
狂热者之夜
战役指南

食尸鬼饿了…
1925年9月18日，星期五。 马萨诸塞州阿卡姆镇。
这是个漫长而又异常炎热的夏末。 秋天即将到来，
而这场猛烈的热浪还是无情地持续着。 一种无声而
难以言表的愤怒笼罩着镇。 这种感觉突如其来，
仅在上周，就有大量到报道说，镇民们仅因为简
单的误解就互相大打出手。

现在，詹姆斯·汉克森打来电话。他声称在他的谷
仓里发现了一具尸体。

仅仅是责怪天气的话那真是太容易了。这个镇子有
问题，但我这个老预言家并不能阻止这一切的发
生。我的占卜显示，一小群调查员很快会注意到这
些奇怪的事情并做出正确的处理。 我会注视着他
们…但我不会屏住呼吸

狂热者之夜是魔镇惊魂：卡牌游戏的一个可供2-4人游玩
的战役。它包含有以下章节：“集结，”“午夜面具，” 
和 “深渊吞噬者。” 各个章节的卡牌可以在魔镇惊魂：
卡牌游戏的基础包中找到。

当进行一场战役时，玩家按顺序依次从一个场景推进到下
一个场景。在每个场景中，他们的表现和他们的巨鼎会影
响下一个场景。此外，当玩家通过故事前进时，他们会获
得经验，以用来购买新的卡牌或者升级现有的卡牌。

战役设置
为了设置狂热者之夜的战役，请按照如下顺序执行。

1. 选择调查员（们）。每个玩家选择一个不同的调
查员以进行游戏，然后将他或他的选择记入战役
日志。

2. 每个玩家组建他或她的调查员牌组。关于牌组的完整
组建规则可以在规则参考 的第8页找到。

3. 选择不同的难度。魔镇惊魂：卡牌游戏有四种不同
的难度等级。简单、标准、困难和专家。玩家们选
择最适合他们团队的难度等级，正常战役维持该难
度。

4. 组建战役的混沌袋。 将以下混沌指示物放入混沌袋
中，然后将其他混沌指示物返回游戏盒中。

=简单（我就想玩玩）： 
+1, +1, 0, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, 󲅻, 󲅻, 󲅼, 󲆀, 󲅽, 󲅿.

= 标准（我想要点挑战）：  
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –4, 󲅻, 󲅻, 󲅼, 󲆀, 󲅽, 󲅿.

= 困难（让我经历一场真正的噩梦）：  
0, 0, 0, –1, –1, –2, –2, –3, –3, –4, –5, 󲅻, 󲅻, 󲅼, 󲆀, 󲅽, 󲅿.

= 专家（让我经历阿卡姆的恐惧）：  
0, –1, –1, –2, –2, –3, –3, –4, –4, –5, –6, –8, 󲅻, 󲅻, 󲅼, 󲆀, 󲅽, 󲅿.

现在，玩家已经可以准备开始战役的第一章：集结了。
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不要阅读  
直到你完成该章节

如果没有结局被达成（所有调查员都放弃或被击
败）： 为了活命，你连滚带爬的逃出你的房子。那
个来自你客厅的女人跟随着你来到了前门处，猛然
将前门关上。“你这个蠢货！看看你都做了些什
么？”她拿起一张椅子顶在前门的把手下。“我们
必须离开这里。跟我来，我会在路上告诉你我知道
的一切。我们是阻止城市被黑暗力量吞噬的唯一希
望。”你对此没有任何异议。你点点头，跟着那个
女人离开你家的前廊，跑入了雨中，你们的目标是
河滨小镇。

Æ 在你的战役日志中记录，你的屋子依然存在。 

Æ在你的战役日志中记录，食尸鬼祭祀依然存活。 

Æ领袖调查员获得丽塔·钱德勒卡牌，他或她可 
以选择是否加入他或她的牌组内。这张卡牌不
计入调查员的牌组数量。

Æ 每个调查员获得等同于胜利点数的经验值（记 
住要计入在胜利点数弃牌堆中符合条件的地点
卡牌）。每个调查员再获得2个经验值奖励，
视为他或她更入了理解了这藏匿于世界表面之
下的神话。

