
无需游戏版图！《噤声寻宝记：地下墓穴》虽然是《噤声寻宝记》 
系列作却又是自成一体的游戏。玩家将会在这款牌库构筑游戏中
经历惊险刺激的探墓寻宝之旅。
骸骨巨龙安布罗克·维斯娜的陵墓巢穴埋藏着诱人的宝藏与致命
的威胁。地底传送门会让人迷失在地下通道中，路标会给勇敢的
冒险者带来财富，被关押在墓穴中的囚犯正等待你拯救，而墓中
的亡魂一旦被惊扰，就会攻击目所能及的一切活物。
整个墓穴的结构都由玩家打出的板块构成，这意味着每局游戏都
会是一场独一无二的冒险体验。玩家可以选择单独使用本游戏中
提供的全新卡牌，也可以在游戏中加入《噤声寻宝记》系列内其他
扩充的卡牌以获得更多变的游戏体验。
寻找失落的财宝！逃过巨龙的魔爪！成为游戏中的赢家！



游戏配件

120 个 玩家方块
每位玩家 30 个

4 个 玩家标记

巨龙指示物

24 个 巨龙方块

巨龙盲抽袋

储备牌
15 张 佣兵 、 15 张 勘探 、 

12 张 秘密笔记 、 1 张 哥布林

4 个 起始牌库
各包含： 

6 张 扒窃 、 2 张 绊倒 、 1 张 侧步 、 1 张 爬行

28 块 方形板块
22 块 迈入深渊 、 6 块 安全区域1 块 双面起始板块

咔嚓! 版图

地城牌库
100 张 卡牌2

5 个 鬼魂方块

囚犯

标记速查表

冒险家
立即将怒气记录条上的巨龙指示物向上 
推进一格。在游戏结束时价值 3 分。

 野蛮人
立即获得 2 点战斗力供本回合中使用。 
在游戏结束时价值 2 分。

神官
立即获得 1 治疗。在游戏结束时价值 2 分。

优惠券
玩家可以在市场购买时弃置此标记，以
少支付 5 金币来买入一个商品。此标记
在规则上不被视作囚犯（因此不涉及 
叛乱、勇敢英雄或战士等的效果）。在使
用后将此标记放回游戏盒中。

金猴机器人
此标记在规则上被视作黄金猴像，但是
在游戏结束时价值 3 分而非 5 分。

鬼魂缠身者
立即从公共供应区中拿取 1 个鬼魂方
块 放 在 咔 嚓 ! 版 图 标 题 位 置 。在 游 戏 
结束时价值 3 分。

市长
若玩家持有高手标记，则在游戏结束时 
价值 5 分。

僧侣
在游戏结束时价值与玩家记录路标数量 
相同的分数。

农夫
在游戏结束时价值 2 分。

灵长类动物学家
若玩家持有黄金猴像（或是金猴机器人）， 
在游戏结束时价值 5 分。

王子/公主
若玩家持有皇冠，在游戏 
结束时价值 5 分。 

术士
若玩家持有至少 2 张秘密笔记牌，在游戏 
结束时价值 5 分。

战士
在游戏结束时价值与玩家持有囚犯数量 
相同的分数（包括战士自己）。

标记速查表
规则补充



7 个 宝藏标记 11 个 重大秘密标记 20 个 小秘密标记

3 个 皇冠

3 个 黄金猴像标记

4 个 高手标记 金币标记

20 个 囚犯标记

市场版图

24 个 开锁标记

《噤声寻宝记：地下墓穴》的核心规则脱胎于同系列牌库构筑
游戏A  Deck-Building  Adventure，但其提供的是一个独立
的全新游戏体验。本规则书中会提供玩家游玩《噤声寻宝记： 
地下墓穴》时需要知晓的所有规则信息。

《噤声寻宝记：地下墓穴》也是一款牌库构筑游戏。每位玩家
在游戏开始时都会获得一个相同的起始牌库，并在游戏的过
程中获得更多的卡牌加入自己的牌库中。因为卡牌功能上的多样性，每位玩家的牌库构成与游戏策略都会在游戏过程中产生各不 
相同的变化。寻找更符合自己风格与场上局势的卡牌和策略，往往是获得游戏胜利的关键。

在游戏过程中，玩家们有2个主要目标：

•	 从地下墓穴中找到价值连城的宝藏，并成功从墓穴中脱逃，回到墓穴入口的陵寝位置。

•	 从宝藏与游戏过程中获得的其他财宝中获得超过对手的分数，从而夺得传奇大盗的称号与名望！

深入墓穴

3

2 个 背包

3 个 盗贼工具包

2 个 护身符

如果玩家熟悉《噤声寻宝记：地下墓穴》系列首部
作品 A Deck-Building Adventure 的规则，可以 
在阅读本规则书时重点查看带有此标记的段落。
这些段落描述了本游戏中关键的独特规则。
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游戏设置

D 将起始板块放在游戏区域中央，玩家们共同选择使用
板块哪一面进行游戏。在起始板块四周预留足够的 
空间添加新板块。

将 3 个黄金猴像标记放在 
起始板块对应位置中。

将与玩家人数相同数量的 
高手标记放在陵寝旁，将 
剩余的高手标记放回游戏 
盒中。

B 将 28 块方形板块按背面图案分为
两叠。

洗匀所有 22 块迈入深渊板块，正面朝下
组成板块叠放在咔嚓!版图旁。

将剩余 6 块安全区域板块洗匀，从中随机
抽出 2 块放回游戏盒，不查看其内容，将
剩余的安全区域板块正面朝下放在板块
叠上方。被放回游戏盒的板块在本局游戏
中不会被用到。

