圣
秩序、游侠、大贝莎、奥术巫师)。

敌军

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力： 。
不能使用莉莉丝。

铁人挑战铁人挑战  
莉莉丝总是选择攻击范围内 

等级最高的防御塔作为目标。

王国出现了一位来自过去的英雄！她周身环绕着不
稳定的时空能量，伤害着其他英雄、摧毁着防御
塔。如果我们能够送她到次元门，把她带到这个时

空来，她就能释放时空能量，加入我们一起保卫王
国。 

时空扭曲天使

4神聖秩序 

莉莉絲莉莉絲
参 考 卡 牌

A11

莉莉丝头目参考卡牌

A121x1

B9

B5 B3

道路板块

33 召喚牌
堆底

召唤牌堆顶

11 召唤牌
堆底

召唤牌堆顶

地图准备

88



 

法术板块

特殊能力

2人游戏：

5x

0x

2x

法术板块

特殊能力

3人游戏：

1x

0x

1x

法术板块

特殊能力

4人游戏：

3x

0x

1x

21

3

法术板块

特殊能力

单人游戏：

8x

0x

2x

地图准备
准备莉莉丝行动牌堆：

拿取红色终极行动卡牌，将其正面朝下放置。

混洗其他5张行动卡牌，放到正面朝下的终极行
动卡牌顶上。

将行动牌堆和头目参考卡牌放到方便所有玩家
浏览的位置。

11

22

33

回合流程 

1. 召喚新的敵軍

5. 推進敵軍托盤

4. 激活莉莉絲

2. 打出防禦塔和英雄卡牌

6. 收回防禦塔卡牌

3. 摧毀敵軍托盤

7. 花費水晶

首先，抽取並結算一張莉莉絲行動卡牌。

莉莉絲 所在 道 路格 子和相 鄰 格 子上的
所有英雄承受1點傷害。

選擇莉莉絲相鄰的一個防禦塔，將其放
回供應堆。

然後，如果莉莉絲前方的道路格子沒有敵軍托
盤，將她向著召喚點3移動1格。如果她無法移
動，玩家輸掉本場遊戲。

A11

A12

1x1

B9

B5

B3

33

22

11

3

3

33

22

11

3

3

33

22

11

2

3

33

22

11

3

2

3

33

22

11

3

将莉莉丝的模
型放到所示道

路格子。

3311

22



44

英雄 道路板块

法术

本场战役中，玩家遭遇的敌人可能拥有以下新能力：

瞄准型敌人对英雄很危险。敌军移动后，如果其
上面有未被覆盖的瞄准图标，其相邻格子上的所
有英雄承受1点伤害。

注意：敌军召唤期间，其瞄准图标不生效。只有在敌军移
动后才生效。

如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

特殊机制

召唤牌堆

使用1级、2级、3级和4A级防御塔(神圣
秩序、游侠、大贝莎、奥术巫师)。

防御塔

敌军

次元门

准备期间，队伍会根据玩家人数选择若干个法术。游戏期间，
玩家作为队伍可以选择法术，将其翻至正面朝下，执行其显示
的攻击。法术可以选择场上任意一个敌军托盘作为目标，但是
不能选择次元门作为目标。一场战役期间，每个法术只能使用
一次。
队伍选择法术时，从1个能量图标 的法术中进行选择。

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力： 。 
从本场战役开始玩家可以使用莉莉丝作为英雄。

铁人挑战铁人挑战  
瞄准型敌人将激活两次—— 在
移动前和移动后各激活一次。

王国各地的人们都来到了城堡，报称他们看见次元
门和古怪的敌人在攻击自己的小城、村庄和农场。
我们收获了新盟友——莉莉丝，法师议会已经知

道如何能在时空魔力影响的区域使用我们的强力法
术。是时候扭转这场战争的局势了！

魔力交缠

第1波

1x 绿色

1x 黃色

3x 红色

第2波 

2x 绿色

3x 黃色

2x 红色

第3波

2x 绿色

2x 黃色

1x 红色

第4波

1x 黃色

4奧術巫師 

4大貝莎 

4遊俠

4神聖秩序 

14 24 34

1

2

3

2

2

14

11 召唤牌
堆底

召唤牌堆顶

1

2

1

24

3

2

22 召唤牌
堆底

召唤牌堆顶

3

34

4

2

3

3

33 召唤牌
堆底

召唤牌堆顶

1x1

A3

A4

1010



14

2 3

11

22 33
1x1 A3 A4

法术板块 特殊能力

单人游戏：

9x 3x 2x

法术板块 特殊能力

3人游戏：

1x 2x 1x

法术板块 特殊能力

2人游戏：

5x 3x 2x

法术板块 特殊能力

4人游戏：

3x 1x 1x

地图准备

11

22 33

1 2 1

11

22 33

1 2 1

11

22 33

1 2 1

11

22 33

1 2 1

1111
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英雄

法术

这场战役中，玩家可以使用一种新型工地：

白色工地任何玩家均可使用。白色工
地遵守其他所有的防御塔规则(例如，
一个白色工地上最多可以有1个防御
塔，除非该工地上已有士兵防御塔，
那么该工地上最多可以有2个防御塔)。

