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遊戲簡介
在山中小屋的世界裡，每位玩家將扮演冒險者，探索一棟陰森老舊的宅邸。在探索過程中，你將逐一發現新的
房間。在每一個新房間裡，都有發現新事物的機會……但邪惡的事物也有可能趁機找上你。冒險者的狀態會隨
遊戲發展而改變（可能變好也可能變壞），全看他們如何應對宅邸內的突發意外。每次遊玩所構築的宅邸，樣
貌都會不同。

在遊戲中，會隨機由某位冒險者觸發名為作祟的事件。作祟事件揭露後，一位冒險者將成為叛徒，一心想擊敗
他／她之前的同伴。其他冒險者則成了掙扎求生的英雄。從這一刻起，遊戲將轉變為叛徒與英雄間至死方休
的戰鬥。

遊戲共有 50 個作祟事件，每個事件都是一個獨特的故事。在山中小屋，一切都等著你出生入死、進行探索。

遊戲組件
1 本規則手冊

2  本作祟劇本（叛徒手冊及求生
秘訣）

44 張房間板塊

1  張入口大廳／門廳／主樓梯
間板塊

6 個冒險者塑膠模型

6 張雙面角色卡

30 枚塑膠指針

8 顆骰子

1 張回合／損傷紀錄卡

13 張預兆牌

22 張物品牌

45 張事件牌

149 個指示物，包括：
12 個大型圓形怪物指示物
91  個小型圓形怪物指示物 

（紅色、橘色、黃色、綠色、藍
色、紫色、洋紅色）

14  個方形事件指示物及房間
指示物

14 個五角形物品指示物
18  個三角形能力檢定指示物

遊戲目標
探索宅邸內部，讓你的冒險者更為強大，直到作祟事件開始。之後，無
論你是叛徒還是英雄，你的目標都是搶在對方之前，完成己方的勝利
條件。

桌面佈置
• 將叛徒手冊及求生秘訣這兩本作祟劇本放到一旁。作祟揭露後， 

你將會用到這兩本劇本。

• 每位玩家選擇一張角色卡。每一張角色卡的正反面分別有不同冒
險者的頭像。 
選擇其中一面。 

• 將 4 枚塑膠指針夾在你的冒險者角色卡上。每一枚指針分別指向
冒險者力量、速度、知識及神智的起始值。起始值以綠色標示。

生日、興趣

精神能力
神智、知識

肉體能力
速度、力量

重要資料
年紀、體重、身高

頭像
名字
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• 拿起預兆牌洗牌並以面朝下的方式疊放成堆，放在所

有人都可以抽取的地方。拿起物品牌及事件牌，進行
同樣的動作。

• 找出地下室平台、入口大廳／門廳／主樓梯間及二樓
平台這幾張房間板塊。將它們依照合理的距離從左至
右分開擺放。 

• 將其餘的房間板塊隨意混在一起，以面朝下的方式疊放成堆。 
（不必在意板塊背面顯示的樓層。） 

• 每位玩家都將自己的冒險者塑膠模型放到入口大廳處。 
（每個冒險者模型都與角色卡上的冒險者頭像底色一致。） 

• 將骰子成堆放置在容易取得的地方。遊戲全程都會使用到骰子。

• 決定從誰開始遊戲。由接下來生日最近的冒險者開始遊戲。 
（查看冒險者的角色卡，可以得知他／她的生日。）從第一位冒險
者開始，順時鐘輪流進行遊戲。

佈置完成後，桌面看起來應該像這個樣子。

房間板塊堆3 疊牌堆：物品、預兆、事件

裝上指針的角色卡

裝上指針的角色卡

起始板塊：
二樓平台

起始板塊：地下室平台

骰子

起始板塊：
入口大廳

塑膠模型

裝上指針
的角色卡

主臥室

食品儲藏間如果你在此結束回合，
則力量 +1。
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遊玩方式
從第一位玩家開始往左輪流，每位玩家各進行一個回合、探索宅邸。

用語說明：為了讓規則敘述便於理解，無論是冒險者（包括英雄和叛徒在內）還是怪物，採取行動的角色或受卡
牌或板塊效果影響的角色一律以「你」指代。會影響特定類型的角色（例如冒險者）的規則也會使用這個用語。

能力
每一位冒險者都擁有四項能力，分別在角色卡
上以數字列的方式顯示：力量、速度、知識及神
智。速度和力量屬於肉體能力，神智及知識則屬
於精神能力。 

許多卡牌、板塊和其他的遊戲效果都會造成能
力的上升及下降。能力因效果上升或下降時，請
根據效果將塑膠指針移動適當的格數。舉例來
說，柔伊．英格史卓姆的起始力量是 3。假設一
個效果提升柔伊 2 點力量，請將指針往數值上
限移動 2 格，將她的力量提升到 4。每一項能
力都有一個上限值，即數字列上方的最大數字；
即使效果可以提升能力，能力數值也無法超過
上限值。

顱骨符號每一項能力的數字列下限值下方，還
有一個顱骨符號 。作祟事件開始後，若任意
一項能力下降到顱骨符號的位置，你扮演的冒
險者將會死亡。在作祟事件開始前，不會有人死
去；也就是說，每一項能力都不會低於數字列的
最低數值（而會維持在最低數值不動）。

柔伊的起始神智數值是 5。假設一個效果減少柔
伊 2 點神智，請將指針往顱骨符號移動 2 格，將
她的神智下降到 3。（除非作祟事件尚未開始，
否則只要柔伊的神智數值再減少 2 點以上，她
就會死亡。）

損傷:許多卡牌、板塊和其他的遊戲效果都會對
冒險者造成損傷。受到肉體損傷時，你可以將損
傷點數自由分配到力量和速度數值上。請根據
你受到的肉體損傷點數，將對應這兩項能力的
指針移動相對應的總格數。

針對神智或知識的攻擊會造成精神損傷。精神
損傷的分配方式和肉體損傷相同，差別在於你
並非將傷害自由分配到力量和速度數值上，而
是神智和知識數值上。

之前

之後

上限值

之後

之前
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入口大廳

門廳

廚房
飯廳

發現新房間
當冒險者通過門口，而門的另一邊還沒有房間存在時，請查看房間板塊
堆最上方的板塊。如果板塊上標示的樓層與你所在的樓層相符（一樓、
地下室或二樓），請將板塊翻面並接上你剛才通過的門口。接著移動到
那個房間裡。如此一來，你就成功發現房間了。

盡量合理添加板塊，盡可能將門與門相連，以此構築相鄰的房間。如果
無論如何都無法將每一道門連接起來，你便構築假的房屋構造，例如被
堵住的門或釘滿木板的窗戶（在鬼屋裡時常可以見到這些構造）。

