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恩塔格瑞大陆陷入战争，数个不同阵营在各自英雄的率领下为霸权而战。选择你的阵营和英雄，将你桀骜不驯的敌人从这片土地上驱逐出去！
城堡：人类军队在牧师与骑士的旗帜下集结，由狮鹫的强大力量支援，并受到天使保护。
地下城：由术士和领主率领的地下势力，施展黑暗魔法，并驱使可怖生物服从他们的意志。
墓园：亡灵军团，由死灵法师和死亡骑士统领，他们汲取生者的力量以滋养自身。
更多阵营、英雄和他们的军队将在扩展中登场。
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引言
魔法门之英雄无敌III：桌面游戏是一款战术策略RPG桌面游戏，使用核心游戏时支持
1-3名玩家，加入扩展时可支持更多玩家。
注意：本规则书中，粗体文字用于提示重要规则。斜体文字用于游戏示例。棕色超链接会带你前往规则书的其他部分。特定卡牌的名称后会附加一个°，例如魔法箭°。点击它们会带你前往关于该特定卡牌的Wiki页面。来自不同扩展的扩展内容会在左侧页边用彩色条标记：
塔楼扩展

壁垒扩展

要塞扩展

地狱扩展

据点扩展

元素城扩展

港口扩展

战场扩展

海战扩展

解锁目标2扩展

带有琥珀色超链接的例外和说明会在像这样的框中解释。
组件上的规则若有冲突，按以下优先级处理：玩家牌、单位牌、城镇面板、任务书、本规则书。

扩展引入的地图地点图片会在其下方标注对应标签：
矿场：锯木厂

壁垒扩展
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组件
本指南直观展示了每个扩展中包含的所有组件。有关详细信息，包括每个单独组件的确切数量和图片，请参阅Archon官方内容指南。

地图板块

港口扩展

海洋地图板块

据点扩展

地下地图板块

移动标记

海战扩展

怪物宝屋标记

港口扩展

漩涡标记

元素城扩展

传送门标记

据点扩展

地下通道

城镇面板 建筑板块

解锁目标2扩展

城镇卡

金币标记 建筑材料标记 贵重物品标记 建造标记 人口标记 法术书标记
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英雄面板 英雄模型

占星家宣告牌

要塞扩展

事件牌

战场扩展

冒险牌

解锁目标2扩展

潘多拉魔盒牌

阵营方块 黑色方块 圣杯标记

海战扩展

强化能力标记

解锁目标2扩展

专家效果标记

轮次轨道 攻击骰 宝物骰 资源骰

单位模型（核心游戏中不包含）
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法术牌 神器牌 能力牌 属性牌

英雄特长牌

据点扩展

法术卷轴牌

海战扩展

强化能力牌

地狱扩展

强化属性牌

阵营单位牌

元素城扩展

召唤单位牌

海战扩展

怪物宝屋单位牌

壁垒扩展港口扩展

战争机器牌

中立单位牌 箭塔牌 城门、城墙牌
AI牌
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战斗板

战场扩展

战场板

麻痹/防御标记 伤害标记

海战扩展

集群标记

港口扩展

虚弱标记

据点扩展

攻击标记

据点扩展

腐蚀标记

据点扩展

流沙标记

港口扩展

克隆标记

解锁目标2扩展

地雷标记

解锁目标2扩展

力墙标记

战场扩展

低落士气牌

战场扩展

高昂士气牌

元素城扩展

召唤标记

元素城扩展港口扩展据点扩展

时间标记

士气标记
元素城扩展

火墙标记

战场扩展

战场障碍

战场扩展

先攻标记
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剧本
英雄无敌3是一款剧本驱动的游戏。在每局游戏准备流程的第一步，你从任务书中选择一个剧本。剧本拥有背景故事，并决定地图布局、玩家的起始条件，以及赢得该剧本的要求。此外，剧本还可以引入完全独特的游戏规则。

剧本类型
冲突
完全竞争模式。你的对手在你的战斗中控制中立单位。
战役
一种单人模式，由相互关联的剧本组成，对抗敌方AI。关于单人模式的专属规则，见战役规则。进一步的规则变更详见战役任务书。
同盟
通常为2对2的团队模式，同盟玩家之间有更多交易机会。
合作
一种合作模式，所有人共享同一个目标。AI规则和扩展的交易规则在此适用。
锦标赛
一种1对1模式，采用不同的地图构建和计分方式。参见锦标赛模式。

战场扩展战场扩展引入了两种专门的1对1的游戏模式，无需剧本即可进行。
冒险
地图探索由冒险牌取代，最终在大型六边格战场上进行一场战术战斗，详情见冒险模式。
遭遇战
跳过探索阶段并直接进入战术战斗，详见遭遇战模式。

剧本难度
你可以修改一个剧本的难度。共有四种不同难度，每种都有不同的起始奖励，你会在准备的第17步中获得这些奖励：

简单——掷2个资源骰:resource_die: ，并获得两者的资源——或者——对神器牌堆进行两次搜寻（2）。
普通——掷2个资源骰:resource_die: ，并获得其中一个的资源——或者——对神器牌堆进行搜寻（2）。
困难——掷1个资源骰:resource_die: ，并获得其上的资源——或者——从神器牌堆顶展示牌，直到你找到1件次级神器，并将其加入你的手牌。
极难——无起始奖励。

战役剧本具有独特奖励，会取代常规起始奖励。
搜寻神器在通用卡牌规则中解释。从起始奖励获得的神器必须放入你的手牌，而不是洗入你的起始牌堆。如果你搜寻过任何神器，之后将神器牌堆和其弃牌堆一起洗混，然后从牌堆顶弃置一张神器，以重新形成神器弃牌堆。
所选择的难度还会根据封底表格决定在中立战斗中遭遇的中立单位的数量和类型。
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胜利条件
所有剧本的胜利条件均在任务书中说明。最常见的胜利条件要求击败特定的敌方城镇、英雄或中立单位；夺取圣杯；或在一段时间内控制特定或大多数地点。每当一名玩家达成胜利条件时，除非另有说明，游戏会在该轮结束时结束。
此外，在任何剧本中，玩家都可能通过以下方式被淘汰出局：

连续进行3个完整轮次，且未控制任何城镇或定居点。使用任何合适的组件记录剩余轮次数。
当你没有剩余城镇或定居点时，你的主英雄在战斗中失败，包括防守你最后一个城镇或定居点。

被淘汰的玩家立即从游戏中移除。将其阵营方块和英雄模型从地图上弃置。在本剧本剩余时间内，将其牌堆中的牌视为已从游戏中移除。如果你被淘汰，你仍可通过控制中立单位参与游戏。
如果你淘汰所有敌方阵营，你立即赢得该剧本。

在冲突剧本中有三名或更多玩家时，当你从每位敌方玩家处收集到一个阵营方块，你赢得该剧本。你通过击败主英雄或征服敌方城镇来获得这些阵营方块。剧本特定规则也可能改变收集阵营方块的结果。
完成单人战役剧本后，参见战役章节，了解如何为该战役的下一个剧本做准备。
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准备
本节将指导你完成从任务书中设置剧本的流程。

1. 从任务书中选择一个剧本。对于你的第一局游戏，我们建议选择“美丽新世界”剧本（见任务书第7页）。
2. 从可用阵营中选择你的阵营。
3. 选择你阵营的一位英雄作为你的主英雄。每个阵营至少有一块双面英雄板，每面描绘一位不同的英雄。
4. 拿取以下属于你阵营的组件：

a) 1 ×双面英雄板（使用所选英雄的一面）
b) 2 ×英雄模型
c) 7 ×城镇建筑板块
d) 1 ×城镇面板
e) 7 ×双面单位牌
f) 3 ×（所选英雄的）专属特长牌
g) 1 ×（所选英雄的）专属能力牌
h) 20 ×阵营方块
i) 1 ×建造标记
j) 1 ×人口标记
k) 1 ×法术书标记
l) 3 ×移动标记

5. 将你的一个阵营方块放在英雄板上等级轨道的第一格（由:level1: 表示）。你的英雄现在是等级 I。
6. 按任务书所示设置地图板块和其他剧本专属组件。
7. 将你所选阵营的城镇面板放在你面前，并将城镇建筑板块放在其旁边。查看你将要游玩的剧本中哪些建筑已经建造，并将相应的建筑板块放在城镇面板上。在准备结束时结算所有已建造建筑的即时效果。
8. 按剧本指示设置你的初始收入，将你

的阵营方块放在城镇面板上的收入轨道上。将人口、建造和法术书标记放在城镇面板上各自对应的槽位中。
9. 将资源标记按类型分成若干堆，放在所有玩家都能拿到的位置。拿取你所游玩剧本指定的初始资源，并将它们放在你的城镇面板旁边。这是你的资源池。

10. 将剩余标记按类型分成各自的堆。
11. 将属性牌分成四堆：攻击°，防御°，魔法威力°，和知识°。参照你英雄板上的属性，从每堆中拿取相应数量的牌。
12. 如果你的主英雄是力量英雄:might: ，将1张魔法箭°法术加入你的牌堆；如果其为魔法英雄:magic: ，则将2张此法术加入你的牌堆。
13. 将你英雄的能力牌和等级I特长牌加入你的初始牌堆。
14. 洗混你的初始牌堆，并将其牌面朝下放在你的英雄板旁边。此牌堆是你的主英雄的力量与魔法牌堆，现在已准备就绪。在本规则书中，其简称为你的牌堆。
15. 将能力牌、神器牌和法术牌分成3个牌面朝下的牌堆（包括任何未使用的魔法箭法术），并洗混它们。
16. 从这3个牌堆各拿取顶牌，并将其牌面朝上放在对应牌堆旁边，形成3个独立的弃牌堆。
17. 选择剧本的难度并拿取对应的初始奖励。
18. 按阶级（:bronze: :silver: :golden: :azure: ）将中立单位分成4个牌堆。洗混这些牌堆，并为它们的弃牌堆留出足够空间。
19. 将战斗板放在玩家都能拿到的位置。查看剧本中你获得哪些初始单位，并将它们放成一堆，置于你的城镇面板

12

https://en.homm3bg.wiki/statistics/attack
https://en.homm3bg.wiki/statistics/defense
https://en.homm3bg.wiki/statistics/power
https://en.homm3bg.wiki/statistics/power
https://en.homm3bg.wiki/statistics/knowledge
https://en.homm3bg.wiki/spells/magic_arrow


附近，与其余阵营单位分开。
20. 将轮次轨道放在游戏地图旁边，并将一个黑色方块放在“1”格。
21. 洗混占星师宣告牌，并将其牌面朝下放在轮次轨道旁边。
22. 按你的喜好调整起始板块的朝向。选择哪个英雄模型代表你在本局游戏中的主英雄，并将所选模型放在你的起始板块的中央格上。
23. 选择一名起始玩家。起始玩家在游戏期间永不改变。
如果你正在使用扩展包进行游戏，则额外执行以下步骤：

要塞扩展
24. 洗混事件牌，并将其面朝下放在轮次轨道旁。

海战扩展
25. 将集群标记、远端与近端怪物宝屋标记分别归成不同堆并洗混。将怪物宝屋单位牌放在中立单位牌堆附近。

元素城扩展
26. 将召唤元素单位牌面朝上放在中立单位牌堆附近。

据点扩展
27. 将10张法术卷轴牌洗入神器牌堆。将剩余10张另成一堆放置。

地狱扩展
28. 将强化属性牌面朝上另成一堆放置。

海战扩展
29. 将强化能力牌面朝上放在能力牌堆旁。

解锁目标2扩展
30. 洗混潘多拉魔盒牌。

战场扩展
31. 洗混士气牌。

壁垒扩展
32. 将战争机器牌面朝上另成一堆放置。
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轮次结构
游戏由多个轮次组成。每轮中，从起始玩家开始，所有玩家按顺时针顺序各自进行一个回合。在自己的回合中，玩家会在游戏地图上移动他们的英雄，在自己的城镇中建造新建筑，并招募单位，试图达成剧本的胜利条件。
除第一轮外，每轮开始时执行以下步骤：

将之前用过的建造、人口和/或法术书标记翻回可用面。
将之前用过的移动力（MP）标记翻回可用的绿色面。
恢复专家效果:expert: 的使用次数。

然后，根据当前轮次数，玩家获得资源或结算一张占星师宣告牌：
除第一轮外，奇数轮是资源轮：
. 所有玩家从他们控制的建筑、定居点和矿场获得收入。
要塞扩展
. 玩家抽取下一张事件，见右侧。
偶数轮是占星师轮。抽取一张占星师宣告牌并结算其效果。
如果剧本中有标记在轮次轨道上的限时事件，且现在已经到达这些轮次，则结算它们。

要塞扩展事件
事件牌只能在多人游戏中使用。在准备阶段洗混事件牌堆。在每个资源轮开始时，获得资源后抽取并朗读下一张事件牌。起始玩家首先抽取。每当抽取新的事件时，按顺时针方向更换抽取事件的玩家。从抽取者开始，按顺时针顺序结算所有效果。作为结算事件的一部分而展示的牌，会洗回其各自的牌堆。

1

2

3

事件牌

1

2

3

占星家宣告牌
1. 名称
2. 背景文字

3. 效果
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回合顺序
在一轮开始后，玩家按照下一章节所述的规则，以顺时针顺序进行自己的回合。所有玩家都完成自己的回合后，将轮次轨道上的黑色方块向前移动一格，并再次执行新一轮的开始步骤。继续进行新的轮次，直到满足任意剧本结束条件。
在同盟游戏中，队伍交替行动。在你队伍本轮的第一个回合开始时，选择该轮中谁最先行动、谁最后行动。

示例轮次
爱丽丝正在使用塔楼阵营，对阵使用地下城阵营的鲍勃。爱丽丝是起始玩家。他们即将开始第5轮。
在其他任何事项之前，双方玩家将其建造、人口和法术书标记翻回可用面。所有移动标记都翻回其可用的绿色:movement_token_green: 面。双方玩家也重新获得其专家效果:expert: 的使用。
第5轮是奇数轮，且不是第一轮，因此它是一个资源轮。双方玩家从其建筑、矿场和定居点收取收入。
由于爱丽丝和鲍勃都已建造了市政厅，他们结算各自的“每个资源轮开始时”效果。塔楼市政厅°允许爱丽丝获得4:gold: ，或从她的牌堆抽一张牌。她选择后者。地下城市政厅°给予鲍勃额外获得5:gold: 或1:valuables: 的选项。鲍勃选择前者。
要塞扩展由于这是资源轮，现在应从事件牌堆中抽取一张事件牌。每次事件后，抽牌职责按顺时针方向轮换：爱丽丝作为起始玩家，早在第
3轮就抽取了第一个事件。因此轮到鲍勃抓牌。他从事件牌堆顶拿取一张牌，大声读出，并将其正面朝上放置，让双方玩家都能看到：它是神器商人（见前一页的事件牌）。

要塞扩展

鲍勃从神器牌堆顶抽取5张牌，并向双方玩家展示。其中有一件高级神器——军团之首°。鲍勃先行动，因为他是抽到该事件的玩家。他立即购买军团之首，支付5 :gold: （把来自市政厅的金币派上了用场），并将其加入自己的手牌。他将剩余的牌传给爱丽丝。爱丽丝原本也想要军团之首，但它已经被拿走了。她对剩余的牌不感兴趣，因此她选择跳过。由于这些牌现在已经回到抽取它们的玩家手中，该事件结束。剩余的神器洗回神器牌堆。
第5轮在轮次轨道上也标有一个定时事件：剧本指定所有英雄在本轮获得+1:movement: 。鲍勃只控制他的主英雄，因此只添加1点额外移动力，使其:movement: 从3增加到4。由于爱丽丝同时控制一名主英雄和一名副英雄，两者都受益
——他们的移动力分别变为4和3。
作为起始玩家，爱丽丝现在开始她的回合。
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玩家回合
在你的回合开始时，按照以下步骤重新整理你的手牌：

