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1. 游戏概览 

 

《Terra Concordia》是一款策略型欧式（eurogame）独立游戏，支持1至4名玩家（40至120分钟，取决

于游戏模式）。玩家各自选择一个文明，每个文明都拥有一项专属优势。每局游戏都会展示一张随机地图，其中

每种地形都是一个六角格，随着探索逐渐揭示；来自不同牌库（不同类别：科技、建筑、探索、交易、项目、影

响、特殊工人、传承、事件、公共目标和秘密目标）的卡牌会在每一轮被揭示或抽取。玩家们相互竞争：探索并

控制地形、建造、通过放置工人采集资源、研究科技、影响某个地点（以夺取 VP 并控制该六角格），并修复自

然以保持较高的可持续度（以合作方式进行）。 

要获胜，玩家必须通过游戏行动和打出卡牌来获取胜利点。游戏结束时获得最多胜利点的玩家获胜，但

要产生赢家，全球可持续度绝不能降到 0，否则所有玩家一同失败。如果某个文明的可持续度降到 0，该玩家输

掉本局。 

胜利点（VP）的获取途径包括：打出建筑、科技、奇观、探索、影响等各类卡牌，完成公共目标和秘密

目标卡的条件，探索六角格，游戏结束时累积的资源，保持高可持续度，以及已打出卡牌的加成与效果。 



2. 游戏模式与对局变体 

 

单人模式（1名人类玩家对抗最多3个 Automa 对手 - AI） 

也可以在同一台 PC 或笔记本电脑上由最多4名人类玩家游玩，或由一名玩家操控2到4个文明，甚至可以由2名人

类玩家在同一台电脑上对抗2个 Automa 对手。  

 

多人模式（2至4名人类玩家，通过 Steam P2P 或局域网联机） 

也可以由2名人类玩家 + 1或2个 Automa 玩家，或3名人类玩家 + 1个 Automa 玩家，通过互联网或本地进行游戏

。   

 

在单人或多人游戏模式中，对局都可以使用以下变体进行。 

 

在对局设置中选择变体（单人或多人模式均可）： 

 

• 快速（6轮）— 适合短对局。只能建造3座奇观，公共目标为2个而非3个，每名玩家1个秘密目标。预计

时长40至60分钟。推荐用于以简单难度对抗 Automa，或只有2名玩家的对局。 

 

• 标准（9轮）— 推荐用于多人对局以及有超过1个对手的单人对局。最多可建造5座奇观，3个公共目标，

每名玩家1个秘密目标。预计时长50至80分钟。也推荐用于以中等难度对抗1或2个 Automa 玩家。 

 

• 史诗（12轮）— 最多可建造8座奇观，4个公共目标，每名玩家2个秘密目标。在第2、4、6、8轮会揭示

2张事件卡（正面或负面），可能有利于或妨碍玩家。推荐用于在游戏结束时获取更多 VP，但更具挑战

性。也推荐用于以困难难度对抗 Automa、对抗3个 Automa 对手或4名玩家的对局。70至120分钟。 
 

• 新手（8轮）— 没有负面事件卡。最多可建造4座奇观，2个公共目标，每名玩家2个秘密目标。预计时长

45至70分钟。推荐用于2名玩家以及对抗 Automa（AI）。 

 

• 外交（8轮，2至4名人类玩家）— 推荐由4名人类玩家游玩。玩家之间可以结成同盟，在各轮中获得金币

。最多可建造4座奇观，3个公共目标，每名玩家1个秘密目标。预计时长50至80分钟。不能对抗 Automa

（AI）。双边同盟系统：一名玩家提议，另一名接受或拒绝。每名玩家同一时间只能有1个生效的同盟。

同盟建立时，双方玩家立即获得+3金币。同盟持续2轮，之后到期，可以重新缔结或不再缔结。游戏中提

供"뱭뱮뱯뱰뱱뱲뱳뱴뱵뱶뱷뱸뱹 外交"按钮用于结盟。 

 
 