A 将咔嚓!版图放在游戏区域的一侧。

将巨龙指示物放在咔嚓!版图的怒气记录
条上，对应玩家人数的位置。

C 使用以下物品组成公共供应区：

金币标记（面值 1、 5、10）与开锁标记。 
游戏中，金币和开锁标记的数量没有限制， 
如果在游戏过程中标记被用光，玩家可以 
自行寻找配件替代。

5 个白色鬼魂方块。

巨龙盲抽袋，将 24 个黑色巨龙方块放入 
巨龙盲抽袋中。

将 7 个宝藏标记按其分值大小叠放，分值 5 
的标记位于顶端，分值 20 的标记位于底部。

将重大秘密标记、小秘密标记、囚犯标记 
分別正面朝下洗匀。

将市场版图放在公共供应区旁，将以下 
商品标记放在市场版图中： 2 个背包， 
2 个护身符，3 个盗贼工具包，3 个皇冠 
（皇冠按其分值大小叠放，10 分位于顶
端，8 分位于底部）。

B

A

H

C
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G 每位玩家拿取以下配件，放入自己的个人
供应区：

3 个开锁标记（从公共供应区 
中拿取）。

10 张牌的起始牌库：

•	  6 张 扒窃 
•	  2 张 绊倒
•	  1 张 侧步
•	  1 张 爬行

每位玩家洗匀自己的起始牌库，然后从其中抽取
5 张作为自己的手牌。

由日常行径最难以捉摸的人担任起始玩家 
（你们也可以自行决定起始玩家）。游戏 
回合按照顺时针顺序依次进行。

如下图所示，起始玩家将自己的3个玩家方块 
放在咔嚓 ! 版图的标题位置，2 号位玩家将 
自己的 2 个玩家方块放在该位置，3 号位玩家 
（若有）将自己的 1 个 
玩家方块放在该位
置，4号位玩家（若有）
跳过此步骤。

F 每位玩家选择一个玩家
颜色，拿取对应颜色的  

  30 个玩家方块，将其放在自己 
  面前的个人供应区中。

玩家将自己所选颜色对应的玩家标记放在起始
板块上的陵寝位置（地城之外）。

E 在游戏区域一端设置卡牌市场，使其与咔嚓!版图与起始板块之间留有
足够距离。

设置储备牌区，其中包括：1 叠佣兵，1 叠勘探，1 叠秘密笔记，以及 1 张哥布林。

洗匀所有地城牌，正面朝下组成牌库。从地城牌库顶翻开6张地城牌，形成 
地城牌供应区。

移去地城牌供应区中所有右侧带有巨龙攻击图示的卡牌，并重新
翻开地城牌填补其位置。重复此步骤，直到地城牌供应区中放有的 
6 张卡牌均没有巨龙攻击图示。将移去的卡牌洗回地城牌库。

将地城牌库放在地城牌供应区旁，并在其旁边为地城牌弃牌堆
预留位置。

E

D

每位玩家面前都会有自己的个人供应区，
其中的配件大致相同。

F, G
F

在本游戏的设置中，同系列首部作品 A Deck-Building Adventure 中使用的固定版图被咔嚓!版图与
随机抽取的板块所替代，其设置详见步骤 A、B、D。步骤 C 的公共供应区设置也有一定的区別（尤其是
宝藏与秘密的设置）。请注意，每位玩家在游戏开始时就会拥有 3 个开锁标记（步骤 G）。

H



每位玩家回合开始时都会持有5张手牌。玩家回合中的一个必要步骤就是打出手中所有的卡牌，但是玩家打出卡牌的顺序完全由 
自己决定。玩家打出的卡牌在回合结束之前都会被放在自己面前的“出牌区”以便查阅。

大多数卡牌都会提供玩家执行行动所需要花费的资源。玩家在回合中可以选择数种行动执行，具体的行动效果的详述可在下文 
后两页中找到。玩家只要仍有足够的资源，就能在自己的回合中执行任意次数和种类的行动。玩家可以在打出任意卡牌之前、之间 
或是之后执行行动。

进行回合

大部分卡牌会提供以下资源中的一种或是多种：

技能点：用于获得卡牌以及使用设施。

战斗力：用于击败怪物行动 
（或在某些情况下用于移动行动）。

移动力：用于移动行动。

技能点、战斗力与移动力会在回合内保留，玩家可以将
从多个来源处获得的资源用于执行一个行动，也可以将 
从同一来源处获得的资源分拆执行多个行动。在回合中
未被使用的任何剩余技能点、战斗力与移动力都会在 
回合结束时消失，所以记得合理规划！

除此之外，卡牌也有可能提供金币、触发咔嚓!声响或是 
让玩家抽取更多卡牌：

金币：每当玩家获得金币，就从公共供应区拿
取对应数量的金币放进自己的个人供应区
中。游戏结束时，玩家持有的每个金币都价值
1分，但是玩家也可以在游戏过程中使用持
有的金币，将其用于市场购买或是其他行动。

咔嚓! ：每当玩家因为卡牌效果而产生咔嚓! 声响（例
如“+1咔嚓!”），就将对应其数量的玩家方块从个人供
应区中放到咔嚓!版图的标题位置，若玩家个人供应区
中已经没有玩家方块，则略过此动作。玩家同样也可以
因为带有负值的咔嚓!效果，从咔嚓!版图标题位置移
去对应数量的玩家方块。如果该位置上没有玩家方块，
此效果也可以同一回合稍后使用，但是会在回合结束
时消失。