一轮结束，玩家选择防御塔时，队伍
决定哪些玩家收回白色工地上的防御
塔(如有)。

特殊机制

召唤牌堆
如下所示，用找出的敵軍卡牌來準備召喚牌堆：

道路板块

次元门

防御塔

敌军

使用1级、2级、3级、4A和4B防御塔(火枪手、魔术法师、特斯
拉、蛮族大殿)。

队伍选择法术时，从带有1个能量图标 的法术中进行选择。

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力： 。

铁人挑战铁人挑战  
玩家打出防御塔到白色工地上时，执行其攻击后， 

该防御塔降低1级。如果该防御塔本来是1级， 
改为将其返回供应堆。

这些次元门显然出自新出现的危险敌人之手。上一
场战斗出现的暮光精灵骚扰者只不过是先头部队。
他们其余的部队已经开始涌向乡村！王国防御塔的

全部力量都由你支配。这些敌人曾在过去被打败，
我们必须再次打败他们！

箭雨

第0波

2x  绿色

第1波 

1x  绿色

4x 黃色

第2波

2x  绿色

2x 黃色

2x 红色

第4波

2x  绿色

2x 黃色

2x 红色

15 25 35

A111x1 1x1

B6

B5
B4

1

2

4

1

25

2

11 召喚牌
堆底

召喚牌堆頂

1

15

1

1

4

4

22 召喚牌
堆底

召喚牌堆頂

2

4

4

35

4

2

33 召喚牌
堆底

召喚牌堆頂

1212
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2

2
11

22

33

地图准备

法术标记

特殊能力

单人游戏：

5x

3x

2x

法术标记

特殊能力

3人游戏：

1x

2x

1x

法术标记

特殊能力

2人游戏：

5x

3x

2x

法术标记

特殊能力

4人游戏：

3x

3x

1x

A11

1x11x1

B6 B5

B4

11

22

33
2

0

20

11

22

33
2

0

20

11

22

33
2

0

20

11

22

33
2

0

20

1313
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英雄

法术

这场战役中，玩家会遭遇一种新的敌军：

幽灵：带有幽灵图标的敌军卡牌被摧毁时会变为幽 
灵敌军。幽灵图标和次元门的防御塔等级图标一 
样，所在方格不能被伤害板块、士兵或英雄覆盖。 
玩家如要击败带有幽灵图标的敌军，不需要覆盖幽 
灵图标。 