结局1：你点点头，允许那个红发女人将你屋子的
墙壁和地板逐一点燃。火焰燃烧的很快，你快速冲
出前门，以免又被抓回地狱。你站在人行道上，看
着你所拥有的一切被火焰所吞没。“跟我来。”那
个女人说道，“你必须知道我们将要面对什么。如
果我们孤军奋战，我们必定失败……但如果我们并
肩作战，我们就能阻止这一切。”

Æ在你的战役日志中记录，你的屋子已经被焚毁。 

Æ 领袖调查员获得丽塔·钱德勒卡牌，他或她可 
以选择是否加入他或她的牌组内。这张卡牌
不计入调查员的牌组数量。

战役日志

        战役日志（在这本书的最后一页）用来记录整
场战役的发展和推进。在每个章节结束后，玩家必
须在他们的战役日志中记录所有相关信息的结果。
这包括一个调查员获取了多少经验点，每个调查员
的创伤等级，每个调查员获取的故事资产或弱点，
以及任何被杀害或疯狂的调查员。

        在章节决策时，玩家们经常会按照指示在战
役日志中的“战役记录”中记录一个重要的注释或
故事元素。这些注释会经常在后面的章节中被提
到，允许一个章节的决策影响到后面的章节。如果
玩家们被命令删除这些记录中的一个，这条被删除
的记录在剩余的战役剧情中被忽略。
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第一章：集结
     你和你的伙伴在你位于马萨诸塞州，阿卡姆镇的家里，
正在调查一起非常奇怪的案件。在过去的几周内，数个本
镇居民神秘消失。最近，他们的尸体在树林出现，残缺的
尸体被吃了一半。警察和记者们声称这是树林中的野兽所
为，但是你相信在树林里有一些其他东西正在酝酿发生。
你们在领袖调查员的家里集合，一同商议这些诡异的案
件。

设置
Æ 将以下遭遇设置收集在一起：

集结、老鼠、食尸鬼、惊惧、远古邪恶和阴冷。这些
遭遇设置有如下指示图标 

Æ将书房地点放入游戏。将其他地点放置在一 边，视
为移除游戏。每个调查员从书房开始游戏。

Æ将食尸鬼祭祀和丽塔·钱德勒放置在一边，视为移除游戏。

Æ将剩余的遭遇卡牌混洗（来自于先前组建的遭遇设置） 
以组成遭遇牌库。



Æ领袖调查员遭受1个精神创伤，因为他或她眼睁 
睁的看着自己的屋子被烧成废墟。 

Æ 每个调查员获得等同于胜利点数的经验值（记 
住要计入在胜利点数弃牌堆中符合条件的地点
卡牌）。每个调查员再获得2个经验值奖励，
视为他或她更入了理解了这藏匿于世界表面之
下的神话。

结局 2: 你拒绝服从那个过分热心女人的建议，你
将她推出你的屋子，以免她在没有获取你允许的情
况下点燃整个屋子。“蠢货！你犯了一个很严重的
错误！”她警告道，“你根本不知道那些凶兆之下
潜伏着什么……你害我们陷入了巨大的危机之
中！”经历了今晚的事情，你仍在瑟瑟发抖，你决
定让这个女人说完。或许她能在这些离奇诡异的事
件中指出一条明路……但似乎她并不怎么信任你。

Æ 在你的战役日志中记录，你的屋子依然存在。 

Æ 领袖调查员获取1点经验值，视为他或她拒绝
      今天晚上发生的事情会毁灭他或她的人生。

Æ 每个调查员获得等同于胜利点数的经验值（记  
住要计入在胜利点数弃牌堆中符合条件的地点
卡牌）。每个调查员再获得2个经验值奖励，
视为他或她更入了理解了这藏匿于世界表面之
下的神话。

结局3: 你跑向客厅，试图找到一条可以逃出屋子的
路。但是炽热的障碍依旧挡住了你前进的道路。你
完全陷入困境，一大群令人恐惧的生物涌入你的屋
子并将你包围，而你无路可逃。 

