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本忮結ߘ前，ܴ傑ਈԃ֮有ݼ。

將ܴ傑ਈԃ࠳வ߉上放在英雄䠔Ҧ上வљ

ҁݕ。

Ӏ有防岡的英雄在本忮結ߘФ前Љ受ӱ

傷害。
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召喚ޏ的敵軍
屉ӟ防禦塔和英雄卡牌
㼸敵軍托盤ݥ
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⛻英雄ֹࠆ

⛻ଝ嶊ֹࠆ

㐛英雄卡牌

防 禦塔的時代落下了帷幕。王國忠誠的保衛者擊倒了最後的敵人，放下了作戰的武
器，踏踏實實地過著安寧的生活。無所不能的時間法師身披帶有強大魔力的斗

篷，窺視著王國，即便是最厲害的巫師也看不見他的蹤影。防禦塔曾保衛這片土地，但
現在已盡數拆除，時間法師凝聚自己所有的奧術力量，將時間與空間撕裂出一道口子！ 

它從一道小小的閃光，變成了巨大的裂口，從中開始出現來自各個時代的敵人。各種傳
說生物從那道神秘的裂口湧現、更生干戈，甚至出現了更多的裂口撕裂整個王國。 

為了針對敵人的利刃與盾牌，聰明的王國工程師和法師們連忙研究防禦塔來抵擋這種全
新的威脅，隨後傳來了一則好消息：“我們自己也能駕馭這股動蕩的時空魔力了！”運
用這股新的力量，王國召來各個時代的英雄來進行防禦，並且在自己的建築材料中注入
了這股跨維度的能量，使得防禦塔像敵人一樣能夠移動！
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在一個敵軍托盤上放 
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托盤尹䎹ࠩҫ於。

如果有ѠѾ方格ߌੴ嘮，ࣦ ⴚ
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先㸮߲࡞䣡ⴥ㶩，Ӈ㸮߲其ѕ所有ⴥ
㶩 在͠移動Ф前，移ஔ悤個敵軍托盤
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在移動Ф後，悤個敵軍托盤上வ尻
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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。
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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。
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澦ࣦⴚґ妥㛸㩌ॱक澧ީ一㛸㒆桗遊戲。本居⡹һԕխ1�場ӧ㛸㒆。寶先旭岪
嫅⤄㫮，Ӈܷࣁআ一場㛸㒆的䆯➩ܶॐ⚵ⷫ行。寠岚љ࠳寀柿寏悹行㛸㒆，֜䎹場㛸
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携斧而来

来自过去和……
未来？

魔王布莱克本
再临

魔力交缠

箭雨

為了大王！

ุ◡雪地

冰山美人

冰上的布㤳克本

女神再临
全都网起来！

砂砾与电磁
次元门

敌军涌现 

卑鄙威胁

芳树年华

精灵冲突 布莱克本再临！
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飞翔吧，我的
子民！

终焉之时
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时空裂痕

携斧而来

来自过去和……
未来？

魔王布莱克本
再临

魔力交缠

箭雨

為了吾王！

ุ◡雪地

冰山美人

冰上的布㤳克本

女神再临
全都网起来！

砂砾与电磁
次元门

敌军涌现

卑鄙威胁

芳树年华

精灵冲突 布莱克本再临！

卫兹南的请求

地狱骇焰

地狱公路
时空扭曲天使
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飞翔吧，我的
子民！
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㐛ࢶ⳪֩嶳伤 ㅲ暲䟗սՃў㦧Օਈ厠所ॐЉঅ。

《王 國 保 衛 戰 ： 時 空 裂 痕 》 是 一 款 合 作 遊 戲 ， 遊 戲 裡 時 空 法 師 試 圖 抹 殺
一 切 存 在 ， 將 王 國 據 為 己 有 ， 玩 家 需 要 挑 戰 難 度 逐 漸 增 大 的 一 系 列

戰 役 ， 緊 追 時 空 法 師 。 每 場 戰 役 均 有 獨 特 的 戰 役 準 備 指 示 ， 需 要 擊 敗 不 同 的 敵
人 ， 完 成 不 同 的 目 標 。 

玩家作為英雄，完成每場戰役描述的任務即可獲勝。每場戰役的所有信息都寫在《戰役手
冊》上。 

玩家進行第一場戰役之前需要閱讀這本規則書，它會引導玩家學習這款遊戲的基本規則。系
列戰役裡引入的新規則會在《戰役手冊》裡進行解釋。附錄有索引，可以幫助玩家找到想要
查閱的規則。 

每場戰役的勝利或失敗方式不同，接下來會介紹的是一般的遊戲流程。



遊戲䆯➩ܶॐㅶ在㛸㒆居⡹的旇栦。

䆯➩遊戲先選擇一場㛸㒆，ܷࣁ㛸㒆居⡹的
䆯➩࠵樹⚵ⷫ行。場㛸㒆И，玩家㫵⤨寠防禦
塔和傷害ߡ⸷的Ҹһ供應堆。�

在澦ࣦⴚґ妥㛸澧娝，敵ы寶尹的敵軍㫵㒡宙䠙
的ࠩҫ於娝䆅䛂，宒ⴥݥ㼸ࣦⴚ。敵ы㫵㒡֪
ⴥ愄उӟ䛂，著道路向ࣦⴚ移動。҂和҂的
暥Մ專栁惎ऀਘ宭的英雄和防禦塔⚵ґ妥ࣦⴚ，
幪在敵ыӱ惕ࣦⴚФ前ݥ㼸敵ы，昘旅敵ыӟ䛂
的所有ࠩҫ於。場㛸㒆的遊戲結ߘ尻⦁ӯ㱃ў
Љգ，ୃܷࣁ㛸㒆居⡹的ݔଚ悹行ਲ਼寅忮遊
戲，फӱ㛸㒆結。ߘ一忮И，玩家㫵ܷࣁљЈ
柿寏悹行�個暩࠼。

召喚新的敵軍

在忮旇㩌㫵召喚敵軍，玩家一फ厠孚✰
㛸櫴。ޏ的敵軍㫵放ӱ托盤上，Ӈ悪գ托盤放在
道路上。

打出防禦塔和英雄卡牌

玩家Օљ惎ऀਘ宭的防禦塔和英雄⚵ㆎܐ敵軍。
玩家Օљ在悤個暩ⷫ࠼行ਘ宭的ךם㦧行動，並
ЌՕљҶୂգ㩌ⷫ行。玩家㫵㒡ਘ宭的居牌屉ӟ
的防禦塔，尻ৱ將其с佬其ѕ玩家⚵悹行ԟޏ
伥。防禦塔߿㤜ਈԃ和在道路⡧➇放的ѹ，
㫵љ傷害ߡ⸷尻בҾ寶寥ଭ尹傷害。個英雄ୃ
ਈପ惐屉ӟ一張英雄卡牌⚵ࡴࢬ，ѕ✰ыӀ有
䘹ࣔ的一佊ਈԃ，ਈ㤎㦎敵軍。ךם㦧㛸㒆ୃ
Ӏ有其ࣔ࠺的ࠩҫ於，㿙孥д玩家的⦁ӯ方寥。
Ѹީୂӣ㛸㒆䠞И玩家Օਈ㤎㦎㑍ם的栦
ऩ。�

暩ࠝ�͵

暩ࠝ�͵

摧毀敵軍托盤

一ޚ玩家ⷫ行孠䠌ਘ宭的Ҷୂ行動，Ҷୂ敵ы֮
ੴ嘮的敵軍托盤將㫵ੴݥ㼸，Ѹީ悤п托盤上
的所有英雄ё㫵承受傷害。敵軍托盤ੴݥ㼸㩌，
玩家㫵䙃専ࡊ䘟⦙，Օљ在本忮結ߘ前ऀ㧠巳
嶮ޏ的防禦塔。

推進敵軍托盤

Ӿ棻的所有敵軍托盤㫵向道路ӟՍ移動。英雄尻
Ҿ所在的托盤Љ㫵移動，Ѹ㫵ㆎ托盤上的英雄ב
和בҾଭ尹傷害。一ޚ托盤ӱ惕ӟՍ，ࣦⴚਘ૯
宍㫵受ӱݸ㤎。如果ࣦⴚੴݥ㼸，玩家遊戲ע
㦎͠

收回防禦塔和英雄卡牌

將ਘ宭的Ҷୂ卡牌ଏ回ਘ宭居上，対Ј一忮҅
ऀ。�

花費水晶

玩家ਰ嶲ਘ宭的ࡊ⚵巳嶮ޏ的防禦塔。ީࡊ
һц嶾࢛，玩家һգ㿙孥巳嶮э溁防禦
塔澝寛將ޏ巳嶮的卡牌ܳ悹居牌対Ј一忮҅ऀ。

⥑Ӯ㰱ѝ�

㼸所有ࠩҫ於，尻惕尹㛸㒆居⡹娝所ㅶ的⦁ӯݥ
㱃ў後，䠞忮結ߘ㩌玩家䙃⦁。

�㥼㰱ѝס

如果ӟՍޒ⸷ߡ愄的Ҷୂ伐將㶩孄ୃ宮ੴ移ஔ，
玩家ॹԯ輸掉遊戲。�

如果ѠѾ一張ࠩҫ於卡牌尻ѠѾ一個栦ऩֺࠥ悹
ҵдࣦⴚ，玩家ॹԯ輸掉遊戲。

暩ࠝ�͵

暩ࠝ�͵

暩ࠝ�͵

暩ࠝ�͵

Ӏ有其ࣔ࠺的ࠩҫ於，㿙孥д玩家的⦁ӯ方寥。
Ѹީୂӣ㛸㒆䠞И玩家Օਈ㤎㦎㑍ם的栦
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暩ࠝ�͵召喚新的敵軍�

㒡㦧孒߂宅的召喚㶩孄ㆎ應的召喚牌堆旇，將
�。査上的敵軍卡牌৬旇߂個召喚牌堆

將張敵軍卡牌放ҵॱ的敵軍托盤，Ӈ悪գ托盤
放ӱ所宜召ֈ牌堆࠳前方的道路格子。�

敵ޅ張敵軍卡牌的一㱃愄上有著ভ垵俠。寪
軍托盤的方向，҅悤㱃垵俠厠߂的ӟՍ密行並
Ќழ实ӟՍ。�

如果道路格子宮ੴ⚋㤜，將敵軍托盤放在召喚牌
堆和ӟՍФ族的আ一個道路ॱ格。一張敵軍卡牌
ੴ召喚㩌如果沒有ૡ的道路ॱ格，悤Օਈਚ
孚✰ӱ惕ӟՍ͠�

道路格子上的英雄無法ஊ࠲敵軍ੴ召喚。如果將
有敵軍托盤放ӱ英雄所在的格子，实英雄移動
ӱ一個相鄰的ॱ格尻宨֪上。如果沒有相鄰的ॱ
格，將实英雄ଏ回其玩家࣍ⴥ。然後，在实英雄
Խ⚵所在的格子放实敵軍托盤。