带有 的敌军被摧毁时：

抽取蓝色幽灵敌军牌堆最顶上的一张卡牌，将其放在被摧
毁的敌军上。

该道路格子上的英雄被迫撤退(即移动到一个相邻的未被占
据的格子)。

直到幽灵敌军被击败，其下面的敌军才被摧毁；所以蓝色
幽灵敌军卡牌被移除时，玩家才能获得水晶。

特殊机制

召唤牌堆
如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

道路板块

次元门

防御塔

敌军

使用1级、2级、3级、4A和4B防御塔。

还需要用到6张牌背带有幽灵图标和2个水晶的蓝色敌军卡牌。

本场战役引入了空白敌军卡牌。在准备牌堆的图示中，这类卡 
牌显示为灰白色。抽取一张空白敌军卡牌来召唤时，其不放置 
进场，而是返回游戏盒。

队伍选择法术时，从能量图标不超过2个( / )的法术中
进行选择。

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力： 。

铁人挑战铁人挑战  
幽灵敌人被击败时，玩家只 
得到1个水晶，而非2个。

黑暗精灵部队只是个开端！魔王布莱克本麾下从未
出现过的骑士，开始出现在王国的边界。为了协助

你击败敌人，法师议会准备了更为强力的新法术。

惊吓惊喜

第0波

2x 绿色

第1波 

1x 绿色

2x 黄色

1x 红色

第2波

1x 绿色

2x 黄色

2x 红色

第4波

1x 绿色

2x 黄色

1x 红色

第5波

2x 黄色

空白

3x 空白

16 26 6 1

A11

A12

1x1

B7

A1

A4

4

4

4

16

4

11 召唤牌
堆底

召唤牌堆顶

1

1

1

1

26

22

2

6 3

2

2

2

2

33

5

44

地图准备

1414



特特特特

混洗蓝色幽灵敌军卡牌，正面
朝下放作一堆，放到方便所有
玩家拿取的位置。

地图准备

A11

A12

1x1
B7

A1

A4

4

26

2

11

22

法术板块

单人游戏：

8x 3x

2x 特殊能力

法术板块

3人游戏：

1x 2x

1x 特殊能力

法术板块

2人游戏：

5x 3x

2x 特殊能力

法术板块

4人游戏：

3x 1x

1x 特殊能力

33

44

0

5

0

11

22 33

44

0

5

0

11

22 33

44

0

5

0

11

22 33

44

0

5

0

11

22 33

44

1515



77

1

1

4

4

5

3

5

3

1

1

1

1

1

0

5

0

5

0

5

5

4

英雄

法术

头目模型
英雄不能进入有头目模型的道路格子。
如果头目模型移动进入英雄所在的道路格子，该英雄被迫撤退 
(必须移动到相邻的一个未被占据的格子，或者返回自己的英雄
版图)并且承受1点伤害。
头目模型移动时，如果它将要进入的道路格子上有敌军托盘，
它跳过该格。
敌军将要移动时，如果它将要进入的道路格子上有头目模型，
它跳过该格。 

战役里描写了头目模型的特殊规则。这些规则的总结如下。
头目带有一个模型、一张参考卡牌、一个头目牌堆、一个生命值牌堆。 

魔王布莱克本生命值牌堆
魔王布莱克本有4张生命值卡牌。这些卡牌正面有着
魔王布莱克本的插画，背面则覆盖着网格、文字和图
标。卡牌正面的左下角有着一个数字。如要准备生命

值牌堆，将卡牌翻面至魔王布莱克本面朝上，然后按数字顺序迭
放卡牌，数字“1”的卡牌在最顶上，“2”在“1”下面，“3”
在“2”下面，“4”在最底下。

胜利
本场战役里没有次元门，玩家改为通过击败魔王布莱克本获胜。布莱
克本生命值牌堆的最后一张卡牌被摧毁时，玩家该轮结束时获胜。 

特殊机制

召唤牌堆

道路板块

无。

还需要用到6张牌背带有幽灵图标和2个水晶的蓝色敌军卡牌。

次元门

防御塔

敌军

使用1级、2级、3级、4A和4B防御塔。

队伍选择法术时，从带有能量图标不超过2个( / )的法
术中进行选择。

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力：  
/ 。

正如我们所担忧的，堕落骑士是魔王布莱克本的先 
头部队。从前伟大的战士从次元门现身，来到这个

时空，再次威胁着要摧毁王国。你发现了新的英雄
力量，只有你能从魔王布莱克本手下保护我们。

铁人挑战铁人挑战  
士兵不能攻击布萊克本。魔王布莱克本再临

第0波

3x 绿色

3x 红色

第1波

4x 黄色

3x 红色

第3波 

2x 绿色

第4波

2x 黄色

 

第5波

4x 黄色

2x 红色

空白

2x 空白

魔王布莱克本

4x 生命值卡牌

5x 行动卡牌

1x 参考卡牌

A11

B12

A
13

1x1

B6

B5

B7

B
3

如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

11 22 33

1x1

1616



11

22

33

法术板块

特殊能力

单人游戏：

7x

3x

2x

法术板块

特殊能力

2人游戏：

6x

3x

2x

法術標記

特殊能力

3人游戏：

2x

2x

1x

法术板块

特殊能力

4人游戏：

4x

1x

1x

激活头目
头目模型在阶段4(推进敌军托盘)激活，像敌军托盘一样推进。轮 
到头目模型激活时，按照该头目参考卡牌所写的步骤来执行。头目 
如要执行行动，抽取头目牌堆最顶上的一张卡牌，执行该卡牌上图
标和文字显示的效果。

攻击头目
头目模型很难击败。

英雄和法术无法对头目产生影响。英雄无法位于头目生命值卡
牌上，如果英雄能力或攻击将在头目上放置伤害板块，那么不
放置这些板块。法术同理。
防御塔攻击头目时，伤害板块放到该头目的生命值牌堆最顶上
的一张卡牌上。如要对头目造成伤害，必须将其生命值卡牌上
的头目插画完全覆盖。
所有将头目选作攻击目标的防御塔视为具有自由转向 。

头目受伤	
在阶段3（摧毁敌军托盘）期间，检查头目生命值牌堆最顶上的一
张卡牌；如果头目的插画已被完全覆盖，则头目受伤。移除生命值
牌堆最顶上的一张卡牌，将其翻面。其背面写有该头目的反击效
果。这个效果的结算与行动卡牌一样。玩家执行所有反击效果后，
将该卡牌返回游戏盒。