Æ 在你的战役日志中记录，丽塔 被迫去寻找其他人
来协助解决她的麻烦。

Æ 在你的战役日志中记录，你的屋子依然存在。 

Æ 在你的战役日志中记录，食尸鬼祭祀依然存活。 

Æ任何没有放弃的调查员都被杀害。如果没有足
够的调查员以进行战役，那么战役宣告结束，
所有玩家失败。否则，继续推进下一个章节
（每个玩家手上的调查员已经被杀害，他或她

必须从可用调查员池中选择一个新的调查员。
参考规则参考书的第13页，关于被杀害的调查
员的完整规则）。 

Æ 如果领袖玩家被杀害，选择一个调查员获取丽 
塔·钱德勒卡牌。他或她可以选择是否加入他
或她的牌组内。这张卡牌不计入调查员的牌组
数量。

3

战役规则扩展
获取和花费经验值

当一个调查员在神话中探索的越来越深，他或她会洞悉
这个世界所隐藏的真相——旧日支配者，那些暗藏在阴
影中的怪物，以及那些从未被人类知晓的秘密。这样的洞
悉以经验值来表示。在每个章节决议时，调查员们可以获
取1个或多个经验值。每个调查员分别获取经验值，经验
值不能从在调查员之间相互交易。经验值可以经常在游戏
中获取，从胜利弃牌堆中的遭遇卡牌上的胜利点数，或
通过故事的决定。参考规则参考书的第5页中关于获取
经验值的完整规则。

经验值可以用来花费以学习心得技能或法术，或者获取
新的物品和武器，以及任何形式的额外卡牌。在牌组中
加入一张新的卡牌所需要的经验点数费用等同于这张卡
牌的等级，其在卡牌的左上方用1个或多个的白色小圆点
表示。将一张新的卡牌放入你的卡组总是会至少消耗1点
经验值，而且这张卡牌需要你依旧满足你的卡组限制
（通常会通过弃掉一张卡牌来实现）。

有些卡牌会有一个更高等级的同名卡牌。这些拥有不同版
本，相同名称的卡牌会有一些额外的效果，额外的技能图
标，或者不同的费用。如果一个玩家有一张低等级版本的
卡牌希望购买更高等级的版本，他或她可以升级花费等同
于两张卡牌之间差值的经验值来升级。新版本的卡牌加入
牌组，旧版本的卡牌被移出牌组。参考规则参考书的第5页
中关于花费经验值的完整规则。
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第二章：午夜面具
检查战役日志，如果丽塔被迫寻找其他人来帮她解决麻
烦：阅读引序1。

否则，阅读引序2。

引序1：一个惊恐的女人跑到你面前，胡言乱语说着一些诡异
的事情，她认为在河滨小镇附件的一个屋子内有怪物从地下
涌出。“我试图困住他们。”她解释道，“但那里还有其他
的。其他深坑，其他区域。”如果在上周，你一定会觉得她
是个疯子。但最近发生的那些事情，都在挑战你对常识的认
知。你决定先听她说完。
 她自我介绍道，她叫丽塔·钱德勒，然后她向你娓娓道来一
个几乎颠覆你常识的故事。“那些我提到的生物。”她声
称，“被称之为食尸鬼——那些残忍的生命来自于充满瘟疫
的地下室、洞穴，以及阿卡姆之城的地下隧道中……”

继续阅读引序3。.

引序2：紧随着你屋子灾难而来，丽塔·钱德勒，那个来自你
客厅的红发女人，向你娓娓道来一个故事—即使你就在现场
亲眼所见——依旧颠覆了你的常识。“那些在你家的生
物。”她声称，“被称为食尸鬼——那些残忍的生命来自于
充满瘟疫的地下室、洞穴，以及阿卡姆之城的地下隧道
中……” 继续阅读引序3。.