移動
在你的回合中，你可以移動與你所扮演的角色現有的速度數值等同的格數。你可以在移動過程中採取多種行動

（例如使用物品或攻擊）。但任何遊戲效果指示你抽一張牌時（不論原因），你在該回合中將不能再進行移動。

移動示意範例
在這個範例中，假設你的冒險者的速度數值為 3，你可以從入口大
廳移動到門廳，再從門廳移動到廚房，接著再從廚房移動到飯廳。
如果你想冒險一下，可以選擇走進入口大廳或門廳的其中一個空
門口，發現新的房間。如果新房間沒有指示你抽牌，你可以繼續移
動……反之，你就得停下了。

在你的回合中……
……你可以任意進行以下行動，無須拘泥次數與順序：

• 移動。

• 發現新房間。

• 使用物品及預兆牌。

• 嘗試擲骰檢定。

• 進行攻擊（僅限作祟事件開始後，一回合一次）。

作祟事件開始前，若你在回合中抽取了預兆牌，必須在該回合最後進行作祟檢定（詳見第 15 頁「進行作祟檢
定」）。作祟事件開始後，遊戲將有出人意料的新變化（將在第15頁「作祟事件」說明）。

可放置樓層
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特殊房間
某些房間板塊上印有規則，敘述板塊的效果。在
這個欄目中，有絕大多數這類型房間的額外規則
或詳細說明。這種板塊在房間名稱旁邊印有一
個星號（*）。

裂隙、地下墓穴、藏寶庫及塔樓 
這些房間都是受障礙阻隔的房間。受障礙阻隔的
房間被分為兩個部分，想移動到房間另一端會受
到阻礙。想跨越障礙，必須進行板塊指示的能力
檢定（力量、速度、神智或知識其中一項）。在你的
回合中，你可以嘗試一次能力檢定。跨越障礙並
不算在移動格數內。如果檢定失敗，你的移動階
段就結束了。在下一個回合，你可以再次進行檢
定，嘗試跨越障礙，也可以循原路回頭。 

雖然處於同一個房間，冒險者並無法與障礙另一
邊的冒險者戰鬥，或進行任何互動。怪物永遠無
視障礙，但如果怪物的移動階段在受障礙阻隔
的房間內結束，叛徒必須決定讓牠停留在障礙
的哪一側。

如果你因為板塊或卡牌的效果，掉落到受障礙阻
隔的房間，你可以決定要落在房間的哪一側。如
果你必須在新房間放置方形指示物（例如崩塌房
間之下或秘密通道），指示物總是留在你所選擇
的那一側。

入口大廳、門廳及主樓梯間
入口大廳、門廳及主樓梯間都在同一張板塊上，
但算做三個不同的房間。從一個房間移動到相鄰
房間板塊，需要用掉 1 格移動格數。主樓梯間和
二樓平台算做兩個不同的房間。

運煤槽 
進入這張板塊後你會立刻往下移動到地下室平
台。進入運煤槽滑落到地下室平台上，只會用掉 
1 格移動格數。回合不會在角色位於運煤槽板塊
上時結束。

崩塌房間 
只有第一個發現崩塌房間的冒險者需要進行板
塊上的速度檢定。之後任何進入此房間的冒險
者，都可以選擇忽視房間效果，或刻意利用效果
進入地下室。掉入地下室並不算移動一格，但冒
險者依然會受到損傷。

只有第一個從崩塌房間掉到地下室的冒險者需
要抽取、放置地下室板塊。在這位冒險者掉入的
房間，放置方形的崩塌房間之下指示物。將新的
地下室板塊放置到任何已存在場上的地下室房
間隔壁。如果沒有地下室房間存在，請將板塊放
在地下室平台的隔壁。如果所有地下室板塊都已
放置完畢，請自行選擇要降落到哪一個房間。

如果第一個進入崩塌房間的角色是怪物，請選
擇現有的地下室房間放置怪物指示物，而非抽
取新板塊。

儲藏室
如果這個房間在你離開時降低了你的速度，而導
致你沒有足夠的移動格數離開，你依舊可以從房
間離開。你會在儲藏室隔壁的板塊停止移動。

神秘電梯 
這張板塊會在你進入的那一刻開始移動。擲 2 
顆骰子，並將電梯板塊放在對應樓層上可連通
的門旁邊。 
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發現新房間續
你不能通過假門。除非作祟劇本特別註明，否則遇到與窗戶有關的卡牌效果或作祟事件時，假的窗戶並不
算窗戶。 

如果板塊堆最上方的板塊無法在你所處的樓層使用，請以面朝下的方式將它放到棄牌堆裡。 繼續將板塊
放到棄牌堆裡，直到找到可以用在該樓層的板塊為止。（某些板塊可以在不只一個樓層使用。） 

只要一扇門與相鄰房間的門相通，你就可以通過這扇門。 所有的門無論何時都是打開的。 惟一的例外就是
前門了。 前門永遠是鎖住的。 除非作祟劇本特別註明，否則你無法離開宅邸或使用前門。（如天井等「室外」
房間依然算做宅邸的一部分。）

樓梯間連接著不同樓層。主樓梯間無論何時都與二樓平台連接。 地下室樓梯與門廳之間， 永遠有一扇密門
互相連通。 （在地下室發現地下室樓梯之前， 無法使用該房間進行移動。）

特殊房間續

（如果沒有房間可選擇，則電梯板塊不移動。）如

果擲骰結果是神秘電梯目前所在的樓層，你可以

將板塊移動到該樓層其他可以連通的門隔壁。你

在一回合中只能使用一次神秘電梯。

怪物和叛徒都不須擲骰就可以使用神秘電梯抵

達任何想去的地方。但是電梯板塊在整個叛徒／

怪物回合中仍只能移動一次，也就是第一次有叛

徒或怪物進入電梯的時候。也即是說，如果叛徒在

其回合中使用了神秘電梯，在接下來怪物的回合

中，怪物若進入電梯，電梯將無法使用。 每次英雄

進入神秘電梯時，都必須擲骰決定目標樓層，否

則直到整個回合結束，英雄都得待在電梯板塊上

無法移動。

如果神秘電梯上已有冒險者，而另一位冒險者上

了電梯並骰出了擲骰結果 0，則所有在電梯裡的

冒險者都會受到損傷。

如果有板塊或卡牌的效果將你帶到了神秘電梯裡

（例如崩塌房間或秘密通道），該效果所放置的指

示物將會留在神秘電梯裡；即使電梯板塊移動，指

示物也不會變動位置。

藏寶庫 
如果有板塊或卡牌（例如崩塌房間）導致你掉落到

這個房間，你將位於鎖上的藏寶庫外側。開啟藏寶

庫後，請將方形的空藏寶庫指示物放到板塊上。叛

徒無法自動開啟藏寶庫的門：他／她必須嘗試擲

骰來開啟藏寶庫。

主臥室 食品儲藏間如果你在此結束回合，則
力量 +1。

門

名稱
符號

窗戶

門

規則敘述

門
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我可以放置板塊，將樓層封閉嗎？
放置板塊將樓層封閉（也就是讓其他房間無法連接到該樓層）是不允
許的。如果你手中的板塊只有一種放置方式，而這種放置方式會將樓
層封閉的話，請棄掉那張板塊，並抽取新的板塊，直到抽取到可以留
下開放門口的板塊。如果剩下的每張板塊都會將樓層封閉的話，由該
回合的玩家重新安排樓層房間，讓該樓層有更多可開放進出的門口。