从你的手牌中弃置任意数量的牌。如果你当前的手牌超过你的手牌上限:hand: ，你必须弃牌至符合该上限。
然后你可以抽牌，直到达到你的手牌上限。
抽牌后，结算任何“在你的回合开始时”的能力。

你当前的手牌上限取决于你的主英雄的等级。你的手牌上限只会在你的回合开始时检查。
玩家可以执行三种类型的行动：移动、城镇和士气。一旦所有玩家都花费完所有移动力，并且不想再使用任何城镇或士气行动，当前轮结束。

每当你被指示获得（额外）移动力时，有时会以符号:movement: 表示，该移动力只会在获得它的那个回合内保留。在两个同盟英雄被迫进入同一个格的罕见情况下，你必须使用你的下一点移动力将其中一个移离该格。

移动行动
移动行动通过花费移动力执行。玩家只能在自己的回合中使用移动行动。
每花费1点移动力，你可以执行以下行动之一：

将一名英雄向任意方向移动1格。
重复访问你的英雄所在的格。
继续战斗，与中立单位额外进行1个战斗轮。
如果你的英雄位于某个板块相邻的格上，则发现一个面朝下的地图板块。
从你的远端（II–III）地图板块池中放置一个新的地图板块。

一个可用和一个不可用的移动标记。

通过将你的移动标记翻到棕色的不可用面，标记你已使用的移动力数量。如果一名玩家同时拥有主英雄和副英雄，则分别记录他们的移动力。英雄可以按任意顺序花费移动力。
友方英雄可以互相穿过，但不能停止在同一格上。当你穿过有友方英雄的格时，不能访问该友方英雄所在的格。
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城镇行动
你可以每轮执行一次以下每项城镇行动。这些行动可以在任意玩家回合中的任意时点执行，但不能在战斗中执行，也不能在你的城镇行动会打断另一项行动时执行。例如，玩家不能同时使用法术书标记抽取法术牌。
当一名玩家宣布即将开始战斗时，你可以在执行战斗准备的任何步骤之前，用任意数量的城镇行动作出应对。
执行城镇行动后，将你城镇面板上对应的标记翻至不可用。在下一轮开始、标记刷新之前，你不能再次使用该行动。

建造标记，用于扩展你的城镇。
人口标记，用于招募和增援单位，或
招募一名副英雄。
法术书标记，用于购买法术。需要建
有城镇建筑“魔法行会”才能使用。

玩家回合示例
使用骑士英雄凯瑟琳的爱丽丝开始了她的回合。她从上一轮保留了3张手牌，并决定在从她的牌堆抽牌至她的手牌上限:hand: 之前弃置其中2张。当前上限为5，因为她的主英雄是III级，所以她弃置后抽4张牌（见等级效果）。
接着她花费她的建造标记来建造:golden: 兵营，然后花费人口标记来招募:golden: 单位骑兵。她可以这样做，因为她之前已经建造了作为前置条件的较低等级兵营（:bronze: 和:silver: ），并且有足够的资源来建造该兵营并招募骑兵。
现在她已为即将到来的战斗做好准备，于是花费1点移动力，将她的主英雄移动到一个相邻的格，该格当前由山德鲁死灵法师占据，他是鲍勃控制的一名敌方主英雄。当爱丽丝宣布她打算开始战斗时，双方玩家仍有机会执行城镇行动。
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士气行动
玩家可以通过各种游戏效果获得或失去士气。当你获得士气时，拿取一个高昂士气标记:morale_positive: 。你只能拥有一个此类标记。如果你即将获得第二个标记，你可以在获得第二个标记前立即花费第一个标记。高昂士气标记可以在任意时间花费，以执行以下任意行动：

从你的牌堆中抽一张牌。
弃置任意数量的牌，然后抽取等量的牌。
重掷任意一个你已掷出的骰子。

如果你失去士气，若你拥有高昂士气标记:morale_positive: ，则弃置它；否则获得一个低落士气标记:morale_negative: 。反之，当你获得高昂士气时，若拥有低落士气标记，会弃置该标记。如果你将获得第二个低落士气标记，则改为在你下一次结束你的回合时弃置你的手牌。

墓园:necro: 阵营无视士气效果。他们永远不会因任何原因获得或失去士气。

战场扩展士气牌
你可以使用士气牌代替标记。准备期间，移除所有带有战场符号的士气牌，除非你正在游玩冒险或遭遇战。然后分别洗混高昂和低落士气牌，并将它们面朝下放置。

1

2

高昂士气牌

1

2

3

低落士气牌
1. 名称
2. 效果

3. 战场符号
（仅在冒险模式与遭遇战模式游戏中
使用此类牌）

每当你获得士气时，弃置一张低落士气牌（如果有）；否则：
在冒险和遭遇战中：搜寻（2）张高昂士气牌，并将不要的牌放到牌堆底部。在常规游戏中：抽1张高昂士气牌。

你同一时间可以拥有2张高昂士气牌。不要抽第三张牌。
每当你失去士气时，弃置一张高昂士气牌（如果你有）；否则抽取1张低落士气牌（不能搜寻！）。你可以拥有不限数量的低落士气牌。
将新获得的士气牌正面朝上放在你的英雄面板旁。高昂士气牌可在你希望的任何时刻使用。低落士气牌必须在下次发生牌上所示情况时使用。将使用过的牌放到各自牌堆的底部。如果你必须抽一张士气牌，但对应的士气牌堆为空，则将其弃牌堆重新洗混，形成新的牌堆。
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英雄
玩家总会控制一名主英雄，并且还可以额外招募一名副英雄。“玩家的英雄”可以指其中任意一位。英雄用于在游戏版图上执行移动行动，并对敌人发起战斗，以达成剧本胜利条件。
主英雄
主英雄由所选模型、英雄板和你的牌堆表示。每个阵营的主英雄拥有3:movement: 。只有主英雄可以使用你的牌堆。
每个主英雄在游戏开始时为等级I，并可通过获得经验提升至等级VII。经验可通过赢得战斗、访问某些地点以及宝物骰:treasure: 获得。获得1点经验由符号:experience: 表示。
副英雄
如果你控制一个城镇或定居点，则可以通过翻转你的人口标记并支付10:gold: 来雇佣一名副英雄。

使用人口标记招募副英雄时，不能再招募或增援单位。

你的副英雄使用你阵营剩余的那个英雄模型。你可以用阵营方块等标记来标记此模型，以便其与主英雄区分开来。雇佣副英雄后，将该模型放置在你控制的一个城镇或定居点中。你同一时间只能拥有一名副英雄。

副英雄拥有2 :movement: ；当你获得一名副英雄时，额外拿取一组2个移动标记来表示他们的移动力。他们没有自己的英雄面板，不能获得经验，不能在战斗中从你的牌堆打出牌，但使用与你的主英雄相同的单位。如果副英雄获得任何牌，将其正常放入你的手牌中（见牌堆构筑）。在结算快速战斗时，副英雄被视为与主英雄具有相同的等级。
如果你的副英雄被敌方英雄攻击，你可以选择让该英雄立即战败而不进行战斗。当副英雄战败时，将其移出游戏。他们可以通过再次使用人口标记重新招募。
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英雄面板结构
1

2
34

5 6 7 8

9 10

11

1. 名称——该英雄的名称。用于识别。没有游戏效果。
2. 职业——该英雄的职业。没有游戏效果。
3. 类型——该英雄的类型（力量:might: 或魔法:magic: ）。决定你的初始牌堆中魔法箭°法术的数量（分别为1或2）。
4. 阵营颜色——该阵营方块和模型的颜色。
5. 攻击——你的初始牌堆中攻击°牌的数量。
6. 防御——你的初始牌堆中防御°牌的数量。
7. 魔法威力——你的初始牌堆中魔法威力°牌的数量。
8. 知识——你的初始牌堆中知识°牌的数量。
9. 初始能力——提醒该英雄开局拥有的独特能力牌。

10. 英雄特长——提醒该英雄在游戏开始时以及特定等级提升后加入其牌堆的特长牌。每位英雄有三张特长牌。
11. 等级轨道——每当主英雄获得1点或更多经验:experience: 时，将方块在此轨道上移动相应步数。当方块到达上排的下一个格位时，该英雄获得1个等级。

等级效果
主英雄总是在每个剧本开始时处于等级I，并可以通过获得经验:experience: 来升级。获得经验最常见的来源是宝物骰:treasure: 和战斗。每次升级都需要2点经验。当主英雄达到新等级时，立即结算升级的效果。在等级VII获得经验没有效果。
你英雄面板上的等级轨道显示以下效果：

方块的位置显示你的主英雄当前的等级和已获得的经验值。
在等级II、III、V和VII（在轨道上以银色罗马数字标记）时，搜寻（2）能力牌堆，并将所选牌加入你的手牌。
在等级:level1: 、:level4: 和:level6: （以金色标记）时，获得对应的特长牌，并将其加入你的手牌。你的第一张特长牌通常在游戏开始前获得。
每当你到达一个新的手牌上限:hand: 栏位时，你的手牌上限从此提高（4 → 5
→ 6 → 7）。
每当你到达一个专家效果:expert: 栏位时，每轮你可以额外打出一张牌以使用其专家效果（最多为等级:level6: 时的3张）。
解锁目标2扩展你可以使用专家效果标记来追踪专家效果的使用情况。
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牌库构筑
玩家牌堆
所有玩家都有一个独特的牌堆，代表其主英雄的能力和装备。牌堆中可以包含属性牌、能力牌、法术牌、神器牌以及主英雄的特长牌。每位玩家的牌堆起始有9张牌，会在游戏准备期间构建完成。

卡牌通用规则
1. 卡牌只能在你的回合中使用，或在涉及你的主英雄的战斗中使用。
2. 卡牌使用后，将其弃置。每位玩家都有各自独立的弃牌堆。
3. 当你需要抽一张牌时，如果你的牌堆为空，将你的弃牌堆洗混形成一个新的牌堆以供抽牌。
4. 每当你的英雄因任何原因获得一张牌时，除非另有说明，将其直接置入你的手牌。
5. 每当你进行搜寻（X）能力、神器或法术牌堆时，你可以查看指定牌堆顶部的（X）张牌，将其中一张置入你的手牌，并弃置其余牌，或者不查看顶部的（X）张牌，改为获得该牌堆弃牌堆顶部的一张牌。
6. 能力、神器和法术牌堆各自都有在准备期间建立的弃牌堆，这能帮助你区分这些牌堆。如果任一牌堆的牌用尽，将其重新洗混，并弃置其顶部的一张牌以形成一个新的弃牌堆。每当这些弃牌堆之一为空时，补充它，将该牌堆顶部的一张牌放入其中。

7. 卡牌具有以下效果类型：
即时:instant: 效果会立即结算。
激活:activation: 效果必须在战斗中激活你自己的单位时打出。
地图:map: 效果不能在战斗期间使用。
持续:ongoing: 效果会持续直到其被用尽，或直到打出它们的玩家开始其下一回合时为止（以先发生者为准）。
据点扩展元素城扩展港口扩展你可以使用时间标记追踪持续效果的持续时间。
永久:permanent: 卡牌会留在场上，直到被弃置或替换。它们的打出方式与:activation: 和:map: 卡牌相同。你同时只能拥有一张永久卡牌；打出另一张会弃置第一张。当一张永久卡牌在场时，你可以使用其基础效果或专家效果之一，但不能同时使用两者。

8. 每当你被要求移除一张牌时，将其彻底移出游戏。
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搜寻示例
鲍勃，使用术士迪默，在前一个游戏轮次中建造了一座魔法行会，因此他现在可以使用他的法术书标记来购买额外的法术。

他花费该标记，并支付其城镇面板上标示的
5:gold: 费用，从而搜寻（2）法术牌堆。

现在，他可以选择获得法术牌弃牌堆顶的一张牌，或者抽取法术牌堆顶的两张牌并获得其中一张。他对获得弃牌堆顶的诅咒法术不感兴趣，因此决定抽两张牌：魔法箭和火球术。

他决定保留火球术，将其置入手牌，并将魔法箭弃置到法术牌弃牌堆。
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属性牌和能力牌
所有属性牌和能力牌都具有一个基础效果，以及一个更强的专家:expert: 效果，其显示在基础效果下方。每当你打出一张属性牌或能力牌时，你必须选择你要使用哪个效果。你每轮可使用的:expert: 效果数量取决于你的主英雄等级。以任何合适的方式记录你拥有的使用次数，例如在你的英雄面板上移入或移出黑色方块。

招魂术牌°仅限墓园阵营:necro: 使用。当非墓园玩家从能力牌堆中抽到一张墓园牌时，该玩家可以选择将其弃置并抽一张新牌替代，或获得这张牌。非墓园玩家不能使用手中的阵营专属牌，只能使用其他效果来弃置它们，除此之外不能使用。

1

2

3

属性牌

地狱扩展

1

2

强化属性牌

强化属性牌
这些牌是普通属性牌的加强版本。它们只有一个效果，与普通属性牌的专家效果相同，但不需要使用你的:expert: 。
这些牌可以通过某些游戏效果获得，例如访问星轴。

1

2

3
4

4

能力牌

海战扩展

1

2

4

强化能力牌

强化能力牌
强化能力牌的运作方式与强化属性牌非常相似。它们的唯一效果对应于普通能力牌的专家效果，但不需要你使用你的:expert: 。
这些牌可以通过花费强化能力标记来获得，而强化能力标记仅在某些剧本中可用（例如，海战任务书中的“火焰之岛”）。

1. 名称
2. 基础效果

3. 专家效果
4. 墓园专属牌
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海战扩展强化能力标记
强化能力牌会加强你的英雄能力牌。你可以通过花费强化能力标记来获得它们。无论你是如何获得新能力牌的，你都可以在获得新能力牌时使用这些标记中的一个。如果你使用了这样的标记，将其弃置，把刚获得的普通能力牌移出游戏，并改为获得对应的强化能力牌。每种强化能力牌都只有1张，所以如果一名玩家拿走了某张特定的强化能力牌，其他玩家就无法获得它。如果某张强化能力牌无法获取，你就不能花费强化能力标记，而必须将其保留到之后的回合。你只能在某些剧本中获得强化能力标记（例如：海战任务书中的“火焰之岛”）。

获得强化能力示例
鲍勃使用克雷格·哈格并达到II级。他执行搜寻（2）行动，并从能力牌堆抽两张牌。这

两张牌是进攻术和智慧术。他选择进攻术，并将另一张牌放入弃牌堆。

鲍勃碰巧拥有一个强化能力标记。他可以选择使用它，或者将该标记留到之后再用。他决定使用它，于是他移除“进攻术”能力牌，并弃置该强化能力标记，改为拿取强化“进攻术”能力牌。

:red_cross: :green_tick:
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法术牌
法术牌有三种可能的主要效果。使用最上方的基础版法术通常没有额外费用。要获得其他效果，你可以支付标示的费用（3）来强化法术，以获得更强大的结果（4）。你可以在施放法术前，打出其他牌来使用其强化:empower: 效果（例如魔法威力°属性牌），以支付此费用。所有法术牌还都有一个位于底部的替代:empower: 效果（5）。你无法保留已打出的:empower: ：施放法术会消耗目前打出的所有:empower: ，而且如果你不再打出牌，这些魔法威力也会消散。不过，你也可以使用比你已支付费用更低的:empower: 效果。

1

2

3 4

5

法术牌

1. 法术名称
2. 魔法学派
3. 用于强化的消耗

4. 法术效果
5. 替代效果

可以通过建造魔法行会来获得法术。建造它也使你能够使用法术书标记来购买额外的法术。该标记不能在建造行会的同一轮中使用。法术在同盟和合作剧本中可以交易。
在战斗期间，每位玩家在每个战斗轮次中只能打出一张法术牌。

当你使用某个效果，使你可以从手牌以外的地方施放一个法术（例如直接从法术牌堆中），在施放后将该法术置入你的弃牌堆。
一些复杂的法术牌会使用关键词或需要特殊组件，参见卡牌效果关键词。

魔法学派
所有法术牌都属于一种魔法学派：气系、火系、土系或水系。带有一个学派符号的法术称为基础法术，而带有四个相同符号的法术称为专家法术。魔法箭°是一种基础法术；施放魔法箭时，你必须选择它属于哪个学派。默认情况下它们没有区别，但某些游戏效果会引用特定学派以及基础/专家法术。