引序 3:“这些生物以人类的尸体为食物，他们服务于一个身
处于阿卡姆的黑暗邪教组织，那个邪教组织的成员令人难以
理解地崇拜古老的食尸鬼主人。这个邪教组织杀害那些无辜
的人，将他们尸体喂养食尸鬼，以满足他们异常巨大的饥

饿。一股均衡的黑暗力量正在聚集。直到现在，最近。”丽
塔继续道，“他们巢穴中的一个，那里早被警察们盯上了，
被捣毁了。自从那次开始，食尸鬼们比平时活动的更加频
繁。我追踪他们的行踪，尽最大努力以阻止他们在城里继续
杀人。但我认为这里有些更糟的情况正在发生。邪教组织正
在准备某些比我所见所闻更加黑暗，更加不详的邪恶之事。
有迹象显示，这个计划应该会在今晚完成，就在午夜之后。
除此之外，我也没有更多线索了。”

“大部分邪教徒。”丽塔继续说道，“看上去就像普通市民
一样，对他们的愚蠢目的毫不在意。每当邪教聚会时，他们
的成员们会佩戴一种面具，由各种各样的动物头骨打造，用
来对其他人隐藏自己的身份。这些面具是我们的标记。象征
着死亡和腐朽。我们必须撕下这些邪教徒的伪装，揭露并且
捣毁他们的计划。我们所剩的时间不多了。在午夜之前，我
们发现的邪教徒越多越好。”

继续设置。

设置
Æ 将以下遭遇设置收集在一起： 

午夜的面具、阴冷、夜魔、黑暗信徒和被锁住的门。
这些遭遇设置有如下指示图标： 

Æ 设置阿布霍斯崇拜遭遇牌组，将其放在一边 
分离于其他遭遇牌组，称为“邪教徒牌
库”，然后混洗牌库。这些遭遇设置有如下
指示图标：

Æ 从两张市中心地点牌和两张南区地点牌随 机选择各一张
放置进场。将剩余的市中心和南区移除游戏。然后，放
置北区、东区、河滨小镇、圣玛丽医院、墓地、米斯卡
塔尼克大学、和你的屋子地点牌放置进场。（查阅下一
个的建议布置。）

Æ 基于游戏中的玩家数量：

=如果只有1位玩家在游戏中，没有任何变动。

= 如果只有2位玩家在游戏中，从遭遇牌组中搜索1张侍
僧，然后现身在南区。 

=如果只有3位玩家在游戏中，从遭遇牌组中搜索2张侍
僧，然后1张现身在南区，1张现身在市中心。 

创伤、死亡和疯狂

创伤代表着一个调查员所承受的关于健康和/或精神上的
永久伤害。如果一个调查员在一个章节中被击败，那个
调查员依旧进入下一个章节，除非这个章节声明该调查
员被杀害或陷入疯狂。无论如何，一个调查员因为伤害
或恐惧而被击败，都会承担永久性创伤，这些创伤将在
剩余的战役中和该调查员同在。参考规则参考书的第5页
中关于承受创伤的完整规则。

注意：如果你担心承受创伤，从一个章节中放弃总是比
被击败要更好。

玩家们现在已经准备好战役接下来的章节了。



不要阅读 
直到你完成该章节

如果没有结局被达成（所有调查员都放弃或被击
败）：阅读结局1。

结局1。 你尽力去寻找那些关于邪教徒和与计划
相关的有用信息。你只能希望这些信息足够让
你应对接下来的麻烦。

Æ 在你的战役日志，“我们发现的邪教徒” 
一栏下方，计入每个计入你胜利点数的不
同邪教徒敌军的名称。

Æ 在你的战役日志，“逃跑的邪教徒”一栏 
下方，计入每个依旧在邪教徒牌库或在场的不
同邪教徒敌军的名称。如果你还在阴谋1，计
入“面具猎手”。

Æ 如果食尸鬼祭祀在胜利点弃牌堆内，将“食尸
鬼祭祀依然存活”一栏从你的战役日志上划去

Æ 每个调查员获得等同于胜利点数的经验值。 

结局2： 十二点的钟声响起，这是进入午夜的信号。
你错过了时间，邪教仪式将在不久后即可举行。你
尽力获得大量关于邪教组织和他们计划的信息。你
只能希望这些信息足够让你应对接下来的麻烦。

Æ 在你的战役日志，“我们发现的邪教徒” 
一栏下方，计入每个计入你胜利点数的不
同邪教徒敌军的名称。

Æ在你的战役日志，“逃跑的邪教徒”一栏 
下方，计入每个依旧在邪教徒牌库或在场的
不同邪教徒敌军的名称。

Æ 在你的战役日志，记录午夜已过。
Æ 如果食尸鬼祭祀在胜利点弃牌堆内，将“食尸

鬼祭祀依然存活”一栏从你的战役日志上划去

Æ每个调查员获得等同于胜利点数的经验值。 
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LOCATION

Arkham.