 



 

单人剧本模式（无对手，游玩10个场景 — 每个场景有多个不同目标） 

只有一名人类玩家，在随机地图的场景中完成多个目标。你选择一个场景。每个场景都有复合目标 — 必须完成

全部目标才能赢得对局；只要有任何目标未完成，玩家即告失败。这10个场景是： 

 

• 第一帝国（★，6轮，使用 Solaris 文明）— 目标：拥有4座建筑（含奇观）+ 已研究6项科技 + 打出至少

7张非建筑、非奇观、非研究类的卡牌。场景难度：非常简单。 

 

• 第二帝国（★★，6轮，使用 Mariteia 文明）— 目标：拥有5座建筑（含奇观）+ 已研究9项科技 + 8名工

人 + 至少执行过3次影响行动。场景难度：简单。 
 

• 森林守护者（★★，6轮，使用 Verdantis 文明）— 目标：建造植物园 + 控制3个森林六角格/地形 + 建造

1座奇观 + 研究8项科技 + 游戏结束时文明可持续度达到7或以上。场景难度：简单。 

 

• 传奇商人（★★★，9轮，使用 Aurífera 文明）— 目标：建造市场 + 研究14项科技 + 执行6次交易行动、

将任意资源兑换成 �� 金币 + 建造3座奇观。场景难度：中等。 

 

• 点数征服者（★★★，9轮，使用 Solaris 文明）— 目标：游戏结束时至少拥有230胜利点 + 7座建筑 + 12

项研究 + 打出至少12张非建筑、非奇观、非研究类的卡牌。场景难度：中等。 

 

• 孤独舰队司令（★★★，9轮，使用 Mariteia 文明）— 建造港口或造船厂 + 研究15项科技 + 控制4个海洋

或岛屿六角格/地形 + 建造2座奇观。场景难度：中等。 

 

• 环球探险家（★★★★，9轮，使用 Mariteia 文明）— 探索地图上的所有六角格 + 研究11项科技 + 8座建

筑（含奇观）+ 打出至少7张探索卡。场景难度：困难。 
 

• 远见建筑师（★★★★，12轮，使用 Solaris 文明）— 拥有9座建筑（含奇观），其中工坊为必建 + 研究

20项科技 + 建造2座奇观。场景难度：困难。 

 

• 睿智研究者（★★★★，12轮，使用 Aurífera 文明）— 研究21项科技，其中至少3项为4级，并拥有6座建

筑（含奇观）+ 3座奇观 + 打出至少15张非建筑、非奇观、非研究类的卡牌。场景难度：困难。 

 

• 最后的庇护所（★★★★★，12轮，使用 Verdantis 文明）— 拥有9座建筑（含奇观），其中神庙为必建 + 

研究22项科技 + 建造3座奇观 + 对局结束时全球和文明可持续度均保持在9及以上 + 获得至少320胜利点

。场景难度：非常困难。 

 
 
 



3. 文明（初始资源及其独特能力） 

 

选择文明 

每名玩家在对局设置中选择一个文明（每个文明有各自的颜色）。 

如果对抗 Automa（AI），人类玩家也要为 Automa 选择文明。 

 

☀  Solaris 

颜色： 红色 

初始资源： 1 木材、3 石材、4 金币、1 铁、1 水、1 食物、2 声望、3 影响力 

风格： 起始拥有较多石材、金币、影响力和声望。 

独特能力： 建筑师 — 建筑和奇观的费用减少2个随机资源。 

 

⚓  Mariteia 

颜色： 蓝色 

初始资源： 3 木材、1 石材、3 金币、3 水、1 食物、1 文物、1 声望、2 影响力 

风格： 起始拥有较多木材和水，以及1个文物。 

独特能力： 海洋之主 — 探索海洋和岛屿无需消耗工人（这里也叫领航员）；探索海洋或岛屿六角格可额外揭示
+1个六角格。 

 