地图准备

玩家看见这个图标时，魔王布莱克本相邻的每
个防御塔返回供应堆，再将低1级的防御塔放
到其原来的位置。例如，如果3级神射手防御
塔与魔王布莱克本相邻，该防御塔返回供应
堆，在其原来的位置上放置2级射手防御塔。

1级防御塔直接移除，不再替换。如果供应堆没有足够的防御塔来使
一个防御塔降低1级，该防御塔改为直接移除，不再替换成低1级的防
御塔

玩家看见这个图标时，魔王布莱克本相邻的所有英雄
承受1点伤害。

A11

B12

A13

1x1

B6

B5

B7

B
3

3

5

1

1

1

1

1

5

魔王布莱克本
生命值牌堆

在此放置魔王布 
莱克本的模型

魔王布莱克本的 
行动牌堆：混洗5
张行动卡牌，正面
朝下放 作一堆。

幽灵敌 
军牌堆

11

22

33

00 0

11

22

33

00 0

11

22

33

00 0

11

22

33

00 0
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英雄

法术

本场战役中，玩家遭遇的敌人可能拥有以下新能力：

开拓
召唤时会产生一条新的道路。这使得被隔断的召唤
点能够朝着王国输送敌军。开拓敌军会根据其敌军
卡牌上的一行图标创造新的道路。注意这些图标都
有着红色底框，上面不能放置伤害板块、英雄和士
兵，如要击败这类敌军，不需要覆盖红色底框。

开拓敌军出现时执行以下步骤：
检查游戏区域，找出一张与红色底框里最左边图标

对应的开拓卡牌。如果该卡牌不在场上，则找出与中间图标对应的开拓卡
牌，如果其他两个图标对应的卡牌均不在场上，则最后找出与最右边图标
对应的开拓卡牌。

将图标对应的卡牌从场上移除。这会导致准备战役时无法与道路连通的召
唤点现在能够连通。

然后将这个开拓敌军放在版图上，如同它从刚刚开启的召唤点被召唤出
来。

特殊机制

召唤牌堆
如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

道路板块

次元门

防御塔

敌军

使用1级、2级、3级、4A和4B防御塔。

队伍选择法术时，从能量图标不超过2个( / )的法术中
进行选择。

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力：  
/ 。

铁人挑战铁人挑战  
召唤开拓卡牌时， 

玩家本轮不能使用其相邻的工地。

我们曾经面对的敌人从不同的时间和地点被带到王	
国。我们的巫师猜想，这些次元门出自强大的时空

法师之手。我们如果继续关闭次元门，就能缩减那	
位法师的力量。

携斧而来

18 8 2 38 48

B11

A12

1x1 3张开拓卡牌

B6

B5

B8

B9

B1

1

3

38

11召唤牌
堆底

召唤牌堆顶

1

2

2

6

3

22

1

48

6

3

6

33

1

3

8 2

55

1

1

18

44

第0波

2x 绿色

第1波

3x 绿色

1x 黄色

2x 红色

第2波 

2x 绿色

2x 黄色

第3波

2x 黄色

2x 红色

第4波

1x 黃色 
(单人游戏除外)

第6波

3x 黄色

注意：召唤点在其道
路开放的当前回合不
召唤敌军。

1818
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3

地图准备

法术标记

特殊能力

单人游戏：

9x 3x

2x

法术标记

特殊能力

3人游戏：

1x 2x

1x

法术标记

特殊能力

2人游戏：

5x 3x

2x

法术标记

特殊能力

4人游戏：

3x 1x

1x

B11

A12

1x1B6

B5

B8

B
9

B1

4

38

8 2

11

22

33

55

44

0

2

11

22

33

55

0

2

11

22

33

55

0

2

11

22

33

55

0

2

11

22

33

55

44

44

44

44

0 0

0

0

0

2 2

2

2

4

44

2

开拓卡牌(湖泊、森林、小屋)
就放在道路上方。这会阻隔其

相邻的召唤点。

 召唤点只有在开拓卡牌被 
移除时才会召唤。
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99

英雄

法术

本场战役中，玩家遭遇的敌人可能拥有以下新能力：

飞行敌军

飞行图标带有红色底框，上面不能放置伤害板块、士兵和英
雄。玩家如要击败带有飞行图标的敌军，不需要覆盖飞行图
标。

飞行敌军移动时：    

飞行敌军移动前，移除其上面的士兵，并且必须移动其上面的英雄到
一个相邻的空格。

如果飞行敌军将要移动到敌军所在的道路格子，那么该飞行敌军不从该
敌军上面跳过，而是放到该敌军顶上。如果该敌军顶上已有飞行敌军，
那么正在移动的飞行敌军改为跳过该敌军(最多只能堆叠2个敌军)。