火系魔法学派 水系魔法学派

气系魔法学派 土系魔法学派
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英雄特长牌
英雄特长牌可通过升级获得。每位主英雄都有一套独特的特长牌。虽然其中一些牌的效果与法术牌相似，甚至会使用:empower: ，但特长牌是其自身独有的一类牌。例如，每个战斗轮次限用1张法术的限制不适用于特长牌。

一张IV级特长牌，属于骑士凯瑟琳。

一张I级特长牌，属于术士迪默。它使用:empower: ，但它并不属于任何魔法学派（忽略图画所示）。

神器牌
神器牌具有顶部和底部效果。当你打出一张时，你必须选择你要使用哪个效果。神器分为3个等级：次级、高级和圣物，其边框颜色各不相同。这些等级与该牌的整体强度相关，并且在结算某些效果或在剧本准备期间可能会被用到。除此之外，所有神器牌通常都会无视其等级混洗在一起，组成神器牌堆。它们通过地图探索获得。
神器可以在同盟和合作剧本中交易。

1

2

3

4

高级神器

3

圣物神器

3

次级神器

1. 名称
2. 效果

3. 等级
4. 背景文字
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据点扩展 法术卷轴牌
在准备时，将10张法术卷轴牌洗入神器牌堆。将剩余的10张牌放在一旁，组成法术卷轴牌堆。某些地点或剧本效果之后可能会要求使用它们。

法术卷轴牌
当你获得一张法术卷轴时，将它放在你的英雄面板旁边，从法术牌堆顶部拿取2张牌并将其正面朝下放在法术卷轴上。你可以在任何时候查看这些法术，且它们不计入你的手牌:hand: 上限。你同时只能拥有2张法术卷轴。如果你获得第3张，照常抽取新的法术，然后决定是弃置新获得的法术卷轴，还是替换掉你已拥有的一张（包括其上的所有法术）。
你可以像使用任何其他法术一样使用法术卷轴中的法术，但有以下例外：

它们不计入你的法术上限。你仍然可以在此战斗轮次中使用你手中的一张法术牌。
你可以使用该法术的最低魔法威力:empower: 效果，无需支付其费用（例如雷鸣爆弹°，费用为1）。你不能通过任何来源的:empower: 来强化该法术。

据点扩展 它们不能用于提升另一张法术的:empower: 。
你可以在贸易站以每张2:gold: 的价格出售魔法卷轴。此效果可与访问贸易站的其他效果叠加生效。
在使用或出售这些法术后，对应的法术牌会被移除，而不是弃置。

如果法术卷轴上的最后一张法术被使用或出售，则将该法术卷轴放回其牌堆中。
法术卷轴不属于你的牌堆，因此在战役中不会在剧本之间保留。

壁垒扩展港口扩展 战争机器牌
战争机器是永久牌，可以在贸易站或战争机器工厂购买。如果你在贸易站购买一张，你不能使用该格在此次访问期间的任何其他普通功能。战争机器在贸易站的价格也更高。

1

2

3 4

战争机器牌
1. 名称
2. 效果
3. 在战争机器工厂中的费用
4. 在贸易站中的费用
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资源
游戏中有三种资源：金币:gold: 、建筑材料:building_materials: ，以及贵重物品:valuables: 。资源会在游戏中用于扩建你的城镇、招募单位，以及购买法术。你可以从你已插旗的定居点和矿场获得资源，也可以通过打出牌和掷资源骰:resource_die: 获得资源。每当一名玩家的资源生产增加或减少时，将该资源的方块在其生产轨道上移动相应数量的格。

金币 建筑材料 贵重物品

玩家在每个剧本开始时拥有该剧本指定数量的资源。资源也可以交易。你拥有的资源数量没有上限。

资源生产轨道
可能的资源骰:resource_die: 结果：

:2_building_materials: — 2 ×建筑材料
:4_building_materials: — 4 ×建筑材料
:1_valuables: — 1 ×贵重物品
:2_valuables: — 2 ×贵重物品
:3_gold: — 3 ×金币
:6_gold: — 6 ×金币
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城镇
每个阵营都有自己的城镇，位于其起始板块的中心。城镇是你最重要的地点。许多剧本会因为它被敌方英雄插旗而结束。
你的城镇内容和阵营整体状态由城镇面板表示。它显示你当前已建造的建筑、未来建筑的资源费用、你的资源收入，以及城镇行动标记的状态。
所有阵营都可以在他们的城镇中建造以下建筑：

:building_city_hall: 议事堂——提供资源收入或阵营专属能力。
:building_citadel: 大本营——允许你在使用人口标记时增援单位。当城镇受到攻击时，也会保护你的城镇。
:building_mage_guild: 魔法行会——使你获得法术。
:building_special_tent: ，:building_special_gears: 阵营建筑——两个具有独特效果的阵营专属建筑。

:bronze: ，:silver: ，:golden: 单位兵营——允许你招募本阵营的单位。兵营有三个等级，会解锁新的单位，且必须按以下顺序建造：:bronze: :silver: :golden:

每轮可以使用建造标记建造一个建筑。当你建造一个建筑时，支付其资源费用，将建造标记翻至不可用面，并将新的建筑硬纸板组件放入城镇面板上的对应槽位。如果该建筑在建造时有任何立即效果，立即结算这些效果。
已建造的建筑均以带圆圈的符号表示。可以建造的建筑以矩形表示，矩形内包含该建筑的资源费用。某些建筑板块是双面的，可以升级并翻面，以同时表示两个不同的建筑。此类升级必须按顺序建造。
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地图元素
每个剧本使用四种类型的地图板块构建。玩家从其阵营专属的起始（I）地图板块开始。其他板块可以按照下一页所述放置并发现。在游戏准备期间，所有面朝下的板块都应按照剧本描述，从可能板块的池中随机选择并洗混，保持它们面朝下。
每个板块上的罗马数字描述了该板块上中立单位的总体难度，以及玩家可预期在该板块上找到的奖励数量。起始（I）板块最简单，而中央（VI–VII）板块最困难。

地图板块结构
每个地图板块被划分为7个独立的格子，你的英雄可以访问这些格子。当你的英雄移动到一个格子时，如果该格没有守卫，必须立即访问；否则，在访问前，先与守卫该格的敌人进行一场战斗。空格在被访问时没有效果。格子边缘上的黄色实线不能穿过。格上标有的罗马数字表示该格由中立单位守卫，必须与其战斗才能访问，见封底的表格。

阻塞格不能进入，但可以离开。

1 2

3 4

地图板块的类型
1. 起始地图板块：I

2. 远端地图板块：II–III

3. 近端地图板块：IV–V

4. 中央地图板块：VI–VII

12 2

2

2

2

3

4

4

5

6

7

地图板块剖析
1. 空置格
2. 地点
3. 神器符号
4. 地图格难度

5. 边界线
6. 阻塞格
7. 板块名称，例如

F2或#N3
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地点类别
访问格会为英雄提供收益，例如获得资源或牌（见所有地图地点）。格分为三类：

可访问——一旦你访问此格，在其上放置一个黑色方块。只要其上有黑色方块，就将其视为空格。
可插旗——这些格可以被玩家占领并提供被动收益。当你访问其中一个时，在其上放置你的阵营方块。当敌方英雄访问你已插旗的格子时，会用他们的方块替换你的方块，以偷取该格的效果。同盟英雄将已插旗的格子视为空格。
可重复访问——你可以多次访问此格。当你访问时，不放置任何方块。你可以支付1移动力再次访问此格。

放置和发现新板块
英雄可以花费1移动力，以揭示一个相邻的面朝下的板块，或从自己的板块供应中放置一个远端（II–III）地图板块（剧本规则决定你自己的供应中的板块）。所有面朝下的板块都应对所有玩家保密，直到它们即将被放置或揭示。新板块必须放置在花费移动力的英雄相邻处，并且与至少两个其他已有板块相连。新板块的放置，还必须存在一条有效路径，使它与所有相邻板块相连。在放置或揭示地图板块时，你可以任意旋转它们。

当你访问一个可访问格时，你必须在该格上放置一个黑色方块，即使你不能或选择不使用该格的效果。

你不能在这里添加此板块

你可以在这里添加此板块，因为它将与另外两个板块相邻
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示例“插旗有守卫的矿场”
爱丽丝想要用她的主英雄，亡灵巫师山德鲁，给相邻的矿场插旗以占领它。她花费1移动力移动到该矿场上，这会开始与中立单位的战斗，因为该格具有难度等级，且此前未被任何玩家插旗。

矿场由穴居人守卫，它们有3生命值:health_points: 。爱丽丝当前手牌包括一张魔法威力牌、一张闪电箭、加速术和城镇传送门。在战斗期间，她施放闪电箭，并用加速术的替代（下方）效果将其强化:empower: ，这使闪电箭造成3点伤害:damage: ，杀死穴居人并赢得战斗。

战斗只持续了一轮，所以爱丽丝无法同时施放闪电箭和加速术，因为玩家每个战斗轮次只能打出一张法术牌。
爱丽丝现在通过在该矿场上放置一个自己的阵营方块来插旗占领它。插旗这个特定矿场会使她的建筑材料:building_materials: 产量增加2，并且由于她是第一个插旗该矿场的玩家，她还立即获得该矿场2:building_materials: 的产出值。
之后，爱丽丝想要施放手牌中仍保留的回城术，回去防守一个先前已插旗的定居点。她的英雄是II级，因此她可以用魔法威力牌的专家效果:expert: 来强化它，这会在施放后给予她额外1点移动力。
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扩展板块
港口扩展海洋地图板块
海洋地图板块拥有独特的背面图案，并在游戏准备期间按剧本地图布局所示放置。探索它们的方式与普通板块相同。海洋地图板块可能同时包含陆地格和海洋格。从陆地到陆地、从海洋到海洋，或从海洋到陆地的移动均照常进行。然而，当你的英雄从陆地格进入海洋格时，其本回合的移动结束。你可以将未使用的移动力用于其他行动（例如，对中立单位延长战斗），但你在该回合不能再移动，即使借助卡牌效果也不行。

元素城扩展元素地图板块
每个元素地图板块都与一个魔法学派相关。当你的主英雄站在这些板块上时，来自该魔法学派的所有法术施放的:empower: 增加1。

据点扩展地下地图板块
地下地图板块具有独特的背面图案，并在游戏准备期间按剧本地图布局所示放置。它们的运作方式类似于普通地图板块，区别在于你不能在地表和地下板块之间移动，而只能使用两个板块之间的地下通道或回城术法术。牌上的其他移动效果都不允许你从一者移动到另一者。你也不能在站在地表地图板块上发现地下地图板块，反之亦然。将地下通道标记的两格都视为同一格。当英雄进入有地下通道的格时，免费发现另一侧的地图板块（如果它仍未被发现）。否则，将地下通道标记视为空格。

海洋地图板块

火元素板块 水元素板块

气元素板块 土元素板块

地表地图板块

地下地图板块

地下通道
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放置和发现地点标记
若干扩展为游戏引入了地点标记。它们单独放置，或是在英雄发现带有对应标记的地图板块时，放置在该地图板块的特定格上，并覆盖其所在位置原本的地点。标记不能放置在其他地点标记、阻塞格，或包含剧本任一胜利条件所需地点的格子上。访问地点标记的效果在所有地图地点中说明。
元素城扩展传送门标记

传送门的位置由剧本地图布局决定。如果你发现了一个带有此类标记的板块，则正常发现该板块，然后将该标记放置在剧本地图布局所指示的格上；如果未指定，则放置在你选择的一个格上。
港口扩展漩涡标记
发现漩涡遵循与发现传送门相同的规则。

据点扩展地下通道标记
地下通道也由剧本地图布局决定，并连接一个地表地图板块与一个相邻的地下地图板块。它们不能放置在地图板块之外。在发现其中一个对应的地图板块后，你可以自由选择地下通道标记的位置，只要它连接两个指定的地图板块且不会覆盖禁止覆盖的格子。剧本地图布局显示的只是哪两个板块相连，而不是放置标记的确切格子。

海战扩展怪物宝屋标记
作 为 一 条可 选 规 则，你可以决定是否使用怪物 宝 屋进 行 游 戏。 如果使用，每当你发现一个 远 端（II–III）或 近端（IV–V） 地图板块时，你决定是否抽取一个与所发现地图板块对应的怪物宝屋标记，并且——与普通规则相反

——你只能将其放置在地图的阻塞格上。
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单位
除了英雄及其对应的牌堆外，玩家还拥有一个单位牌堆，代表随英雄移动的军队。每个阵营都有7种不同单位，每种都有独特的属性和能力。单位对于赢得战斗和达成剧本目标至关重要。每个剧本的准备说明会给出你的初始单位牌堆应包含哪些单位牌。这个牌堆应与阵营中其余单位牌清楚分开。
每个阵营单位都是双面的，一面是较弱的
“少量”面，另一面是较强的“一群”面。“少量”单位可以通过增援升级为“一群”，而受到伤害后，单位也可能降回“少量”面。移动或查看单位时，应始终将其保持在正确的一面。
玩家的单位牌堆可以包含任意数量的单位，但在战斗准备中，最多只能选择5个单位参战。如果一个单位在战斗中被击败，将其从你的单位牌堆中弃置。
你通过可以翻转人口标记并支付单位的招募:recruit: 或增援:reinforce: 费用，来招募和增援你阵营的单位。这样做时，只要满足资源和所需的前置建筑要求，你就可以立即进行任意次数的招募和增援。
招募一个单位要求你的城镇拥有该单位等级（:bronze: :silver: :golden: ）对应的兵营。增援要求你的城镇除了拥有该单位等级对应的兵营外，还拥有大本营。

任何指示你增援的效果（例如，招魂术°）不需要花费你的人口标记，也不需要拥有大本营或任何兵营。
如果你单位牌堆中的所有单位都被击败，立即用该剧本的起始单位替换你的单位牌堆。被击败的阵营单位仍可通过再次使用人口标记重新招募。
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单位牌详解
攻击——该单位攻击时造成的伤害数值。
防御——该单位减少即将受到的攻击伤害的数值。不适用于来自法术或其他非攻击效果的伤害。
生命值——击败该单位所需的伤害数值。“少量”单位被击败时，会从战斗及其拥有者的单位牌堆中弃置。“一群”单位会翻回为“少量”单位，任何溢出伤害放置在其“少量”面上。单位会在战斗之间保留其“少量”或“一群”状态。所有单位的所有伤害会在战斗结束时治愈。
先攻——决定该单位在战斗中何时激活。先攻更高的单位先激活。

1 2
34

5

6

7 8 9

11

单位牌（少量）
1. 名称
2. 阶级
3. 类型
4. 攻击
5. 防御
6. 生命值

1 2
34

5

6

7 10

11

单位牌（一群）
7. 先攻
8. 招募费用
9. 增援费用

10. “一群”符号
11. 特殊能力

大多数单位拥有一项特殊能力：
激活:activation: 在该单位被激活时结算。
攻击:unit_attack: 在该单位于其激活期间攻击时结算。如果有多次攻击，仅为第一次攻击结算该效果。
其他:unit_alternative: 可以代替该单位的普通激活来结算。它取代所有移动和/或攻击。
被动:unit_passive: 在其条件满足时结算。
反击:unit_retaliation: 在该单位反击时结算。
地图:map: 效果可以在战斗之外每回合结算一次，只要具备此效果的单位仍在你的单位牌堆中。

一些复杂的单位能力使用关键词，或需要特殊组件。
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单位类型
单位分为三种类型：

地面:unit_ground: 单位可以移动至多3格，然后攻击一个相邻敌人。
飞行:unit_flying: 单位可以移动至多3格，无视战斗障碍，然后攻击一个相邻敌人。
远程:unit_ranged: 单位可以攻击任何位置的任何敌方单位，然后移动至多1格，或者不攻击并移动至多1格。