抽牌：每当效果允许玩家抽取一张或多张卡牌时，就从
自己的牌库（而非地城牌库）中抽取。若玩家需要抽牌
但牌库已空，立即洗匀自己的弃牌堆（不要移动出牌区
的卡牌）以形成新的牌库。

有些卡牌的效果与玩家当前持有的标记、出牌区的其他卡牌，或者是玩家在当前回合中进行的行动有关。玩家可以在回合中任意 
满足条件的时机获得已打出卡牌的效果，无需考虑卡牌打出的顺序。

卡牌叛军将领的效果为“若你的出牌区有其他伙伴牌，抽 1张牌”。无论你是在打出叛军将领之前或是之后打出另一张 
伙伴牌，都可以因为叛军将领的效果而抽一张牌。
暗中埋伏的效果为“若你位于水晶洞穴中，- 2咔嚓!”即使你是在打出暗中埋伏之后才进入水晶洞穴，依然可以立即- 2 
咔嚓!
鲁特琴的部分效果为“你本回合每获得1咔嚓!， 。”你打出鲁特琴之前或之后获得的咔嚓!都会使你获得金币，你获得
的负值咔嚓!并不会抵消此获得金币的效果。

在玩家打出手中所有的卡牌并执行了所有想要执行的行动后，就可以宣告自己的回合结束（详见第12页〈回合结束与巨龙攻击〉）。
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行动

移动
玩家通过花费移动力在隧道中穿行，从地城中的
一个房间前往另一个房间（许多房间都有各自不
同的功能，详见第 10 至 11 页〈板块详解〉）。

玩家穿过每个隧道都需要花费至少1点移动力。部分隧道
还有额外的移动需求或规则：

•	  当某个隧道通向版图的边缘而非其他相邻板块， 
玩家会对前方的未知地形进行探索（详见第9页 
〈探索新板块〉）。

•	  带有脚印图标的隧道需要玩家额外花费 
1 点移动力穿过（即需要 2 点移动力）。

•	  带有怪物图标的隧道在玩家穿过时会对 
玩家造成与怪物图标数量相同的伤害 
（详见第 12 页〈生命值与伤害〉）。玩家 
可以选择在穿过带有怪物图标的隧道时额外花费 
战斗力，以抵消与花费的战斗力数量相同的伤害。

•	  除非玩家花费开锁标记，否则无法穿过 
带有上锁图标的隧道：玩家花费开锁标 
记时，从自己的个人供应区中拿取标记 
并覆盖在上锁图标上，此隧道视为被“解锁”，在之后 
的游戏中，任何玩家都可以正常穿过此隧道。在某些 
情况下，一条隧道上有可能会出现 2 个上锁图标（位于 
2 块不同板块上），玩家穿过此类隧道时必须为每个上
锁图标各花费 1 个开锁标记。

•	  带有箭头的隧道为单向隧道，只能顺箭头方向穿过。 
除非有任何其他效果说明，否则玩家不可逆箭头方 
向穿过单向隧道。

获得卡牌
玩家可以花费技能点，从地城牌供应区中 
拿取卡牌名称底色为蓝色的卡牌。

可被玩家获得的卡牌右下角的数字就是其
需要玩家花费的技能点数量。玩家在支付对
应数量的技能点之后，将选择的卡牌放入自
己的弃牌堆。进入玩家弃牌堆的卡牌还无法
生效，但是会在之后的游戏中被玩家洗入牌
库并抽入手牌。在玩家获得卡牌之后，不要立即补充地城牌供应区。

玩家也可以选择从储备牌区拿取卡牌名称底色为黄色的 
卡牌。这些卡牌在每局游戏中都是相同的，且其数量有限。 
如果在游戏过程中某种卡牌被玩家拿光，则不会再有相同的
卡牌供应。

使用设施
技能点也是玩家使用设施——卡牌名称底色
为紫色的卡牌——所需要花费的资源。玩家
使用设施时必须花费其右下角数字对应数量 
的技能点，然后立即获得卡牌文本中的使用
效果。在这之后，将使用过的设施牌放入地城
牌弃牌堆（而非玩家弃牌堆）。在玩家使用设
施之后，不要立即补充地城牌供应区。

击败怪物
地城牌供应区中卡牌名称底色为红色的卡牌即为怪物牌。玩家不可 
花费技能点获得怪物牌，而是需要通过花费战斗力击败它们。

玩家击败某个怪物所需要花费的战斗力被 
标于怪物牌的右下角。

当玩家击败了地城牌供应区中的一个怪物
时，就会获得卡牌文本中的击败奖励。在这 
之后，将击败的怪物牌放入地城牌弃牌堆 
（而非玩家弃牌堆），且不要立即补充地城牌
供应区。

玩家也可以选择击败储备牌区中的哥布林。哥布林不会从 
储备牌区被弃置，玩家可以在一个回合中多次击败哥布林，
并多次获得其击败奖励。 7

开锁标记用于穿过上锁的隧道 
（市场中并没有万能钥匙出售）。



行动（续）

市场购买
若玩家当前位于市场房间，则可以选择从市场
版图中购买商品标记。

玩家在任意市场房间中都可以购买市场版图
中的任意商品标记，每个标记的售价都是7金
币（花费时将金币放回公共供应区）。玩家将
购买的标记放入自己的个人供应区中。市场购
买行动可以在同一回合中被执行多次，玩家亦可在同一回合或 
不同回合中购买多个相同商品。