重叠的多个敌军需要激活时，先完全激活叠在顶上的敌军。该敌军移动
后，再激活叠在底下的敌军。

叠在顶上的敌军被摧毁时，如果其上面有英雄，这些英雄因摧毁敌军而受
到1点伤害后被迫撤退(即移动到一个相邻的空格)。

特殊机制

召唤牌堆
如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

道路板块

次元门

防御塔

敌军

使用1级、2级、3级、4A和4B防御塔。

队伍选择法术时，从能量图标不超过2个(  / )的法术中
进行选择。

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力：  
/ 。

铁人挑战铁人挑战  
英雄无法攻击飞行敌军， 
也不能站在飞行敌军上。

你成功地击退了邪恶的时空法师的敌军。但是每次 
告捷总有新的敌军出现，你确信如果自己继续打胜 
仗，就能引出时空法师本人。王国防御塔的全部力

量都由你支配。阻止下一波威胁，就像你之前做的
那样！

飞翔吧，我的子民！

19 9 2 9 3

A12

B11

1张开拓卡牌

B6

B5

A3

4

4

4

0

4

0

9 3

22

1

1

1

7

9 2

7

6

3

3

7

19

33

第0波

1x 绿色

2x 黄色

第1波

2x 绿色

2x 黄色

3x 红色

第3波

1x 绿色

1x 红色

第4波

2x 绿色

2x 黄色

1x 红色

第6波

1x 绿色

第7波

3x 绿色

3x 黄色

1

1

7

7

11

召唤牌堆顶

召唤牌
堆底

2020



法术标记

特殊能力

单人游戏：

7x 3x

2x

法术标记

特殊能力

3人游戏：

1x 2x

1x

法术标记

特殊能力

4人游戏：

3x 1x

1x

法术标记

特殊能力

2人游戏：

5x 3x

2x

A12B11

B6 B5A3

地图准备
19

9 3

4

4 4

4

7

7 7

7

1

1 1

11

1 1

1

0

0 0

0

7
1 1 

11

11 11

11

33

33

33 33

33

22

22

22 22

22

2121



1010
召喚牌堆頂

英雄

法术

道路板块

防御塔

敌军

使用1级、2级、3级、4A和4B防御塔。

无。

还需要用到6张牌背带有幽灵图标的蓝色敌军卡牌、3张空白敌
军、时空法师卡牌：
3x 老年时空法师生命值卡牌
3x 青年时空法师生命值卡牌
1x 蓝色特殊情况卡牌
1x 时空法师参考卡牌

队伍选择法术时，从能量图标不超过2个( / )的法术中
进行选择。除此之外，队伍还需要拿取时空宝石(不计入队伍的
法术上限)。

英雄可以从背面有以下图标的能力中选择自己的特殊能力：  
/ 。

铁人挑战铁人挑战  
如可能，次元门放置时 
不能覆盖任何敌人。

时空法师出现了……两次！最后，你摧毁了大量的 
次元门，足够让她出来面对你。这正是你终结王国 
危机的机会……意想不到的是她带来了帮手——另

一个自己！过去的她和现在的她，都在你面前。如
果她们找到了凝聚力量的方法，完成时空魔杖，那
么王国就会覆灭……

终焉之时

A12

A13

A11 小屋湖泊

B6

B5

A7

B8

B9

B10

B1

B3

第0波

5x 绿色

2x 黄色

第1波

4x 绿色

3x 黄色

4x 红色

第2波

2x 绿色

1x 黄色

1x 红色

第3波

2x 绿色

2x 黄色

1x 红色

第4波

2x 绿色

第5波

2x 黄色  
(放到旁边)

第7波

3x 黃色

次元门
1x1

2222



本场战役里没有次元门，玩家通过击败时空法师获胜。
时空法师生命值2个牌堆的共6张卡牌都已被摧毁时，玩 
家该轮结束时获胜。

注意：摧毁这类次元门时，玩家仍会获得其牌背显示的
水晶。

胜利

头目模型

英雄不能进入有头目模型的格子。

如果头目模型移动进入英雄所在的格子，该英雄被迫撤退(必须移动到
相邻的一个未被占据的格子，或者返回自己的英雄版图)并且承受1点
伤害。

头目模型移动时，如果它将要进入的道路格子上有敌军托盘，它跳过
该格。

敌军将要移动时，如果它将要进入的道路格子上有头目模型，它跳过
该格。

如果时空法师移动进入防御塔所在的格子，该防御塔返回供应堆。

激活时空法师

敌军移动后，英雄收回防御塔卡牌前，时空法师激活。确保
要按照时空法师参考卡牌的指示，而不是按照英雄版图上的
回合流程指示。 

时空法师共有2个1x3的次元门板块。 

如果这2个次元门板块均在敌军托盘上，该敌军托盘视为次
元门。这意味着：

敌军无法受到法术或英雄的影响

防御塔放置至少一个伤害板块在次元门敌军之后，将该
防御塔翻面。收回防御塔时，将该防御塔返回供应堆。

时空法师激活时，先检查场上是否有2个次元门。如果场上没有2个次元
门，那么玩家必须往敌军托盘上放置次元门板块，直到创建了2个次元门
或者无法放置更多的次元门板块。