如果一个:unit_ranged: 单位与敌方单位相邻，其攻击目标必须是该相邻敌人。以这种方式攻击相邻敌人时，:unit_ranged: 单位会受到战斗惩罚：投掷两个攻击骰（而不是一个），并应用较小的结果。
如果:unit_ranged: 单位从己方后排攻击敌方后排，也会受到此惩罚。城墙和城门也可能降低:unit_ranged: 攻击造成的伤害。
中立单位
中立单位守卫着游戏地图上的各种地点。要访问大多数地点，必须先击败它们。中立单

位分为四个不同阶级，每个阶级都有各自的牌堆。除了:bronze: 、:silver: 和:golden: 之外，还有蔚蓝:azure: 中立单位，它们是游戏中最强的单位。
这些牌堆应分开放置，并在准备期间分别洗混。如果某个中立单位牌堆的牌用尽，将弃牌重新洗牌组成新的牌堆。与中立单位的战斗开始时，从每个阶级抽取相应数量的单位（见封底的表格）加入该战斗。
玩家可能通过各种效果将中立单位加入自己的单位牌堆，例如剧本特定规则或外交术°能力牌。中立单位不能被增援，因为它们是单面牌。每当中立单位被击败时，将其放入对应的中立单位弃牌堆。
在你的城镇建造了:golden: 兵营后，你可以使用外交术°能力牌的基础（顶部）效果来抽取一张:azure: 单位牌。此效果不适用于其他情况，例如地下城的召唤之门。

中立单位

海战扩展

怪物宝屋单位参见怪物宝屋。

元素城扩展

召唤元素单位召唤元素单位没有:recruit: 也没有:reinforce: 。参见召唤。
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示例“一群和少量”
鲍勃，使用术士阿拉玛，对爱丽丝的一群骷髅施放魔法箭，并使用一张魔法威力牌的专家效果:expert: 将该法术强化:empower: 2点。

骷髅兵因该法术受到3点伤害:damage: 。它们的1点防御:defense: 不会减少该伤害，因为防御只适用于抵御攻击。骷髅兵的生命值:health_points: 只有2，因此现在将其翻到“少量”面，并在其上放置1点剩余伤害:damage: 。
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战斗
与中立单位的战斗会在一位英雄移动到以下任一未访问过的格时开始：

带有罗马数字的格，表示守卫该格的中立单位的类型和数量，或
海战扩展一个怪物宝屋地点。在此情况下，遵循对抗怪物宝屋的战斗的规则。

与另一名玩家的战斗可以通过两种方式开始：
你移动到任何包含其一位英雄的格。
你移动到其拥有的城镇或定居点中，参见攻城战斗。

玩家能够在其回合中发起多次战斗。
当一名副英雄受到攻击时，其可以选择立即被击败，而不进行战斗，这有助于保全单位。

快速战斗
如果即将与中立单位开始战斗时，你的英雄等级高于该格的难度，则不进行战斗。该玩家视为自动击败了中立单位，并且在访问该格之前，不会从此次战斗本身获得任何奖励。
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战斗准备
战斗在4×5的战斗板上进行结算，其由位于双方两侧的前排与后排，以及中间一行组成。战斗也可以在可选战斗板之一上进行。当与中立单位开始战斗时，遵循以下步骤：

选择战斗板的一侧作为你自己的区域。将至多5张你的单位牌自由放置在该侧的后排和前排。
查看难度表，并从对应的牌堆中抽取相应数量的中立单位牌。
中立单位的放置方式取决于游戏模式：
在冲突或同盟剧本中，坐在你右侧的敌方玩家控制中立单位，并决定其放置位置。:unit_ranged: 单位如果可能，必须放置在后排。
在战役或合作剧本中，中立单位从玩家视角按从左到右的顺序放置。首先，将所有:unit_ranged: 单位放置在后排。然后，将所有:unit_ground: 或:unit_flying: 单位放置在前排。如果没有足够空间将某个单位放置在其正确的战线上，则将其放置在另一条战线上。单位必须按先攻顺序降序放置。如果出现平局，先放置更高阶的单位。如果仍然平局，由玩家决定顺序。有关详细说明，请查看对抗 AI 的战斗章节。

与其他玩家战斗时的单位准备：
进攻方玩家先将至多5个单位放置在战斗板上其所选的一侧，然后由防守方放置。
如果战斗发生在带有大本营的城镇中，防守方在放置其单位后，加入城墙、城门和箭塔牌。
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战斗术语
以下术语用于描述战斗中的效果和要素：
进攻玩家——发起战斗的玩家。
防守玩家——被攻击的一方玩家。
激活——当一个单位在先攻顺序中成为下一个行动单位时，其会激活。
相邻单位——相邻指一个单位与另一个单位在横向或者纵向上直接相邻（不包括对角线）。
战斗轮次——每位玩家的所有单位各激活一次的完整循环。
战斗障碍——战斗板上的每一张牌都是战斗障碍。它们会阻挡所有非飞行单位的移动。
攻击骰——一枚红色骰子，其结果范围为−1到+1。每当一个单位攻击时掷此骰，并将结果加到该单位的攻击值上。
反击——如果一个单位在受到相邻单位的攻击后存活，它会对该单位进行一次反击。每个单位在每个战斗轮次中只能进行1次反击。反击的运作方式与普通攻击完全相同，但不会引发另一次反击。用一个黑色方块标记本轮反击过的单位。

麻痹标记

麻痹:paralysis: ——某些效果会在单位上放置一个麻痹标记。如果一个单位在带有麻痹标记的情况下被激活，则跳过其激活，并改为移除该标记。如果该单位在带有麻痹标记时受到攻击或受到任何伤害，移除该标记。该标记不会阻止单位进行反击。

防御标记

防御——单位可以选择不进行攻击，而是获得一个防御标记并结束激活。当一个带有防御标记的单位受到攻击时，在初始攻击掷骰后，再掷一次攻击骰。如果你掷出“+1”，防守单位在此次攻击中额外获得
1点防御。如果一个单位在其激活开始时带有防御标记，则弃置之。该单位在该次激活期间不能再次进行防御行动。

元素城扩展元素伤害——如果单位造成元素伤害，它们正常攻击，但所造成的伤害类似于法术造成的:damage: ，并且无视该单位的:defense: 。元素伤害不算作来自法术的伤害。
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战斗轮次结构
战斗被分为若干轮次，在每个轮次中，所有参与该战斗的单位都按先攻顺序激活一次。在每个单位都激活后，开始新的战斗轮次。战斗会持续进行，直到一方的所有单位都被消灭、玩家在与中立单位作战时撤退，或玩家向另一位玩家投降。
战斗轮次的结构：

玩家按照单位先攻的降序来激活其单位。如果出现平局，则在进攻方与防守方之间交替，且从进攻方开始。
当一个单位被激活时，在其上放置一个阵营方块，以表示它在本战斗轮次中已被激活。
已激活的单位可以根据其类型移动并攻击。由对手玩家操控的中立单位若有可能则必须攻击。
单位可以选择防御，而不是攻击。在中立战斗中，中立敌方单位不能防御，即使其由另一名玩家操控。
在单位攻击前，双方玩家都可以打出牌。牌按照玩家打出的顺序结算。
在单位宣告攻击且所有牌都已打出后，掷攻击骰。先根据骰子结果修正攻击单位的攻击力，再减去防守单位的防御力，最后将剩余数值作为伤害施加给防守单位。
如果防守单位与攻击者相邻，且其本轮尚未反击，则会反击。
持续激活单位，直到所有单位都被激活过一次。在最后一个单位激活后，战斗轮次结束。

战役与合作战斗
在这些游戏模式中，所有敌方单位均按照AI规则章节中的描述进行激活。
在战斗中使用卡牌
每个战斗轮次中，你只能使用一张法术，而其他牌则没有使用数量限制。持续:ongoing: 和:activation: 激活效果只能在你激活一个单位且在其攻击之前使用。持续效果会一直持续到战斗结束，或直到卡牌效果被用尽。

即时:instant: 牌可在任何时候打出，但不能在掷攻击骰与结算伤害之间打出，除非另有说明。提升单位:attack: 的效果（例如通过属性牌）会在该单位进行的第一次攻击结算后或其激活结束时失效，以先发生者为准。提高的:defense: 也会以类似方式失效。
战斗时间限制
对抗中立单位的战斗有一轮战斗的时间限制。在每轮战斗结束时，你可以选择撤退，或消耗发起战斗的英雄的1:movement: 以进行下一轮。当你撤退时，结束战斗，并将发起战斗的英雄移回他们最后访问过的格。撤退没有其他惩罚。
与蔚蓝:azure: 单位、其他玩家或AI英雄的战斗没有时间限制，且你不能撤退。
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战斗结束
与中立单位的战斗有三种可能的结果：

胜利：所有中立单位均被击败。
撤退：玩家耗尽时间或失去所有参战单位，但其单位牌堆中仍有单位。
战败：玩家失去所有参战单位，且其单位牌堆中没有任何单位。

与另一位玩家英雄的战斗有两种可能的结果：
胜利/战败：如果一方的所有单位都被击败，则仍有任意单位存活的一方为胜利者，另一方战败。
投降： 英雄可以在本该激活其任意一个单位时，通过支付对方玩家10:gold: 来向其英雄投降，以防止自己的军队被击败。在这种情况下，战斗立即结束，双方都不算作胜利或战败。

当战斗结束时，所有存活单位上的所有伤害都会被治愈。将所有玩家拥有的单位移回其单位牌堆，并弃置所有剩余的敌方中立单位。根据战斗的类型和结果，玩家必须各自结算以下后果：
如果胜利英雄是主英雄，则获得经验。如果胜利英雄是攻击方，则其必须访问发生战斗的格。
与中立单位战斗后撤退的英雄必须移回地图上其上一次访问的格（不访问该格）。
战败的主英雄必须移至一个友方城镇或定居点。如果其战败于被另一名玩家的军队（无论有无英雄），则其获得1:morale_negative: ，并且必须向胜利者支付5:gold: 。此外，其还要将一个阵营方块交给获胜玩家。击败主英雄可能导致玩家淘汰。
战败的副英雄（即使未经过战斗而立即战败）会被从地图上移除。如果战败于另一名玩家的军队，对方同样会获得一个阵营方块。
投降的英雄不视为战败。将投降的主英雄移至一个城镇或定居点，将投降的副英雄从地图上移除、和战败一样。另一名玩家既不会获得经验，也不会获得阵营方块。
请记得每次战斗后，当你的单位牌堆为空

时，免费获得所选剧本的起始单位。
战斗经验
使用你的主英雄赢得战斗通常会使其获得经验。如果中立格的难度或战败的敌方主英雄的等级与你的等级相同，获得1个:experience: 。如果其高于你的等级，获得2个:experience: 。在与中立蔚蓝:azure: 单位进行的中立战斗中获胜，会使你的英雄立即升到VII级。如果你同时提升几个等级，按顺序结算其效果。升级必须在访问发生战斗的格之前结算。
副英雄不能获得经验。击败副英雄，或敌方英雄向你投降时，你也不会获得经验。
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战斗示例
鲍勃的僵尸即将攻击爱丽丝的狮鹫。当鲍勃宣告攻击时，两位玩家现在都有机会通过打出任意数量的:instant: 牌，来调整自己单位的攻击或防御，这些牌可以提高进攻单位的:attack: 或防守单位的:defense: 。
鲍勃决定打出一张+1攻击牌，将僵尸的攻击从2提高到3。爱丽丝则回应打出一张+1防御牌，将狮鹫的防御从0提高到1。他们都可以继续按任意顺序再打出更多的牌，但他们决定在打出这两张牌后停止。

在这次攻击的所有牌都打出后，掷出攻击骰，以进一步调整进攻单位造成的伤害数量。鲍勃掷出了+1。这使僵尸的攻击从3提高到4，随后再被狮鹫的防御1降低。因此，3点伤害:damage: 放置到狮鹫上。由于它们的生命值:health_points: 为4，它们不会被翻到其“少量”侧。
狮鹫上没有黑色方块，因此它们现在开始一次反击。此时通常应该将一个方块放置到它们上面，但它们的特殊:unit_retaliation: 能力允许它们可以反击任意次数，因此不放置该方块。
在反击期间，双方玩家都可以再次调整其单位的属性。此前打出的攻击牌和防御牌不再产生任何效果。
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攻城战
当一名敌方英雄攻击你的城镇或定居点，且你的英雄不在该格时，你可以立即支付
8:gold: ，仅用你的单位进行防御。你不能在此次战斗中使用你的牌堆，因为你的主英雄不在场。支付这些金币代表将军队运输到那里的费用。
当你防守一座没有大本营的城镇时，在标准战斗板上正常进行战斗。防守定居点时，遵循与防守没有大本营的城镇相同的规则。
注意：当你防守你的阵营城镇时，你不能投降。

有大本营的城镇防守
当你防守你的城镇且该城镇有一座大本营时，在放置你的单位后，你将3个城墙和1个城门障碍物以任意顺序加入战斗板的中排。如果你防守的是你之前征服过的敌方城镇，不使用城墙和城门，即使它是有大本营的城镇也不使用。城门牌对守方玩家来说不是障碍物。防守单位可以穿过城门，也可以停在其上。
城墙保护其后方的防守单位。
城墙牌和城门牌可以被任何相邻的:unit_ground: 或:unit_flying: 单位的攻击摧毁，甚至包括你自己防守单位的攻击。这些攻击不算作普通的攻击：它们总是成功，且不会触发攻击单位的任何:unit_attack: 能力，并且你不能打出任何牌或投掷攻击骰来影响该攻击的结果。

守方还会获得箭塔单位牌，并将其放置在战斗板旁边。它的行为和远程:unit_ranged: 单位一样，但不受到站位相关的任何效果的影响。例如，它对敌方单位进行攻击时永远不会受到远程惩罚，反之亦然。只有远程攻击和卡牌效果可以摧毁箭塔，但当所有城墙和城门都被摧毁时，它也立即被摧毁。攻方不需要摧毁它也能赢得战斗。
单人剧本中的箭塔规则，参见AI攻城。
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对:unit_ranged: 攻击的防护
防守方单位若站在己方一侧，且与一座未被摧毁的城墙或城门处于同一列，则获得针对:unit_ranged: 攻击的防护。如果它们成为从对手一侧的战斗板发起的:unit_ranged: 攻击目标，则该次攻击的伤害减少1。

当戟兵位于一座未被摧毁的城门后方时，若从对手一侧的战斗板对其发起攻击，则其受到保护。邪眼的:unit_ranged: 攻击伤害减少1点。
因为戟兵不在一段未被摧毁的城墙后方，所以保护不生效。邪眼攻击不受惩罚。
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AI规则
在单人战役和合作剧本中，AI规则适用于敌方英雄以及所有战斗遭遇，包括与中立单位的战斗。

对抗AI的战斗
前言：这些规则旨在创造有趣且有挑战性的战斗，同时仍保持足够简单，便于执行。你可能会发现一些让战斗变得过于简单的漏洞；你可以让AI表现得更聪明。
准备阶段中AI单位的放置规则见战斗章节。
当中立敌人或AI英雄激活一个单位时，按以下指令执行：

如果它是AI英雄，抽取并结算下一张AI牌。
敌方地面:unit_ground: 和飞行:unit_flying: 单位优先攻击相同阶级的单位。若无法这样做，则攻击较低阶级的单位（按阶级降序，直到青铜）；若仍然无法，则攻击较高阶级的单位（按阶级升序）。
海战扩展如果你的军队包含怪物宝屋单位，敌方单位会优先攻击所有其他单位，最后才攻击怪物宝屋单位。
示例：:golden: :unit_ground: 的优先级如下： :golden: - :silver: - :bronze:

- :azure: -怪物宝屋单位。
远程:unit_ranged: 单位优先攻击相同阶级的其他远程:unit_ranged: 单位，然后攻击较低阶级，最后攻击较高阶级；阶级顺序同上。如果没有远程:unit_ranged: 单位可作为目标，则按相同阶级顺序优先攻击地面:unit_ground: 和飞行:unit_flying: 单位。
示例：:silver: :unit_ranged: 的优先级如下： :silver: :unit_ranged: - :bronze: :unit_ranged:

- :golden: :unit_ranged: - :azure: :unit_ranged: -怪物宝屋单位 :unit_ranged: - :silver: :unit_ground: :unit_flying:

- :bronze: :unit_ground: :unit_flying: - :golden: :unit_ground: :unit_flying: - :azure: :unit_ground: :unit_flying: - 怪物宝屋单位 :unit_ground: :unit_flying: 。
在上述两种情况下，如果有多个有效目标，

它们会攻击最近的目标。如果出现平均、仍然有多个有效目标，由玩家选择被攻击的单位。
海战扩展怪物宝屋单位没有阶级。因此，它们忽略上方列表中的阶级顺序，改为攻击最近的有效目标。
除非指令要求，否则敌方单位不能防御。
AI攻城
如果战斗准备中提到城墙和城门，但没有给出额外的布置说明，则像人类玩家一样布置它们：将城门放在:initiative: 最高的:unit_ground: 单位前方。默认情况下，单位不会攻击城墙——它们更倾向于飞越城墙攻击目标，或穿过城门向目标移动。如果无法这样做，它们执行一次防御行动。
箭塔视为一个白银:silver: :unit_ranged: 单位。但是，如果它有多个同样有效的攻击目标，它会攻击剩余生命值最少的目标（:health_points: 与当前:damage: 之间差值最小者）。
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AI英雄
AI英雄用于战役。AI英雄没有城镇面板、资源或英雄面板。它们的单位是固定的，由剧本定义：在准备阶段找出标示的单位牌。如果单位标示的是单位阶级（:bronze: 、:silver: 、:golden: 或:azure: ），而不是 “少量”或 “一群”，则它是中立单位。
在准备阶段，如果多个AI英雄使用同一种单位，而你没有足够数量的该单位牌，则这些
AI英雄必须共用它：先在没有该牌的情况下完成所有准备，然后在你与相应AI英雄开始战斗时，将该牌加入该AI英雄的军队。
AI英雄不能投降，你也不能向它们投降；它们总会战斗到单位全部耗尽。除非剧本另有说明，赢得与AI英雄的战斗不会给予任何奖励。

AI英雄回合
除非另有说明，AI英雄从其城镇开始，在玩家之后行动，并拥有3点移动力，且总是按以下优先级从高到低花费移动力行动：

如果玩家的英雄与AI位于同一板块，花费所有移动力向其移动，试图开始战斗。
如果同一板块上有AI可以插旗的任何矿场或定居点，向最近的一个移动。
否则，向玩家的城镇移动。

重复此流程，直到所有移动力用完。
AI英雄总是自动赢得与任何中立单位的战斗，同时插旗或访问其移动经过的所有格。它们不会从任何格获得收益。
AI英雄在移动到面朝下的地图板块前，必须照常花费1点移动力探索该板块。由玩家选择该板块的朝向。
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AI牌堆
1

2

3 4

5 6

7

AI牌

1. 名称
2. 描述
3. 简单修正值
4. 普通修正值
5. 专家修正值
6. 极难修正值
7. 卡牌类型：

:might: 力量
:magic: 魔法
:skill: 技能

AI英雄在战斗中使用两个牌堆：AI牌堆和AI法术牌堆。AI牌堆由三类AI牌组成：力量:might: 、魔法:magic: 和技能:skill: 。每个战役剧本都会列出准备阶段应加入的卡牌数量和类型。构建AI牌堆时，随机选择这些卡牌。每次战斗前，将AI牌堆及其弃牌堆一起洗混。
当AI英雄激活一个单位时，抽取一张AI牌，并在该单位移动和/或攻击前执行其指令。如果AI牌堆在战斗中耗尽，则停止从中抽牌。每张AI牌的效果取决于游戏的难度。如果AI英雄被指示抽一张牌，它会从AI牌堆抽取并结算一张牌。
AI魔法牌和AI法术牌堆
准备阶段，找出剧本指定的法术，并组成AI法术牌堆。每次战斗前，将AI法术牌堆及其弃牌堆一起洗混。
每当抽到AI魔法:magic: 牌时，从AI法术牌堆抽取下一张法术并施放。弃置的法术进入其专属的AI法术弃牌堆。如果AI法术牌堆在战斗结束前耗尽，洗混AI法术弃牌堆，组成新的法术牌堆。
AI法术牌堆中的法术牌数量可能多于AI英雄牌堆中的魔法牌数量。这是有意设计的：并非所有法术都会在战斗中使用。其中一些法术的加入只是为了丰富变化。
如果AI英雄被分配到一张法术牌，而该牌因在你的英雄牌堆中而不可用，并且你没有另一张副本，则用一张魔法箭°牌替代。

对于某些法术，AI应如何施放可能并不明确。参见施放复杂法术。
AI技能牌
如果技能牌会被用到，找出与之相关的指定卡牌（通常是一张能力牌），并放置在一旁。每当AI英雄使用AI技能:skill: 牌时，使用准备阶段分配给它的技能牌，但之后不要弃置该技能牌。与常规规则不同，当AI牌堆指示AI英雄再次使用该技能时，它可以再次使用。照常弃置AI技能:skill: 牌。
AI技能牌不能被替换；因此，如果剧本规则分配给AI英雄的一张卡牌，但你的英雄拥有该牌且你没有另一张该牌，则从你的牌堆中移除该牌，并在对应卡牌的牌堆中搜寻（3）作为补偿。
AI牌时机
一张AI牌结算后，将其弃置。
攻击°力量:might: 牌会提到“即将攻击的单位”；因此，如果当前激活的单位没有有效攻击目标，则该攻击效果会应用于下一个能够攻击的单位。注意，多张未结算的牌可以在后续激活中累积。任何在抽到时无法发挥作用的
AI牌也适用同样规则。
如果一张AI牌提高了某单位的:defense: ，或触发了另一张提高其:defense: 的牌，该AI牌会附着在该单位上，直到第一次防御发生。
AI牌堆共用
如果剧本中有多支AI敌方军队，但规则没有具体说明某个AI牌堆、AI法术牌堆或技能属于哪个敌人，则应视为它们共用这些内容。
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施放复杂法术
在某些战役中，敌人会使用一些效果无法完全套用AI魔法:magic: 牌标准用法的法术。为了完整结算这些法术的效果，以下补充说明AI英雄应如何使用它们。剧本中的说明可以取代这些规则。
攻击多个目标的法术
示例：火球术°、连锁闪电°。
抽到时，以玩家军队中任一有一到两个相邻单位的单位为目标，优先选择包含更多高阶单位的群组。如果有多个有效群组，攻击剩余生命最少的群组（:health_points: 与当前:damage: 之间差值最小者）。如果仍有多个有效目标，你可以选择攻击哪个单位。如果玩家单位之间没有彼此相邻的单位，则以不与任何AI单位相邻的单位为目标。如果这也不可能，则不使用此法术——改为跳过触发该效果的AI:magic: 牌，并将其放到AI牌堆底部，然后将此法术洗回
AI法术牌堆。
即时防御法术
示例：护体石肤°。
抽到时，将此牌放在战斗板旁，然后在:defense: 最高的单位上放置一个防御标记，以表示该牌效果——它会保留在那里，直到防御被结算。如果该单位已经有防御标记，则改放在:defense: 次高的单位上。如果:defense: 数值相同，优先选择阶级最高的单位，其次选择:damage: 数值最大的单位。
治疗法术
示例：疗伤术°。
抽到时，从已承受:damage: 数值最大的AI单位上移除:damage: ，从可选单位中阶级最高者开始。如果没有AI单位带有任何:damage: ，将触发该法术的
AI:magic: 牌放到AI牌堆底部，然后将此法术牌洗回AI法术牌堆。
单轮增益
示例：烈火神盾°。
抽到时，检查你将对其施放该法术的单位的阶级，并计算战斗板上有多少同阶或更高阶的单位。如果这些单位中超过半数已经在本轮激活过，则不要施放该法术；改为将其放

置一旁，并在下一轮第一个AI单位激活时施放；该次激活跳过抽取AI牌。多个延迟法术可以累积，并在同一次激活中施放。
削弱攻击的法术
示例：虚弱°。
抽到时，如果AI激活的单位正要进行一次会引发反击的攻击，则对将要反击的敌人施放此法术，以降低其:attack: 。如果AI的单位不会引发反击，则不施放此法术；改为忽略触发该法术的AI:magic: 牌，并将其放到AI牌堆底部，然后将法术牌洗回AI法术牌堆。
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交易
贸易站行动
访问贸易站格时，选择一项：

按封底表格与供应堆交易多种资源。
壁垒扩展港口扩展购买一台你选择的战争机器。
从你的手牌中移除一张牌，以获得
1:gold: 。
特长、属性、初始能力和魔法箭°不能在贸易站被移除。

除上述选择外，玩家在同一次访问期间可以不限次数地执行以下免费行动：
在合作剧本中：可以将资源给予其他玩家。
据点扩展可以将法术卷轴牌中的法术以每个
2 :gold: 的价格出售。将出售的法术移出游戏。

其他交易行动
某些游戏模式和效果也允许你进行交易：

同盟剧本中，盟友可以在其回合的任何时候自由交易资源，战斗期间除外。
同盟和合作剧本中，如果盟友的英雄位于相邻格上，则可以以任意搭配交易法术和神器牌。只能交易手牌，且双方交换的牌数量必须相同。
当其他游戏效果允许你交易资源时（例如市场事件°），也使用交易表。

52

https://en.homm3bg.wiki/spells/magic_arrow
https://en.homm3bg.wiki/spells/magic_arrow
https://en.homm3bg.wiki/events/marketplace


单人战役
战役是一系列为单人游戏设计的剧本。

开始剧本
在每个战役剧本开始时，将你的阵营方块放置在城镇面板上资源生产轨道的
10:gold: 、0:building_materials: 、0:valuables: 格，以设定你的收入。每个剧本中的特殊规则可以改变这些数值。战役拥有独特奖励，会替代所选难度的常规初始奖励。
准备AI敌人：他们的单位和AI牌堆。

完成一个剧本
完成一个单人战役剧本后，将你的英雄的经验等级重置为I，并为该战役的下一个剧本准备起始牌堆。它将包含：

你牌堆中所有属性牌，
等级I特长牌，
你牌堆中由你选择的另外5张非特长牌。

跳过该战役下一个剧本的准备的步骤
11–13。
记下你的起始牌堆中的牌列表。如果你输掉该剧本，将牌堆重置为相同的列表。

如果你的英雄在某个时刻获得了一张不可用的法术、神器或能力牌，搜寻（3） 相应卡牌的牌堆，以获得另一张牌作为替代。

战斗
参见与AI战斗章节。

使用不同的英雄
尽管每个战役都有其推荐的英雄，并围绕该英雄进行了平衡设计，且该英雄也是故事的主角，但你可以自由选择同一阵营的任何其他英雄进行游戏。
如果你选择在各剧本之间更换你的英雄，或使用不同英雄重复进行该剧本，将此前英雄的所有属性牌和等级I特长牌替换为新英雄的所有属性牌和等级I特长牌。如果此前英雄拥有强化属性牌，你可以从新英雄的牌堆中移除相同类型的属性牌，并用对应类型的强化属性牌替换它们。你可以将“5张非特长牌”中的任意牌替换为新英雄的起始能力牌（如果你还没有该能力牌）和魔法箭°。你不能拥有超过4张魔法箭°牌，即使此前英雄拥有5张也是如此。
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锦标赛模式
1对1锦标赛模式包含一些规则变更，以减少随机性、允许更多战术决策，并让玩家更能够更好地掌控局势。
注意：锦标赛模式仅为核心游戏设计。未提供纳入扩展内容（例如海洋地图板块）的规则。

准备期间的变更
开始游戏前，执行以下步骤：

在构建各自的牌堆前，将外交术°能力牌和厄运沙漏°神器牌从游戏中移除。
双方玩家各掷2个:resource_die: 。总点数最高的玩家选择谁先开始。
第二位玩家在游戏开始时获得:morale_positive: 。

构建地图
锦标赛剧本中的地图由玩家构建，并在游戏开始时完全揭示。剧本的地图布局只显示地图中央应如何构成，以及构建其余地图需要的板块。分配给该剧本的所有其他地图板块，其放置方式由双方玩家决定。
遵循以下规则构建地图，并且所有地图板块都必须正面朝上放置：

1. 起始玩家将地图板块放置在地图中央，使其符合剧本的地图布局，发现并自由旋转它们。
2. 从第二位玩家开始，双方玩家轮流将剧本的近端地图板块逐一加入地图。

如有可能，近端地图板块必须放置在一个中央地图板块旁边。
每个剧本必须至少有2块带有方尖碑地点的近端地图板块。
可用的近端地图板块池面朝下放置。玩家抽取一个随机板块，将其翻开，并选择如何放置它。

3. 所有近端地图板块都放置完毕后，第

一位玩家必须将自己的起始地图板块放置在至少一块近端地图板块相邻的位置。另一位玩家必须将自己的起始地图板块放置在地图的另一侧——即距离第一位玩家的起始地图板块最远的位置（按板块数量计算）。
4. 从第一位玩家开始，双方玩家轮流将剧本的远端地图板块逐一加入地图。

每位玩家的第一块远端地图板块必须放置在其起始地图板块相邻的位置。
其余地图板块必须遵循标准的板块放置规则。
可用的远端地图板块池面朝下放置。玩家抽取一个随机板块，将其翻开，并选择如何放置它。

游戏期间的额外规则
以下规则适用于每个锦标赛剧本：

第一轮起手重抽： 在第1轮开始时，每位玩家可以将其手牌重新洗回其力量与魔法牌堆中，并重新抽取一次起始手牌。
所有玩家都可以使用士气标记执行一个新的士气行动：在任意搜寻行动期间，弃置所有抽到的牌并再次执行该搜寻行动。
如果你在游戏期间移除神器牌，将它们保留在你的牌堆旁边，直到游戏结束；届时这些神器牌会计入你的最终胜利点数。
访问红木观测站时，使用替代效果。
可选规则：你可以使用拆分神器牌堆和法术牌堆的变体规则进行游戏，以便更好地控制你抽到的牌。
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胜利点计分
当剧本达到其轮次上限，或任一玩家完成剧本的胜利条件时，游戏结束，双方玩家根据下表计算各自的胜利点（VP）。拥有最多
VP的玩家赢得该剧本。

胜利点分数
VPs 类别
1 你控制的每一个矿场或定居点
1 你的城镇中每有一个建筑

1 你的牌堆中每有两张神器牌（包括已移除的）
1 你的主英雄每有一个等级
2 每击败一个副英雄
4 击败敌方主英雄（仅限一次）

X 给定剧本描述中指定的任何额外目标
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战场
战场扩展概述
战场扩展包引入了大型战场板以及两种专注于在战场板上进行战术战斗的1对1游戏模式。这两种模式都不使用地图。两者的区别在于玩家如何构建其单位和玩家牌堆：

在冒险模式中，玩家会体验到以卡牌为驱动的冒险阶段，随后进行最终战斗。冒险阶段取代了常规游戏中的地图探索。在此阶段中，玩家使用冒险牌来收集资源、扩建城镇并培养英雄，从而决定招募哪些单位以及在牌堆中包含哪些牌的类型。
在遭遇战模式中，玩家获得预先构建好的牌堆和军队，玩家对其组成几乎没有调整空间。玩家立即进入战斗。

你也可以在其他游戏模式中使用战场板代替普通战斗板。
胜利条件
在冒险和遭遇战中，通过击败最终战斗中所有敌方单位来获得胜利。

规则歧义
注意：两种游戏模式均专为核心游戏设计。因此，官方规则并未涵盖许多互动情况，尤其是涉及扩展内容的情况。尽管这些并非官方规则，游戏开发者已就这些情况提供了指导：