ڿࡉ 
֧惍㛨的ॕ▁忮荪惐暩ࠝ��

暩ࠝ�͵打出防禦塔和英雄卡牌�

本暩，࠼ѹ玩家Ց㤆有ૡ的卡牌⚵ⷫ行行
動，宍Օљⷫ行Ѡ尯ࠩ行動。玩家Օљգ㩌行
動，尻ৱܷѠ尯柿寏ⷫ行行動。玩家專栁孠尹一
個行動的所有࠵樹，屆ਈⷫ行Ր一個行動。�

 ͵⥊Քјⶻ苨的苨؞ࢸ

��打出防禦塔卡牌�

 р出防禦塔卡牌��

 打出英雄卡牌�

防禦塔卡牌茇�
防禦塔գ䱺

防禦塔ॗ伥�

防禦塔莮ۉ的➖؝桗ֹࣂࢢ�防禦塔莮ۉ的➖؝桗ֹࣂࢢ� 澝ஶࡄ澝ஶࡄ ㅂँۋㅂँۋ )   

䖙ڤ的溟㦕和⸇߂؝➖

㣼䷤ⳬॢ栦ݙ

如果在本階段開始時，有
玩家的英雄因為上一輪被
打倒而不在場上，該玩家

可以復活自己的英雄。要令英雄復活，
先將該英雄的生命值調整至最大值，讓
其模型站起，將其英雄卡牌放在玩家版
圖上。該玩家本輪不能用自己的英雄移
動，也不能用其執行任何行動！不要重
置使用過的英雄能力！



3

2

妟א塔和णەد防禦塔Քјݙ㣼 和 澞

҉я٪ᑖ༲ћท 

如屉ӟ防禦塔卡牌，㒡居牌Иܳӟ实卡牌放ӱ厠҂玩家案ㆎ應的宨֪上。�

防禦塔Љਈ放ӱੴ英雄澝Ր一個防禦塔ב�Ҿ防禦塔ஔי�⚋㤜的宨֪上，ЭЉਈ放ӱՐ一ѹ玩家的宨֪上。�

੮ॐ。玩家寠ଭ防禦塔Ф後，Օљॹԯⷫ行一ࠩ实防⸷ߡ㤎，љ傷害ݸ䱷防禦塔的卡牌桨ॐ其有ਙ宆1䱷
禦塔的ݸ㤎。䱷防禦塔桨ॐݸ㤎䷤ⴜ的ও栦，љՃ其ଭ尹的傷害ߡ⸷寶䖚。玩家的防禦塔卡牌方向㿙孥
д其ଭ尹傷害的方向和傷害ߡ⸷的方向。�

ݸ尯ն著悤䱷，ך㤎。ও栦ݸ著э溁方向߉惠澝ך㤎ݸ㣼䷤ⳬॢ栦͵ও栦੮ॐ悤個防禦塔ਈݙ
㤎杌ࡴ，ਈљך的道路格子䎹ऩ㶩。

�㣼䷤ⳬ㶗ݙ 茇戴

ও栦方向�相鄰的道路ࣁ密�ܷࡊ㤎Օљ將防禦塔嵈फ尻ݸ悤桗͵ܯࣻ
格子ҁ䎹ऩ㶩。�

ও栦方向�相鄰的道路格子ࣁㆎઅ�ܷފ㤎Օљ將防禦塔ݸ茆͵悤桗ݫ
ҁ䎹ऩ㶩。�

族ܯ͵卡牌上的個框יও栦㫵҅悤桗ݸ㤎的ݸ㤎䷤ⴜ著फ俠寞
斴一格�惠曰防禦塔�。�

ॳ䆝͵悤桗ݸ㤎Օљ選擇֪ⴥ上Ѡ尯一個道路格子ҁ䎹ऩ㶩。



4

傷害ߡ⸷Љਈ嘮ѻ其ѕ傷害ߡ⸷澝בҾ尻英雄，
專栁放在一個敵軍托盤的愄उ⡦。�

敵軍托盤上的敵ы҉ⴥ㶩所ॐ，ՕਈӀ有防禦桗
ֺ。如果ѠѾ敵ы的防禦桗ֺ੮ॐ实敵ыЉਈੴ
ࣔ孥桗ֺ的ݸ㤎ߡ⸷嘮，溁实桗ֺ的ߡ⸷宍
Љਈ放在实敵ы૯上。�

如果一䱷ݸ㤎Ӏ有ך個ݸ㤎䷤ⴜও栦和ך個傷害
㤎䷤ⴜ⡦的所有ऩݸՕ放在⸷ߡ悤п傷害，⸷ߡ
㶩敵軍托盤上�個傷害ߡ⸷Օљ放ӱգ一個敵軍
托盤上，ЭՕљ放ӱЉգ的敵軍托盤�。�

桨ॐ的傷害ߡ⸷љȔ�ȕ垹悪ݎ的防禦塔䎹҆י，
悤䱷防禦塔ଭ尹的傷害ߡ⸷專栁放在ݸ㤎䷤ⴜ⡦
⯎䘹一個敵軍托盤上。

১࣒怍զ͵玩家Օљ將一ࠩݸ㤎И㍼有࠴ⴥ㶩
的傷害ߡ⸷暽尯ޔ怍和৬வ。

㤎桗ֺљⴥ㶩和ও栦案ݸ͵㣼和防禦桗ֹݙ
੮䛂，੮ॐ实ݸ㤎ਈ嘮ք䱷敵ы。敵ы的
防禦桗ֺ惾ପ惐ⴥ㶩੮ޢ無法嘮实敵ы的ݸ
㤎桗ֺ。�

㣼㶗ݙ㣼桗ֹݙ

�。㤎䷤ⴜও栦ݸ㣼͵伐ݙࣂࢢ

ஶݙࡄ㣼͵圫ݸ㤎䷤ⴜও栦。�

防禦桗ֹ防禦㶗

 ͵۱㓬ࣂࢢ

無法ੴ防禦塔澝בҾ尻英雄ਈԃ�
的ݸࣲ࣒㤎嘮。�

ஶ۱ࡄ㓬͵ 

無法ੴ防禦塔澝בҾ尻英雄ਈԃ�
的௧法ݸ㤎嘮。

৩շ敵ъ͵ 

悤桗敵ыՑਈੴ傷害ߡ⸷嘮，�
৲Љਈੴ英雄尻בҾ嘮。

栁苿嘮实ڶ؞ࢸ苾摧毀▁⛻敵軍托盤ͧױ -�ڿࡉ 
敵軍托盤Іܵ偯的ޥے敵ъ澞

ँㅂ➖ࣲ࣒͵؝和௧法防禦桗ֺ
的敵ы֮Օ嘮。ভݸ㤎䷤ⴜ
ও栦。�

ј➖߂؝⸇進苨ݙ㣼͵ⷫ行一ࠩݸ㤎㩌，將防
禦塔ࣔ孥的傷害ߡ⸷放ӱऩ㶩敵軍托盤上。
玩家專栁߿㤜防禦塔卡牌上ݔ偯的方向，ܷࣁ
方格侸，將傷害ߡ⸷放ӱ敵軍托盤上。玩家Љ
ਈ將傷害ޔ⸷ߡ怍尻৬வ，ஔள实ࠩݸ㤎㍼有
ਘं怍向ⴥ㶩。



傷害ߡ⸷供應堆嫌䎹無ஒ。在ৡ嫁的尦䀖Ј，玩
家ऀ孠д所桗ֺ的傷害ߡ⸷，玩家Օљ҅ऀ相
գ寶䖚的Ր一桗ֺ的ߡ⸷，尻ৱऀ忇宅的ߡ⸷⚵
寶尹所桗ֺ的傷害ߡ⸷。�

ҽ防禦塔א

߮п防禦塔�如1伥ࡇҾ防禦塔�㫵䟗ࣿבҾজㆁ，
৲Љީ҅ऀ傷害ߡ⸷。玩家放בҾ防禦塔㩌，
㒡Ҹһ供應堆ܳ取卡牌所ॐ㦧的בҾজㆁ，放
ӱݸ㤎䷤ⴜ⡦的敵軍托盤上。�

Ց䈏ૡݸ㤎桗ֺ的ב，ࡌҾՕљ放ӱ敵軍托
盤上的Ѡ尯ѹ，個בҾ嘮⯎䘹一個方格。
Ҿ尻ৱ英雄ב澝其ѕ⸷ߡҾЉਈ厠宮有的傷害ב
放在գ一個方格上。�

ҾЉਈ放在敵軍托盤的ॱ方格上。如果敵軍托ב
盤上沒有Օऀ的ѹ供בҾ放，然後悤пבҾ
জㆁЉ㫵放ऀ҅ߌ�的בҾफעݎԾ�。�

受ӱ傷害ޚҾ嫌䎹㤆有1點ࣿոқ，所љѕ✰一ב
宍㫵ଏ回Ҹһ供應堆。�

ஔдݸ㤎敵ы，בҾ惾㫵ஊ࠲ਘ宭所在的敵軍托
盤ݐ悹，悤ਈםם䄿俯敵ы的ॳ媫͠�

Ҿୃ宮ѹ㧠敵בҾ供應堆ީ有ஒ的。如果所有ב
軍托盤上，玩家宍無法傁傑放בҾ。玩家ޏ放
בҾ防禦塔後，Օљ將宮在敵軍托盤上的בҾ
移動ӱ实בҾ防禦塔ݸ㤎䷤ⴜ⡦的敵軍托盤。�

一個יҾ防禦塔惾ਈ岽玩家在宨֪上放框ב
防禦塔。一ਢ⚵寕，玩家Ցਈ在ਘ宭㤆有的個
宨֪上放1個防禦塔。Ѹީ，בҾ防禦塔Օљ放
ӱՐ一個防禦塔上வ，尻ৱ將Ր一個防禦塔放
在בҾ防禦塔上வ。悤҅専玩家ਈ在一個宨֪
上㤆有ך߂�個防禦塔，Ց其И一個防禦塔ީב
Ҿ防禦塔。Ց有宨֪的所有ৱ屆ਈ框י放防禦
塔。