如要放置次元门板块到敌军卡牌上，必须满足以下条件：

该卡牌不能是次元门

该敌军上不能有英雄

放置后不能导致该敌军被摧毁(因为次元门板块就像伤害板块一样可以
覆盖敌人、帮助英雄击败敌军。)

如果未放置次元门板块(场上已有2个次元门或者无法再放置次元门板块)，
那么两个时空法师模型均移动额外一格。时空法师移动时，她直接向着白色
工地移动1格(见战役准备图示的箭头)。请记住，头目模型的移动无法被士
兵阻挡。时空法师将要移动时，先移除其生命值卡牌上的所有士兵。

注意特殊情况卡牌上的文字！

攻击头目
头目模型很难击败。

英雄和法术无法对头目产生影响。英雄无法位于头目生命值卡牌上，
如果英雄能力或攻击将在头目上放置伤害板块，那么不放置这些板
块。法术同理。

防御塔攻击头目时，将伤害板块放到该头目的生命值牌堆最顶上的一
张卡牌上。如要对头目造成伤害，必须将其生命值卡牌上的头目插画
完全覆盖。

所有将头目选作攻击目标的防御塔视为具有 。

头目受伤
阶段3(摧毁敌军托盘)期间，检查头目生命值牌堆最顶上的一张卡牌。如
果头目的插画已被完全覆盖，则头目受伤。移除生命值牌堆最顶上的一张
卡牌，将其翻面。其背面写有该头目的反击效果。这个效果的结算与行动
卡牌一样(详见参考卡牌)。玩家执行所有反击效果后，将该卡牌返回游戏
盒。 

特殊情况
特殊情况卡牌背面解释了本场战役的剩余规则。在战役准备期间，画有涡
旋的一面朝上放置，如图所示。阅读该卡牌画有涡旋的一面上的指示。不
要查看该卡牌背面，除非时空法师位于白色工地；时空法师位于白色工地
时，将这张特殊情况卡牌翻面，按照上面的指示执行。

特殊机制

召唤牌堆
如下所示，用找出的敌军卡牌来准备召唤牌堆：

1

1

3

3

0

3

3

33

1

1

3

7

2

0

4

4

66

1

0

2

11

召喚牌堆頂

召唤牌
堆底

1

1

44
1

1

7

2

22

1

1

7

2

55

1
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3

2

3

1

4

2

2

2

22

22

33

33

44

44

66

66

55

55

11

11

A12

A13

A11

B6

B5

A7

B8B9

B10

B1B3

55

1 1

3

如果任意一個時空法師模型移動 
到白色工地，將另一個時空法師 
也放到此處，再將本卡牌翻開。

特殊情况 

時空法師
参 考 卡 牌

老年时空法师生命值牌堆
堆叠卡牌时保持插画面朝上， 

 “1”卡牌放在顶上， 
 “2”卡牌放在“1”卡牌下面， 

“3”卡牌放在底下。 

青年时空法师生命值牌堆
堆叠卡牌时保持插画面朝上， 

“1”卡牌放在顶上， 
“2”卡牌放在“1”卡牌下面， 

“3”卡牌放在底下。 

特殊情况卡牌 
(画有涡旋的一面朝上)