官方规则仅移除外交术°和后勤术°能力牌，但但开发者也建议玩家自行判断，并移除其他在战场模式中无法发挥作用的能力牌，如弹道术°或寻路术°。
在遭遇战模式中，当抽到没有战斗作用的牌时，双方玩家可以共同协商将其弃置并重新抽取一张牌来替代。
冒险阶段的所有牌均为一次性使用。因此，产生资源的永久:permanent: 牌（例如，无尽矿车°）仅限于使用其底部的:instant: 效果。然而，其他永久:permanent: 牌（魔法学派和战争机器）只能在最终战斗阶段使用。
让你移除其他牌的卡牌效果（例如，学者°的专家效果）可以在冒险阶段使用，将其效果应用于你的牌堆。
当一张牌同时具有战斗和非战斗效果时（例如，迅捷斗篷°），你可以决定是在冒险阶段使用它，还是将其保留到最终战斗。
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战场扩展 冒险与遭遇战准备
通用准备步骤 C

1. 将战斗板放在桌子中央。
2. 每位玩家选择一个阵营及该阵营的一位英雄，并取得以下组件：

a) 英雄板
b) 3张英雄专属特长牌和1张英雄专属能力牌
c) 7张单位牌和7个单位模型
d) 20个阵营方块

3. 正常准备神器、法术和能力牌堆。然后从游戏中移除以下能力牌：外交术°，后勤术°。
4. 准备高昂和低落士气牌（包括所有带有战场符号的牌）。
5. 在战斗板旁准备以下标记：黑色方块、伤害标记、防御/麻痹标记、障碍物和先攻标记。
6. 准备攻击骰和资源骰。
7. 按照准备步骤11–13组建你的初始牌堆。

冒险模式的额外步骤 A

8. 准备资源标记和宝物骰。
9. 每位玩家取一块城镇面板，设置如下：

a) 将收入轨道设置为10:gold: 、0:building_materials: ，以及0:valuables: 。
b) 城镇中没有城镇建筑，单位牌堆中也没有单位。

10. 起始资源：15:gold: 、3:building_materials: ，以及1:valuables: 。
11. 洗匀冒险牌堆并正面朝下放置。
12. 放置轮次轨道，并将黑色方块放在第1轮上。
13. 将英雄等级设置为I。
14. 暂时将起始牌堆放在一旁；你只会在最终战斗中需要它。
游戏开始
在两种模式中，双方玩家各投掷2 :resource_die: 。总点数最高的玩家成为先手玩家，并取得先手标记。

1

2a

2a

2c

2c

2c

34

5

6
7

7

8

8

9

9

10

10

11

12
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战场扩展 冒险模式
冒险模式分为两个阶段：冒险阶段和最终战斗。后者与遭遇战模式完全相同。在游戏开始前，两位玩家通过设定冒险阶段的轮次数来选择游戏时长：

短局游戏：9轮。
中局游戏：13轮。
长局游戏：16轮。

冒险阶段
冒险阶段持续固定数量的轮次，具体取决于所选的游戏时长。在每轮中，按顺序执行以下步骤。
1. 移动轮次轨道——第一轮跳过此步骤。根据轮次类型，执行以下效果：

在资源轮中，两位玩家正常获得收入。
在占星家轮中，玩家不抽取星相家宣告牌，而是以下列方式之一提升其中一条收入轨道（:gold: 、:building_materials: 或:valuables: ）：
. 提升你选择的收入轨道。
. 通过投掷:resource_die: 随机决定。若如此，立即获得该资源的基础收入，即

5:gold: 、2:building_materials: 或1:valuables: 。
2. 确定先手玩家——在奇数轮，先手玩家是持有先手标记的玩家；在偶数轮，先手玩家是未持有先手标记的玩家。
3. 抽取冒险牌——最后一轮跳过此步骤。先手玩家抽取3张冒险牌，并将其中一

张加入手中。之后，将剩余2张传给另一位玩家，后者将其中1张加入手中并弃置另一张。注意：在选牌之前，先手玩家可以使用从你的牌堆中搁置的牌的:movement: 效果，弃置任意数量已抽取的冒险牌，并抽取相同数量的牌。
4. 玩家回合——从先手玩家开始，两位玩家轮流进行回合，以任意顺序执行以下行动：

结算你手中的一张冒险牌。每轮只能结算一张冒险牌。
执行城镇或士气行动，或结算你英雄的升级，方式与常规游戏相同。
使用从你的牌堆中搁置的牌的效果，:movement: 效果除外。

在回合结束时，弃置手牌至仅剩 1张冒险牌。若你手中仍有魔法泉冒险牌，弃置它。
在最后一轮，玩家不抽取冒险牌，但仍可结算手中的冒险牌。最后一轮结束后，冒险阶段结束，最终战斗开始。
开始最终战斗
恢复所有已使用的:expert: 。拿起你的牌堆，洗牌，并抽牌至你的英雄的手牌:hand: 上限。移除你的单位上的所有:paralysis: 标记，拿出你所有的单位模型，并在战场板上开始最终战斗，遵循战场战斗规则。
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战场扩展处理冒险牌
冒险牌有两种类型：战斗和事件。

1

2

3

冒险事件牌
1. 名称
2. 类型
3. 效果

1

2

4 5

6

冒险战斗牌
4. 战力等级
5. 战斗奖励
6. 基础奖励

处理一张冒险事件牌时，遵循其上印刷的效果。 处理一张冒险战斗牌时，遵循以下步骤：
1. 宣告战力等级：从三个可用的战力等级中选择一个。你必须达到该数值，才能获得完整奖励。
2. 确定你的战斗力：选择你的2个单位，为每个单位掷1个攻击骰。如果你的单位少于2个，选择你拥有的所有单位。将所有单位的攻击值与所有攻击骰结果相加，以确定你的最终战斗力。
3. 获得奖励：如果你的战斗力等于或高于你所宣告的战力等级，则同时获得基础奖励和战斗奖励。否则，只获得基础奖励，并在参与此次战斗的一个单位上放置一个:paralysis: 标记。该单位现在处于瘫痪状态。如果你在未来的战斗中选择了一个瘫痪单位，不将其攻击值计入你的战斗力；然后从该单位上移除:paralysis: 标记。

在结算一张冒险牌后，将其放入你自己的已结算牌堆。例如，冒险事件牌“方尖碑”会随着你此前每打出一张方尖碑牌而变得更强。
在冒险模式中管理你的牌堆
你的牌堆在冒险阶段不可用。取而代之，以下规则适用：

将你起始牌堆中的所有牌面朝下放置在你的英雄板附近。它们将在最终战斗中使用。
你的:expert: 上限适用于整个冒险阶段。在最终战斗开始时，恢复所有已使用的:expert: 。
每当效果指示你获得新牌（通常来自等级提升或结算冒险牌），按以下方式处理：
. 仅在战斗中有用的牌直接进入你的牌堆，并留在那里直到最终战斗。你在冒险阶段不能使用这些牌。法术总是进入你的牌堆，因为它们的替代效果（+1 :empower: ）在战斗中总是有用的。
. 在战斗中无用的牌，因为它们提供资源（例如，庄园°）或:movement: ，或提供折扣（例如，兵团之腿°，智慧°），会被搁置在你的英雄板旁边。这些牌每张可以使用一次，然后从游戏中移除。这些牌不会进入你的牌堆。
. 如果你不确定如何对一张牌进行分类，请记住并非每种情况都有明确的规则，你可能需要遵循游戏开发者的说明，或与对手商定一个自定规则。
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战场扩展 遭遇战模式
遭遇战模式没有冒险阶段。跳过该阶段，准备你的牌堆，并直接进行最终战斗。
牌堆准备
两位玩家决定游戏时长：短、中或长。根据所选游戏时长，两位玩家按下表设定其英雄的等级、牌堆（通过抽取额外牌）以及单位牌堆。

开始最终战斗
设定好你的牌堆后，洗牌并抽牌至手牌上限。然后遵循战场板的战斗规则。

短局游戏 中局游戏 长局游戏
英雄等级 等级III 等级V 等级VII

特长牌 等级I特长牌 等级I和等级IV特长牌 所有特长牌

能力牌 抽3张能力牌，保留2张。 抽4张能力牌，保留3张。 抽6张能力牌，保留4张。

神器牌 抽2张神器牌，保留1张。 抽3张神器牌，保留2张。 抽4张神器牌，保留3张。

法术牌 为:might: 英雄抽1张法术牌，或为:magic: 英雄抽2张法术牌。
为:might: 英雄抽2张法术牌，或为:magic: 英雄抽4张法术牌。

为:might: 英雄抽3张法术牌，或为:magic: 英雄抽5张法术牌。

单位 使用所有:bronze: 和:silver: 单位的“少量”面。 使用所有:bronze: 和:silver: 单位的“一群”面。
使用所有单位（:bronze: 、:silver: 和:golden: ）的“一群”面。
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战场扩展 战场战斗
在战场板上进行游戏需要使用微缩模型进行战斗，而不是单位牌。
障碍标记
你可以在战场板上放置三种类型的标记：效果、障碍和城墙/城门。除非另有说明，这些标记均视为战斗障碍。要在战场板上放置效果障碍，你需要创建该效果的牌，例如火墙°法术牌：使用这些标记并将牌放在战场旁边作为提醒。若牌面说明允许，单位可以进入效果障碍。

效果 障碍 城墙/城门

所有单位模型也视为障碍。

战斗准备

先攻标记

从拥有先攻标记的玩家（在非冒险/遭遇战游戏中的攻击方）开始，双方玩家轮流选择并将障碍标记逐一放置在战场板上，直到所有障碍标记（效果除外）均已放置。任何障碍标记不能与其他障碍标记或任何玩家的部署区相邻。

部署
区域

放置正确的障碍物和模型用绿色边框标记，放置不正确的则用红色边框标记。
持有先攻标记的玩家选择一个部署区域，并在其中放置一个己方单位，然后玩家轮流在各自区域内逐一放置单位。5单位限制在冒险模式和遭遇战模式中不适用，玩家可以放置所有可用的阵营单位。当最后一个单位放置完毕后，战斗开始。
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战场扩展战场战斗规则
遵循常规战斗规则，并做以下修改：

单位移动——每个单位的移动力等于其先攻值：先攻值为8的单位最多可移动8格。
远程移动——远程:unit_ranged: 单位只能移动或攻击，不能同时进行。
战斗惩罚——远程:unit_ranged: 单位在攻击相邻单位或距离其8格或更远的单位时，会受到战斗惩罚。
先攻平局——若两个或更多对方单位拥有相同的先攻值，持有先攻标记的玩家先激活其中一个单位。然后，玩家们轮流逐个激活各自所有拥有该先攻值的单位。在所有拥有该先攻值的单位均被激活后，将先攻标记传给另一位玩家，该玩家持有先攻标记，直到再次和对方单位出现先攻平局。
仅在冒险和遭遇战中——在每个战斗轮次结束时，恢复一个已使用的:expert: （不超过你的英雄上限），并从你的牌堆中摸2张牌。

62



战场扩展 常规游戏中的战场板
虽然战场是为冒险模式和遭遇战模式设计的，但也可以在其他游戏模式中使用战场板，只需进行少许规则修改。

战斗规则变更
攻击方在战斗准备开始时获得先攻标记。
在玩家和玩家的战斗中，你最多可以放置7个单位。在中立战斗中，5单位上限仍然适用。
在战场板上游戏需要使用模型的规则。

带城墙和城门的围城战
在对拥有大本营的城镇进行攻城时，城墙和城门障碍物按下图所示放置。不放置其他障碍物。

部署
区域

红色边框标记了放置不正确的障碍物。

在攻城战中，防守单位可以进入城门标记的中间两格（印刷着城门的格子）。在这所有四个格子上，都可以攻击城门标记。

示例：戟兵和十字军（防御方）只能沿绿色箭头进入城门标记，但牛头人和鸟妖仍能从任意一侧攻击城门标记。

与中立单位的战斗
如果你决定在与中立单位的战斗中使用战场板，请忽略轮次限制：在每个战斗轮次结束时，你可以自由决定撤退或开始另一个战斗轮次，无需花费:movement: 。但请注意，这可能会大幅延长游戏时间。建议仅在玩家和玩家的战斗中使用战场板。
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变体规则
你可以修改规则来提高或降低难度，改变游戏流程，或调整游戏节奏。这些是游戏开发者的建议。

混沌牌组
每当你即将弃置一张牌时，改为移除该牌。然后，从对应的牌堆顶拿取一张牌，并将其放入你的弃牌堆。
注意：属性牌和特长牌仍照常弃置。
即使你使用知识牌°将一张法术牌返回手牌，该法术牌仍会被移除，且你改为从法术牌堆顶获得一张新的法术牌。

中立军队
当你使用人口标记来招募单位时，不做正常招募，而是对你拥有的每一种兵营，抽取2张对应的中立单位牌。你可以:pay: 它们的:recruit: 费用，从这些单位中招募任意数量的单位。弃置所有未被招募的单位。
注意：仅当游戏中没有具备加强单位的特殊能力的英雄时，才推荐使用此变体。

轮抽开局
此规则允许你在游戏准备期间通过轮抽来修改你的起始牌堆。选择你的英雄后，不创建其通常的起始牌堆，而是按照以下步骤进行。
对于每位已选择的英雄，从能力牌堆中拿取其初始能力牌和其等级I特长牌，并将它们搁置在一旁。
分别洗混神器、能力和法术牌堆。每位玩家从这些牌堆中各抽取顶部2张牌，并选择一张保留。然后，每位玩家将剩余的5张牌传给其左侧的玩家。重复此步骤，直到所有牌都被拿走。完成后，玩家们——再次——从三个牌堆各抽取顶端2张牌，选择一张保留，并将剩余5张传给下一位玩家，但这次传给其右侧的玩家。重复此步骤，直到每位玩家都得到一个轮抽获得的共计12张牌的牌堆。
现在，根据其英雄板上显示的图标，每位玩家将对应的属性牌加入其牌堆。此时，力量英雄的牌堆应由18张牌组成，而魔法英雄的牌堆应由17张牌组成。
每位玩家从自己的牌堆中选择7张牌（弃置其余牌），并将它们加入最开始搁置的两张牌中。现在，每位玩家都已准备好自己的9张牌轮抽牌堆。
注意：此变体推荐有3名及以上玩家时使用。
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拆分神器与法术牌堆
注意：拆分牌堆通常用于锦标赛模式。
在游戏准备期间，按照其等级将神器牌分成
3个独立牌堆：次级、高级和圣物。随后，将法术牌堆分成2个独立牌堆，分别为基础和专家法术牌堆。弃置五个牌堆各自最上方的一张牌，以形成它们的弃牌堆。
每当你访问地图地点获得一张神器牌或法术牌时，根据你的英雄在地图上的位置，按照下表，执行一次搜寻（X）或是从可用牌堆中抽一张牌的行动。如果有多个牌堆可用，选择一个。

牌堆可用性
英雄的位置 神器牌堆 法术牌堆
板块

I，II–III 次级 基础
板块
IV–V

次级高级 基础专家
板块

VI–VII

次级高级圣物
基础专家

如果你在地图地点以外获得神器或法术（例如在魔法行会购买法术），只有你的主英雄的位置与从可用牌堆中选择有关。

金币池
这条用于组建和管理你的军队的可选规则会改变多人冲突游戏的节奏，改善游戏体验，尤其是在奇数名玩家的游戏中。通过减少伤亡的影响，它让较早参战的玩家在面对拥有完整军队的玩家时也能公平竞争，并避免后者轻易获胜。
你的资源池现在称为未花费池。当你使用人口标记来招募或增援时，不是将未花费池中的:gold: 和:valuables: 放回盒中，而是将这些资源放在你的单位牌堆旁边的一个单独堆中——这将是你的保留池。保留池中的资源不能使用。
下次你使用人口标记扩充你的军队时，你将可以自由更换你招募的单位，这意味着你不仅可以购买新单位，也可以出售已有的单位。当你出售一个单位或其阵亡时，只需将其费用——包括:gold: 和:valuables: ——从你的保留池返还到你的未花费池。只要你负担得起，你可以招募和增援任意数量的单位。
每当你的单位从“一群”面翻到“少量”面时，你收回:reinforce: 费用。
每当你使用一张会降低单位招募或增援费用的牌时，将其保留在该单位牌旁，以提醒你当该单位阵亡或被出售时，你将收回多少:gold: 和:valuables: 。如果你用这张牌支付了:reinforce: ，当其翻到“少量”面时，你也收回这些资源。发生这种情况时，将这张“折扣牌”返回你的手牌。
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海战扩展 怪物宝屋
使用怪物宝屋是一条可选规则。如果你决定使用怪物宝屋，则适用以下规则。