神秘電梯有可能將樓層封閉，即使電梯之後有可能離開該樓層亦是
如此。如果玩家在神秘電梯裡的擲骰結果會造成樓層封閉，則不移
動電梯板塊。

某些房間板塊上有代表預兆、物品或事件牌的符號（詳見下一頁「
抽取事件、物品或預兆牌」）。房間板塊上也可能印有文字規則，每
次冒險者進入房間（或在某些情況下是離開房間）時都須遵從規則
指示。如果房間同時有文字規則與符號時，先依據符號抽牌。接著
遵照板塊上的指示採取行動。

某些房間會影響玩家移動。許多房間具有額外規則，在第 7-8 頁 
「特殊房間」有詳細說明。

如果我們的房間板塊堆見底了
怎麼辦？
如果整個板塊堆都已用完，請將一旁的棄牌堆重新洗牌，做為新的板塊堆用於進行遊戲。 如果你用完了宅邸某一樓層的房間板塊（一樓、地下室或二樓），你就無法在那一層樓再發現更多房間了；你已經探索完畢。
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抽取事件、物品及預兆牌 
某些房間上面印有符號，與卡牌上的符號    對應。第一
次進入帶有符號的房間時，你必須在該房間結束移動階段，並抽取對應
符號的卡牌。只有第一位發現該房間的玩家需要抽牌（並在房間結束移
動階段）。

如果房間有事件符號（一個漩渦 ），請抽一張事件牌。大聲將卡牌內
容念出。依照卡牌的指示行動，你可能要嘗試一次擲骰檢定。除非卡牌
特別註明，或擁有持續效果，否則請將卡牌棄掉。 

如果房間有物品符號（一個牛頭 ），請抽一張物品牌。大聲將卡牌
內容念出。將卡牌以面朝上的方式放在自己面前，現在你持有該物品。 

（你攜帶該物品，或穿戴該物品。）除非卡牌特別註明，否則你可以立即
使用一次該物品，而在之後每個回合可以使用一次。 

如果房間有預兆符號（一隻渡鴉 ），請抽一張預兆牌。大聲將卡牌
內容念出。將卡牌以面朝上的方式放在自己面前，現在你持有該預兆。
你可能需要立刻採取某個行動。如果作祟事件尚未開始，你必須在回合
最後進行作祟檢定。（詳見第 15 頁「進行作祟檢定」。）

如果板塊或卡牌的效果幫助你發現了新房間，新房間上有符號時，你也
必須在新房間抽取對應卡牌。如果有房間以其他方式加入宅邸（例如作
祟劇本的指示），則第一位進入房間的玩家不需要抽牌。

即使在你抽牌時，你的移動階段已經結束了，你還是可以在該回合內採
取其他行動（例如使用物品）。
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使用物品及預兆牌
所有冒險者都可以使用物品。如果作祟規則允許，則某些怪物也可以使
用物品。在一個回合內，一件物品可以使用一次，使用時機沒有限制。  
絕大多數預兆牌的性質與物品牌類似：你將預兆牌放在自己的面前， 
使用方式與物品牌一致。你可以攜帶的物品數量沒有限制。

冒險者（或可以攜帶物品的怪物）可以在自己的回合內採取以下行動 
各一次：

•  與待在同一個房間的冒險者交換一件物品（須雙方同意交換）。

•  丟下任意數量的物品。（請在丟棄物品的房間放置一個五角形的物
品堆指示物。）其他冒險者（或甚至是你自己）之後可以撿起物品堆
中的一部分物品，或所有的物品。

•  從物品堆中撿起一件或多件物品。 如果所有物品都被撿走了，請移
除物品堆指示物。

某些物品無法交換（或竊取），但可以丟下或撿起。物品牌上的文字會提
示你可以對該物品採取哪些行動。

咬、狗、小女孩和瘋子不算物品，所以不能丟下、竊取或交換。（他們的卡
牌上有特別註明。）

冒險者（或可以攜帶物品的怪物）在一個回合內，只能對一件物品採取
以下其中一種行動。 

• 使用物品。

• 與其他冒險者交換物品。

• 丟下物品。

• 竊取物品（詳見第 13 頁「特殊攻擊」）。

• 撿起物品。

使用物品進行任何攻擊、擲骰檢定，或採取任何與物品有關的行動，都
算使用物品。舉例來說：冒險者不能在同一個回合中，使用長矛攻擊後，
再與其他冒險者交換長矛。

如果你的某項能力受物品影響提升，超出了印在角色卡上的能力數值
上限，請將超出的數值記錄下來。如果你失去了該物品，你的能力值會
從「超出」的數值」，而非角色卡所印的數值上限開始扣除。舉例來說：有
一件物品可以增加你 2 點力量，但你只獲得 1 點力量就抵達能力值上
限了， 那麼在你失去物品時，你也只會失去從上限值往下數來 1 點力
量而已。
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物品指示物
許多作祟事件會指示你在宅邸內放置一個或多個物品指示物，這些指示物的使用方法由特殊規則所規範。
除非作祟劇本特別註明，物品指示物和物品牌及預兆牌一樣，可以交換、丟下或竊取。

武器：斧頭、染血匕首、左輪手槍、長矛及獻祭匕首都是武器。只有進行攻擊時可以使用武器，進行防禦時不
可使用（詳見第 13 頁「進行攻擊」）。你只能使用一件武器進行攻擊，但可以攜帶多件武器在身上。在進行攻
擊時你可以自行決定是否使用武器。