幽灵敌军
牌堆 稍后会用到2张

第5波黄色敌军卡牌。

2个次元门 
  板块。时空法师回合参考

2
1

1

青年时空法师移动路径 老年时空法师移动路径

地图准备

0

0 0

0

法术标记

特殊能力

单人游戏：

9x

3x +

2x

时空宝石 

1x1
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22

22

22

33

33

33

44

44

44

66

66

66

55

55

55

11

11

11

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

法术标记

特殊能力

2人游戏：

7x

3x +

2x

时空宝石

法术标记

特殊能力

3人游戏：

3x

2x

+3x 时空宝石

法术标记

特殊能力

4人游戏：

7x

2x +

1x

时空宝石
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难度

英雄

法术

防御塔

次元门风暴特殊规则

胜利和失败

敌军

召唤牌堆和风暴牌堆

次元门风暴有着2个头目。玩家通过击败2个头目来赢得次元门
风暴游戏的胜利。如果玩家击败了两个头目，在本轮结束时如
果王国未被摧毁，玩家获胜。

如果王国失去了所有的红心或者任何一个头目到达王国，玩家 
失败。

次元门风暴是一种半随机的战役准备模式，可提高重玩性。如
要准备敌军，玩家首先要按照组别将其分类找出。基础游戏中
的敌军组别有：

如下所示，用找出的卡牌来准备召唤牌堆(例如，表中每个“A组”
即表示上文提到的“6x A组敌军”中的随机1张)：

剩余的敌军卡牌必须返回游戏盒，不要让玩家看见牌面内容。

玩家还会用到风暴突袭卡牌、2张与每个游戏头目对
应的次元门风暴卡牌(1张画有头目插画和网格的生
命值卡牌，1张头目的行动参考卡牌)。

混洗突袭卡牌并随机从中选择5张。

基础游戏中有3套头目卡牌(魔王布莱克本、青年时
空法师、老年时空法师)。将头目生命值卡牌一起混洗(这些卡牌背
面都有同样的次元门风暴插画)。然后，随机从中选择2张。

将剩余的突袭卡牌和头目生命值卡牌返回游戏盒，不要查看牌面内
容。将头目行动参考卡牌放在一边，玩家之后会用到其中2张，并
且在头目出现之前玩家不知道这2张头目是什么！

如与之前介绍的规则产生冲突，进行次元门风暴游戏期间以次 
元门风暴特殊规则优先。

玩家可以以任意基础难度(1星、2星、3星或英雄难度)进行次元
门风暴游戏。没有对应于次元门风暴的铁人挑战规则。

英雄可以从有以下图标的能力中选择自己的能力：  / 。

队伍选择法术时，从能量图标不超过2个( / )的法术中
进行选择。

使用1级、2级、3级、4A和4B防御塔。

时空法师已被打倒，但她们造成的伤害仍持续存在。王国
里出现了扭曲时空的风暴。保护王国不在风暴肆虐下倾
颓，就看你的了！次元门风暴

A组 

第0波黄色

第1波绿色

第2波绿色

第3波绿色

第4波绿色

B组

第1波黄色

第2波黃色

第3波黄色

第7波绿色

C组

第0波红色

第3波红色

第4波红色

第5波黄色

第7波黄色

D组

第1波红色

第2波红色

第4波黄色

第5波红色

A组

头目

B组

C组

C组

D组

D组

A组

A组

B组

頭目

C组

D组

D组

A组

B组

C组

B组

C组

空白

D组

D组

A组

A组

B组

空白

C组

突袭

突袭

第6波黄色

突袭

突袭

突袭

6x A组敌军
5x B组敌军
6x C组敌军
6x D组敌军

2x 空白敌军
3x 第0波绿色
1x 第6波绿色
1x 第6波黄色

将分组的敌军放到一起之后，分别混洗每组的所有卡牌，以创建4个
敌军牌堆，每堆对应一个组别字母。然后，按照下表，从每堆里随
机选择若干张敌军(例如：“6x A组敌军”表示从A组敌军中随机抽出
6张)：