准备
根据怪物宝屋标记背面的数字，将它们分成两堆（用于近端和远端地图板块）。洗混每一堆，并将它们放在地图旁。将怪物宝屋单位牌正面朝上放在中立单位牌堆旁。无需洗混这些牌。洗混所有集群标记，并将它们放在怪物宝屋单位牌旁。

怪物宝屋（近端）

集群标记 怪物宝屋单位牌

放置怪物宝屋标记
当你发现近端或远端地图板块时，你可以选择抽取一个对应类型的怪物宝屋标记，并将其放置在该板块的被阻挡格上。

访问怪物宝屋地点
当你进入一个怪物宝屋地点时，你必须击败防守该处的对应怪物宝屋单位。如果你获胜，结算该格的效果，并用一个黑色方块标记它。因为这些格没有难度等级，所以不会发生快速战斗，没有战斗轮次限制，不需要花费移动力来延长战斗，并且你不会获得任何:experience: 。所有怪物宝屋地点的防守单位和全部效果列于全部地图地点。

怪物宝屋中的战斗
当你在怪物宝屋开始战斗时，将最多5个你的单位放置在玩家部署区。根据你正在访问的怪物宝屋，从怪物宝屋单位牌中取出对应的单位，并将它们随机放置在中立单位部署区。

P——玩家部署区
N——中立单位部署区

根据剧本的难度等级，拿取一定数量的集群标记，并将它们随机放置在至多四张不同的怪物宝屋单位牌上：
简单: 1个标记
普通: 2个标记
困难: 3个标记
极难: 4个标记
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海战扩展战斗后，将所有怪物宝屋单位放回怪物宝屋单位牌堆。如果你获胜，你获得怪物宝屋的奖励，以及你击败的集群单位的额外奖励。

怪物宝屋单位
怪物宝屋单位牌没有品阶（:bronze: :silver: :golden: :azure: ）。因此，任何和品阶有关的效果（例如，狂暴法术°）都不适用于它们。此外，它们遵循关于AI目标选择的特殊规则。

集群标记
每个集群标记按以下方式修改一个单位的属性：+1:attack: 、+1:defense: 、+1:health_points: ，或+2:initiative: 。此外，每个带有集群标记的单位现在都是一个集群单位，其机制类似于已增援的阵营单位：当其受到等于或大于其:health_points: 的伤害时，不是从战斗板上移除该单位牌，而是弃置该单位上的集群标记，并结算任何剩余伤害，将其从新的:health_points: 中扣除。没有集群标记的怪物宝屋单位会正常被击败。

获得的集群单位
一些奖励允许你获得一张集群的怪物宝屋单位牌。用任何你觉得方便的方式记录你的哪些单位是集群的，例如直接记住，或在其上放置一个标记或方块。每当你的集群单位进入一场战斗时，随机抽取一个集群标记并将其放在该单位上。战斗后，记录该单位是否仍为集群（用于之后的战斗），然后将集群标记放回堆中。

可选战斗板
海战扩展作为一项可选规则，你可以在海上地点的战斗中使用海战战斗板。此战斗板移除了中间的两个位置，要求地面:unit_ground: 单位绕行，而飞行:unit_flying: 单位可以从其上方越过、但不能在该处结束移动。

战场扩展作为一项可选规则，你可以在常规游戏中玩家之间的战斗使用战场板。你也可以将其用于中立战斗，尽管并不推荐这样做。关于此战斗类型的规则变更，请参阅战场章节。
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可选规则表你可以修改这些规则来提高或降低游戏难度。
游戏难度等级 对默认规则的更改

提高 城镇在被插旗后不生产资源，但玩家仍可使用被占领城镇的建筑。
提高 你不能重掷你的骰子。
提高 所有宝物骰和资源骰只提供1个资源。
提高 无起始奖励。
降低 你以一名副英雄开始游戏。
降低 每个单位在一次攻击中至少造成1点:damage: 。
降低 所有矿场和定居点提供双倍收入。
降低 你可以在任何时候交易你的资源，贸易站变为可访问，并让你从神器牌堆抽1张牌。
降低 延长战斗不再花费任何移动力。
变体 攻击骰不再影响伤害（但仍可与能力互动）。
变体 在资源轮开始时也抽取一张占星家宣告牌。
变体 不再抽取占星家宣告牌。
变体 所有可访问格上的黑色方块在第4、第8和第12轮移除。
变体 正常会进入你手牌的牌现在改为立即进入你的弃牌堆。
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扩展内容
《英雄无敌III：桌面游戏》已发布众多扩展，引入了全新的游戏元素。大多数扩展规则都已直接整合到本规则书中相应的章节。下面是所有扩展内容的概览。
以下内容来自多个扩展：
单位微缩模型
如果你想在战斗中使用微缩模型游玩，在战斗板上放置和移动模型，而非单位牌。你可以将微缩模型放在卡牌上方，或将卡牌放在战斗板旁边以组成先攻条，从而更好地显示单位激活的顺序。
如果你使用微缩模型游玩，需要遵循以下几条规则：

如果在与中立单位的战斗中发生以下任一情况，弃置该中立单位牌，并抽取另一张牌来替代：
. 如果你多次抽到相同的中立单位，
. 如果你抽到你军队中已有的单位，
. 如果你抽到来自你阵营的单位。
当你招募中立单位时，你不能招募任何由玩家控制的阵营中的单位，也不能招募任何已在任一玩家军队中的单位。弃置该单位牌，并抽取另一张。

新地点
每个扩展都会向游戏中加入新的地点，你的英雄可以探索这些地点。它们在所有地点中说明。
永久牌
带有新类型效果的牌，会给予玩家永久增益，详见玩家牌堆。

魔法学派
魔法学派随着扩展内容变得更加重要，因为现在有些牌的效果会使用它们，例如：你的英雄可以专精于某些学派，使其法术更加强大。
具有专属组件的独特卡牌效果
来自各扩展的若干新卡牌带有其专属标记，并为游戏带来更复杂的机制。这些内容均在独立章节卡牌效果关键词中说明。
更多已有内容
除了新的游戏机制外，扩展还增加了现有组件的种类：新的阵营、新的剧本、新的法术、新的英雄，以及新的神器。
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阵营扩展
地狱扩展

包含地狱阵营：由异教徒与恶魔使统领的恶魔与火焰系单位。新游戏机制：一种新单位能力，可在战斗中召唤恶鬼；强化属性牌，使你的英雄属性牌更强大，以及具有独特战斗规则的随机城镇地图地点。

港口扩展
包含港口阵营：由船长和航海士指挥的海盗单位和海怪。新游戏机制：包含许多可探索的新海洋地点的海洋地图板块；用于在遥远海洋板块之间快速旅行的漩涡……但需要付出代价；以及新的战争机器加农炮°。

元素城扩展
包含元素城阵营：由元素使和位面行者指挥的各种元素的魔法生物。新游戏机制：与魔法学派对应的元素地图板块；魔法传送门，使你的英雄能够在地图上进行长距离移动；一种无视防御的新伤害类型；以及一种独特的法术效果，可召唤元素单位，在战斗中支援你。

壁垒扩展
包含壁垒阵营：由德鲁伊和巡林者率领的自然系单位。新游戏机制：各种战争机器，它们在战斗中以永久效果支援你。

要塞扩展
包含要塞阵营：由女巫和驯兽师指挥的剧毒沼泽野兽。新游戏机制：叙事性的事件牌。

据点扩展
包含据点阵营：由野蛮人和战斗法师指挥的野性的兽人系单位。新游戏机制：地下地图板块，开启一个可供探索的新世界，以及神秘的法术卷轴，即使你的英雄并不那么熟悉魔法，也能施放额外法术。

塔楼扩展
包含塔楼阵营：由法师和炼金术士领导的魔法系单位。此扩展不引入任何新游戏机制，但它扩充了许多现有组件，例如它添加了更多其他阵营的英雄。
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游戏玩法和游戏模式扩展
海战扩展

此扩展提供三种新的游戏机制：海战战斗板让你的英雄在船上进行战斗，这比在普通战斗板上更具挑战性。新的怪物宝屋地图地点增加了具有挑战性的战斗和集群单位。强化能力标记和卡牌会让你的英雄更强大。

战场扩展
本扩展的核心是一块大型战场板。围绕这块战场板的使用，加入了两种新的游戏模式。此外，本扩展还提供了另一套士气玩法系统，你可以用它来替代士气标记。

众筹解锁内容
此桌面游戏已发布四盒众筹解锁内容。这些扩展主要包含美观组件，例如中立单位和地图地点的模型。它们还通过额外的神器、法术以及各个阵营的新英雄面板，扩展了现有组件的多样性。

第一期众筹：核心游戏阵营单位的微缩模型 第一期众筹：城镇、中立单位和其他组件的模型

第二期众筹：微缩模型 第二期众筹：游戏组件和微缩模型
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解锁目标2扩展城镇牌
你可以使用城镇牌来随机决定每位玩家使用哪个阵营。

以下是一些推荐的做法：
洗混牌堆，并向每名玩家发放2张城镇牌。然后每名玩家从这些牌中选择自己的阵营。如果你拥有的扩展不多，可以改为向每人发放1张牌。
洗混牌堆，并向第一名玩家发放2张城镇牌。第一名玩家选择其中一张牌，并将另一张传给下一名玩家。下一名玩家从牌堆中再抽取1张城镇牌，从两张牌中选择一张，并将另一张牌传给下一个人。重复此步骤，直到每名玩家都选择了自己的阵营。

跳过来自你未拥有扩展的阵营牌。

可选蝎狮牌
本扩展包含第二张属性略有不同的蝎狮°单位牌。使用地下城阵营进行游戏时，从两张蝎狮牌中选择一张在游戏中使用。

潘多拉魔盒牌
在游戏准备期间洗混潘多拉魔盒牌。访问潘多拉魔盒时，你可以抽取并结算一张潘多拉魔盒牌，而非结算该地点的常规效果。无论如何选择，在地图格上放置一个黑色方块作为标记。潘多拉魔盒牌拥有自己的弃牌堆。注意：如果你抽到一张带有永久:permanent: 效果的潘多拉魔盒牌，且你已经有一张永久牌在场，则弃置你当前的牌，并将潘多拉牌放在其位置。
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所有地图地点
地图上的符号

I-VII 地图格难度对应中立单位的等级。
:treasure:

投 掷 一 个宝 物 骰并获 得 指 示 的 奖 励（:resource_die: 、:2_treasure_die: 、:experience: 或:artifact:）。
:resource_die: 投掷一个资源骰并获得指示的资源。
:2_treasure_die:

投掷2个资源骰，并选择其中一个的奖励。
:experience: 获得一点经验值。
:artifact: 搜寻（2）神器牌堆。
:spellpower: 搜寻（2）法术牌堆。

:morale_positive: 获得高昂士气。
:morale_negative: 获得低落士气。
:movement: 在本回合获得1点移动力。
? 特殊效果，见定居点、可重复访问或其他格。
+ :gold: /:building_materials: /:valuables: —立即获得指定的资源。
:ongoing: :gold: /:building_materials: /:valuables: — 增加指定资源的产量。若为首次插旗，你也立即获得该资源。参见矿场。

:pay: :gold: /:building_materials: /:valuables: :arrow_right: —玩家需要支付指定的资源以获得某些东西。
2 x—执行x动作两次。
2 :treasure: /2 :resource_die: :arrow_right: 1—掷2枚宝物骰或资源骰并结算其中一个，或抽取潘多拉魔盒牌。

允许你搜寻法术或神器、或需要花费资源才能使用该格效果的格，其效果永远是可选的。即使你选择不使用该格的效果，你也必须在这类可访问格上放置一个黑色方块。

以下可访问格的效果由左侧的符号说明：
神器

资源

宝物
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以下可访问格的效果由上一页的符号说明：
青春之泉 水车

战士之墓 神殿

神秘花园 学习石

潘多拉魔盒（陆地） 潘多拉魔盒（海洋）

港口扩展
高级/初级魔法神坛 风车

由于印刷错误，板块#N3上的风车有一个?。应该是“+1 :valuables: ”。
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漂浮物

港口扩展

美人鱼

港口扩展

废弃船只

港口扩展

海洋神庙

港口扩展

高级/初级魔法神坛

港口扩展

海桶

港口扩展

浮标

港口扩展

沉船

港口扩展

沉船幸存者

港口扩展
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城镇
城镇永远位于起始（I）板块的中央。插旗敌方城镇可以阻止其副英雄在那里出生，以及阻止主英雄在战败后移动到那里。插旗城镇可能导致玩家淘汰，剧本通常对插旗城镇有特殊奖励。插旗城镇还会从原所有者处获得一个阵营方块。除此之外，插旗城镇不会以任何方式影响其原所有者。他们不会失去对其城镇面板或其功能的使用权。与电子游戏不同，你无法使用他们的城镇面板或阵营单位。

核心游戏中的城镇：墓园、城堡和地下城。

各种:valuables: 矿场。

矿场
矿场是可插旗的格子，插旗后可增加特定资源的收入。如果你是第一个在矿场插旗的玩家，还会立即获得其收入。所有矿场都有:ongoing: 符号，以及旁边所产资源的图片。

一座产出:valuables: 的矿场，由等级III中立单位守卫。首个在此格插旗的玩家将立即获得一个:valuables: ，并增加其:valuables: 收入。

:building_materials: 和:gold: 矿场。

扩展包中的城镇：元素城、据点、港口、塔楼、壁垒、要塞和地狱。
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定居点
定居点可作为副英雄的出生点，以及主英雄战败时的移动目的地。它们还能防止玩家淘汰。当你插旗一个定居点时，选择以下选项之一：

将你的:gold: 、:building_materials: 或:valuables: 收入提升一格。与矿场一样，如果你是第一个插旗此定居点的玩家，你将立即获得等于该生产提升量的资源。在定居点上放置对应的资源标记，以显示它生产哪种资源。当你插旗敌方定居点时，你可以更改资源类型。如果你的定居点被夺取，则降低其生产。
或增援你的一个:bronze: 或:silver: 单位，立即以正常费用的一半（向上取整）进行。如果你是第一个插旗此定居点的玩家，则可以免费增援该单位。如果你选择增援，不要在定居点上放置任何资源标记。

注意：所有定居点的运作方式完全相同。

核心游戏中的定居点。

地狱扩展解锁目标2扩展随机城镇

揭示后，选择一个未在游戏中的势力。任选其一：所有玩家投掷2个:resource_die: 。投出最高点数的玩家选择，或
解锁目标2扩展抽取一张随机城镇牌。

随机城镇由该阵营的单位防守：
1个“一群”:bronze: 单位，由在此次战斗中控制防守的玩家选择，
2个“一群”:silver: 单位，
2个“少量”:golden: 单位。

在此次战斗中加入城墙和城门，但不包括箭塔。插旗随机城镇可使:gold: 产量增加10，若你是第一个插旗者，则立即获得此收益。在你插旗随机城镇后，将其视为定居点。
注意：含有随机城镇的板块只能在游戏中至少有一个未使用的阵营时才能使用。