夥伴：狗、小女孩和瘋子這幾張預兆牌，是會跟隨冒險者的夥伴，冒險者擁有他們的保護權。夥伴型預兆沒有
肉體或精神能力數值。

嘗試擲骰檢定 
在遊戲過程中，你會不時需要擲（一顆或多顆）骰子。如圖所示，每一顆骰子上有 0、1 或 2 點的標記。

回合內沒有擲骰次數的限制。舉例來說，你在移動到一個房間板塊上時所抽的卡牌可能會要求你做一次擲
骰檢定，而房間的文字敘述又要求你再檢定一次。然而你無法在一個回合內重複為同一件事擲骰檢定。（舉
例來說，你不能在同一個回合內，反覆擲骰檢定試圖打開藏寶庫。）

如果卡牌、板塊或其他遊戲效果指示你擲特定數量的骰子，請照做並將每一顆骰子上的點數加總，以取得該
次擲骰的最終結果。接著根據結果所對應之效果的指示行動。

損傷檢定：如果該效果指示你「受到 1 顆擲骰結果的肉體損傷」，請擲一顆骰子。你會受到與所擲點數相同的
力量和／或速度損傷。如果效果造成多於 1 顆擲骰結果的損傷，將你所擲點數加總即可。受到精神損傷時也
一樣，只是這時你會將傷害任意分配到知識和神智數值上。

能力檢定：有時卡牌、房間板塊或作祟事件會指示你根據冒險者的能力（力量、速度、知識或神智）檢定。這時
請根據冒險者現有的能力數值進行擲骰。舉例來說，假設你的冒險者必須進行神智檢定，而她現在有 4 點神
智，請擲 4 顆骰子，並將點數加總得到擲骰結果。無論檢定成功或失敗，卡牌或板塊都會解釋後續結果。攻擊
檢定並不算能力檢定，雖然這種檢定也會使用到力量或其他的能力數值（詳見以下「進行攻擊」）。

任務檢定：某些作祟事件會要求你擲骰以完成某件特定任務（例如驅魔）。你一回合只能嘗試一次任務檢定。
即使你可以使用不同類型的檢定完成任務（例如，知識檢定和神智檢定都可以完成驅魔），也依然只能嘗試
一次。

如果作祟劇本的規則與卡牌規則有衝突，該怎麼辦？
這時候請採用卡牌規則。
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進行攻擊
作祟事件尚未開始時，你無法攻擊任何人。

在你的回合，你可以進行一次攻擊，攻擊位於同一個房間的對手。（對手即試圖阻止你的行動或意圖妨礙你的冒
險者或怪物。）進行攻擊時，擲出與你的力量數值等量的骰子。你的對手也採取同樣行動回應。擲骰結果較高的一
方將擊敗對手並對另一位冒險者或怪物造成肉體損傷。損傷點數等同雙方擲骰結果的點數差距。（舉例來說，假
設你擲出了 6 點，而你的對手擲出 5 點，你將造成對手 1 點肉體損傷。）如果點數相同，則沒有人受傷。

有時候，某個效果會指示你使用力量以外的能力進行攻擊。此時進行攻擊的方式和使用力量攻擊時相同，只是
你和你的對手將使用其他能力進行攻擊。舉例來說，如果你使用速度攻擊，你和你的對手都須根據速度值擲骰。
速度攻擊一樣會造成肉體損傷。

如果某個效果讓你使用神智或知識攻擊，你將會造成精神損傷。 

只要你的對手不具備某項能力，你就不能使用該能力進行攻擊。舉例來說，如果一隻怪物不具備神智，你就不能
對牠進行神智攻擊。

擊敗對手時，有時可以不對對手造成損傷，而採取其他行動。舉例來說，你可以竊取對手的一項物品（請見下方 
「特殊攻擊」）。 

擊敗怪物時，除非作祟劇本特別註明，否則牠們只會陷入昏迷，不會被殺死（詳見第 18 頁「怪物的行為模式」）。 
如果有利可圖（例如竊取怪物身上的物品，或使用特殊物品將牠殺死），你也可以攻擊陷入昏迷的怪物。昏迷的怪
物依然會進行防禦，但如果進行攻擊的英雄輸了，他／她不會受到損傷。

在同一個回合內，你可以進行特殊作祟行動（根據作祟規則的敘述）和攻擊。

特殊攻擊
遠距攻擊：左輪手槍所具備的能力，是遠距攻擊的一個例子。它讓你可以攻擊位於你的視線（經過多扇門、沒
有障礙物遮擋的直線）範圍內而又身處不同房間的人。如果遠距攻擊的對象擊敗了你，你也不會受到損傷。某
些怪物也有進行遠距攻擊的能力。

竊取物品: 如果你攻擊某人，造成 2 點以上的肉體損傷時，你可以選擇不造成損傷，而改為竊取對方身上可
以交換的物品或預兆。（如果物品或預兆牌上註明不可交換，則以卡牌敘述為準。）進行遠距攻擊，則不能竊取
物品或預兆牌。某些作祟劇本對竊取物品設有特別的規則。



14 |	 規則

戰鬥示意範例
讓我們假設你的冒險者珍妮．樂獨
攻擊了一隻狼人。她的力量值有 4 
點，你必須擲 4 顆骰子決定她的攻
擊力。你的攻擊檢定結果為 5 點。
而叛徒則替狼人擲出 8 點！珍妮會
受到 3 點肉體損傷。你選擇降低她
的力量 2 格（下降到 3 點），並降低
她的速度 1 格（保持在 4 點），將塑
膠指針移動到新的數值上。珍妮還
活著，但她受了傷！
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作祟事件
揭露作祟事件，會給遊戲體驗帶來戲劇性的轉變。不顧一切，拚命掙扎，趕在對手之前取得勝利吧！

進行作祟檢定
作祟事件開始前，每次你抽取預兆牌後，都必須在回合結束前擲 6 顆骰子。這就是所謂的作祟檢
定。如果你的擲骰結果，比這場遊戲中所有玩家抽取的預兆牌數量少，就會揭露作祟事件。擲出這
個擲骰結果、揭露作祟事件的玩家叫做作祟揭露者。
舉例來說，假設你在自己的回合抽取了一張預兆牌，而這是遊戲中第五張預兆牌，你的作祟檢定
結果必須等於或小於 4 點，才會揭露作祟事件。
作祟事件開始後，你如果發現了印有預兆符號的新房間，同樣須抽取一張預兆牌並將卡牌保存在
身上，但不須進行作祟檢定。

揭露作祟事件
進行作祟檢定、揭露作祟事件的玩家（即作祟揭露者）負責查看位於叛徒手冊前兩頁的作祟事件
表。作祟事件表上會寫明揭露的作祟事件編號，以及叛徒的身分。

上方列標示預兆牌名稱，左方欄位則標示房間名稱。查看作祟揭露者在進行作祟檢定前抽取的預兆牌，再查
看他／她操控的冒險者是在哪個房間抽取預兆牌。找出對應的作祟事件編號。這就是你們接下來要遊玩的作
祟事件。 