🌿  Verdantis 

颜色： 绿色 

初始资源： 3 木材、1 石材、2 金币、2 水、4 食物、1 声望、2 影响力 

风格： 起始拥有较多食物和木材。 

独特能力： 森林守护者 — 修复行动额外获得+1文明可持续度和+1 VP（即修复行动共获得+1全球可持续度、+2

文明可持续度和立即+2 VP）。 

 

🪙  Aurífera 

颜色： 黄色 

初始资源： 1 木材、1 石材、6 金币、1 铁、1 水、1 食物、1 能源、1 声望、2 影响力 

风格： 起始拥有较多金币和多样化的资源。 

独特能力： 商人 — 每次交易行动+1金币，每轮+1次交易行动（2次而非1次）。兑换比率为1单位任意非金币资

源换2金币（其他文明为3换1）。 

 



4. 地图上的六角格/地形类型（生产、采集、可建建筑） 

 
🌲 森林 

生产/采集： 木材 ×2。可建建筑：锯木厂、植物园、实验室、天文台、瞭望塔、传播塔、发电厂。 

 

⛰ 山脉  

生产/采集： 石材 ×2、铁 ×1。可建建筑：实验室、天文台、瞭望塔、传播塔、发电厂、矿场，以及奇观大渡槽、
水晶塔和空中花园。 

 
💧 湖泊  

生产/采集： 水 ×3。可建建筑：水库和奇观大渡槽。 

 
🌾 田野  

生产/采集： 食物 ×2。可建建筑：谷仓、农场、传播塔。 

 

🏛 遗迹  

生产/采集： 文物 ×1、金币 ×1、影响力 ×1。允许建造：神庙、斗兽场、所有奇观（世界尽头的灯塔除外）。 

 
🌋 火山 

生产/采集： 能源 ×2、石材 ×1。可建建筑：矿场、发电厂、传播塔和奇观水晶塔。 

 
🌊 海洋 

生产/采集： 金币 ×2。多重生产需要建造造船厂。可建建筑：港口、造船厂和奇观世界尽头灯塔。 

 

🏝 岛屿 

生产/采集： 木材 ×1、食物 ×1、金币 ×1、影响力 ×1。允许建造：神庙、要塞、天文台、实验室、瞭望塔、谷仓

，以及奇观空中花园、和谐神庙和世界尽头的灯塔。 

 
🏠 起始 

生产/采集： 玩家的起始六角格 — 木材 ×1、食物 ×1。可建建筑：学院、图书馆、竞技场、要塞、植物园、实验

室、市场、工坊、神庙、瞭望塔、传播塔，以及所有奇观（世界尽头灯塔除外）。 

 
 
 
 