Northside is a commercial district that contains many offices 
and factories, as well as the train station.

北区
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LOCATION

The Downtown area of Arkham is filled with government 
buildings, including City Hall. The First Bank of Arkham, 

Independence Square, and Arkham Asylum can also be 
found in this area. It is the busiest district in the city.

市中心

Arkham.

© 2016 FFGIllus. Cristi Balanescu

LOCATION

The Easttown neighborhood, situated on the northern 
banks of the Miskatonic River, contains lower-class housing, 

the Arkham Police Station, and popular eateries like 
Velma’s Diner.

东区

Arkham.

© 2016 FFGIllus. Andreas Rocha

LOCATION

Miskatonic University is one of the most prestigious colleges 
in the Northeast. The university library is famous for its 

collection of occult books maintained by the esteemed Dr. 
Henry Armitage.

米斯卡塔尼克大学

Arkham.

© 2016 FFGIllus. Ed Mattinian

LOCATION

The banks of the Miskatonic River are lined with docks, 
warehouses, and small shops in a district aptly named 

Rivertown.

Arkham. Central.

河滨小镇

© 2016 FFGIllus. Michael Komarck

LOCATION

Arkham.

The graveyard lies at the foot of French Hill. Some of the 
headstones date back to the seventeenth century, when 

the earliest colonists came to Arkham. Considering what 
happened in your house, you’re not completely keen on 

heading there.

墓地

© 2016 FFGIllus. Andreas Rocha

LOCATION

Arkham’s only hospital, St. Mary’s has a twenty-four-hour 
receiving room and is busy at all hours of the night. Doctor 

Mortimore and Nurse Sharon have been particularly stressed 
lately, thanks in part to recent events.

Arkham.

圣玛丽医院

© 2016 FFGIllus. Andreas Rocha

LOCATION

Middle-class houses with gambrel roofs crowd together 
between the streets of Southside. The neighborhood is known 
for its cultural and social landmarks, such as South Church, 

Ma’s Boarding House, and the Historical Society.

Arkham.

南区

© 2016 FFGIllus. Jose Vega

LOCATION

Despite what happened, you just couldn’t bring yourself to 
destroy your home.

Arkham.

你的屋子
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= 如果只有4位玩家在游戏中，从遭遇牌组中搜索3张侍 
僧，然后1张现身在南区，1张现身在市中心,1张现身
在墓地。

Æ 检查战役日志，如果你的屋子已经被焚毁：从游戏中 
移除你的屋子。每个调查员从河滨小镇开始游戏。

Æ检查战役日志，如果你的屋子依然存在：每个调 
查员从你的屋子开始游戏。

Æ 将剩余的遭遇牌混洗入遭遇牌库中。 

Æ 检查战役日志，如果食尸鬼祭祀依然存活： 
将其混洗入遭遇牌库中。

注意：在这个章节中，有些首次遭遇的遭遇卡牌会有一些
效果导致将毁灭标记放置在一些敌军身上。记住，那些敌
军身上的毁灭标记是计入阴谋卡的毁灭标记总量内的，毁
灭标记会推进阴谋卡。

“午夜面具”
建议地点放置：



不要阅读
直到你完成该章节

如果没有结局被达成（所有调查员都放弃或被击
败）：她的脸上浮现出极度的惊恐，丽塔在夜幕中
逃跑。她意识到她已经完全失败，无论她跑到那
里，阿布霍斯的复仇都将会永远纠缠着她。那活物
的卷须在阿卡姆之城到处蔓延，翻腾着试图寻找
她。它潜伏在每一个黑暗的角落，撕扯着现实的裂
缝。但是丽塔早已经逃走，所以今日，这个活物将
身居在阴影中，搜寻……杀戮。