作祟事件表下方的條目會指示哪位玩家將成為叛徒。請將叛徒手冊交給那位玩家。作祟揭露者不一定會是叛
徒。 

特殊情況：如果有兩位以上的玩家符合成為叛徒的資格，且其中一位是作祟揭露者時，則作祟揭露者成為叛
徒。如果這些玩家中沒有人是作祟揭露者的話，從作祟揭露者左邊數來第一位玩家成為叛徒。

	 房間	 咬		 書本	 水晶球	 狗		 小女孩	 聖符	 瘋子	 面具	 徽章	 戒指	 顱骨	 長矛	 召靈板	

	 廢棄房間		 18  7  12  38  1 	 9  45  42  49  28  34 	 43  48 

	 陽台		 24  7  32  5  16		 6  11  25  49  20  47 	 39  2 

	 地下墓穴		 4  7  23  46  1 	 13  10  25  49  41  37		 43  48 

	 燒焦的房間		 24  33  23  38  30 	 13  31  48  44  20  47		 15  8 

	 飯廳		 24  3  27  5  16 	 6  45  42  21  20  37 	 39  40 

	 鍋爐室		 4  33  32  38  30 	 13  10  42  36  28  34 	 15  2 

	 藝廊		 18  3  19  19  19		 22  10  25  36  41  37 	 15  8 

	 健身房		 35  29  12  46  1 	 22  11  22  21  41  47 	 43  48 

	 儲藏室		 4  33  27  46  1 	 9  11  25  44  17  17 	 17  40 

	 廚房		 18  3  23  46  16 	 22  31  32  36  41  37 	 39  2 

	 主臥室		 35  29  27  5  16		 6  10  35  44  20  47 	 43 2 

	 五芒星室		 26  50  32  50  26 	 26  45  14  14  26  14 	 50  40 

	 僕人房		 35  29  12  5  30 	 9  31  42  21  28  34	 15  8 

	

	 作祟	 叛徒
 1  作祟揭露者 

 2 作祟揭露者 

 3 知識最低者* (作祟揭露者除外) 

 4 力量最高者* (作祟揭露者除外) 

 5 作祟揭露者 

 6 神智最低者* 

 7 萊因哈特神父 (園藝) 或神智最高者* 

 8 作祟揭露者 

 9 無 (暫時) 

 10 作祟揭露者 

 11 作祟揭露者 

 12 無 

 13 神智最低者* (作祟揭露者除外) 

	 作祟	 叛徒
 14 作祟揭露者 

 15 速度最低者* (作祟揭露者除外) 

 16 作祟揭露者左方玩家 

 17 作祟揭露者左方玩家 

 18 作祟揭露者 

 19 作祟揭露者左方玩家

 20 薇薇安．羅培茲 (老電影) 或作祟揭 
露者左方玩家

 21 最年長的冒險者 (作祟揭露者除外) 

 22 作祟揭露者左方玩家 

 23 作祟揭露者左方玩家 

 24 布蘭登賈斯伯斯 (露營) 或速度最低者* 

 25 柔伊英格史卓姆 (娃娃) 或知識最高者* 

*若兩名冒險者的能力相同，且其中一名為作祟揭露者，則選擇作祟揭露者。 
若玩家都不是作祟揭露者，則選擇最接近作祟揭露者左方的那名玩家。

在這個例子中，作祟揭露者手持小女孩預兆牌，而她操控的冒險者則位於地下墓穴中。你們要玩的是
作祟 #1：「復活的木乃伊」。 
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作祟前置步驟
作祟開始後，請依照以下指示進行前置步驟。

•  叛徒拿起叛徒手冊離開房間。 叛徒只能閱讀現在所發生的作祟事
件的內容。 這位玩家也需要熟悉「叛徒的新能力」（第 17 頁）和「怪
物的行為模式」（第 18 頁）中的規則。如果該玩家不熟悉這些規則，
則應該帶著規則書離開房間，閱讀這兩個部份的內容（或由另一位
玩家負責說明）。

•  其他玩家則會成為英雄。他們應該一起在求生秘訣中找到作祟事件
編號，閱讀上面的內容。（英雄們也應該討論一下他們的生存計劃。）

•  所有人（包括叛徒）都準備好後，叛徒返回房間。 英雄和叛徒開始執
行作祟劇本的「目前狀況」部分中的指示事項。 （舉例來說，有時候你
可能需要在宅邸內放置指示物，或抽牌。）

英雄與秘密
除非很確定叛徒早就知道你們的目標，或因作祟手冊有所指示，否則不
要將你們的目標告訴叛徒。 有時候，你們在與叛徒對峙時會有優勢，因
為扮演叛徒的玩家並不了解你們的計劃內容。 在了解作祟事件的運作
方式後，你們依然可以重複遊玩該作祟事件；但在那之前，英雄不應貿
然將作祟事件的求生秘訣洩漏出來。

遊玩作祟事件
第一回合永遠都從叛徒左方的玩家開始，採順時針方向輪流（以遠離叛徒的方式向左輪流進行）。每位英雄進
行一個英雄回合。每位英雄都進行過回合後，即輪到叛徒進行其叛徒回合。叛徒回合結束後，所有叛徒控制的
怪物都會得到一個怪物回合。（這代表叛徒可以進行兩個回合：一個回合進行叛徒自己的行動，而另一個回合
進行怪物的行動。）接著是叛徒左方第一位英雄的回合，以此類推。

英雄與叛徒都仍保有冒險者的身分。他們可以做的事情和揭露作祟事件前一樣，只是他們不用再進行任何作
祟檢定（即使其中有人抽取預兆牌）了。叛徒必須將他／她在每個回合內做的事情告訴英雄，但不需要告知原
因；這條規則對英雄也適用。

作祟事件開始後，冒險者有可能死亡。只要冒險者的四種能力值其中一項，落到顱骨符號的位置 ，那位冒
險者就會死亡。有時候，在作祟事件中死亡的英雄可能不會死去，而是被轉化成叛徒。某些特定的作祟事件，
會要求玩家根據冒險者人數，重複進行相同次數的行動。這時已經死去的冒險者也須納入計算。

選擇性規則：挑選作祟
事件
這條選擇性規則可以讓你避開已
經遊玩過的作祟事件。 如果查看
作祟事件表後，發現揭露的作祟
事件已經遊玩過， 不想再玩一次，
請查看  離作祟揭露者最近
並且有預兆符號的房間。將新房
間與原本的預兆牌配對，對照作
祟事件表找出新的作祟事件編
號。以這種方式，一間一間查找房
間，直到找到還未遊玩過的作祟
事件。如果搜尋完所有現有房間
後仍未成功，請查看下一張你們
手中的預兆牌，並重複上述步驟。 
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作祟規則和通用規則相牴觸時該怎麼辦？ 
這時候請採用作祟規則。除非作祟劇本特別註明，所有作祟規則永久有效。