1

ҽ塔јㅞ۱敵軍ڔ⛻▁莮гڎ✕ࡢ
托盤澞ױ实防禦塔的ݙ㣼䷤ⳬॢ栦ے
ठͧׯৗ⻈ݙ㣼实防禦塔ࣻࣼܯ憡的
敵軍托盤֧ͧ实敵軍托盤Іݚؓࢤ
的➖߂؝⸇澞֛䎰ڔҽ塔І㿜ޥ১࣒
怍զ㶗ͧׯЈৗݵ怍➖߂؝⸇⚅苿
嘮�⛻֥䗏澞ѷׯՔјҐܕ实➖߂؝⸇
的ݱզЈ岴ͧ苿嘮�⛻֥䗏和�⛻ց١
澞߆ী�⛻ց١ۋͧ߆

1

2

1
2

ҽࠨ⛻▁莮гڎ妥ٜ侙ל
防禦塔ͧѷ֛䎰悤ފ▁⛻
јєՔјےҽ防禦塔ͧא
֧实防禦塔査І打出▁⛻
新的ەد防禦塔ͧࠔܘ
新的防禦塔進苨࣐嫅⣔ٮ
㣼澞ݙ



Ԫϰߟ

在ךם㦧㛸㒆И，如果㛸㒆
居⡹有寕ޢ，玩家ݥ㼸
所有ࠩҫ於⚵帆専遊戲⦁
ӯ。ࠩҫ於ީ㑍ם的௧ԃ厠
㩌ॱਈФݸ࠴֜，࢛㤎ࠩ
ҫ於㫵ਚ防禦塔עࢃ在㩌
ॱИ。場㛸㒆И，ࠩҫ於
的㦧孒ୃЉգ。�

的方格娝ㅶд防禦塔的ঈ伥㦧ס個ࠩҫ於И
孒。悤個方格Јৗ苵џѽ➖אۋ⸇߂؝ҽ苿嘮。
ࠩҫ於Иס的方格專栁ґܴՕ嫁，љ桨ॐਈݸ
㤎实ࠩҫ於的防禦塔ঈ伥ஒӲ。防禦塔專栁ঈ伥
ঈ㧠尻㧠ࠩҫ於Иס方格所ㅶ的㦧孒，屆ਈݸ
㤎实ࠩҫ於。�

玩家如果ऀ防禦塔ݸ㤎ࠩҫ於，ܷࣁљ上ݔଚ放
傷害ߡ⸷，然後ॹԯ將悤張防禦塔卡牌৬ਙ࠳
வ߉Ј。暩࠼�結ߘ㩌，所有࠳வ߉Ј的防禦塔
㫵ଏ回供應堆。�

ԯ҅防禦塔ݕ供的ݸࠩך㤎ИՑ有一ࠩݸ㤎在ࠩ
ҫ於上放傷害ߡ⸷，在实ࠩݸ㤎的所有傷害ߡ
⸷放孠䠌Ф後，ё將实防禦塔৬ਙ࠳வ߉
Ј。�

防禦塔如果有其ѕՕ選ऩ㶩，Љ將ࠩҫ於選
ҁऩ㶩。如果ࠩҫ於ީ֊一的Օ選ऩ㶩，玩家專
栁ㆎ实ࠩҫ於҅ऀ所有ݸ㤎，Љਈ選擇Љݸ㤎。�

如果ࠩҫ於上的所有敵ыୃ宮ੴ嘮，傷͵ט҅
害ߡ⸷Љ放在实ࠩҫ於的ॱ方格，֜࠴防禦
塔Љऀ৬ਙ࠳வ߉Ј。�

英雄Օљ移動ॲ惐ࠩҫ於，Ѹࡋ惠Љਈ在ࠩҫ於
上結ߘਘ宭的移動，ЭЉਈݸ㤎ࠩҫ於。英雄䟗
ࣿ的傷害ߡ⸷Љਈ放ӱࠩҫ於上。�

ࠩҫ於Ҧ其ѕ所有敵軍托盤一㶲移動，Ѹީ，一
有ࠩҫ於ӱ惕ӟՍ，玩家㫵ॹԯ輸掉遊戲͠ޚ

һя٪ᑖ༲ћท 

玩家如果有ѠѾਘ宭Љ家߈在本忮寠ଭ的防禦塔
卡牌，Օљ將其с佬其ѕѠ尯一ѹ玩家。�

玩家сӟ防禦塔卡牌㩌，專栁先將其ݕԟ1伥。
將防禦塔卡牌с佬其ѕ玩家㩌，㒡Ҹһ供應堆
ܳ取一伥的գ桗ֺ的防禦塔卡牌，將实防禦塔
ⴥ上的対ऀ࣍Јс佬实玩家，放ӱ其英雄߉வ࠳
防禦塔㺐ѹ。然後將ԟ伥前的防禦塔卡牌㒡居牌
放回ӱҸһ供應堆的ㆎ應ѹ。

防禦塔供應堆ީ有ஒ的。如果࠴㩌供應堆沒有ԟ
伥所的防禦塔卡牌，溁玩家Љਈԟ伥实防禦
塔，৲ީ專栁將сӟ的防禦塔ࠔުЇс佬Խ孥
ⴥ上的対ऀ防禦塔㺐࣍的玩家，放ӱ其英雄ݶݎ
ѹ。�

防禦塔的ঈ伥上ஒ取㿙㧠࠳在悹行的㛸㒆。

ј苾Ղےͧړݱ▁Ԟ伥防禦塔的։ފ���悤ڿࡉ 
࣮͜ייр出ͧ▕Ћݾ



防禦塔࣐ڬ

⮞ъ惍㛨͵
�ъ惍㛨͵
�ъ惍㛨͵
�ъ惍㛨͵

回՟ࡗस
激活英雄激活英雄

實Ҿ塔澝悹暩ࢮ䎯澝࠵Ҿ澝法㍳
實Ҿ塔澝䩣ыࢮ䎯澝ࡇҾ�
䩣ыࢮ䎯澝ࡇҾ
Ҿࡇ

本忮結ߘ前，ܴ傑ਈԃ֮有ݼ。
將ܴ傑ਈԃ࠳வ߉上放在英雄䠔Ҧ上வљ
ҁݕ。

Ӏ有防岡的英雄在本忮結ߘФ前Љ受ӱ
傷害。

傑ܕ

防岡

召喚ޏ的敵軍
屉ӟ防禦塔和英雄卡牌
㼸敵軍托盤ݥ
悹敵軍托盤ݐ
回防禦塔和英雄卡牌ݶ
ਰ嶲水晶6

5

4

3

2

1

ࠠ苿嘮�⛻ी的ͧߡݱ 

֧▁⛻ࣼ憡的敵軍 

托盤Іݚ� 澞

傑ܕ

防岡

ਰ嶲

防岡防岡

 英雄ׁ䭲ݙ㣼�

 英雄ࠛࢤৗԂ的�⛻ࠅѸ�

 英雄卡牌ࠅѸ�

 英雄գ䱺�

 英雄࣏շҚ

 英雄श⥊溟㦕�

�Ѹࠅ防禦塔࣐ڬ

 回՟ࡗस�

�㶗和英雄۪ৗࠛࢤ 

 英雄的荝防禦塔佊՟�

玩家將ਘ宭的英雄卡牌屉ӟӱਘ宭的英雄࣍
ⴥ上，љࡴࢬ࠴英雄。�

寶孄Ѻ͵如果玩家的英雄在本忮旇㩌㒬
䎹卡牌宮在其֜，ࡴࢬ实玩家Љਈ將其，ࡴ
英雄࣍ⴥ上。�

玩家ࡴࢬ英雄後，Օљ移動实英雄ֺࠥ並Ќ
ⷫ行一ࠩ行動。玩家ՕљܷѠ尯柿寏ⷫ行љ
Ј՟柾�

 श⥊১ٛ的英雄ֹࠆ�

 英雄࣍ⴥ上有1點移動點㦧，英雄Օљ移動
1格。Ҡ࠲移動љⷫ行行動�実嫁Јކ�的英雄本忮
ЉਈӇ移動。�

 英雄ޘՕљㆎઅ俠移動，ЭՕљ嵈फ尻
密方向移動。英雄Օљ在道路上移動澝ॲ惐宨ࡊ
֪澝ॲ惐敵軍⚋㤜的道路格子澝ॲ惐ॱ的道路格
子。英雄Љਈ移動曰旇֪ⴥ，ЭЉਈ在防禦塔卡
牌上結ߘਘ宭的移動。�

 英雄Օљ移動ॲ惐ࠩҫ於，Ѹࡋ惠Љਈ在ࠩ�
ҫ於上結ߘਘ宭的移動。�

 如果英雄ֺࠥ在玩家࣍ⴥ上，專栁ਰ嶲আ一點
移動點⚵將实英雄放ӱӟՍޒ愄的道路格子上。�

 玩家的英雄ݸ㤎尻ਈԃՕਈ㍼有ݸ㤎䷤ⴜও
栦，֜䎹悤㿙孥дՕљ選擇քп格子ҁ䎹ऩ㶩，
所љ英雄ֺࠥவ向的方向ԝӣ୍。移動Ф後選
擇ਘ宭英雄வ߉的方向。�

҉яऽћท 



英雄在敵軍托盤上結ߘਘ宭的移動後厠实敵軍с
㛸。將实英雄ֺࠥ放ӱ实敵軍托盤上，҅英雄ࠥ
ֺ寓寘嘮�^�的方格侸。如果英雄無法放ӱ实敵
軍托盤上，溁英雄無法在实敵軍托盤上結ߘ移
動。�

英雄在с㛸㩌，玩家҅ऀ英雄ֺࠥफݸݎ㤎敵
ы，࠴㩌ଭ尹ऱㅲ傷害，֜࠴英雄ֺࠥՕљ放ӱ
௧法和ܐࣲ࣒尖的敵ы�ѸЉਈ放ӱਚո敵ы�૯上
。✰㤎孚ݸ⚵

 ⶻ苨苨⥊

。ਈԃ࠺㤎和ਲ਼寅個ࣔݸ個英雄֮有一䱷ׂ䭳
英雄Љਈݸ㤎ࠩҫ於。英雄Օљⷫ行一ׂࠩ䭳ݸ
㤎澝ࣔ࠺ਈԃ尻尛㒬，ҁ䎹一ࠩ行動。�

ׁ䭲ݙ㣼͵�
玩家的英雄㫵有⡧䱷ׂ䭳ݸ㤎И的一䱷，Ҧ防禦
塔一㶲放傷害。個英雄有ਘ宭的一ߡ⸷。�

莏㛦ݙ㣼�Љ桨ॐݸ㤎䷤ⴜও栦�Ցਈ放在厠
实英雄с㛸的敵軍托盤上。悤п傷害ߡ⸷Љਈ嘮
ѻ其ѕ傷害ߡ⸷澝בҾ尻英雄，專栁放在一個
敵軍托盤的愄उ⡦。

 惠सݙ㣼��㍼有ݸ㤎䷤ⴜও栦��厠防禦塔ݸ㤎一
㶲，ସ孝上ଚ放嫅⤄。英雄Љਈ҅ऀ惠३ݸ㤎
⚵將厠ਘ宭с㛸的敵軍托盤選ҁऩ㶩。�

�͵ৗԂࠛࢤ
所有英雄֮有䘹ࣔ的ࣔ࠺ਈԃ，䱷ਈԃ੮䛂䎹
一個㍼有丼िѐ伿的ߡ⸷，有著㑍ם的ݼ果。如
有ѠѾए⭶，寶৬ਙআ��柺߲र英雄ਈԃ寕ޢ。�

玩家Ցਈ҅ऀ࠳வ߉上的ࣔ࠺ਈԃ。一ऀ҅ޚд
一個ࣔ࠺ਈԃ，宍將孚৬ਙ࠳வ߉Ј。҅ऀ行
動⚵悹行尛㒬㩌，將ऀ惐的ࣔ࠺ਈԃ৬ਙ࠳வ߉
上。�

英雄ৗԂ͵�
英雄ਈԃһ有⡧䱷桗ֺह㩌和ܴ傑 。�

 उ㨺ৗԂ�ପ寀ީㆎ敵ыଭ尹傷害。�

� �傑ৗԂܕ 在一忮結ߘФ前ୃ有߿，ݼ㤜ߡ⸷
上的ݔଚ，Օਈ在ѠѾ一個暩ߊ࠼族ࣿݼ。�

� 防岡ৗԂ ީ一䱷ܴ傑ਈԃ，㫵҅ऩ㶩英
雄Ҳ䡏所有桗ֺ的傷害�ԕܬ敵軍移動澝敵軍ݥ
㼸澝स䆯澝栦ऩݼ果�，फӱ一忮結ߘ。防岡ਈ
ԃЉㆎבҾࣿݼ。є伶旭岪ਈԃߡ⸷，रࢎ䙃専
防岡ਈԃ的ީքп英雄。

㔧㑼͵玩家ⷫ行悤䱷行動㩌，將ਘ宭英雄࣍ⴥ
上的伐將㶩孄移回Խ垰，ࣿոқ惕ӱם߂қ，將
ਘ宭所有的ࣔ࠺ਈԃߡ⸷৬ӱ࠳வ߉上。�
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ڿࡉ 

ՈӰ➖؝的英雄͵英雄Օਈ㒡ך䱷方寥受ӱ
傷害，ԕܬ在暩3࠼И所在的敵軍托盤ੴݥ㼸。
玩家的英雄受ӱ傷害㩌，受ӱ1點傷害，將ਘ
宭的伐將㶩孄宩移1ࠩ。玩家英雄的ࣿոқ一ޚ
ӱ惕 ，实英雄ੴ屉Җ，專栁在Ј一忮旇㩌
㒬ࡴ。玩家ॹԯ將ਘ宭英雄的ֺࠥ㒡場上移ஔ，
放ӱਘ宭的英雄࣍ⴥ上並Ќ放Җ。

�垹㶗͵在一柾ਈԃ的ⴥॐИ，如果傷害ߡ⸷
Ф族љ�垹ⴥ㶩悪ݎ，⤄悤п傷害ߡ⸷專栁放ӱ
⯎䘹一個敵軍托盤上ͺ如果ߌљ�垹ⴥ㶩悪ݎ，
⤄悤п傷害ߡ⸷Օљ放ӱݸ㤎䷤ⴜ⡦的Ѡ尯敵軍
托盤上。

֧�Зͧ৻莉ࣆ୲㑱ଂ荩ߡ 旇澞ׯ㖸苾Ӱ敵軍托盤 І厠䎄Уஶण㫣՟澞ׯश⥊ߡ�澞Үފश
⥊Ӱݫㅞ茆的㍌ޥ妟א塔的ٖ֩ͧӆࣻࡀ俠श⥊ӰІݱ的ଂ荩ͧߡ厠敵軍托盤 р㛦澞�

֧�Зͧ৻莉ࣆ୲֧敵軍托盤 的英雄ֹࠆ苿嘮г�⛻敵ъͧјࠕㅚ؈✀㣼㥼澞㑡৻莉ࣆ୲惴㣹ⶻ
苨১ٛ的ׁ䭲ݙ㣼֧ͧࣼ憡的敵軍托盤Іݚ�⛻➖߂؝⸇ ͧ㣼㥼实敵軍托盤Іӽ棻的�⛻敵ъ澞敵
軍托盤 和 ֭苵摧毀ͧ䎄Уஶण和৻莉ࣆ୲֛䎰֧ے敵軍托盤苵摧毀ু՞ՈӰ�溟➖؝澞



暩ࠝ�͵摧毀敵軍托盤�
ޯ暩ࠝܘјЇ柿ٽⶻ苨͵�

摧毀ٜ؎ҵ苵苿嘮的敵軍托盤ͧ䙂ڰ
水晶͵�

如果敵軍托盤上的所有敵ыୃ宮ੴ傷害ߡ⸷澝ב
Ҿ尻英雄嘮，將实敵軍托盤㒡場上移ஔ。�

將所有傷害ߡ⸷和בҾଏ回其ㆎ應的供應堆。�

ܳ取实托盤的卡牌，將其৬旇ͺ实卡牌ਅவ有1
個ࡊⴥ㶩，在ӟՍޒ愄的供應堆放1個ࡊ㶩
孄。將敵軍卡牌㒡場上移ஔ。�

英雄ՈӰ➖؝͵

如果英雄ֺࠥ所在的敵軍托盤ੴݥ㼸，实英雄承
受1點傷害。实敵軍托盤ੴ移ஔ，悤個英雄ֺࠥऊ
在实敵軍托盤Խ⚵所在的道路格子上。�

㸜ࠊߓҪ於͵�

如果玩家ݥ㼸一個ࠩҫ於，㸮߲㛸㒆居⡹，љ
дઆ敵軍牌堆⡦有ך宆張ࠩҫ於。如果玩家ݥ㼸
д߂後一個ࠩҫ於，溁悤一忮結ߘ㩌遊戲結
，㩌ߘ在本忮結。࠼孠尹本忮所有Ӿ棻的暩。ߘ
如果ࣦⴚߌੴݥ㼸，玩家䙃⦁͠

暩ࠝ�͵श⥊敵軍托盤�
如果Օਈ的宝，敵軍托盤㫵ⰵ宒向ӟՍ移動。移
動敵軍托盤Ф前，㸮߲所有Օ嫁的ਈԃⴥ㶩�嫁Ј
。�ކ

移動敵軍托盤Ф前，㸮߲Օ嫁的ਈԃⴥ㶩，ࡁ
如�
�䣠 澝莋ܩ� �ई䆝ۋ 澞

�ڿࡉ  ��֧ޯ暩ࠝͧࠊҪ於和栦ࣹ߂⸇Ь㫣ҥ敵軍
托盤▁㶠श⥊ͧ▁ݻҾӰ惕出Ռͧै؞ࢸԮ忼ܫ惍㛨͜

�敵ъ桗ֹ߈ݝ

㍼有䣠ⴥ㶩的敵軍托盤在移動
前㫵ј玩家移ஔ其所有傷害ߡ
⸷。ⶻ苨䣠㑡ӆ㸜ߓҾєޥے
㶗澞�

㍼有莋ܩⴥ㶩的敵軍托盤，本回
ՠ㫵ⰵ宒著道路移動�ࠩ。�

㍼有ई䆝ⴥ㶩的敵軍托盤移動
後，ㆎ其相鄰格子上的個英雄
ଭ尹1點傷害。
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㒡曰ӟՍ߂的敵軍托盤旇，Ӈӱ曰ӟՍ
আи的，߉著߂的ӟՍ移動，將個敵軍托
盤密移ӱЈ一個道路格子，敵軍托盤ਘ૯的方向
ґܴЉ岴，ԯভ垵俠佈厠߂的ӟՍ密行並
Ќழ实ӟՍ。�

 ㍼有בҾ尻英雄的敵軍托盤Љ㫵移動。個
�。Ҿ和英雄承受1點傷害ב

 如果敵軍托盤Ӏ有ଊ݈，其ⰵ宒移動�ࠩ。ב
ҾՑ㫵ஊ㤏其আ1ࠩ移動。英雄Օљஊ㤏�ࠩ移
動，Ѹީ㫵承受�點傷害。如果英雄ੴআ1ࠩ的
傷害㤎㦎，实英雄ॹԯੴ移ஔ，並Ќ無法ஊ㤏আ
�ࠩ移動。�

 如果敵軍托盤移動ӱ英雄所在的一個道路格
子，將实英雄放ӱѠ尯一個相鄰的ॱ格上�ॱ的
宨֪，尻ৱ沒有敵軍托盤的道路格子�。如果沒
有相鄰的ॱ格，实英雄ଏ回其玩家࣍ⴥ。�

 有的㩌Ҙ，敵軍托盤無法移動ӱ其ऩ的֪，
֜䎹实道路格子宮ੴՐ一個敵軍托盤⚋㤜。在
悤䱷尦䀖Ј，࠳在移動的敵軍托盤偣惐实道路格
子，向著ӟՍ移動ӱЈ一個Օऀ的道路格子上。
Օљљ࠴方寥偣惐ך個敵軍托盤。悤Օਈਚ敵
軍托盤ଡ曰͠�

 ߮п㛸㒆㫵ӟ䛂ㇻ路。選擇ݎЈ⚵移動的
敵軍托盤㩌ͺ先移動召喚㶩孄㦧孒߂宅的道路⧘
上的所有敵軍托盤，然後ܷ柿寏移動，फӱ所࠼
有敵軍托盤ୃ宮ⰵ宒移動。

如果敵軍托盤ӱ惕ӟՍ，佷嬴实敵軍托盤上ߌ
ੴ傷害ߡ⸷嘮的敵ы㦧ͺ有一個敵ыՕ
嫁，㒡ӟՍޒ愄ࣦⴚ的供應堆移ஔ一個伐將㶩
孄。一ޚҶୂ的伐將㶩孄ୃ宮ੴ移ஔ，ࣦⴚ
䇝，玩家ע㦎͠�

將所有宮ଡ曰的敵軍卡牌㱦掉，如果ࣦⴚё✴
孓，將悤п敵軍卡牌৬வ，䙃専上வݔଚ的ࡊ
。

澞׃㨺莐回ҷҺ҇㚇؝➖ҽՈӰא���ڿࡉ 

王國的紅心標記表示王國的保衛者
們。一旦所有的保衛者都被擊敗，

王國將會覆滅，你們則會失敗！有的時
候可以讓一兩個敵軍托盤溜進王國。但
不能讓王國覆滅！

ޯ茇桨ठг֩І的敵軍托盤֧ࠠ⛻ଂ荩ߡ激活的柿ٽ͵
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�桨ठ的ފ暩ࠝ�旇㨺的㖊䀄澞ଂ
荩Іޥ�⛻敵軍托盤澞敵軍托盤 І的
敵ъٜ苵؎ҵ苿嘮澞实敵軍托盤苵ޥے
摧毀ͧ▕Ћ㑱ଂ荩Іशୣ澞榆ӮҰ和�
ҽ莐回҇㚇אͧ؝➖ҽ՞۩Ո�溟א⛻
�榆ӮҰ㪔㨺֧ࣚԼѸ澞ͧ׃

敵軍托盤 和 ޭ苵摧毀ͧےј؈✀
Ⰵ宒श⥊�暩ࠝ��澞�

�Зͧ敵軍托盤 ٜ侙֧ଂ荩Іश⥊
؞ࢸ澞榆ӮҰ苾श⥊ͧܰӱє的ߡ�
惴㣹ㅚєश⥊Ӱ▁⛻ࣼ憡的ଂ荩ߡ澞�

֛䎰敵軍托盤 Іޥ▁⛻ޭ苵苿嘮的莋
ҽ和אޥ㶗ͧ▕Ћ实敵軍托盤І㿜ܩ
英雄Ͷےј؈श⥊ॕзࠊ澞悤ڿյ苌实
敵軍托盤Ӱ惕出Ռͧ▕Ћㅞࢶ⳪莮ۉ�
溟➖ޥࠠ�؝�⛻ޭ苵苿嘮的敵ъ莮ۉ�

溟�澞ٷ惎的ࢶͧފ⳪惾ӽЇ�⛻伐ͧڵ
�忼͜ޥ惾㿜؞ࢸјے

�桨ठ敵軍托盤 ޭश⥊֛ͧ䎰榆ߡ
优ݯ和�⛻אҽ֧؈І澞实敵軍托盤
І的І的 ৗԂٜ苵苿嘮ͧےј▕ޭ҄
实敵ࠓҽ֛䎰אޥے和ݯ优ߡ澞榆࣐
軍托盤श⥊ু۩Ո�溟➖؝澞אޥےҽ
莐回҇㚇׃澞榆ߡ优ݯ的࣏շҚ苵ୠѹ
Ӱͧє苵打ҕг澞є的ֹࠆ苵ݚ回Ӱ
є的英雄࢝Іͧձ荱ҕ⾊⥖澞榆ߡ优
栁㑼活澞ڶ㨺Ї▁忮旇֧ݯ

1 2 3



暩ࠝ�͵收回防禦塔和英雄卡牌�

 將҂寠ଭ的所有防禦塔卡牌ݶ回ӱਘ宭的宨֪。�

 㒡対ऀ防禦塔ࠤѹݶ回其ѕ玩家с佬҂的所
有防禦塔。

�。回҂的英雄卡牌ݶ 

居牌沒有上ஒ。�

暩ࠝ�͵花費水晶�
玩家һգ㿙孥巳嶮քп防禦塔卡牌，љՃंք
ѹ玩家⚵䙃専悤п卡牌。䙃専的ࡊ㶩孄㇕㧠所
有玩家ȍȍ৲Љީ⯎䘹㇕㧠߮一ѹ玩家。�

 暥♝Օљਰ嶲ࡊ�⚵ܳ取Ҹһ供應堆的1伥
防禦塔。選擇一ѹ玩家將其放ҵ居牌。

 暥♝Օљਰ嶲3ࡊ⚵ܳ取Ҹһ供應堆的�伥
防禦塔。選擇一ѹ玩家將其放ҵ居牌。�

玩家Օљਰ嶲所㦧的ࡊ⚵巳嶮Ѡ尯㦧的
防禦塔�Ցਘ宭ਈ嶗㤖�，巳嶮専ӱ的防禦塔
Օљӣ佬Ѡ尯玩家。�

ࡊ供應堆ީ有ஒ的。如果供應堆娝宮沒有ࡊ
�。ࡊФ前無法Ӈ䙃専ࡊ玩家在ਰ嶲ୂӣ，

▁忮佖㨺䙂⥑�

㼸所有ࠩҫ於，尻惕尹㛸㒆居⡹娝所ㅶ的⦁ӯݥ
㱃ў後，䠞忮結ߘ㩌玩家䙃⦁。⠤有ך䱷方寥
ਈਚ㛸㒆ע㦎，Ѹީ䙃⦁方寥Ց有一䱷，並Ќ
玩家在孠ޅ一忮結ߘ㩌屆ਈ䙃⦁。

Օљ⯎ыܸ㛸悤一ӧ的㛸㒆。ܷࣁ㛸㒆居⡹的
䆯➩ܶॐ⚵䆯➩㛸㒆。玩家選擇曱寗孙，䆯➩
ㆎ應的嶾࢛。�

֧⮞ъ惍㛨ړࠆЗͧ嫅⣔ޥ�溟Јբ͵�

防禦塔的ݚୡӱ�

遊戲Иࡋ惠有3䱷Љգ案的宨֪Օ供選擇ͺ
回ՠ旇㩌，玩家專栁選擇一䱷案，將实案
的宨֪㒡Օऀ宨֪И⤎ஔ。本回ՠ寠ଭ防禦塔
㩌，实案的所有宨֪֮ЉՕऀ。在其ѕ方வ，
悤п宨֪࠳寀ࣿݼ。�

  玩家ࡋ惠Օљ在Ȕପऀȕ宨֪上悹行寠ଭ�
�ୂӣ㛸㒆�。

  玩家Љਈ悪傑ך個回ՠ⤎ஔգ一䱷案。�

英雄җ娘٬�

在⯎ы遊戲ࠥ寥，玩家љ其И一個英雄悹行遊
戲，实英雄䱺䎹玩家的ȔП英雄ȕ。ஔд玩
家的П英雄Фי，䆯➩Ҙ娘宾的3ך߂個其ѕ
英雄。個Ҙ娘宾的英雄Օљ在⯎䘹一忮悹場，
然後移ӟ遊戲。在本忮ߊ族，玩家ஔдࡴࢬП
英雄，惾ՕљࡴࢬҘ娘宾的英雄，將其ֺࠥ放
在࣍ⴥ上的Ѡ尯ѹ，並Ќⷫ行实英雄的ׁ䭲ݙ
㣼。一忮結ߘ㩌，將实Ҙ娘宾英雄移ӟ遊戲。फ
ӱ本場遊戲結ߘ，玩家ЉਈӇ⟂召悤個英雄。Ҙ
娘宾英雄ଭ尹的所有傷害ߡ⸷֮ऊ在場上，फӱ
其ݸ㤎的敵軍托盤ੴݥ㼸。�

Ԟ伥防禦塔�

⯎ы遊戲И，ԟ伥防禦塔㩌，將实防禦塔放回防
禦塔供應堆，ܳ取一伥的գ桗防禦塔。然後將
Ј放ӱਘ宭的対ऀ防禦塔߉வ࠳取的防禦塔ܳޏ
。ѹࠤ

ٖ���ڿࡉ  ֩ІࠔޥےުЇ的防禦塔莐回҇㚇ͧ׃
֛䎰悤о防禦塔ޯ回՟ٜ苵摧毀澞

�ڿࡉ  �� ⮞ъ惍㛨ړࠆЗͧ㍌ޥ莏㛦ৗԂ的英雄㫣ࠢ㍌ޥ惠स
ৗԂ的ޟ㐝澞㐝䎾ڎ岚؞ࢸ㑱јЇ英雄З惴㣹▁⛻�榆ӮҰ澝䎄Уஶ
णۋ莉莉絲�Ҁ䎰১ٛ的О苾英雄澞



ޯଡ଼捦ՔৗԔլУ㑡的㛦㑖ۖ㫣Ӱ的⠶ͧ؟➤
҇⨇ি澞

ࣼ憡� �� ੮ॐ一個ў厠ѠѾ�嵈फ尻ࡊ密方向，
尻ৱފㆎઅ的�其ѕў俐㞠。�

�防禦塔ॢڔ �� 悤桗防禦塔有著ࡁ其ѕ防禦塔
ܬԆত䆯。悤桗防禦塔ԕ㤎ݸ，㤎䷤ⴜݸ的ם
實Ҿ塔�1伥�澝宁居��伥�澝॔宁居�3伥�澝遊✃��
伥�澝ࢮ㵞居��伥�。�

㣼���੮ॐं㧠防禦塔的放澝法妟尻英雄的行ݙ
動，৲在敵ы૯上放傷害ߡ⸷的悤一動ҁ。�

�ֹל ֺם敵ы⚋㤜�^�的方格。如果㍼有ֺם��
敵ы的一個敵軍托盤ܙ惕ࣦⴚ，並Ќ悤個ֺם敵
ы的方格ߌ孠Ҷੴ傷害ߡ⸷嘮，ࣦⴚעԾ�個
伐將。�

栦ࣹ���ࣔ孥㛸㒆娝ӟ䛂的一䱷ࣔ࠺敵ы。栦ऩ的
嫅⤄㫵在其昘刦的㛸㒆娝આ戴。�

ٖ֩���道路⡧ޒ的一䱷格子，上வՕљ寠ଭ防禦
塔。悤桗格子上的案厠ࣔ孥玩家ㆎ應，尻ৱީ
ग。�

䍡䎤防禦塔���悤桗防禦塔在ݸ㤎㩌㫵放ך個傷
害ߡ⸷。悤桗防禦塔ԕܬ䩣ыࢮ䎯�1伥�澝悹暩
ܞގ嶔莎��伥�澝ࣔם䎯��伥�澝㵅㑜䪣�3伥�澝ࢮ
��伥�。�

水晶� �� 一䱷在敵軍ੴݥ㼸㩌䙃専的һц嶾࢛，
孓放在ӟՍޒ愄的玩家供應堆。ࡊՕљऀ⚵䎹
Ѡ尯玩家巳嶮ޏ的防禦塔。遊戲娝的ࡊ上ஒ䎹
1�個，如果Ҷୂ1�個ୃࡊ在玩家供應堆娝，
溁玩家在暩࠼�ਰ嶲ࡊФ前ୃ無法Ӈ䙃専ࡊ
�。