5. 资源类型（用途、采集与使用方式） 

🪵 木材 

部分建筑和研究所需，也用于维持可持续度（通过修复行动，与水资源一起消耗）。在森林、岛屿或起始地形采

集。若木材 = 0，资源匮乏会影响文明可持续度。 

🪨 石材 

部分建筑、奇观和研究的费用所需。在山脉或火山地形采集。  

🪙 金币 

游戏货币 — 用于交易、作为打出卡牌的费用、用于研究、招募工人或建造。在遗迹地形、岛屿和海洋采集。每

轮第一个跳过的玩家获得+1金币。金币余额可能变为负数（例如，缴纳税款时出现“债务”）；这不会影响文明的

可持续发展，但会阻止玩家支付费用，直到余额恢复为正数。 

⛓ 铁 

部分科技、建筑和奇观的费用所需。在山脉地形采集。 

💧 水 

维持可持续度的关键（通过修复行动，与木材资源一起消耗）。部分水利建筑和研究所需。在湖泊地形采集。若

水 = 0，资源匮乏会影响文明可持续度。 

⚡ 能源 

部分建筑、奇观和研究的费用所需。在火山地形采集。 

🌾 食物 

执行航行行动以及部分卡牌、建筑、研究的费用所需。可持续度较高时可通过集体加成获得食物。在田野地形采

集。若食物 = 0，资源匮乏会影响文明可持续度。 

🏺 文物 

最稀有的资源。在遗迹地形采集。研究某些专属科技、建造某些奇观以及打出某些卡牌（作为费用）所需。 

✨ 声望 

游戏结束时的平局判定标准之一。由建筑产生（地图上每座建筑在生产阶段产生+1声望）。文明可持续度数值

≥7时也可作为加成获得。用作某些奇观、科技和其他卡牌的费用。 

🏛  影响力 

用作执行外交行动（同盟）和影响行动的费用。完成某些游戏结束目标以及部分卡牌的费用所需。在遗迹地形和

岛屿采集。  



玩家拥有的资源显示在玩家面板中，位于游戏画面左侧边栏。玩家可以点击面板查看除资源之外更详细的信息（
已研究的科技、地图上的建筑、已打出的卡牌、手牌、秘密目标、所控制的六角格/地形）。  

6. 游戏卡牌（牌库组成、抽取与揭示卡牌） 

卡牌（共142张不同卡牌，不含重复的科技卡） 

共有12个卡牌牌库：  

 

• 20张建筑卡  

• 24张科技卡（每个类别有4张1级卡、4张2级卡、4张3级卡、4张4级卡，分为6个类别：农业、工程、航

海、科学、能源和文化）— 它们构成研究科技树（玩家可随时在游戏中查看研究科技树）。 

• 15张项目卡  

• 10张探索卡 

• 8张交易卡 

• 8张影响卡 

• 6张特殊工人卡  

• 6张传承卡 

• 15张事件卡  

• 10张公共目标卡 

• 12张秘密目标卡 

 

每种卡牌各自组成单独的牌库（在对局开始的初始准备中洗混），随后同样在初始准备中，将5个牌库合并

组成一个43张的混合牌库（包含交易、影响、特殊工人、项目和传承卡）。 

在初始准备中，每名玩家从秘密目标牌库抽取1或2张卡（1或2取决于所玩的变体），并向所有玩家揭示2、3

或4张公共目标卡（2、3或4取决于所玩的变体）。揭示2张奇观卡供建造，每建成一座奇观就再揭示一张新的奇

观卡，依此类推。同样在初始准备中，6张1级科技卡（每个类别各一张）对每名玩家开放研究行动。其余科技

卡（2至4级）随着前一级卡牌被打出/研究而解锁。 

每一轮的规划阶段，玩家从该混合牌库抽取2张卡，并从建筑牌库抽取1张卡。 

在行动阶段，每一轮中玩家执行第一次探索行动时，从探索卡牌库抽取一张卡（该轮其余的探索行动不再抽
卡）。 

一轮中抽取的卡牌构成玩家的"手牌"。在玩家跳过之前，手牌最多可有9张；跳过时必须弃牌，使手牌最多保

留5张。除了规划阶段抽取的卡牌外，依据先前打出卡牌的效果（允许玩家多抽卡），在该阶段还可能抽取更多

卡牌（相关卡牌效果详见游戏卡牌图鉴）。 

“每一轮开始时，市场上存在时间最长的两项技术将被淘汰，并由技术牌组中的新技术取而代之，从而保持市

场的不断更新。” 

为便于查询和参考，游戏的全部卡牌收录在本文件末尾的卡牌图鉴中（手册之后）。 



7. 初始准备（第一轮开始之前） 

 