玩家可在市场购买的所有商品标记
的效果都可在标记速查表上找到。

解锁宝箱、古籍或牢房
地城中的许多房间内都带有上锁的宝箱、古籍或是牢房。若玩家 
当前位于此类房间，可以选择花费 1 个开锁标记获得上锁的 
资源：从自己的个人供应区中拿取标记并覆盖在宝箱/古籍/牢房
图标上，该资源在之后的游戏中不可被再次获取。

宝箱：当玩家解锁一个宝箱，立即从公共供应区中
随机拿取1个重大秘密标记翻面并获得。所有重大
秘密标记的效果都可在标记速查表上找
到。当公共供应区中已经没有重大秘密
标记之后，玩家就不可再选择解锁宝箱。

古籍：当玩家解锁某一古籍后，立即从
储备牌区获得1张秘密笔记牌，放入自
己的弃牌堆中（无需花费技能点）。当
储备牌区中已经没有秘密笔记之后，
玩家就不可再选择解锁古籍。

牢房：当玩家解锁一个牢房后，就会立即解救2名 
囚犯。从公共供应区中随机拿取2个囚犯标记翻面
并获得。所有囚犯标记的效果都可在标记速查表 
上找到。玩家获得的囚犯标记会用于终局计分。 
当公共供应区中已经没有囚犯标记
之后，玩家就不可再选择解锁牢房 
（如果公共供应区中还有1个囚犯
标记，玩家仍可以选择解锁牢房并
获得该标记）。
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拿取宝藏
若玩家当前位于某个带有宝藏标记的房间，则可以
拿取该宝藏标记放入自己的个人供应区中。玩家不
用在进入房间时立即决定是否要拿取该房间中的
宝藏。

一旦玩家已经持有 1个宝藏标记，就不可再拿取更多的宝藏。 
在玩家拿取某个宝藏标记之后，就不可选择将其丟弃，所以请 
谨慎挑选宝藏！玩家可能需要放弃遇到的某些宝藏，以深入地城
拿取更有价值的宝藏。

当玩家拿取宝藏标记，立即将怒气记录条上
的巨龙指示物向上推进一格。在玩家获得宝
藏之后，一般来说就会开始返回地面的旅途。

玩家可以在回合过程中任意时刻选择拿取宝藏，而
不用在进入房间时立即决定是否要拿取该房间中的
宝藏（这与本系列某些前作游戏的规则不同）。解锁
宝箱、古籍或牢房是本游戏中新增的行动。



每局游戏开始时，桌面上都只会有1块起始板块，但是地城会随着玩家的移动不断扩张。当有玩家穿过一条通向版图边缘而非其他相
邻板块的隧道，就会探索该隧道尽头的板块。玩家探索新板块时，拿取板块叠顶部的板块翻开，并将其放在自己正要离开的板块相邻的
位置上。

玩家放置新板块时必须放置在某个
空位上，板块之间不可相互叠放。 
玩家在放置板块之前可以随意旋转。

玩家放置的新板块必须有至少一边
与某块板块的一边完全重合，或是
与起始板块两侧长边的上半部分或
下半部分完全重合。

如果在游戏过程中板块叠被抽光，玩家就无法再继续
探索新板块，也不能再移动到版图边缘。

每局游戏中，探索的前四块板块都 
带有不同颜色（安全区域）。

板块叠中的其他板块都为“迈入深渊”
板块。关于这些板块的进一步介绍， 
详见第14页〈游戏结束与计分〉。

放置板块会开通玩家移动穿过的隧道，
这样做有可能会让隧道上出现额外的
图标，玩家会继续自己的移动并与这些
额外图标交互，然后到达新板块。

如果玩家没有足够的移动力或开锁标
记穿过新开通的隧道，则必须将新板块
旋转至另一方向放置。但是玩家可以
在移动的过程中使用其他手段以获得 
需要的资源：获得卡牌、使用设施、击败
怪物等行动有时会向玩家提供移动所
需要的资源。

因为板块是本作中的新元素，玩家们需要 
详细阅读本页中关于板块放置的规则。

探索新板块

9
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板块详解

宝藏
每当玩家放置了一块带有宝藏房间的板块时，立即拿
取宝藏叠顶端的宝藏标记放在该宝藏房间中。该宝藏
被“发现”了，且在之后的游戏中可以由玩家执行拿取
宝藏行动获得。

有些宝藏房间的图标上带有1个或 2个加号（+）。
在这些房间被翻开时，玩家并不拿取宝藏叠顶端
的标记，而是改为按加号的数量，拿取从宝藏叠顶
端往下数相同数量位置的标记放入宝藏房间。

玩家翻开的板块上显示了一个拥有2个加号的宝藏房间。目前
宝藏叠顶端的宝藏分值是 10 分，其下方分別是 12 分与 15 分
的宝藏。在这种情况下，玩家需要拿取15分的宝藏放在此房 
间中。

板块叠中宝藏房间的数量多于游戏中宝藏标记的数量。当宝藏叠用
完，之后的游戏过程中翻开的宝藏房间不会再放置宝藏标记。如果玩
家翻开的宝藏房间上的加号数量大于当前宝藏叠中标记的数量，则
拿取当前宝藏叠中分值最高的标记放在此房间中。

陵寝
这是玩家每次游戏开始时位于的房间。游戏的
目标就是带着宝藏回到这个房间（详见第14页 
〈游戏结束与计分〉）。玩家不能空着手回到这
个房间，回到陵寝时必须持有一个宝藏。