某些作祟事件剛開始後，叛徒會被轉化或殺害，但這位叛徒在所有英雄進行回合後，依然可以進行一個自己
的回合。即使叛徒死亡，只要怪物有辦法完成作祟劇本中的目標，怪物依然可以（在叛徒的操控下）進行回合。

在作祟事件中，如果宅邸中的某人進行了知識檢定，成功習得某種知識，其他所有英雄也會知道該知識的內
容。

從對手面前經過
作祟事件開始後，房間裡每有一位對手，冒險者或怪物就必須多使用 1 格移動格數才能離開該房間。 

（英雄會減緩叛徒和怪物的行動，反之亦然。） 
 
無論有幾道減緩處罰，你在回合中永遠可以移動至少 1 格的距離。這條規則在怪物擲骰擲出 0 格移動格數
時也適用（詳見第 18 頁「怪物的行動模式」）。 
 
陷入昏迷的怪物不會減緩冒險者的移動速度。

叛徒的新能力
你操控的冒險者變成叛徒的時候，如果正受到先前抽取的事件牌（例如瓦礫或蜘蛛網）的阻礙，你將從該負面
效果中解脫。除此之外，你還可以使用以下能力（除非作祟劇本特別註明）。

•  你可以使用所有房間板塊上的增益文字，並忽略所有有害的文字。你可以直接穿越旋轉牆，無需擲骰。 
使用神秘電梯時，你可以選擇目的地。移動到運煤槽時，你依然會滑落到地下室平台上。

•  你可以選擇不受事件牌或咬預兆牌的影響。如果你選擇受到卡牌的影響，你必須在閱讀卡牌文字之後、
擲骰或進行其他卡牌上指示的行動之前決定。之後你必須接受所有擲骰結果或處罰。

•  結束你的回合後，如果有操控怪物，你可以控制怪物移動和攻擊。即使叛徒死亡，你依然能操控怪物。 
（在某些作祟事件中，在叛徒死亡後，怪物依然能夠完成作祟劇本指示的目標。）

隱藏叛徒的作祟事件
有幾個作祟事件裡會出現隱藏叛徒，這些叛徒的身分對所有其他玩家而言，都是秘密。作祟事件需要隱藏叛
徒時，請選擇一種顏色的小型怪物指示物，從 1 開始取到玩家總人數為止的編號。以面朝下的方式（「昏迷」
文字朝上），將指示物洗牌並分發給每一位玩家。得到編號 1 的指示物的玩家，就是叛徒。繼續從作祟揭露者
左方開始，以順時鐘方向進行遊戲。
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有隱藏叛徒的作祟事件不會記載在叛徒手冊裡。相反地，叛徒的目標和能力都會寫在求生秘訣的作祟劇本
中，每一個人都可以閱讀。 

除非作祟劇本特別註明，否則隱藏叛徒可以在任何時間將持有的編號 1 指示物翻面，向其他人揭露自己的身
分。（舉例來說，叛徒也許會在面對宅邸中的陷阱或危險時揭露身分，使用一般的叛徒規則規避效果或損傷。）

每當冒險者死亡時，玩家都該將指示物翻面，揭露自己的身分。其他玩家（除了叛徒以外）不管在什麼情況下，
都不能將面朝下的指示物揭開。你可以聲明自己不是叛徒，但其他玩家也只能得到你的口頭保證而已。

除非作祟劇本特別註明，否則不論是否真心，只要懷疑對方有可能是叛徒，冒險者可以隨時攻擊另一位冒險
者。（而叛徒自然可以在自己的冒險者夥伴之中，散播懷疑和不信任的種子，並從中獲益。）

除非作祟劇本特別註明，否則每位玩家都該用讓所有人能聽見的音量交談；不能離開桌旁到其他地方進行私
人對話。

怪物的行為模式
怪物的行為模式和冒險者不太一樣。除非作祟劇本特別註明，否則以下規則永久有效。一隻怪物移動完畢、完
成所有行動後，另一隻怪物才開始行動。

•  怪物的移動方式比較不同。怪物的回合開始時，擲出與牠的速度數值等量的骰子。擲骰結果即是這隻怪
物本回合可以移動的格數。出現同種類的怪物群體（例如蝙蝠或殭屍）時，擲一次骰子決定牠們的移動速
度即可。該種類的每一隻怪物，在該回合都能移動與擲骰結果相同的格數。

•  絕大多數怪物都是殺不死的。如果怪物受到任何損傷，牠會陷入昏迷並錯失下一回合的行動。怪物陷入
昏迷時，請將牠的指示物翻到「昏迷」的那一面。在怪物的下一個回合結束時， 將指示物翻回來。陷入昏迷
的怪物不會減緩冒險者的移動速度。即使作祟劇本規定怪物受到損傷時會發生其他效果而非昏迷，牠們
還是可以受專門擊昏怪物的效果影響，而陷入昏迷。

• 和冒險者一樣，一隻怪物在一個回合內只能進行一次攻擊。怪物通常使用力量以外的能力進行攻擊。 
牠們無法使用第 13 頁所列出的特殊攻擊（除非作祟劇本特別說明）。
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• 和叛徒一樣，怪物可以忽略所有房間板塊上的有害文字。怪物移動到運煤槽時，依然會滑落到地下室平

台上。怪物可以直接穿越旋轉牆，無需檢定。怪物可以在運煤槽和崩塌房間中自由上下移動，也能夠用
攀爬的方式抵達藝廊。但是，怪物無法受惠於房間板塊上提升能力的文字（例如食品儲藏間或健身房）。 

• 怪物可以使用卡牌上敘述的特殊移動選項（例如秘密樓梯和秘密通道）。 

• 怪物無法探索新房間。

• 怪物無法攜帶物品（除非作祟劇本特別註明）。如果劇本允許怪物攜帶物品，怪物在陷入昏迷後會掉落
所有物品，請在房間內放上物品堆指示物。怪物必須等到恢復清醒的回合，才可以撿起物品。

• 如果怪物被困在地下室，無法抵達英雄所在的房間，輪到叛徒的回合時，扮演叛徒的玩家可以搜尋板塊
堆，找出地下室樓梯板塊並放置在地下室任一開放的門口旁。（之後，請將板塊堆洗牌。）如果作祟劇本
允許怪物探索新房間，這條規則就不適用了。