Æ在你的战役日志中记录，阿卡姆屈服于阿布霍斯 
的可怕复仇之下。

Æ 每个幸存的调查员被杀害。

Æ 调查员们失败。 

结局1：你尽全力去阻止那些邪教徒们继续召唤他
们的主人。虽然你不确定如果那些邪教徒成功了会
发生什么，但你意识到——至少暂时——阿卡姆已
经安全了。你尽可能多的捕获了你所能找到的所有
邪教徒。但只有极少数的城镇市民相信你的故事。
终究，这一切都会深深的印刻在你的脑海里。

Æ 在你的战役日志中记录，召唤阿布霍斯的仪式
已经被破坏。 
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第三章：深渊吞噬者
在阿卡姆深夜一顿疯狂的搜索后，你追捕并审讯了邪教组
织的多个成员。你发现了一个令人不安的事实：他们声称
自己崇拜一只被誉为阿布霍斯，从另一个空间而来的巨大
实体活物。
你更加确认丽塔的故事：邪教徒们因为那个食尸鬼的巢
穴被摧毁而显得非常不安。然而，一个令人惊讶的细节
也被揭发：那个入侵巢穴，推动今晚事件运行的不是别
人，正是丽塔钱德勒本人！你不是很确定为什么这么重
要的细节在丽塔的故事中被省略了——是不是她告诉你
的事情只是为了让你陷入她的冲突中去？但另一方面，
她似乎为了保护阿卡姆之城脱离这可怕的威胁而战斗到
底。
拼图的最后一块被找到，它被写在一个邪教徒的日记上。
它描述道，在今天深夜，一场黑暗仪式在阿卡姆树林南面
的深处正在被举行。据日记所言，一旦仪式完成，将会打
开一扇大门并将那些邪教徒的黑暗主人带入这个世
界。“如果那些邪教徒没有停止仪式。”丽塔警告
道，“很有可能阿布霍斯的复仇将会夷平它所经过的一
切。”虽然你恐惧之极，但是依旧下定决心打算阻止这场
仪式，你头也不回走向树林……

设置
Æ将以下遭遇牌组收集在一起： 

深渊吞噬者、远古邪恶、惊惧、食尸鬼和黑暗信徒。
这些遭遇牌组有如下指示图标：

Æ 将主干道地点加入游戏。将6张阿卡姆树林混洗，随机 
选择4张，不查看他们背面并将其加入游戏。将剩余的2
张移除游戏。每个调查员从主干道开始游戏。

Æ 将阿布霍斯和仪式所放置在一边，视为移除游戏。

Æ 从以下4个遭遇设置中随机选择一个：犹格索 托斯的
代理人、莎布尼古拉丝的代理人、克苏鲁的代理人，或
哈斯塔的代理人。这些遭遇设置有如下指示图标： 

不查看所选择的遭遇设置，将其和剩余的遭遇牌混洗成
一个遭遇牌组。将其他3个遭遇设置从游戏中移除。

Æ检查你的战役日志，“逃跑的邪教徒”一栏下方所记录
的名字。 
= 如果那里只有0个名字，没有任何改变。

= 如果那里只有1或2个名字，在阴谋1a上放置1个毁灭标记。 

= 如果那里只有3或4个名字，在阴谋1a上放置2个毁灭标记。  

= 如果那里只有5或6个名字，在阴谋1a上放置3个毁灭标记。

Æ 在剩余的战役中，将1个 󲅾 混沌指示物加入混沌袋中。

Æ 检查你的战役日志，如果午夜已过，每个玩家从 
他或她的起始手牌中随机弃掉2张牌。

Æ 检查你的战役日志，如果食尸鬼祭司依然存活， 
将其混洗入遭遇牌堆。



Æ 每个调查员承受2点精神创伤，视为他或她从 
未从他或她所经历的折磨中恢复回来。

Æ 每个调查员获得等同于胜利点数的经验值。
 每个调查员再获得5点经验值奖励，视为他
或她将阿卡姆从一场可怕的命运中拯救出
来。

Æ 调查员们获胜！

结局2: 通过来自手臂的力量，来自意志的勇气，你
以某种方式大大伤害了阿布霍斯，使其摇晃蹒跚的
退回了它所出现的维度内。在那空洞虚无的活物被
吸入自己的体内片刻之后，温暖和亮光再次回到树
林，你不太确定像那样的生物是不是真的可以被杀
死，但是暂时看起来它像是逃回了自己的维度。当
他们的主人消失不见时，那些食尸鬼们匆匆就附近
的深坑爬去，伴随着可怕的尖叫声和哭泣声消失在
深处。你阻止了一场邪恶的阴谋，但这场决斗耗尽
了你身体和理智。更坏的是，当你面对这个世界的
神秘之事时，你感觉自己非常渺小，无足轻重。在
现实的更深处、那些黑暗的角落中，又有着些什么
样的恐怖存在呢？