• 全球可持续度标记从数值6开始。 

• 每个文明的可持续度标记（每名玩家）从数值6开始。 

• 每名玩家开局有5名可用工人（游戏中最多可拥有8名）。 

• 每名玩家以所选文明的初始资源开局（Automa AI 除外，其初始资源根据人类玩家选择的难度等级而定
）。 

• 揭示一张随机地图，每名玩家在地图上从一个起始六角格/地形开始。 

• 分别洗混11个卡牌牌库：建筑卡、奇观、事件、探索、项目、交易、影响、工人、传承、公共目标和秘

密目标。  

• 24张科技卡按6个类别分开（每个类别4张卡）。 

• 6张1级科技卡对每名玩家开放研究行动。其余科技卡（2至4级）随着前一级卡牌被打出/研究而解锁。  

• 将5个牌库合并并再次洗混，组成一个43张的混合牌库（项目 + 交易 + 影响 + 工人 + 传承卡，一起洗混
）。 

• 每名玩家获得一或两张秘密目标卡（取决于所选的变体）。 

• 揭示2、3或4张公共目标卡（取决于所选的变体）。 

• 揭示2张奇观卡（每打出/建成一座奇观，就再揭示一张）。  

• 第1轮由先手玩家开始。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



8. 全球与各文明的可持续度条 

 

全球可持续度计量条会根据其数值升降，数值范围0至10，由所有玩家共享，位于游戏画面上方，规则如下： 

• 若行动阶段结束时数值≥5，所有玩家在生产阶段获得+1食物。 

• 若行动阶段结束时数值≥7，所有玩家在生产阶段获得+1声望。 

• 若该轮结束时数值为0，发生全球生态崩溃：所有玩家失败，对局立即结束。 

 

每个文明（即每名玩家）的可持续度计量条会根据其数值升降，数值范围0至10，位于文明/玩家面板中（每名玩

家的面板位于画面左侧边栏），规则如下： 

• 若任何玩家的个人可持续度降到0，发生文明崩溃：操控该文明的玩家输掉对局。 

• 若任何玩家在对局中的任意时刻木材为0、或水为0、或食物为0，失去1点文明可持续度。  

 

要在对局中将全球和文明可持续度提高1点，玩家必须执行修复行动，支付木材和水的费用（若使用 

Verdantis 文明，文明可持续度提高2点）。某些已打出的卡牌、建筑、奇观和科技可以提高全球或文明可持续度

。而该轮揭示的负面事件卡会使全球可持续度下降，从一轮进入下一轮也会使全球可持续度下降1点（人类活动

造成的自然损耗）。 

拥有木材和水资源是保持高可持续度的关键，文明可持续度高会让玩家在游戏结束时获得更多胜利点。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9. 对局流程 — 每轮的4个阶段 

 

阶段1 — 规划与发牌（📋） 

规划阶段在每轮开始时按以下顺序进行： 

• 每名玩家抽取1张建筑卡（来自建筑牌库）+ 2张混合牌库的卡（项目 + 交易 + 影响 + 特殊工人 + 传承卡

一起洗混，探索卡除外——探索卡通过探索行动分发）。从第二轮起，依据先前轮次打出卡牌的效果，
玩家可能抽取/揭示更多卡牌。 

• 自动揭示一张事件卡（正面或负面），其即时效果立即作用于所有玩家。若使用新手变体，事件卡从游

戏中移除。若使用史诗变体，第2、4、6、8轮揭示2张事件卡而非1张（可能是正面或负面事件）。 

• 被动收入：从第二轮起，每名玩家获得先前轮次打出卡牌的每轮加成（源自"下一轮开始时获得某物"的卡

牌效果 — 相关卡牌详见卡牌图鉴）。 

• 已耗尽（被消耗）的工人恢复为"空闲"（重新可用），供下一个行动阶段使用。 

 

卡牌牌库的循环利用： 

 建筑卡牌库：每轮开始时检查所有建筑卡是否已被抽完。若条件成立，则按以下方式组成新牌库：将先

前轮次玩家在行动阶段跳过时弃掉的建筑卡重新洗混。如果该轮没有弃掉的建筑卡可组成新牌库，则玩

家在当前轮不抽建筑卡。重要：被玩家打出/建成的建筑卡不返回牌库，而是由玩家"保留"至游戏结束。  

 同样的规则适用于混合牌库（项目 + 交易 + 影响 + 特殊工人 + 传承卡）。 

 探索卡牌库：每轮开始时检查所有探索卡是否已被抽完。若条件成立，则按以下方式组成新牌库：将先

前轮次玩家在行动阶段跳过时弃掉的探索卡，加上玩家已打出的探索卡。这意味着某名玩家打出过的探

索卡可能在后续轮次重新回到其手中，使同一张卡可以被同一名玩家多次打出。 

 