水晶洞穴
当玩家进入水晶洞穴，就会在其中镜面迷宫一
般的复杂结构中被绕的晕头转向，因此不得不
停步休息——在本回合接下来的时间中，玩家不
可再使用任何移动力。玩家依然可以使用传送
效果进行移动（详见下一页〈卡牌效果〉）。但是
即使玩家移动离开了水晶洞穴，在当前回合依
然不可以使用移动力。

闹鬼板块
在22块迈入深渊板块中，有4块是被鬼魂所占据
的！当玩家翻开一块闹鬼板块之后，立即从公共
供应区中拿取1个鬼魂方块放在咔嚓!版图标题
位置（此鬼魂方块会在下一次巨龙攻击时被加入
盲抽袋。详见第12页〈回合结束与巨龙攻击〉）。

上锁的资源
当玩家位于带有上锁的资源的房间，可
执行解锁宝箱、古籍或牢房的行动。详见
第 8 页相关内容。

市场
当玩家位于市场房间，可执行市场购买行动，详见第8页相关内容。

传送门
部分板块中的一些隧道并非延伸到某个房间中，而是通
往一个传送门。当玩家穿过此类隧道，并不会在传送门
处停留，而是进入传送门中，并从地城中其他某个传送
门处出现。

带有传送门的隧道依然遵循隧道移动的一般规则（怪物图标、上锁
图标、单向箭头等），但是整个移动（进入隧道，穿过传送门，沿传送
门另一边的隧道前进，进入下一个房间）的基础移动力花费仍然为 
1 。允许玩家“传送”的卡牌效果可以用于通过传送门（由传送门 
连接的房间视为相邻）。

在执行经过了传送门的移动之后，玩家可以继续花费移动力移动或
是传送移动。

奖励
版图上的部分房间会在玩家进入该房间时提供一定的奖励。玩家
并不需要在该房间内结束自己的回合以获得奖励，也可以在同一 
回合中移动进入多个房间以获得其中每个房间的奖励。但是在一 
回合中，玩家只能获得到访的每个房间的奖励各一次，只有在之后
的回合移动返回该房间时，玩家才能再次获得其奖励。

玩家可以在房间中获得的奖励包括：

小秘密：从公共供应区中随机拿取 1个小秘密标记
翻面并获得。所有小秘密标记的效果都可在标记速
查表上找到。当公共供应区中已经没有小秘密标记 
之后，进入此类房间的玩家就不会再获得奖励。

黄金猴像：从该房间中拿取1个黄金猴像标记，放在
自己的个人供应区中。每个黄金猴像在游戏结束时
价值5分。黄金猴像并不是宝藏。

金币：从公共供应区中拿取对应数量的金币。

治疗：治疗 1 点生命值（详见第 12 页〈生命值与 
伤害〉）。10



路标
玩家位于路标房间时，可以在自己回合中执行
一个特殊行动：记录路标。记录路标时，玩家从
个人供应区中拿取1个玩家方块，放在路标房
间边缘的一个空格中。每次玩家记录路标后，
从公共供应区拿取与当前自己记录的路标总
数相同数量的金币（即玩家记录第一个路标获
得 1金币，第二个路标获得 2金币，第三个路
标获得3金币，以此类推）。

每位玩家只能记录一个路标房间一次。若玩家个人供应区中已经 
没有玩家方块，则不可再记录路标（玩家放在路标房间上的方块不会
被咔嚓！效果拿取）。

卡牌效果

获得：每张卡牌的获得效果都会
在玩家从地城牌供应区中获得该
卡牌时被执行一次（且并不是在
玩家之后打出该卡牌时被执行）。

进场：卡牌的进场效果会在该牌
被翻开进入地城牌供应区时立即
被执行（在补充卡牌可能会触发
的巨龙攻击之前）。如果在游戏设
置时带有进场效果的卡牌被放入了地城牌供应区，则其进场效果会
在起始玩家开始自己的第一个回合之前被执行。

危险：每次巨龙攻击时，玩家都
必须为地城牌供应区中的每张 
危险卡牌从盲抽袋中多抽出 1个
方块。

弃置：某些卡牌的效果允许玩家弃置一张牌。玩家只能选择手中还未
被打出的卡牌弃置。被弃置的卡牌不会执行任何效果，所以在合适的
时机弃置卡牌可以作为避免产生咔嚓！声响的有效手段。

若弃置卡牌是某效果的前提条件，玩家必须成功弃置卡牌才能执行
该效果。

卡牌骗子的效果为“弃置1张牌以抽取2张牌。”如果当时玩家
手中已经没有卡牌可供弃置，则无法执行效果以抽取2张卡牌。

每位玩家：在游戏中的大多数时刻，当某效果要求“每位玩家”执行 
某个行动时，玩家执行该行动的顺序无关紧要。但在一些特殊的 
情况下（例如转动板块），则从当前正在执行回合或是刚结束回合的
玩家开始执行行动，且其余玩家按顺时针顺序依次执行。在执行行动
时，跳过已经逃离地城或是被击倒的玩家（详见第14页〈游戏结束与 
计分〉）。

传送：传送是一种特殊的移动，能让玩家从一个房间移动到另一个 
房间中。在传送时玩家不需要花费任何移动力（注意：传送离开水晶
洞穴并不会使玩家摆脱水晶洞穴的效果）。

一般来说，传送效果允许玩家移动到一个“相邻”的房间：该房间必须
与玩家所在的房间以一条隧道相连接。传送时，玩家无视该隧道上的
任何图标，更可以于单向隧道逆向而行。玩家可以通过传送移动探索
新板块。