Æ在你的战役日志中记录，调查员击退了阿布霍斯。 

Æ 每个调查员承受2点身体创伤和2点精神创伤, 
视为对抗阿布霍斯的战斗耗尽了他或她的身
体和理智。

Æ 每个调查员获得等同于胜利点数的经验值。每 
个调查员再获得10点经验值奖励，视为他或她
从一场对抗真实可怕敌人的战役中凯旋而归。

Æ 调查员们获胜！

结局3: 面对眼前的惊骇，你不相信有任何事情可以
阻止这一切的发生。为了让你自己得以幸存，你只
有唯一一个希望。你转向丽塔，将她向那可怕的畸
形活物用力推去，在恐惧中眼睁睁的看着她在那空
洞虚无的活物漩涡中被慢慢吞没。她受尽折磨的痛
苦哭喊着，像是她的生命正从她的身体中被慢慢吸
干。“阿布霍斯……阿布霍斯……”邪教徒们反复
的吟唱道。丽塔钱德勒消失的无影无踪。片刻之
后，你惊恐的意识到，那个活物现在转向了你，但
是你听到其中一个邪教徒忽然高喊道，“阿布霍斯
是神，它只会向惩罚那些罪人和死者。走吧，你会

幸免的。”那漩涡般的活物消失不见，温暖和亮光
再次回到树林。邪教徒们四散潜逃，将你一个人留
在原地。丽塔最后的时刻将永远印刻在你的记忆深
处。

Æ 在你的战役日志中记录，调查员们将丽塔钱德
勒献祭给了阿布霍斯。 

Æ 每个调查员承受2点身体创伤和2点精神创伤， 
视为仅仅看到阿布霍斯就耗尽了他或她的身体
和理智。

Æ 献祭丽塔的内疚永远会在你的记忆中出没。每个 
调查员必须从随机疯狂弱点牌中搜寻一张，将
其加入他或她的牌组中。

Æ 每个调查员获得等同于胜利点数的经验值。 

Æ 调查员们幸存下来，但他们的所作所为将沉重 
的责问着他们的良心。
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就这么结束了？
在一场战役结束时，剧本最终赋予的经验值、创伤和弱点
让玩家能够感受到他们每个决定的后果。调查员的许多决
定和行动（记录在战役日志中）构成了他们的故事纲领。
我们鼓励玩家们在fantasyflightgames.com或者其他社交平台
上分享他们的故事，以及调查员的最终牌组。

现在你已经完成了魔镇惊魂：卡牌游戏的引导战役，尝试
以新的调查员或者更高的难度再次进行游戏吧！

在未来，魔镇惊魂：卡牌游戏将为玩家引入新的战役。一
般来说，一个新战役的基础是一个豪华扩展包，接下来是
继续并完结这个故事的6个神话包。标准规则要求玩家在每
一场战役中都有一套新的牌组以及0经验值。然而，那些希
望拥抱混沌的玩家们可以将已经完成一场战役的调查员连
同牌组、创伤和经验一起转移到另一场战役中。



狂热者之夜

战役笔记

剧    本
   

我们发现的邪教徒

逃跑的邪教徒

        集  结

          午 夜 面 具
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深 渊 吞 噬 者

被杀和疯狂的调查员

战役日志: 

调查员们
玩家名字:

调查员

 剩余经验

创伤  (物理)  (心理)

 获得的故事资源/弱点
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 获得的故事资源/弱点
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调查员

 剩余经验

创伤  (物理)  (心理)

 获得的故事资源/弱点

玩家名字:

调查员

 剩余经验

创伤  (物理)  (心理)

 获得的故事资源/弱点