来自扩展包的定居点。每个都以不同的阵营为主题。
77



可重复访问格
马厩

类别：可重复访问获得1:movement: 。仅持续一个回合。参见移动行动。

庇护所

类别：可重复访问此格上的英雄不能被其他英雄攻击。友方英雄可以穿过此格上的敌方英雄但不能停在这里。

贸易站

类别：可重复访问选择一项：交易资源，或移除一张牌并获得
1:gold: ，或以较高费用购买一个战争机器。

战争机器工厂

壁垒扩展类别：可重复访问以较低费用购买一个战争机器。

启蒙图书馆

塔楼扩展类别：可重复访问你可以:pay: 3:gold: 来从你的手牌或弃牌堆中移除1张属性牌，并以其他任意属性牌替换。每次访问可执行此操作两次。

黑市

塔楼扩展类别：可重复访问查看神器弃牌堆顶部的4张牌。你可以按以下价格购买其中一张：
5 :gold: 购买次级神器
7 :gold: 购买高级神器

10 :gold: 购买圣物神器
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酒馆

塔楼扩展类别：可重复访问你可以:pay: 7:gold: 获得一名副英雄。将他们的模型放置在这个格子上。然后，选择一名敌方玩家，令其从手牌中随机弃置1张牌。

其他格
方尖碑

类别：可插旗方尖碑的效果取决于剧本。当你插旗此格时，不移除任何敌方阵营方块；多位玩家可以在此格拥有一个阵营方块。

知识之树

类别：可访问你可以:pay: 3:valuables: 或10:gold: 来获得2:experience: 。

圣杯

类别：可访问获得一个圣杯标记。游戏中只能存在一个圣杯标记，如果此格的黑色方块被移除或存在多个圣杯格，也不能再获得另一个。该标记的效果在剧本说明中描述。

红木观测站

类别：可访问发现一个与此板块相邻的板块，可以是背面朝上的板块，或是从你的补给中取的新板块。锦标赛模式：旋转一个不被英雄占据的相邻板块，仍然遵循放置板块的标准规则。

79



魔法泉

类别：可访问你可以查看你的弃牌堆顶部的3张牌，并将其中一张放回你的手牌中。以任意顺序将其余的牌放回你的弃牌堆顶部。

女巫小屋

类别：可访问选择一项：从你的手牌中移除一张能力牌，或查看能力牌堆顶部的牌、并将该牌放入你的手牌或能力牌弃牌堆中。

龙之国

类别：可插旗效果取决于剧本。

仙灵环

元素城扩展类别：可访问从你的手牌中移除一张牌，然后搜寻（2）该牌的牌堆。你不能移除属性牌、起始能力牌或特长牌。

学者

要塞扩展类别：可访问掷1个攻击骰。根据结果，执行以下操作：
+1 ——获得一张你选择的属性牌，或从手牌中移除一张属性牌。
0 ——从能力牌堆中抽2张牌，获得其中一张并弃置另一张。

−1 ——从法术牌堆中抽2张牌，获得其中一张并弃置另一张。

元素汇聚地

元素城扩展类别：可访问对于你拥有的每个兵营，从对应的中立单位牌堆中抽牌，直到从每个牌堆中找到一张“元素”单位（如果在找到之前耗尽单位则重新洗牌）。如果你:pay: 其招募费用，你可以招募其中一个元素。将剩余单位洗回各自的牌堆。
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大学

塔楼扩展类别：可访问
:pay: 6:gold: 来搜寻（4）能力牌弃牌堆。

时间市场

塔楼扩展类别：可访问从你的手牌中移除一张牌。然后搜寻（2）能力牌堆、法术牌堆或神器牌堆。

山丘要塞

塔楼扩展类别：可访问你可以立即增援你的一个:bronze: 或:silver: 单位。增援费用减少3:gold: ，最少为0。

监狱

塔楼扩展类别：可访问获得一名副英雄。将他们的模型放置在此格上。如果你已经拥有一名副英雄，則改为获得
3:gold: 。

法术卷轴

据点扩展类别：可访问从其牌堆中取一张法术卷轴牌，放置在你的英雄板旁边。抽两张法术牌，将它们正面朝下放置在法术卷轴牌处。你可以使用这些法术，但需遵循一些限制。

独眼巨人宝屋

据点扩展类别：可访问在准备守卫此地点的中立军队时，不抽取:azure: 单位，而是找到2个:golden: 独眼巨人°并将它们加入中立军队（先在:golden: 弃牌堆中寻找，然后在:golden: 中立单位牌堆中寻找）。如果你赢得战斗，投掷并结算4个:resource_die: 。任何额外的效果取决于剧本。
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海上宝箱

港口扩展类别：可访问掷1个攻击骰。根据结果，执行以下操作：
+1 ——搜寻（1）:artifact: 。
0 ——获得5:gold: 。

−1 ——什么都不获得。

漂流物

港口扩展类别：可访问掷1个攻击骰。根据结果，执行以下操作：
+1 ——掷并结算2个:resource_die: 。
0 ——掷并结算1个:resource_die: 。

−1 ——什么都不获得。

星轴

地狱扩展类别：可插旗你可以从你的手牌中移除一张属性牌，并用同类型的强化属性牌替换它。当你插旗此格时，不移除任何敌方阵营方块；多名玩家可以在此格上放置阵营方块。

墓地

港口扩展类别：可访问获得:morale_negative: 、3:gold: 和搜寻（1）:artifact: 。

地点标记
以下格仅在来自各扩展的地点标记上出现，而不会出现在普通地图板块上。地点标记的放置方式在地图元素中有说明。
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注意：对于以下各格，如果格子的移动效果会让你踏上友方英雄所在的格、且你没有足够的移动力立即离开，则跳过该格的移动效果。如果该格的效果将你的英雄放在仍然面朝下的板块上的标记处，则发现该板块。
单向入口传送门

元素城扩展类别：可重复访问将你的英雄移动到对应的出口传送门（见下方）。

双向传送门

元素城扩展类别：可重复访问将你的英雄移动到对应的双向传送门。
单向出口传送门

元素城扩展类别：可重复访问将其视为空格。

地下通道

据点扩展类别：可重复访问连接地面与地下地图板块。将通道两侧视为同一格。
漩涡

港口扩展类型：可重复访问将你的英雄移动到另一个漩涡标记。如果有
3个漩涡，掷一颗攻击骰来决定你的英雄去往何处；如果骰子结果和英雄出发的漩涡编号相同，则重骰。每次漩涡旅行后，从你的单位牌堆中失去1个单位。

怪物宝屋

海战扩展类型：可访问开始一场针对指定单位的怪物宝屋战斗（见下一页的列表）。如果你获胜，获得奖励，并根据集群单位的数量获得额外奖励。怪物宝屋视为陆地格（即使被设计为海洋地点），且不按其他同名格处理。
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远端地图板块（II–III）上的怪物宝屋
怪物宝屋 单位 奖励 X个集群单位的额外奖励
怪物宝屋

4 × 怪物° 3 :gold: X :gold:

墓室
1 × 骷髅°
1 × 僵尸°
1 × 幽灵°
1 × 吸血鬼°

6 :gold: 2 × X :gold:

矮人宝屋
4 × 矮人° 7 :gold: 3 × X :gold:

美杜莎宝屋
4 × 美杜莎° 6 :gold: , 1 :valuables: 3 × X :gold: , X :valuables:

龙蝇宝屋
4 × 龙蝇° 1 × 龙蝇 如果至少有2个集群单位，奖励的龙蝇为集群。

沉船
4 × 幽灵° :morale_negative: 和5:gold:

2 × X :gold: 和搜寻（X）神器牌堆。

海战扩展
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近端地图板块上的怪物宝屋（IV–V）
怪物宝屋 单位 奖励 X个集群单位的额外奖励
弃船

4 × 水元素° :morale_negative: 和7:gold:
2 × X:gold: 和搜寻（X）法术牌堆。

金字塔
2 × 黄金魔像°
2 × 钻石魔像°

搜寻（5）法术牌堆。
最多X次：从你的:hand: 或弃牌堆中移除1张法术、能力或神器牌，然后搜寻（5）相应的牌堆

狮鹫宝屋
4 × 狮鹫° 1 × 狮鹫 如果至少有2个集群单位，奖励的狮鹫为集群。

蛇妖宝屋
4 × 蛇妖° 6 :gold: ，2 :valuables: 6 × X :gold: ，X :valuables:

独眼宝屋
4 × 独眼巨人° 8 :building_materials: ，2 :valuables: 2 × X :building_materials: ，X :valuables:

龙之国
1 × 黑龙°
1 × 黄金龙°
1 × 仙女龙°
1 × 水晶龙°

40 :gold: 和搜寻（3）神器牌堆。
X次：搜寻（5）神器或法术牌堆。

海战扩展
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卡牌效果关键词
大多数扩展包为游戏添加了新牌。其中一些牌使用了规则更为复杂的关键词，并需要特定的游戏组件。本节将说明这些关键词的规则。

法术牌关键词
部分法术牌允许你在战斗板上放置效果或召唤单位。使用相应的标记来标示这些位置。
港口扩展克隆标记

克隆标记

当你施放克隆术°时，选择一个友方单位（取决于使用的:empower: ）以及战斗板上相邻的一个空位。将小的克隆标记放在所选单位上，并将相同颜色（蓝色或红色）的较大标记放在空位上。空位上的较大标记代表克隆体。克隆体的功能与原始单位完全相同，复制其牌上印刷的所有内容，但不包括施加在原始单位上的任何其他效果。如果克隆体从任何来源受到至少1点:damage: ，或遭受攻击（即使该攻击造成0点:damage: ），则造成足够的伤害将其:health_points: 降至0。如果克隆体的原始单位被从战斗板移除，则克隆体也从战斗板移除。

克隆示例
鲍勃在战斗中的一支单位是“少量”狮鹫，先攻值为6。他对其施放克隆法术，将小的克隆标记放在狮鹫上，并将相同颜色的较大标记放在相邻的空位上。之后，他以0 :empower: 对原始狮鹫施放“加速术”，将其先攻值提高1。原始狮鹫的先攻值现在为7，但克隆的先攻值仍为6。
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据点扩展流沙标记
施放流沙法术°时，根据所使用的:empower: 数量，从同一套（蓝色或红色）中取2、4或6个流沙标记。其中一半必须是“空”的，另一半必须带有流沙符号。将标记背面朝下洗牌，并在战斗板上每个选定的空位上各放置一个。若没有足够的空位放置所有标记，则弃置多余的标记。放置后，你可以随时查看自己的标记。当一个单位进入带有流沙标记的位置时，将其翻开。若为空，该单位继续移动。若标记显示流沙图标，该单位的移动和激活立即结束。注意： 两个流沙标记只有在由不同玩家放置时，才可以占据同一位置。

流沙标记 空流沙标记

战场扩展元素城扩展火墙标记
火墙法术°和露娜的特长牌I和VI°指示你将火墙牌放置在战斗板上的一个空位中。你可以使用火墙标记代替牌。将法术牌或特长牌放置在战斗板旁边作为提醒。当牌被移除或弃置时，同时弃置标记。使用大型战场板时，你必须使用标记代替牌。

火墙标记（法术）
火墙标记（露娜的特长）

解锁目标2扩展地雷标记
施放地雷法术°时，根据所使用的:empower: 数量，取2、4或6个地雷标记。其中一半必须是
“空”的，另一半必须带有2:damage: 符号。将标记面朝下洗混，并在战斗板上每个选定的空位上各放置一个。如果没有足够的空位来放置全部标记，弃置多余的标记。一旦放置后，你可以随时查看自己的标记。当一个单位进入带有地雷标记的位置时，翻开该标记。如果该标记为空，该单位继续其移动。如果该标记显示2:damage: 符号，该单位受到2点伤害。如果该单位仍在战斗板上，它继续其激活。注意： 两个地雷标记只有在由不同玩家放置时，才可以占据同一位置。

地雷标记（背面） 空地雷标记 地雷标记

力墙标记

力墙标记

使用力墙标记来标记大力神盾°的效果。该标记代表一个障碍物，因此只有:unit_flying: 单位可以穿越带有此标记的位置。如果你使用普通战斗板，放置1个力墙标记。如果你使用战场板，在两个相邻位置上放置2个标记。
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召唤
地狱扩展元素城扩展如果召唤单位的先攻值低于或等于当前激活单位的先攻值，它们会在被召唤的轮次内激活。否则，将它们视为本战斗轮次已激活。
元素城扩展召唤元素单位
召唤元素法术允许你在战斗中将一个元素单位添加到战斗板上。将召唤单位牌堆正面朝上放置在中立单位牌堆附近。根据所使用的:empower: ，你可以召唤一个未增援单位（少量）或一个已增援单位（一群）。从召唤单位牌堆中取出对应的单位牌，并将其放置在一个选定的空位上。你可以放置召唤单位标记来代替这些牌。当使用战场板时，你必须放置标记。被召唤的单位在其死亡或战斗结束前由你控制。召唤的元素单位不会被加入你的单位牌堆。

少量气元素

火元素标记

土元素标记

一群气元素

水元素标记

气元素标记

地狱扩展召唤恶鬼
地狱阵营的“一群”深渊领主°单位可以使用其:unit_alternative: 能力在战斗中召唤或增援恶鬼°单位。此效果不能从中立单位牌堆中召唤恶鬼。将召唤的“少量”恶鬼放置在深渊领主相邻位置。若“少量”恶鬼已在战斗中，则改为增援它们。战斗结束后，除非另有说明，召唤的恶鬼会被加入你的单位牌堆。

深渊领主 恶鬼
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单位上的标记
以下组件和关键词用于某些单位能力。这些标记通常放置在其他单位上，以修改其属性。
港口扩展解锁目标2扩展虚弱标记

虚弱标记

当某个效果将虚弱标记放置在一个单位上时，它会指定使用哪一面：−1或−2。拥有此标记的单位承受−1:attack: 或−2:attack: 的减益，由标记的正面决定。每个单位一次只能拥有一个虚弱标记。若一个单位将要获得第二个，控制该单位的玩家可选择保留哪一个。 例如，女巫°单位的能力可以将此标记给予其他单位。

据点扩展解锁目标2扩展攻击标记

攻击标记

当效果将攻击标记放置在单位上时，会指定使用哪一面：1或2。拥有此类标记的单位根据标记所示的面获得额外的1 :attack: 或2 :attack: 。每个单位一次只能有一个攻击标记。若一个单位将获得第二个，控制该单位的玩家选择保留哪一个。例如，此标记可由食人魔°单位的能力给予单位。

据点扩展腐蚀标记

腐蚀标记

腐蚀标记将单位的:defense: 降低1，最低降至0。一个单位同时只能持有一个腐蚀标记。若一个单位将获得第二个腐蚀标记，则弃置其中一个。除非被法术或其他效果移除，腐蚀标记将保留在单位上直到战斗结束。例如，该标记由比蒙巨兽°单位的能力赋予敌方单位。

玩家自制维基
英雄无敌3：桌面游戏中的许多卡牌文本表述存在歧义或误导性。幸运的是，开发者已经澄清了许多卡牌效果。
社区维护着一个玩家自制Wiki：其中收录了几乎所有游戏组件，并附有大量注释，以澄清特定规则。如果你对特定卡牌有疑问，请访问此网站：https://en.homm3bg.wiki/
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地图格难度等级表
简单 普通 困难 极难

等级 I :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze:

等级 II :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :bronze: :silver:

等级 III :bronze: :silver: :bronze: :bronze: :silver: :bronze: :silver: :silver: :silver: :silver: :silver:

等级 IV :bronze: :bronze: :silver: :bronze: :silver: :silver: :silver: :silver: :silver: :silver: :silver: :golden:

等级 V :bronze: :bronze: :silver: :golden: :bronze: :silver: :silver: :golden: :silver: :silver: :golden: :golden: :silver: :golden: :golden: :golden:

等级 VI :bronze: :bronze: :silver: :silver: :golden: :bronze: :silver: :silver: :golden: :golden: :silver: :silver: :golden: :golden: :golden: :silver: :golden: :golden: :golden: :golden:

等级 VII :azure: :azure: :azure: :golden: :azure: :azure: :golden: :golden: :azure: :azure:

贸易表
出售/获得 ...购买:gold: ...购买:valuables: ...购买:building_materials:

我出售:gold: ... – 6 :gold: :arrow_right_gray: 1 :valuables: 2 :gold: :arrow_right_gray: 1 :building_materials:

我出售:valuables: ... 1 :valuables: :arrow_right_gray: 3 :gold: – 1 :valuables: :arrow_right_gray: 2 :building_materials:

我出售:building_materials: ... 1 :building_materials: :arrow_right_gray: 1 :gold: 3 :building_materials: :arrow_right_gray: 1 :valuables: –
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