移除：有些卡牌或标记的效果会导致玩家移除一张卡牌，被移除的 
卡牌会被移出游戏并放回游戏盒中。在游戏中，玩家会想要将起始 
牌库中效果较弱的卡牌移除，以提升强力卡牌的上手率。
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水晶洞穴与市场房间的规则与前作游戏中的
相同。陵寝是玩家离开地城的出口。每个房间
的奖励（小秘密标记等）每回合只能被获得一
次。其他房间效果都是本作中的新元素，玩家
需要详细阅读关于这些房间的规则。



在玩家打出手中所有的卡牌并执行了所有 
想要执行的行动后，就可以宣告自己的回合 
结束。在玩家宣告回合结束之后，依次执行 
以下步骤：

回合结束 与 巨龙攻击

1）清空出牌区的卡牌 
并抽取新的手牌

将出牌区的所有卡牌放入自己的弃牌堆，将
弃牌堆保持正面朝上，以便与牌库区分。

从牌库重新抽取5张牌，作为下一个回合中
使用的手牌。

2）补充地城牌供应区
如果地城牌供应区中的卡牌数量小于6张，
从地城牌库顶翻开地城牌补充供应区中的
空位，以确保在下一个玩家回合开始前，地
城牌供应区中应该再次包含6张牌。

在偶尔的情况下，地城牌库中剩余的卡牌可
能不够填满地城牌供应区，这种情况下游戏
会立即结束，所有其余玩家立即被击倒。

3）检查是否有巨龙攻击
如果新加入地城牌供应区的任何卡牌上带有巨龙攻击图标，则巨龙发起
攻击！无论新加入的卡牌中有多少张带有该图标，巨龙都只会发起一次
攻击。检查巨龙攻击时只会查看新加入供应区的卡牌，之前就在地城牌
供应区中的卡牌上的图标不会再次导致巨龙攻击。

巨龙发起攻击时，将当前在咔嚓！版图标题位置的所有方块放入盲抽袋中，摇晃盲抽
袋令袋中的方块洗匀，然后抽出与怒气记录条上巨龙指示物所在位置所示相同数量
的方块。抽出的所有黑色巨龙方块都会被放入公共供应区中，但是抽出的所有玩家
方块都代表巨龙对对应颜色的玩家造成伤害。未被抽出的方块会留在盲抽袋中，并可
能会在下次巨龙攻击时被抽出。盲抽袋中的玩家方块越多，巨龙就越有可能攻击到玩
家。因此在游戏中尽量避免产生咔嚓！声响以减少自己放入盲抽袋的方块数量，往往
是保证玩家存活的关鍵！
在游戏过程中，巨龙指示物会在怒气记录条上移动。每次地城中有宝藏被拿取，或是
某个特定的小秘密或囚犯被找到时，巨龙指示物都会向上推进一格。推进巨龙指示物
可能会导致下次巨龙攻击时抽出更多数量的方块。巨龙每次攻击时抽出的方块越多，
整个地城就变得越危险，所以玩家在寻宝时尽量要不动声色！
在偶尔的情况下，某次巨龙攻击会导致盲抽袋被抽空，这种情况下游戏会立即结束，
所有其余玩家立即被击倒。

鬼魂：若在巨龙攻击时白色的鬼魂方块被抽出，则每位玩家都会立即受到1点
伤害。当攻击结算完成之后，将抽出的鬼魂方块放回咔嚓！版图标题位置，其
会在下一次巨龙攻击前被放回盲抽袋中。

若鬼魂方块被抽出时，某位玩家因为个人供应区中已经没有玩家方块而无法
标记伤害，则该玩家改为使用公共供应区中的黑色巨龙方块标记该伤害。

每位玩家的生命值都会在咔嚓！版图上的生命记录条记录。当玩家受到1点或者多点伤害，使用自己颜色的
玩家方块覆盖生命记录条上当前最左侧对应数量的空格。

•	  如果该伤害来自于巨龙攻击，使用从盲抽袋中抽出的玩家方块。

•	  如果该伤害来自于其他来源，使用个人供应区中的玩家方块。如果玩家个人供应区中已经没有玩家方块，或是承受该伤害会导致玩家
失去所有生命值，则玩家不可主动选择承受此类伤害（例如在穿过带有怪物图示的隧道时不使用战斗力）。

游戏中有部分效果能使玩家恢復生命值。当玩家恢復生命值时，从生命记录条拿取对应
数量的玩家方块放回自己的个人供应区。放回个人供应区的玩家方块可能会在之后的 
游戏中再次回到咔嚓！版图的标题位置上。

一旦玩家的生命记录条被填满（失去所有生命值），该玩家就立即被击倒（详见第 14页〈游戏 
结束与计分〉）。

生命值 与 伤害

鬼魂是本作中新增的
方块类型。如果在游戏
过程中盲抽袋被抽空，
游戏将会立即结束。
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回合范例
当前是绿色玩家的回合，其打出了以下手牌：