可在2到4人游戏中加入次元门风暴，但单人游戏不可加入。

其中空白敌军卡牌和第6波黄色卡牌稍后用于准备召唤牌堆；而第
0波绿色和第6波绿色卡牌则按照地图准备图示，混洗后从中抽出3
张，直接放到对应的道路格子上。

22

11

33

召唤牌堆顶

召唤牌 
堆底
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法术标记

特殊能力

2人游戏：

5x

3x

2x

法术标记

特殊能力

3人游戏：

1x

2x

1x

风暴突袭卡牌

阶段1(召唤新的敌军)期间，召唤牌堆1就是风暴牌堆。 它的功能和其他所
有的召唤牌堆一样，玩家抽取最顶上的一张卡牌并且根据卡牌内容打出。

如果该卡牌是第6波黄色卡牌；按照开拓敌军的规则，将其打出到地图。 

如果该卡牌是突袭卡牌；执行该卡牌上的指示，然后将其返回游戏盒。第
28页的附录描述了突袭卡牌的效果。

召唤头目
召唤牌堆2和召唤牌堆3里均有头目生命值卡牌。玩家翻开本卡牌时： 

将这张生命值卡牌放到道路出口旁边，拿取对应的头目模型
和次元门风暴参考卡牌。 

阅读参考卡牌，以提醒玩家该头目会如何影响游戏，然后将
参考卡牌放到其生命值卡牌旁边。

将头目模型放到抽出这张卡牌的召唤牌堆旁边的道路格子。

头目
次元门风暴头目有着单独一张生命值卡牌。为了击败头目，玩家必须覆盖
其生命值卡牌上的插画。头目规则与其他战役中的一样，除了以下例外：

每个头目有着一张次元门风暴的特殊参考卡牌。参考该卡牌以了解头目是 
如何让游戏变得困难的。第28页的附录描述了头目次元门风暴效果。

11

22

33

特殊机制

地图准备

33

33

33

22

22

22

A12

A13

A11

B
8

风暴 
牌堆

A1

B2

1

1

1

1

1

1 1

1

1

1

1

1

1

1

头目生命值卡
牌和参考卡牌
的预留位置

法术标记

特殊能力

4人游戏：

3x

1x

1x

33

22
1

1

1

11
11
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头目 突袭卡牌

青年时空法师
所有敌军都已推进后，如果青年时空法师在场，检查场上是否有2个次 
元门。如果场上没有2个次元门，那么玩家必须往敌军托盘上放置次元
门板块，直到玩家放置了1个次元门板块或者无法放置次元门板块。如
果有多个敌军托盘均可放置次元门板块，队伍决定要将板块放置在哪
一个敌军托盘上。

如要放置次元门板块到敌军卡牌上，必须满足以下条件： 

该卡牌不能是次元门

该敌军上不能有英雄

放置后不能导致该敌军被摧毁(因为次元门板块就像伤害板块一样
可以覆盖敌人、帮助英雄击败敌军。)

玩家放置次元门板块到敌军卡牌后，该敌军卡牌变为次元门敌军。

老年时空法师
老年时空法师被摧毁时，玩家移动她之前；队伍选择她相邻工地上的
一个防御塔返回供应堆。如果她没有相邻的防御塔，则不产生效果。

魔王布莱克本
魔王布莱克本被摧毁时，玩家移动他之前；
他相邻工地的每个防御塔降低1级：所有1级
的防御塔返回供应堆，然后所有2级防御塔
降低1级，所有3级防御塔降低1级，最后4
级防御塔降低1级。

魔王布莱克本的生命值卡牌画有新的图标：
仅限士兵。这3个格子只能被士兵覆盖。

浓雾
所有玩家必须交出(并升级)本回合已有的每个弓箭防御塔。队伍可以
改为在这张突袭卡牌翻开时花费1个水晶，以取消其效果并无视这张突
袭卡牌。

爆炸风险
所有玩家必须交出(并升级)本回合已有的每个火炮防御塔。队伍可以
改为在这张突袭卡牌翻开时花费1个水晶，以取消其效果并无视这张突
袭卡牌。

扭曲魔法
所有玩家必须交出(并升级)本回合已有的每个法师防御塔。队伍可以
改为在这张突袭卡牌翻开时花费1个水晶，以取消其效果并无视这张突
袭卡牌。

狂风之力
所有玩家必须交出(并升级)本回合已有的每个士兵防御塔。队伍可以
改为在这张突袭卡牌翻开时花费1个水晶，以取消其效果并无视这张突
袭卡牌。

筋疲力竭
所有英雄只有1点移动点数，直到本回合结束。这意味着英雄激活时只
能移动最多1格。

骤然星坠
当前拥有超过1个红心的每个英雄承受1点伤害。对于只有1个红心的
英雄不产生效果。

酸雨
每个英雄必须选择以下一个效果，该效果对自己生效：

消耗1个能力或承受1点伤害。

骤然黑暗
阶段5期间，放在白色工地上的所有防御塔返回供应堆，而不收回。

硕大冰雹
本回合，手里有至少1个防御塔的每位玩家必须交出(并升级)正好1个
防御塔。本回合每位玩家不能交出超过1个防御塔。

空间扭曲
你必须选择一张场上的开拓卡牌放回游戏盒。然后，从该卡牌对应的
召唤牌堆召唤第二张卡牌，召唤到该开拓卡牌原来占据的道路格子。
最后，将该召唤牌堆及其对应的标记返回游戏盒。

次元门风暴附录
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制作人员

游戏设计：

游戏开发：

 游戏测试经理：

平面设计和插画：

生产经理：

游戏制作：

 战役手册编辑与校对：

中文翻译：

中文校对：

游戏测试：

Helana Hope Sen-Foong Lim Jessey Wright

Filip Miłuński Tomasz Napierała 

Tomasz Napierała

Mateusz Komada Katarzyna Kosobucka
Przemysław Kasztelaniec 

Przemek  Dołęgowski

Vincent Vergonjeanne

The Gaming Rules! Team
Russ Williams

Mikan

Peter Targaryen

John Brieger,
Michael Dunsmore,
Michał Gołębiowski,
Alexander Graham,
Sascha Lecours,
Jason Lentz,
Szymon Łuczków,
Maya,
Karolina Napierała,
Ewelina Nowicka,
John Velgus,
Jan Zalewski.

Lucky Duck Games团队还要向 
Lucky Duck Games中的代表和Monsoon Group 

的全体成员致谢， 感谢他们帮助测试这款游戏！
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