�⸇߂؝➖ �� � 一䱷Օ選ם宅和寶䖚的ߡ⸷，੮ॐ
防禦塔澝法妟和英雄ଭ尹的傷害。悤桗ߡ⸷放ӱ
敵軍托盤上，ऀ⚵嘮敵ы。䱷防禦塔桗ֺ

֮有一傷害ߡ⸷，㍼有厠防禦塔ㆎ應的ࣔݖ࠺
䠔。一傷害ߡ⸷娝ԕܬ悤䱷防禦塔ਈ䟗ࣿ的
所有寶䖚。個英雄Э有一㍼有ࣔݖ࠺䠔的傷
害ם，⸷ߡ宅和寶䖚ୃ厠英雄ਘ૯ਈԃㆎ應。�

傷害澝௧法傷害，尻ࣲ࣒桗ֹ���傷害Օӣ䎹؝➖
ৱऱㅲ傷害ޘ��Љީࣲ࣒傷害ЭЉީ௧法傷害�。
的י䱷桗ֺ的傷害Ցਈ放在գ䱷防禦桗ֺљ
敵ы૯上。�

৩շ敵ъ���悤桗敵ыՑਈੴ傷害ߡ⸷嘮，৲Љ
ਈੴ英雄尻בҾ嘮。�

ई䆝� ��㍼有Ѡ尯㦧的स䆯ⴥ㶩ߌ�ੴଷ嘮�的敵
軍托盤移動後，ㆎ其相鄰格子上的個英雄ଭ尹
1點傷害。�

敵ъ� ��一張敵軍卡牌�尻ৱ一個托盤�上的個敵
ыݖ䠔。個敵ыЉୃީ相գ的，專栁ӣ⣫ㆎ
対。敵ыީ敵軍的一ୂӣ。�

р㛦� �� 英雄在一個敵軍托盤上結ߘਘ宭的回ՠ
㩌，其ֺࠥ寓寘Օਈ㫵嘮敵軍。悤Ҏ嫌䎹厠实
敵軍Ȕс㛸ȕ。�

出Ռ���道路䥭栦੮ॐ的ީݎ߂ࣦⴚ的格子，Э
ީ敵軍的ऩ㶩。�

棁苨� ��棁行ⴥ㶩ީ一個1^�的斴㱃方格，有著伐
愄ࠃ，無法ੴ嘮。ݥ㼸悤桗ⴥ㶩所在的敵
軍，Љ將悤桗ⴥ㶩嘮。ࡨ尯棁行敵軍召
喚㩌，䬢ґ將其放ҵ⸾匿敵軍托盤。如果所有
的敵軍托盤ୃੴ⚋ऀ，ܳ一個敵軍托盤上的敵
軍，Ҏਈ將棁行敵軍放ӱ悤個托盤上。�

棁行敵軍ࡴࢬ㩌，先移ஔ其上வ的所有בҾ，並
Ќ其上வ的所有英雄專栁移動ӱ一個ߌੴ⚋㤜的
相鄰格子上，Ӈ㸮߲其所有的敵軍ⴥ㶩。然後，
敵軍如寀ࡴࢬ。�

棁行敵軍移動㩌，如果其將移動ӱ的格子上有
Ր一個敵軍托盤，Љ૩惐实敵軍，ݷ䎹㒡实敵軍
上方移動。悤尯ն著，棁行敵軍結ߘ移動㩌Օਈ
在Ր一個敵軍托盤上வ。䤚ࣿ悤㶲的尦䀖㩌，玩
家Љਈݸ㤎棁行敵軍Јவ的敵軍。



୍䠱的ך個敵軍ࡴࢬ㩌，䠱在上வ的敵軍先
फӱ䠱在，ݐ桗࠴Ӈީ其Јவ的敵軍，љ，ࡴࢬ
一的所有敵軍ୃࡴࢬ。

㇋荩���ୂӣ道路ީ有ӣㇻ的。敵軍托盤ݐ悹㩌，
先ݐ悹㦧孒߂宅的召喚㶩孄ㆎ應ㇻ路上的敵軍托
盤。然後，㒡曰ࣦⴚ߂的ㇻ路，ӱ曰ࣦⴚ
�。悹其ѕㇻ路上的敵軍ݐ柿寏࠴҉，惠的ㇻ路߂

㎈杌� ��㎸杌ⴥ㶩⚋㤜1^3的斴㱃方格。悤桗⧘ֿ
無法ੴ英雄澝בҾ尻傷害ߡ⸷嘮，ݥ㼸悤桗
⧘ֿ所在的敵軍卡牌，Љ將悤桗⧘ֿ嘮。�

ӟ䛂㎸杌的㛸㒆㫵ࡌ玩家ࢌ�張㎸杌卡牌�ਅ
வ㍼有㎸杌ⴥ㶩和�個ࡊ的敵軍卡牌�⚵⤨寠一
個㎸杌牌堆。將悤個牌堆放在遊戲⧘ֿ愄上。�

㍼有㎸杌ⴥ㶩的敵軍托盤ੴݥ㼸㩌，实敵軍托盤
上的所有英雄ஔд承受傷害Фי，惾專栁移動ӱ
一個相鄰的ॱ格�如果沒有相鄰ॱ格，⤄ଏ回՟
ਘ所有ৱ的英雄࣍ⴥ�。然後，抽取㎸杌牌堆߂
査上的一張卡牌，將其ࣿ尹ӱੴݥ㼸的㎸杌敵軍
所在格子。ࡨ尯，㍼有㎸杌ⴥ㶩的敵軍牌ਅ沒有
ࡊ暥♝Љ㫵֜䎹㤎㦎悤桗敵軍৲䙃専࠴֜，ࡊ
ࡊѸީ，㎸杌牌堆娝抽取的敵軍牌ਅ有�個。
�。ࡊ㼸㩌暥♝䙃専�個ݥ悤桗卡牌ੴ࠴֜，

�䣠 ��㍼有࡞䣡ⴥ㶩ߌ�ੴଷ嘮�的敵軍托盤在移
動前㫵ј玩家移ஔ其所有傷害ߡ⸷。移ஔФ後Ӈ
㸮߲其ѕѠѾⴥ㶩。�

伐ڵ���悤桗㶩孄੮ॐ英雄和ࣦⴚ的ࣿոқ。�

英雄���遊戲的Пઅ，ं玩家。ࢦ܁個英雄
֮有一個ֺࠥ和一個英雄࣍ⴥ，љՃऀ⚵҅ऀ英
雄ਈԃ的卡牌。所有英雄ୃ㤆有ׂ䭳ݸ㤎和ך䱷
選擇㿙孥的Љգࣔ࠺ਈԃ。英雄Օљऀਘ宭的寓
寘⚵嘮敵ы，ஊ࠲敵軍托盤移動，Ѹ無法ㆎࠩ
ҫ於和栦ऩ䟗ࣿ寸柸。�

英雄ࠛࢤৗԂ���選擇㿙孥的個英雄㤆有的ࣔ࠺
ਈ。悤пਈԃ४後㫵在আ��柺的捦И悹行
આ戴。�

英雄җ娘٬� �� 在⯎ы遊戲И，ஔ玩家的П英

雄Фי，Օљ҅ऀ一ࠩ的英雄અ的栉ऊ⧘ֿ䱺
䎹Ȕ英雄Ҙ娘宾ȕ。実嫁আ1�柺的⯎ы遊戲嫅
⤄。�

敵軍���一個敵軍ं⯎䘹一張卡牌上的՟䱷敵ы佊
尹。敵軍ੴ嫌䎹⯎䘹個檥，Ѹީ個敵ыё然ީ
Љգ的。敵軍卡牌㫵ੴ放悹托盤�如Օਈ�，在嫅
⤄娝將其䱺䎹敵軍托盤。�

敵軍托盤���放在道路上澝娙忍著敵軍卡牌的托
盤。�

उ㨺���㍼有一ࠩ尖ݼ果的ਈԃ，屉ӟॹԯ結算。�

ࣦ。在ґ岡的֪⧘佷䱺䎹Ȕࣦⴚȕ࠳���英雄⳪ࢶ
ⴚЉ在道路上，৲在道路䥭栦的Ր一愄。ࣦⴚ有
伐將㶩孄供應堆，߿㤜㛸㒆，ࣦⴚ惾Օਈ有其ѕ
ਈԃ尻嫅⤄。�

ם其ѕ防禦塔ࡁ㍃防禦塔���悤桗防禦塔有著ࡄ
的傷害ߡ⸷，ଭ尹௧法傷害。悤桗防禦塔ԕܬ法
㍳塔�1伥�澝妟ב塔��伥�澝㍅㍳塔�3伥�澝⼮妟㍅
㍳��伥�澝௧妟法㍳��伥�。�

ஶ߮���؝➖ࡄпݸ㤎ଭ尹的一䱷傷害桗ֺ。ଭ尹
௧法傷害的ݸ㤎Љਈ將傷害ߡ⸷放在௧法ܐ尖的
敵ы૯上。�

莏㛦���一䱷ݸ㤎行動ਈԃ，љ҅ऀ实ਈԃ的英雄
所在格子䎹ऩ㶩。�

的一䱷ݼ傑ܴࣿߘ傑���屉ӟ後फӱ䠞前一忮結ܕ
ਈԃ。ܴ傑㩌族斴㧠䠞前一忮的ਈԃ尻法妟㫵ܶ
孥其ݼ果ݼע的㩌族。

ଂ荩���֪ⴥ上的一ୂӣ，托盤著其移動，悪ݎ
召喚點和道路ӟՍ�ࣦⴚ，ंਲ਼寅個格子佊尹。

旇܃� ��旇ܢⴥީࠄ一個1^�的斴㱃方格，ѹ㧠敵
軍卡牌的Ј愄俩。上வ䠔有3個Љգ的ⴥ㶩。柿
寏㒡宩ӱ，厠旇ܢ卡牌ㆎ應，在߮п㛸㒆Иऀ
⚵ஜ㧜召喚點和道路格子。�

旇ܢ敵軍ੴ召喚㩌，㸮߲伐ࠃ娝的一行ⴥ㶩。如
果厠߂宩愄的ⴥ㶩ㆎ應的旇ܢ卡牌ё在場上，將



实卡牌放回遊戲ढ，將旇ܢ敵軍放在实卡牌Խ本
在的道路格子。如果߂宩愄的ⴥ㶩宮ੴ移ஔ，㸮
߲И族的ⴥ㶩，߂後㸮߲߂愄的ⴥ㶩。如果Ҷ
ୂІ個ⴥ㶩ୃ宮移ஔ，⤄࠳寀召喚旇ܢ敵軍�ԯफ
�。�前方的格子࠳召喚在其ੴ抽ӟ的召喚牌堆ݎ

在ݸ㤎旇ܢ敵軍㩌，伐ࠃЉਈੴבҾ澝英雄尻傷
害ߡ⸷嘮，ݥ㼸悤個敵軍，Љ將伐ࠃ
嘮。�

旇放的道路�

ஊஜ道路的卡牌ੴ移ஔ後，敵軍㫵㒡其ஊஜ的召
喚點ੴ召喚ӟ⚵。道路旇放的䠞前回ՠ，实道路
ㆎ應的召喚牌堆Љ召喚敵軍。�

ॳ䆝ݙ㣼���悤桗ݸ㤎Օљ選擇֪ⴥ上Ѡ尯一個道
路格子ҁ䎹ऩ㶩。�

㤎ଭ尹的一䱷傷害桗ֺ。ଭ尹ݸп߮���؝➖ࣂࢢ
尖的ܐࣲ࣒放在⸷ߡ㤎Љਈ將傷害ݸ傷害的ࣲ࣒
敵ы૯上。�

卡牌，ପ寀ީ㛸㒆ऩ㶩的一ୂ࠺Ҫ於���一䱷ࣔࠊ
ӣ。ࠩҫ於卡牌Љਈੴ英雄選ҁऩ㶩，如果悤桗
卡牌ӱ惕道路ӟՍ，玩家ॹԯע㦎。�

防岡���一䱷ਈԃ尻行動的ݼ果，防࠲英雄受ӱ傷
害。�

，㣼䷤ⳬॢ栦���防禦塔尻英雄的ਈԃ上的ⴥ㶩ݙ
੮ॐ实ਈԃਈ選擇քп格子ҁ䎹ऩ㶩。�

惠स���一䱷ݸ㤎行動ਈԃ，ܷࣁ实ࠩݸ㤎的ݸ㤎
䷤ⴜও栦，選擇ਈӱ惕的敵軍ҁ䎹ऩ㶩。�

㔧㑼���英雄的一䱷Օऀ行動，ਈ୍ਘ宭的伐
將，ӳޏਘ宭的ࣔ࠺ਈԃߡ⸷。ⷫ行孠䠌尛㒬行
動後Љⷫ行其ѕѠѾ行動。�

㑼活���ੴ移ӟ場י的英雄在Ј一回ՠ回ӱ場上。
英雄㒬ࡴ㩌尛㒬ਘ宭的Ҷୂ伐將，ѸީЉӳޏਘ
宭的ࣔ࠺ਈԃߡ⸷。�

召喚㶗孄���ऀ⚵桨ॐޏ的敵軍卡牌㒡ք娝悹ҵ֪
ⴥ，並Ќऀ⚵㿙孥敵軍卡牌ࡴࢬ的柿寏�如果道
路有一㱃尻ך㱃ㇻ路，実嫁上ކȔㇻ路ȕ�。�

莋ܩ� ��㍼有ଊ݈ⴥ㶩ߌ�ੴଷ嘮�的敵軍托盤，本
回ՠ㫵ⰵ宒著道路移動�ࠩ。�

בҽ防禦塔���悤桗防禦塔㫵在敵軍托盤上放א
Ҿ，৲Љީ放傷害ב。⸷ߡҾ防禦塔Օљ放ӱ
Ր一個防禦塔上வ，尻ৱ將Ր一個防禦塔寠ଭ在
ם߂Ҿ防禦塔上வ。一個宨֪上的防禦塔㦧ב
䎹�。悤桗防禦塔ԕࡇܬҾ�1伥�澝࠵Ҿ��伥�澝
槨�3ב伥�澝॔刏䰹寏��伥�澝妊םޕ㼷��伥�。�

ߡҾ防禦塔䟗ࣿ的জㆁ。Ҧ放傷害בҽ���㒡א
⸷一㶲放בҾ，ऀ⚵嘮敵ы，並Ќஊ࠲托盤
移動。בҾՑ有1個伐將，所љ其受ӱ傷害宍㫵
ੴ移ஔ。בҾ專栁放在敵ы上வ，ѸЉਈ放在ਚ
ո敵ы上வ。如果防禦塔尻其ѕݼ果䟗ࣿ的בҾ
無法放，溁Љ䟗ࣿ实בҾ�其棻ݼ果ё然ⷫ
行�。�

防禦塔���一䱷卡牌，玩家ପ惐屉ӟ悤桗卡牌ӱਘ
宭的宨֪上，ऀ⚵ݸ㤎敵軍。防禦塔有ך䱷桗ֺ
厠ঈ伥。如果玩家Љ將一個防禦塔屉ӟ，溁ѕ
Օљ將其с佬Ր一ѹ玩家，сӟ的㩌Ҙ如Օਈ，
先將其ԟ伥ਙЈ一伥。�

ँㅂ➖؝���Օљ放ӱӀ有ࣲ࣒尻௧法ܐ尖的敵
ы૯上。�

密ࡊ���੮ॐ一個ў厠ѠѾ其ѕў嵈फ尻ܯࣼ
方向俐㞠。
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 ݳ

㒡㛸㒆�旇，玩家Օљ在場遊戲旇㩌選擇法妟。法妟ީ一䱷宅ֺߡ⸷，佬е玩家暥♝場遊戲ஒ
ऀ一ࠩ的㑍םਈԃ。ߡ⸷ਅவީ一寂ݖ䠔澝法妟的դ䱺澝一個尻⡧個法妟ਈⴥ㶩。㛸㒆䆯➩的ܶॐ㫵
ӱ悤桗ⴥ㶩。在ୂӣ㛸㒆И，玩家Ցਈ㒡㍼有1個ਈⴥ㶩的法妟И選擇ͺ৲在其ѕ㛸㒆И，玩家Օݕ
љ㒡ਘ宭㤆有的所有法妟И選擇。�

在暩ߊ�࠼族，玩家Օљ҅ऀਘ宭㤆有的Ѡ尯法妟。如҅ऀ一個法妟ͺⷫ行实法妟的ݼ果，然後將其
放回遊戲ढ。ݸ㤎敵軍的法妟Љਈऀ⚵ݸ㤎ࠩҫ於尻栦ऩ。䱷法妟的寕ޢ如Ј

ୠ䍡୶͵1ਈ法妟。在⯎䘹一個敵軍托盤上的Ѡ尯ѹ放一個1>�和一ם
個1>1的傷害ߡ⸷。本ࠩݸ㤎的傷害桗ֺ䎹法妟傷害。�

նՑܺ軍͵1ਈ法妟。放�個בҾ。玩家Օљ將其放在գ一個敵軍托盤上，
ЭՕљӣ⣫放在Љգ的托盤上。悤пבҾ的傷害桗ֺ䎹ऱㅲ傷害。�

斿朅ॢ͵1ਈ法妟。在⯎䘹1個敵軍托盤上放1個1>�傷害ߡ⸷。然後，在
实敵軍相鄰的個敵軍托盤上放1個1>1傷害ߡ⸷。本ࠩݸ㤎的傷害桗ֺ䎹
法妟傷害。�

斿朅妧㣼͵1ਈ法妟。在⯎䘹一個敵軍托盤上放�個1>1的傷害ߡ⸷，相鄰
放。本ࠩݸ㤎的傷害桗ֺ䎹ࣲ࣒傷害

惻惕ݯУە͵�ਈ法妟。將一個防禦塔с佬Ր一ѹ玩家，並Ќ悤溁ҟ的㩌Ҙ
將其ݕԟ�伥。҆如，如果玩家ऀ惻惕ގФ居將1個1伥實Ҿ塔с佬Ր一ѹ玩
家，應实將其ԟ伥䎹3伥的॔宁居�৲Љީԟ伥䎹�伥的宁居�。сӟ的防禦塔ܷ
。ѹࠤⴥ上的対ऀ防禦塔࣍寀嫅⤄放在Ր一ѹ玩家࠳ࣁ

㨺ीㅑऐ͵�ਈ法妟。在一個ࠩҫ於敵軍尻ৱ一張栦ऩࣿոқ卡牌上放1個
1>�傷害ߡ⸷。然後，選擇一個英雄承受1點傷害。本ࠩݸ㤎的傷害桗ֺ䎹ऱ
ㅲ傷害。



㒡㛸㒆�旇，㛸㒆䆯➩
ܶॐ䠞И㫵ӟ䛂ग宨
֪。ग宨֪ީ所有玩
家һգ㤆有的。ѠѾ玩
家ୃՕљ在ग宨֪上
放防禦塔。�

屉ӟӱग宨֪上的防禦塔Օљं其ѕ玩家ݶ回，
Љஒ㧠屉ӟ实防禦塔的玩家。防禦塔ੴݶ回㩌，玩
家✰Օљ㿙孥ंք一ѹ玩家ݶ回ग宨֪上的防禦
塔。如果有�個防禦塔在ग宨֪上，悤�個防禦塔
ՕљंЉգ的玩家ӣ⣫ܲ取。

ҪՔϏӵ

ਬ莉ࣶண㍼有嶊ֺࠥ，嶊的ҁऀҦީ一個框י的英雄�惨ऀ㧠࠳寀英雄的嫅⤄�。忮Օљࡴࢬ嶊，ࡴࢬ㩌
孚Օљ移動ך߂�格並Ќ厠敵軍с㛸。如果嶊所在的托盤ੴݥ㼸，嶊Љ受傷害並Ќऊ在实֪點。如果孚ं其
ѕѠѾ方寥承受傷害，溁孚ੴ㤎Җ，專栁ଏ回ӱ实玩家的࣍ⴥ。孚無法㒬ݷީ৲，ࡴ䎹在ਬ莉ࣶணЈ一ࠩ҅ऀ
她的ׂ䭳ݸ㤎㩌，放在她的格子娝。在ਬ莉ࣶண在一場遊戲Иআ一ࠩ移動結ߘ㩌，將嶊放ӱ她的格子娝，並
ЌՕљ移動嶊ਘ૯。