阶段2 — 主要行动与自由行动（⚔） 

这是行动阶段。按回合顺序，每名玩家在自己的回合每次执行一个行动，直到所有人都跳过。当所有玩家都跳过

后，进入生产阶段。 

• 采集、建造、探索、修复和影响行动各消耗1名工人（研究、航行、交易、招募、打出手牌或外交行动除

外 — 外交仅在外交变体中可用）。 

• 每次行动后，回合自动轮到下一名玩家。 

• 玩家可以随时跳过，无论是否已在行动中消耗全部工人，即使还有不消耗工人的行动可用，或仍可执行

打出更多卡牌的自由行动。第一个跳过的玩家立即获得+1金币作为奖励。 

• 当所有玩家都跳过后，行动阶段结束。 

 
 



阶段3 — 生产（⚙） 

在此阶段，当所有人在行动阶段跳过后，所有放置了工人的六角格/地形按以下顺序生产资源： 

• 每个由玩家控制、且通过采集或航行行动放置了工人的六角格/地形，生产其地形对应的资源。 

• 每座位于玩家控制的六边形格子上的建筑：获得 +1 威望（拥有 3 座建筑的格子获得 +3 威望）。 

• 全球加成：若全球可持续度条数值≥5 → 所有人获得+1食物；若数值≥7 → 所有人获得+1声望。 

• 文明加成：若文明可持续度数值≥7 → 操控该文明的玩家获得+1声望。 

• 卡牌加成：已打出/研究/建造等卡牌的生产加成（源自"在本轮生产阶段获得一定数量资源"的卡牌效果 — 

相关卡牌详见卡牌图鉴）。 

 

阶段4 — 维护与检查（🔍） 

维护与检查阶段在每轮结束时按以下顺序进行： 

• 每位玩家如果木材、水或食物资源为 0：则文明可持续发展值降低 1 点。  

• 税收：玩家为其控制的六角格上每3座建筑支付1金币。金币资源可以为负（小于零）。 

• 全球可持续度减少1点（自然损耗）。 

• 文明可持续度检查：若任何玩家的文明可持续度降到0，该玩家输掉对局。 

• 游戏结束检查：若已到达最后一轮的结尾，或发生了全球生态崩溃（全球可持续度降到0），则条件成立
。 

• 若发生全球生态崩溃，所有玩家失败（不再计算和累加最终 VP），游戏立即结束。 

• 若游戏结束条件成立（到达最后一轮的结尾），计算并累加各玩家的最终 VP 以决出胜者。  

• 若游戏结束条件不成立，轮数标记前进1，下一轮从规划阶段开始。该轮的先手玩家标记转给行动阶段第

一个跳过的玩家。 

 
 

阶段之间的前进按钮按以下方式工作： 

 

前进按钮位于游戏画面右上角，在对局中用于从一个阶段进入下一个阶段。 

必须由当前行动的玩家点击前进按钮（按钮只对当前行动的玩家启用）。 

行动阶段最后一个跳过的玩家将获得点击权，点击前进进入生产阶段。同一玩家再点击前进进入维护阶段。 

维护阶段结束时，先手玩家标记转给行动阶段第一个跳过的玩家。该玩家应点击前进进入规划阶段，然后再

次点击前进进入行动阶段（他将是该轮第一个执行行动的玩家）。 

 
 
 
 
 
 



10. 主要行动与自由行动  

 