如果我死了，我身上的物品會怎樣呢？
如果你有夥伴（狗、小女孩或瘋子），則夥伴牌及指示物（如果有的話）會留在你操控的冒險者死亡的房間裡。 
請將那張預兆牌放到一旁。另一位冒險者進入房間時，將會獲得這個夥伴的保護權（並拿走預兆牌）。你所擁有
的其他物品會掉落到地板上。在房間放置一個物品堆指示物，並將物品牌放到一旁。其他冒險者可以進入房
間，撿起你的物品（並拿走卡牌）。

贏得勝利
先完成作祟劇本內的目標的一方（叛徒方或英雄方）將贏得勝利。作祟事件的勝利條件會寫在「獲勝條件」欄
目中……不一定需要殺死叛徒或英雄。

必須至少有一位英雄存活，英雄方才能獲得勝利。然而，某些作祟劇本的目標允許叛徒在死亡後贏得勝利。 
舉例來說，叛徒操控的怪物可能有能力獨自贏得勝利，不需叛徒的協助。 

當有一方完成目標時，勝利的一方將舉派一人，大聲念出作祟劇本中「若你獲勝……」欄目的文字。
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用語表

這個欄目列出在這本規則手冊、作祟劇本，以及卡牌
和板塊上出現的特殊遊戲用語的定義。 特殊遊戲用
語第一次出現時，會以粗體的形式呈現。

相鄰：共用同一面牆的房間，就算相鄰的房間。 互為
斜對角的房間永不相鄰。

攻擊：冒險者（和怪物）在作祟事件開始之前，無法進
行攻擊。作祟事件開始後，你在一回合內，可以對一
位對手進行一次攻擊檢定。

攻擊檢定：你和對手根據自己的力量數值，分別擲
等量的骰子。誰的擲骰結果較高，就可以對對手造
成與擲骰結果的點數差距等量的肉體損傷（如果點
數相同，則沒有人受傷）。詳見第 13 頁「進行攻擊」。

遠距攻擊：作祟事件中的某些武器或特殊物品，可
以讓你攻擊位於視線範圍內而又身處不同房間的
對手（該欄目位於第 21 頁）。 即使你的攻擊檢定結
果比對手少，你也不會受到損傷。

卡牌：卡牌分為三個種類：事件牌、物品牌和預兆牌。
冒險者會在發現新房間時抽牌。抽牌時，請大聲唸出
卡牌上的文字，並遵循文字指示行動。

事件牌：事件牌上有一個漩渦符號 。完成卡牌
上的指示後，除非卡牌特別註明，或擁有持續效果，
否則請將卡牌棄掉。 

物品牌：物品牌上有一個牛頭符號 。將卡牌以
面朝上的方式放在自己面前，現在你持有該物品。
詳見第 11 頁「使用物品及預兆牌」。

預兆牌：預兆牌上有一個渡鴉符號 。將卡牌以
面朝上的方式放在自己面前，現在你持有該預兆。
你可能需要立刻採取某個行動。如果作祟事件尚未
開始，你必須在回合最後進行作祟檢定。絕大多數
預兆牌的性質與物品牌類似。

角色：冒險者、怪物，以及特殊作祟事件的對手（例如
德古拉）全都算是角色。 
角色卡：遊戲中共有六張角色卡，每一張角色卡上有
兩個不同的冒險者（分別位於卡的正反面）。 角色卡
上有角色的名字、頭像、能力和其他資料。 

夥伴：狗、小女孩和瘋子這幾張預兆牌，是會跟隨冒
險者的夥伴，冒險者擁有他們的保護權。夥伴型預兆
沒有肉體或精神能力數值。

損傷：在攻擊檢定落敗，以及許多卡牌、板塊和作祟
事件的效果都會對冒險者造成損傷。損傷分為肉體
和精神損傷。你受到多少點損傷，就將角色卡上對應
的一項或多項能力減少總和相同的格數。 

肉體損傷：力量和速度都屬於肉體能力。你可以將
肉體損傷任意分配到這兩種能力上。

精神損傷：知識及神智都屬於精神能力。你可以將
精神損傷任意分配到這兩種能力上。

發現：冒險者通過沒有連接房間的門時，可從板塊堆
中抽取一張新的房間板塊，放置在那扇門的旁邊。接
著冒險者可以移動到那個房間裡，這就是發現了房
間。詳見第 6 頁「發現新房間」。

擲骰檢定：很多卡牌、房間和作祟規則都會要求玩家
為他們所操控的冒險者擲骰檢定，擲出 X+ 成功，X 
為可變數字。（舉例來說，遊戲可能會要求你進行知
識檢定，擲出 4+ 成功。）一個回合內沒有檢定次數的
限制，然而你無法在一個回合內重複為同一件事檢
定。每一顆骰子上有 0、1 或 2 點的標記。擲出規定
聲明的骰子顆數，並將所有點數加起來。如果擲骰結
果比規定數字大或相同，則檢定成功。詳見第 12 頁 

「嘗試擲骰檢定」」。

能力檢定：這類型的檢定會根據冒險者（或怪物） 
的其中一項能力擲骰：力量、速度、神智或知識。該
角色現有的能力值為多少，就擲多少顆骰子（如果
能力有所變化，這個數字就不會是能力起始值）。

任務檢定：某些作祟事件會要求你擲骰以完成某
件特定任務（例如驅魔）。你一回合只能嘗試一次
任務檢定。 

門：門連接著房間。只要門與相鄰房間的門相連，你
就可以通過這扇門。宅邸裡所有的門無論何時都是
打開的。 

前門：和其他的門不一樣，（位於入口大廳）的前門
永遠是上鎖的。除非作祟劇本特別註明，否則你無
法離開宅邸或使用前門。

冒險者：每一位玩家操控的角色都是冒險者。作祟事
件開始後，叛徒和英雄都算是冒險者。

假的房屋構造：有時候會沒有辦法將兩個相鄰房間
的門和窗戶完美連接起來。這種時候，你可以構築假
的房屋構造。你不能通過假門。假窗戶不算窗戶。

模型：每一張角色卡都有對應的塑膠模型，用以代表
遊戲中的冒險者，模型顏色與角色頭像的底色相同。
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作祟：冒險者成功完成作祟檢定時，會觸發作祟事
件。作祟劇本會解釋如何贏得遊戲，作祟事件中會有
包含怪物在內的新規則。在作祟事件過程中，冒險者
有可能死亡。詳見第 15 頁「作祟事件」。

英雄：作祟事件開始後，除了叛徒以外的冒險者會
成為英雄。他們必須對抗宅邸中的危險和叛徒的計
劃，努力求生。

叛徒：作祟事件開始後，其中一位冒險者將成為叛
徒並襲擊之前的同伴。有幾個作祟事件裡會出現隱
藏叛徒，這些叛徒的身分對所有其他玩家而言，都
是秘密（詳見第 17 頁「隱藏叛徒的作祟事件」）。