绿色玩家在打出卡牌时会依次结算卡牌上的文本效果，首先因为绊倒的效
果（+ 1咔嚓！）而要在咔嚓！版图标题位置放上玩家方块，然后在打出偷袭
时将该方块移走（偷袭依然保留了- 1咔嚓！的效果，若在当前回合稍后时间 
产生咔嚓！声响，即可用来抵消）。
卡牌上一共提供了 2点移动力。绿色玩家决定使用其中 1点穿过一条带有 
1怪物图标的隧道，并在穿过隧道时花费1点战斗力防止了怪物图标造成的
伤害。本次移动过后其进入了水晶洞穴，并因为水晶洞穴的效果无法在本
回合之后的行动中花费任何移动力，其剩余的1点移动力也因而被忽视。
因为绿色玩家当前位于水晶洞穴中，所以可以选择击败地城牌供应区中的
水晶狗头人。其花费了剩余的2点战斗力将该怪物击败，并获得了击败奖励
的2点技能点。被击败的水晶狗头人被放入了地城牌弃牌堆。
绿色玩家现在共有5点技能点（从卡牌中获得3点，击败水晶狗头人获得2
点）。其使用全部5点技能点，从地城牌供应区中获取卡牌专家向导，并将其
放入自己的弃牌堆。这张牌目前不会发挥任何效果，必须等到被洗入牌库，
抽入手牌，被打出时才会提供技能点与移动力。
绿色玩家已经打出了所有卡牌，并使用了所有可用的资源 。其宣告回合 
结束，将出牌区所有的卡牌放入自己的弃牌堆，然后再次抽取5张卡牌作为
下回合的手牌。

下一步是补充地城牌供应区。在绿色玩家回合结束后，地城牌供应区中只剩下4张地城牌，所以玩家们从地城牌库顶翻开2张新卡牌
放入地城牌供应区的空位中。其中一张新卡牌上带有巨龙攻击图标，触发了本回合的巨龙攻击。

所有当前在咔嚓！版图标题
位置中的方块都被放进盲
抽袋后，玩家们检查巨龙指
示物当前的位置。指示物目
前在怒气记录条的第5格，
所以本次攻击需要从盲抽
袋中抽取4个方块。

抽取的4个方块中，1个是
黑色方块，会被放入公共
供应区 。第二个方块是绿
色，导致绿色玩家受到1点
伤害。之后的2个方块都是
黄色，所以黄色玩家受到 
2点伤害。
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游戏结束与计分

当所有玩家都已经逃出了地城或被击倒，游戏就会结束。

• 持有的金币，其面值等于其分数。

• 个人牌库中卡牌上的分数，包括手牌与弃牌 
堆中的卡牌（卡牌的分数标示在牌的右上角）。

• 获得的宝藏分数。（没有获得宝藏的玩家
不能参与计分！）

• 获得的其他标记上的分数（包括玩家逃出
地城时获得的高手标记）。

最终得分最高的玩家获得游戏胜利，并且赢得“传奇大盗”的伟大名号！若最高分遇平手，则平手玩家中持有的宝藏分数较高的玩家
成为胜利者。

当一位玩家逃出地城或是被击倒时，这些玩家就不会在之后的游戏中进行自己的回合。这些玩家不会再继续往咔嚓！版图放置玩家
方块。会影响所有玩家的卡牌效果不会再对这些玩家生效，巨龙攻击时抽出的方块不会再对这些玩家造成伤害，这些玩家也不会再
继续抽牌或是执行任何行动。

取而代之的是，每当轮到一名已经逃出地城或是被击倒的玩家的回合时，这些玩家就立即将咔嚓！版图标题位置中的所有方块放入 
盲抽袋，然后无视巨龙指示物当前的位置与地城牌供应区中任何卡牌的危险效果，从盲抽袋中抽取4个方块（在 2人游戏中改为 
6个）。按结算巨龙攻击的方法，使用抽出的方块结算伤害。

当所有玩家都已逃出地城或是被击倒，每位获得了宝藏且没有在深渊之中被击倒的玩家将以下各项分数加总，以计算自己的最终 
得分。

当玩家被击倒时，该玩家的游戏也
会被强制中断。当玩家失去自己所
有生命值（详见第12页〈生命值与
伤害〉）就会被击倒，将玩家标记在
版图上放倒以标识其被击倒。

如果被击倒的玩家没有宝藏，或者
被击倒时位于深渊之中……真是
不幸，这位玩家在游戏结束时不会
获得任何分数，总分为0。

深渊
每局游戏中，玩家探索的前四块板块都
是安全区域，而余下的 22 块颜色不同
的板块（即迈入深渊板块）则代表深渊
地带。位于迈入深渊板块
的玩家都位于深渊之中。
起始板块上半部分的房
间同样位于深渊之中。

玩家逃出地城时，就视为主动结束自己
的龙穴探宝之旅。当玩家携带宝藏回到
陵寝房间时，就成功逃出地城。

玩家逃出地城时仍要完成其当前的回
合，在补充地城牌供应区之前，将该玩
家的玩家标记从版图上移
除。逃出地城的玩家也会从
陵寝房间旁拿取 1 个价值
20分的高手标记！
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22块较深色的板块是深渊地带，同时起始板块的上半部分
也属于深渊。本游戏中没有倒计时记录条。本页内容描述了
玩家逃出地城或被击倒后的处理规则。



墓穴派对！

《噤声寻宝记》系列作 Adventuring Party  扩充允许以 A Deck-Building Adventure  进行五至六人游戏。下文叙述了使用该扩充
进行《噤声寻宝记：地下墓穴》游戏所需的额外设置。

游戏设置
在设置五至六人游戏时，使用 Adventuring Party  扩充中5个宝藏标记中的4个：分值为10、15、20、25的 
宝藏标记（不要使用分值为30的宝藏标记）。将这些额外的宝藏标记加入宝藏标记叠中，如常按分值大小叠
放所有的宝藏标记。当两个宝藏标记的分值相同，则把扩充中的标记放在《噤声寻宝记：地下墓穴》的标记 
上方。