🌾 采集 

费用： 1名空闲/可用工人 

将一名工人放置到一个已揭示、无主、且与你已控制的六角格相邻的六角格/地形上，或放置到你已控制的六角

格上。立即获得该地形生产的资源（生产阶段还会再次获得）。你获得该六角格的控制权（如果之前无人控制，

即无主），该工人耗尽（被消耗）。工人放置后，六角格内会显示一个工人图案。  

 

🧭 探索 

费用： 1名空闲/可用工人 

揭示一个与你已控制六角格相邻的六角格/地形，并自动控制它，但不像采集行动那样放置工人（生产阶段只有

放置了工人的六角格才生产资源）。每轮第一次探索时获得1张探索卡。若探索的地形是遗迹：立即获得+1 VP 

奖励。某些卡牌或奇观打出时的效果会揭示地图上更多的六角格，但这些六角格不由打出卡牌的人控制（保持无

主，直到有人对其执行采集、航行或影响行动）。游戏结束时，每个已探索/已控制的六角格价值1 VP。此行动

对于在对局结束时比对手控制更多六角格非常重要。 

 

⚒ 建造 

费用： 1名空闲/可用工人 + 卡牌的资源费用 + 1金币（打出卡牌） 

建造时，将建筑或奇观卡打在一个你选择且已控制的六角格/地形上（建筑必须与地形类型兼容，例如矿场建在

山脉、锯木厂建在森林、神庙建在起始六角格或遗迹、港口或造船厂建在海洋、水库建在湖泊、农场建在田野等 

— 详见地形类型说明和建筑卡上可建内容与位置）。每轮最多使用2次建造行动。每个六角格在对局中最多允许

4座建筑（含奇观），每名玩家在对局中总共最多允许9座建筑（含奇观）。打出建造的卡牌时，你立即获得其 

VP 及其效果。建成后，六角格内会显示建筑图案；若六角格上有多座建筑，还会显示该六角格的建筑数量。 

 

🔬 研究 

费用： 只需卡牌的资源费用，不消耗工人 

打出一张可供研究的科技卡以获得科技。游戏开始时，6张1级科技卡（每个研究类别各一张：农业、工程、航

海、科学、能源和文化）开放研究行动。其余科技卡（2至4级）随着前一级卡牌被打出/研究而解锁。4级卡为专

属（★），只能被1名玩家获得。每名玩家每轮最多使用2次研究行动。打出研究的卡牌时，你立即获得其 VP 及

其效果。 

 

 



💰 交易 

费用： 不消耗工人 

每名玩家每轮只能使用一次此行动，例外是使用 Aurífera 文明时每轮可执行两次交易行动。 

一次行动中最多可进行3笔资源兑换。兑换：3单位任意非金币资源换1金币。非金币资源之间的兑换 = 1:1 比率

。若使用 Aurífera 文明，兑换比率为1单位任意非金币资源换2金币。当你需要金币，或需要用富余资源换取稀缺

资源时，此行动非常重要。 

 

🏛 影响 

费用： 1点影响力 + 1名空闲/可用工人 

每名玩家每轮只能使用一次此行动。玩家可以控制地图上任意㇐个六边形，但该六边形不能是其他玩家的起始六

边形，不能有已建造的奇观、多个建筑或已分配工人。该六角格归执行影响的玩家所有。此外，每个六角格每轮

只能被影响一次（无论哪名玩家）。若其他玩家本轮已影响了该六角格，你必须另选一个，但本轮无法被影响的

六角格在后续轮次会重新开放，可再次被影响。六角格被影响后，格内会显示一个带星形的影响圆盘。此行动对

于从对手处"夺取"六角格并在游戏结束时确保更多 VP 非常重要，因为六角格内的 VP 将归"夺格"并取得控制权的

玩家所有。 

 