作祟檢定：在作祟事件開始前，若你在回合中發現
了帶有預兆符號  的房間，必須在該回合最後
進行作祟檢定。目前遊戲中抽取了幾張預兆牌，就
擲幾顆骰子。 如果擲骰結果小於該數字，作祟事件
就會開始。

作祟揭露者：進行作祟檢定、觸發作祟事件的玩家
即是作祟揭露者。作祟揭露者負責查看作祟劇本的
作祟事件表，找出誰是叛徒。

特殊作祟行動：很多作祟事件都會要求冒險者進行
特殊的行動，例如驅魔檢定或破壞某件物品。在你
的回合內，你可以進行特殊作祟行動，也可以進行
攻擊。

物品：冒險者可以攜帶並使用物品牌及多種預兆牌。
物品可以撿起、丟下、交換或竊取。詳見第 11 頁「使
用物品及預兆牌」。

物品指示物：許多作祟事件會在宅邸內放置一個或
多個五角形物品指示物，這些指示物的使用方法由
特殊規則所規範。除非作祟劇本特別註明，否則物
品指示物和物品牌及預兆牌一樣，可以交換、丟下、
撿起或竊取。

武器：斧頭、染血匕首、左輪手槍及獻祭匕首物品
牌，還有長矛預兆牌，全都是武器。只有進行攻擊時
可以使用武器，防禦時不可使用。（詳見第 13 頁「
進行攻擊」。）你只能使用一件武器進行攻擊，但可
以攜帶多件武器在身上。在進行攻擊時你可以自行
決定是否使用武器。

視線範圍：如果你可以透過開放的門，畫上一條沒有
障礙物遮擋的直線直達你的對手所在之處，這位對
手就算在你的視線範圍內。 

移動：冒險者和怪物每個回合都可以在宅邸內移動。
角色可以移動與其現有速度值相同的格數（房間數）。
怪物則擲出與速度數值等量的骰子，移動與擲骰結果
相同的格數。你可以在移動途中採取多種行動（例如
使用物品或攻擊）。

對手：對手是在作祟事件中，試圖阻止你的行動，或
意圖妨礙你的冒險者或怪物。英雄的對手是怪物及
叛徒，反之亦然。作祟事件開始後，房間裡每有一位
對手，冒險者或怪物就必須多使用 1 格移動格數才
能離開該房間。

房間：山中小屋由數個房間構築而成，你可以在此發
現房間，並在房間之間移動。每一個房間需要用掉 
1  格移動格數。通道（例如塵封迴廊）和室外區域（例
如天井）也算是房間。

每一個房間板塊的背面，都寫有一個或更多樓層的
名稱：一樓、地下室或二樓。你可以將房間板塊放置
在所寫樓層中的任意有效位置上。

某些房間板塊上有規則文字，在冒險者進入、離開房
間，或在這些房間裡做特殊行動時可以觸發。也有很
多房間板塊上有符號，與卡牌上的符號對應。只有第
一個發現該房間的冒險者會受到符號影響。

受障礙阻隔的房間：受障礙阻隔的房間被分為兩
個部分，想移動到房間另一端會受到阻礙。裂隙就
是其中一個例子。 

牌堆/板塊堆：遊戲卡牌和房間板塊會在洗牌後，以
面朝下的方式疊放成堆，讓每位玩家抽取。 
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竊取：如果你攻擊對手，並造成 2 點以上的肉體損傷
時，你可以選擇不造成損傷，而改為竊取對手身上可
以交換的物品或預兆。（請見第 13 頁「特殊攻擊」。）

昏迷：除非作祟劇本特別註明，否則怪物被擊敗時，
通常不會死亡。如果怪物受到任何損傷，牠會陷入昏
迷並錯失下一回合的行動。陷入昏迷的怪物不會減
緩其對手的移動速度。

符號：所有卡牌上面都印有符號。渡鴉剪影   
代表預兆；牛頭  代表物品，而漩渦  則代表
事件。某些房間板塊上面印有符號，與卡牌上的符號
對應。第一位進入房間的冒險者必須停下，並抽取對
應的卡牌。

指示物：指示物是代表特殊物品或建築構造的硬 
紙片。 

怪物指示物有七種顏色，並且有編號標記，方便玩
家進行紀錄。特殊怪物會以印有怪物名字的大型圓
形指示物代表。

物品指示物是五角形，也有編號標記。

能力檢定指示物是三角形。這種指示物在作祟事件
中，用於紀錄特殊任務檢定。

事件／房間指示物是方形。這種指示物用於標記卡
牌或房間板塊製造的特殊宅邸構造，例如隱密樓梯
或神秘滑道。

能力：每一位冒險者都擁有四項能力，在角色卡上
以數字列顯示：力量、速度、知識及神智。每一項能
力都有起始值，在角色卡上會特別標出；能力也有
上限值，是該角色能達到的最高數值。詳見第 4 頁「
能力」。

肉體能力：速度及力量屬於肉體能力。

精神能力：神智及知識屬於精神能力。 

回合：作祟事件開始之前，從生日最近的冒險者開
始往左輪流，每一位玩家依序進行自己的回合；回
合期間，你可以移動、發現房間、使用物品，以及嘗
試檢定。作祟事件開始之後，你每回合還能進行一
次攻擊。

作祟事件開始之後，第一回合從叛徒左方的玩家開
始，向左輪流進行。每位英雄進行一個英雄回合。 
每位英雄都進行過回合後，即輪到叛徒進行其叛徒
回合。叛徒回合結束後，叛徒控制的所有怪物都會得
到一個怪物回合。 

使用：所有冒險者都可以使用物品（及多數預兆）， 
某些怪物也可以。用物品進行任何攻擊、嘗試檢定， 
或採取任何與物品有關的行動，都算使用物品。在
一個回合內，一件物品可以使用一次，使用時機沒
有限制。

窗戶：某些房間除了門之外，一側或兩側還會有窗
戶。通常是不能通過窗戶進行移動的，但某些作祟劇
本會有特別的規則。有窗戶的房間計有臥室、主樓梯
間、主臥室、小禮拜堂及飯廳。
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沒有適用的規則怎麼辦？
我們花了許多時間進行遊戲測試，但還是有可能遇到無論是遊戲規則，還是作祟劇本都無法清楚

回答你的疑問的情況。請別因此停下遊玩的腳步。在這種情況，就一起做出最合理的決定，達成協

議吧。（如果無法達成協議，就擲硬幣吧。）接著就繼續體驗宅邸的驚險與刺激囉。