不要将扩充中的万能钥匙标记放入市场。玩家可将扩充中其他商品标记放入市场（包括隐形斗篷）。

使用扩充中其他的配件设置游戏（小秘密与高手标记，额外的金币和卡牌）。将扩充版图放在咔嚓！版图旁，用来记录巨龙怒气以及
额外玩家的生命值。

玩家可以选择是否使用扩充中提供的人物角色。

宝藏
在进行五人或六人游戏时，如果玩家探索的板块中出现了带加号（+）的宝藏房间，不使用基础规则的方式 
放置分值更高的宝藏，而是改为在房间中放置多个宝藏。

以右图为例，玩家探索发现了带有2个加号的宝藏房间。当前宝藏标记叠最上方的宝藏价值12分。 
玩家将12分的宝藏以及其下方的2个15分宝藏一同放在了该房间内。

当玩家在放有多个宝藏的房间中拿取宝藏，拿取其中分值最高的宝藏。请注意扩充中的背包相关规则并不 
允许玩家在同一房间中拿取第二个宝藏！

例外情况
游戏中每个路标房间只有4个用于放置玩家方块的空格，只能供前四名抵达的玩家使用，如果有第五或第六名玩家进入了已被放满
的路标房间，则其无法再放置玩家方块。

当幻影猴王被击败时，持有金猴机器人囚犯的玩家无法将其“放回”猴子神殿房间，因为其原本并不在猴子神殿房间。
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本页内容阐述将《噤声寻宝记：地下墓穴》
与 Adventuring Party 扩充结合游玩时须要 
采用的规则变化。
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囚犯

标记速查表

冒险家
立即将怒气记录条上的巨龙指示物向上 
推进一格。在游戏结束时价值 3 分。

 野蛮人
立即获得 2 点战斗力供本回合中使用。 
在游戏结束时价值 2 分。

神官
立即获得 1 治疗。在游戏结束时价值 2 分。

优惠券
玩家可以在市场购买时弃置此标记，以
少支付 5 金币来买入一个商品。此标记
在规则上不被视作囚犯（因此不涉及 
叛乱、勇敢英雄或战士等的效果）。在使
用后将此标记放回游戏盒中。

金猴机器人
此标记在规则上被视作黄金猴像，但是
在游戏结束时价值 3 分而非 5 分。

鬼魂缠身者
立即从公共供应区中拿取 1 个鬼魂方
块 放 在 咔 嚓 ! 版 图 标 题 位 置 。在 游 戏 
结束时价值 3 分。

市长
若玩家持有高手标记，则在游戏结束时 
价值 5 分。

僧侣
在游戏结束时价值与玩家记录路标数量 
相同的分数。

农夫
在游戏结束时价值 2 分。

灵长类动物学家
若玩家持有黄金猴像（或是金猴机器人）， 
在游戏结束时价值 5 分。

王子/公主
若玩家持有皇冠，在游戏 
结束时价值 5 分。 

术士
若玩家持有至少 2 张秘密笔记牌，在游戏 
结束时价值 5 分。

战士
在游戏结束时价值与玩家持有囚犯数量 
相同的分数（包括战士自己）。



重大秘密
墓穴地图
将此标记放在自己面前——在之后的游戏中，持有此
标记的玩家可以逆箭头方向穿过单向隧道。在游戏 
结束时价值 5 分。

圣杯
将此标记放在自己面前。此标记在游戏结束时价值 
7 分。此标记并不是宝藏。

技能点加成
立即获得 5 技能点，然后将此标记放回游戏盒中。

大财
此标记视为 5 金币，可被作为金币使用或保留至游戏
结束。

高级治疗药水
在自己回合中使用以获得2治疗。在使用后将此标记
放回游戏盒中。

商品标记

背包
允许玩家额外持有 1 宝藏。在游戏结束时价值 5 分。

护身符
购买时立即获得 2 治疗，只能在玩家已受到至少 
5 点伤害后才能购买。在游戏结束时价值 7 分。

盗贼工具包
购买时立即从公共供应区拿取 2 个开锁标记。 
在游戏结束时价值 2 分。

皇冠
在游戏结束时价值其上所示的分数。玩家在购买 
皇冠时，拿取当前可选分值最高的皇冠标记。

小秘密
龙蛋
将此标记放在自己面前——立即将怒气记录条上的
巨龙指示物向上推进一格。在游戏结束时价值 3 分。

开锁工具
立即从公共供应区获得 1 个开锁标记，将此标记放回
游戏盒中。

魔力之泉
在当前回合结束后，从弃牌堆或出牌区移除一张卡牌，
将被移除的卡牌与此标记放回游戏盒中。

治疗药水
在自己回合中使用以获得 1 治疗。在使用后将此标记
放回游戏盒中。

敏捷药水
在自己回合中使用以获得 1 点移动力。在使用后将此
标记放回游戏盒中。

力量药水
在自己回合中使用以获得 2 点战斗力。在使用后将此
标记放回游戏盒中。

机关盒
将此标记放在自己面前，当玩家位于路标房间，可将
此标记放回游戏盒中以获得 1 个重大秘密标记。

小财
此标记视为 2 金币，可被作为金币使用或保留至游戏 
结束。

黄金猴像
当玩家进入猴子神殿房间时，立即拿取 1 个黄金 
猴像标记放入自己的个人供应区。黄金猴像在游戏
结束时价值 5 分。黄金猴像并不是宝藏。

部分市场版图标记和秘密的效果与前作游戏 
不同。囚犯是本作新加入的元素，其效果详述 
位于本页背面。
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