Օೈ࿆ ٟॴ 

ׁ䭲ݙ㣼���ਬ莉ࣶண҅ऀਘ
宭的ׂ䭳ਈԃ㩌，ஔдⷫ行
所ॐݸ㤎י，惾Օљ召喚ਘ
宭的嶊ֺࠥ，將其放ӱਘ

宭的格子娝。嶊ंݼ࠴果回ӱ場上的գ一回ՠ
Љਈੴࡴࢬ。�⯎ы遊戲ࠥ寥Иਬ莉ࣶணҁ䎹Ҙ娘
英雄悹場ஔי�。�

ଝ㓬ն喚� �� 悤個ࣔݸ࠺㤎Ց
ਈ選擇嶊所在的敵軍托盤
ҁ䎹ऩ㶩，҉ࣁⴥॐ放�個
1>1的傷害ߡ⸷。如果嶊
Љ在場上，悤個ਈԃ無ݼ。�

梏莋㣼� �� ਬ莉ࣶண在悤個
ਈԃ上ⷫ行ݸ㤎後，Օљ選
擇場上Ѡ尯一ѹ英雄�ԕܬ
她ਘ宭�。然後，所選英雄
Օљ移動1格並Ќⷫ行其ׂ

䭳ݸ㤎。悤Օਈਚ英雄在一忮ߊ族ࡴࢬ⡧ࠩ。�

ҁЬ㫣ࡗ苧⮼ �ͅ��ਬ莉ࣶணݸ
㤎И，框י在嶊所在的敵
軍托盤放�個1>1傷害ߡ
⸷。如果҅ऀ悤個ਈԃ㩌
嶊Љ在場上尻ৱЉ在敵軍托

盤上，溁Љ放悤п框י的傷害ߡ⸷。



ׁ䭲ݙ㣼� �� 榆ӯұ҅ऀ悤個ਈ
ԃ㩌，ѕ的ׂ䭳ݸ㤎傷害ߡ⸷
嘮1個ॱ格�ԯ沒有敵ы的
方格�，ѕՕљ在一個相鄰的敵
軍托盤放框1י個1>1傷害ߡ
⸷。�

实㟞荝捺г͜���榆ӯұ҅ऀ悤
個ਈԃ㩌，ѕ選擇Ѡ尯一個英
雄�Օљީѕਘ宭�。所選英雄Օ
љ將ਘ宭一個࠳வ߉Ј的ࣔ࠺
ਈԃ৬旇。然後，榆ӯұՕљ
ॹԯⷫ行Ր一個行動。悤個行
動Օљީׂ䭳ݸ㤎澝҅ऀਈԃ
�ஔȔ实㟰捺子д͠ȕי�，尻
ৱ尛㒬。�

֩� �� 在敵軍托盤上榆ӯұ所
在格子放֪傷害ߡ⸷。厠
榆ӯұ在գ一格的所有英雄�ԕ
榆ӯұ�䙃専防岡，फӱ本忮ܬ
結ߘ。�

७चУ捺���榆ӯұ҅ऀ悤個ਈԃ
㩌，ѕ的ঞॊФ捺傷害⸷ߡ
嘮1個敵ы所在的方格，ѕՕ
љ在一個相鄰的敵軍托盤放
框1י個1>1傷害ߡ⸷。�

दࠓ嬥ज� �� 榆ӯұ҅ऀ悤個ਈ
ԃ㩌，ѕ䙃専防岡，फӱ本忮
結ߘ。ஔ࠴ФיѕՕљⷫ行ਘ
宭的ׂ䭳ݸ㤎。

଼ւջ ኛࡦϟᗩ

ׁ䭲ݙ㣼� �� 本ࠩݸ㤎ও栦ޘ有
惠३Э有㛸，所љ莉莉絲Օ
љ在ਘ宭的格子尻ৱ相鄰格子
的敵軍放1>1傷害ߡ⸷。ⷫ行
㤎後，莉莉絲選擇ਘ宭尻ৱՐݸ
一ѹ英雄�գ格尻相鄰格子�。所
選英雄࡞䣡1個伐將，將一個࠳
வ߉Ј的ਈԃ৬旇。�

֩䘔У忮� ��莉莉絲҅ऀ悤個ਈԃ
㩌，她在ਘ宭相鄰的個敵軍托
盤上放1個1>�傷害ߡ⸷。本ࠩ
֜，㤎的傷害桗ֺ䎹ऱㅲ傷害ݸ
�。尖ܐࣲ࣒尐ऋ௧法和࠴

收ԀীУ䙂� ��莉莉絲҅ऀ悤個ਈ
ԃ㩌，她在ਘ宭的格子上放�
個1>�傷害ߡ⸷和�個1>1傷害
放㩌專栁⸷ߡ悤п傷害。⸷ߡ
ӣ⣫厠莉莉絲寓寘的֚愄Ф一ݎ
嬥，҅専莉莉絲寓寘的֚愄՟有
1個傷害ߡ⸷。本ࠩݸ㤎的傷害
桗ֺ䎹ऱㅲ傷害，֜࠴尐ऋ௧法
和ܐࣲ࣒尖。�

ण刏㿖� ��莉莉絲҅ऀ悤個ਈԃ
㩌，她選擇相鄰的一個敵軍托
盤，放1個1>1傷害ߡ⸷澝1個
1>�傷害ߡ⸷和�個בҾӱ实托
盤上。本ࠩݸ㤎的傷害桗ֺ䎹ऱ
ㅲ傷害，֜࠴尐ऋ௧法和ܐࣲ࣒
尖。�

㑼活���莉莉絲҅ऀ悤個ਈԃ㩌，
她在ਘ宭的格子放1個1>�傷
害ߡ⸷。然後，䠞前回ՠ結ߘ
前，如果莉莉絲所在的敵軍托
盤在暩ݥ�3࠼㼸敵軍ߊ�族ੴݥ
㼸，她ॹԯ࡞䣡3個伐將，並Ќ
䙃専防岡फӱ回ՠ結ߘ。本ࠩݸ
㤎的傷害桗ֺ䎹ऱㅲ傷害，֜࠴
尐ऋ௧法和ܐࣲ࣒尖。

ೈೈ
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ׁ䭲ݙ㣼���榆格优ގ本ࠩݸ㤎㩌
如果在宨֪上�৲ள道路格子�，
ѕՕљ在ऩ㶩敵軍托盤放框
，尯ࡨ寶。⸷ߡ1個1>�傷害י
悤尯ն著悤個宨֪本忮Љਈऀ
⚵放防禦塔，ஔள榆格优ގ
的ֺࠥ在ݸ㤎後曰旇д实格。

ஶ妟㛨ࡄ� �� 榆格优ऀ҅ގ悤個
ਈԃ㩌，ѕՕљ移動Ѡ尯一個
英雄�ԕܬѕਘ宭�ӱ࣍ⴥ上Ѡ尯
一個Ҫ孝Ҡऊ的格子。然後，
悤個英雄ⷫ行一ׂࠩ䭳ݸ㤎ਈ
ԃ。ஔ࠴Фי榆格优ގ在ऩ㶩
敵軍托盤放3個1>1傷害ߡ
⸷。�

�ڦٸ ��榆格优ऀ҅ގ悤個ਈԃ
㩌，ѕ在相鄰的一個敵軍托盤
放�個בҾ和�個�>1傷害ߡ
⸷。悤п傷害ߡ⸷和בҾ專栁
Ҷୃ放在գ一張敵軍卡牌上。
悤ࠩݸ㤎ଭ尹௧法傷害。�

ऍ岃ފػԂଞ� ��榆格优ऀ҅ގ
悤一ਈԃ⚵婂娸場上其ѕѠ尯
一個ࣔ࠺ਈԃ的ݼ果�ਘ宭的尻
其ѕ英雄的֮Օ�。榆格优ގՕ
љ選擇並婂娸一個࠳வ߉Ј的
ਈԃ。榆格优ⷫގ行婂娸ਈԃ
如գ实ਈԃ㇕㧠ਘ宭，將ݕӱ
的અդ孒ୃ䠞ҁީѕਘ宭的
դ孒�҆如，如果ѕ婂娸榆ӯұ
的Ȕॗ࠲嬥ौȕ，榆格优ގ在
本忮結ߘФ前䙃専防岡，⠤
婂娸的ਈԃކ本娝ㅶ的ީȔ榆
ӯұȕ�。

 ϟ៴ઢވ

ׁ䭲ݙ㣼� �� 如果䎏Ф௧॔的ݸ
㤎傷害ױ⤔⸷ߡ嘮�個敵ы，
䎏Ф௧॔Օљ在個相鄰的敵
軍托盤上放框1י個1>1傷害
�。⸷ߡ

妧㣼���䎏Ф௧॔҅ऀ悤個ਈ
ԃЌࢿࣇ妧㤎傷害ߡ⸷嘮д
3個敵ы㩌ͺ䎏Ф௧॔選擇ױ⤔
Ѡ尯一個英雄�Օљީѕਘ宭�。
所選英雄ॹԯ࡞䣡1個伐將。�

֩䘔䎾䍡� ��䎏Ф௧॔҅ऀ悤個
ਈԃЌ֪䘕ࢮࢸ傷害ױ⤔⸷ߡ
嘮3個敵ы㩌，ѕՕљ在一
個相鄰的敵軍托盤上框י放
�個1>1傷害ߡ⸷。�

䍡⻮䅳� ��䎏Ф௧॔҅ऀ悤個
ਈԃ㩌，ѕՕљ框י移動ך߂
�格，並Ќ移動ߊ族在悹ҵ的
個敵軍托盤上放1個1>1
傷害ߡ⸷。䎏Ф௧॔在҅ऀ悤
個ࣔ࠺ਈԃФ前尻Ф後惾Օљ
҅ऀਘ宭的ׂ䭳移動。然後，
䎏Ф௧॔尻一個厠ѕ相鄰的英
雄࡞䣡�個伐將。�

䒿荝⚅ի͜�� 䎏Ф௧॔҅ऀ悤個
ਈԃ㩌，ѕՕљ在相鄰的�個Љ
գ的敵軍托盤上՟放1個3>1
傷害ߡ⸷。悤п傷害ߡ⸷Љਈ放
在厠䎏Ф௧॔с㛸的敵軍托盤。
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