🌿 修复 

费用： 1木材 + 1水 + 1名空闲/可用工人 

每名玩家每轮只能使用一次此行动。此行动带来+1全球可持续度、+1文明可持续度和立即+1胜利点（VP）。当

个人或全球可持续度较低时应优先使用此行动，以免玩家们因生态崩溃而失败，同时为执行者确保更多胜利点。

若使用 Verdantis 文明，则带来+1全球可持续度、+2文明可持续度和立即+2胜利点（VP）。  

 

👷 招募 

费用：  2金币 

雇用/招募+1名工人。该工人立即在玩家面板中可用。每名玩家每局最多招募3名工人，上限为8名工人（每名玩

家开局已有5名可用工人）。同一轮只能招募1名工人。招募工人可以让玩家在一轮中执行更多需要工人的行动

。 

 

⚓ 航行 

费用：  1食物，不消耗工人 

此行动要求已有一名工人放置在海洋、湖泊或岛屿上，并且存在一个相邻的已揭示的海洋、湖泊或岛屿类型六角

格供航行。每轮只能使用2次。 



将工人移动到相邻的已揭示的海洋、湖泊或岛屿六角格。新六角格（若无主）归该玩家控制。工人不会被消耗，

因为它先前已被放置；工人（这里叫领航员）只是移动。执行此行动可获得+2金币；当你需要金币、并且有一

个无主六角格与你已控制的六角格相邻时，此行动非常重要。在地图上，放置在海洋或湖泊上的工人显示为船只

图案。 

 

⏭ 跳过与弃手牌 

费用： 无。  

结束该玩家在行动阶段的回合。第一个跳过的玩家获得+1金币。所有人都跳过后，行动阶段结束。第一个跳过

的玩家开始下一轮。玩家可以在自己回合的任何时候跳过，即使仍有可用的行动或工人。跳过时，若玩家手牌超

过5张，必须选择弃牌直到手中剩5张，作为该轮结束时的手牌（例如：手牌有8张，须弃3张）。 

 
 

🃏 自由行动：打出手牌 

费用： 每张卡1金币，另加卡牌本身的资源费用；不消耗工人，建筑卡除外 — 每张建筑卡打出需1名工人。  

每名玩家每轮最多从手中打出2张卡（建筑、科技和奇观卡不计入该上限）。打牌是自由行动，不会结束玩家的

回合；同一回合内仍可执行另一个主要行动（例如先打牌再执行采集行动，或反之）。打出手牌很重要，因为打

出的卡牌带来即时 VP，其效果还能带来收益（如立即获得资源、在该轮生产阶段、下一轮开始时获得资源，或

游戏结束时获得胜利点）。科技卡和奇观卡不会留在玩家手中：科技卡进入科技面板，奇观卡进入奇观面板。 

 
 

🤝 外交自由行动（仅在外交变体中可用） 

费用：  1点影响力；不消耗工人 

外交行动 — 推荐由4名人类玩家游玩。玩家之间结成同盟，可以在各轮中相互获得金币（合作）。一名玩家提

议结盟，另一名接受或拒绝。每名玩家同一时间只能有1个生效的同盟。同盟建立时，双方玩家立即获得+3金币

。同盟持续2轮，之后到期，可以重新缔结或不再缔结。"뱭뱮뱯뱰뱱뱲뱳뱴뱵뱶뱷뱸뱹 外交"按钮在游戏中可用于结盟。 

 

 

 

行动按钮位于游戏画面下方，并排排列。还可以使用这些按钮查看科技树、本局的公共和秘密目标、玩
家手牌，以及外交按钮（仅在外交变体模式中启用）。  

按钮启用时表示该轮可以执行该行动；按钮禁用时表示该行动不可执行（使用次数已耗尽）。 

 
 
 
 
 



11. 对局中的限制与规则 

📦 每名玩家在对局中的限制与规则 

• 最多9座建筑（含奇观）。 

• 最多8名工人（5名初始 + 最多招募3名）。 

• 手牌最多9张（跳过后弃牌，该轮结束时最多保留5张）。 

• 最多建造3座奇观（史诗变体除外，可建4座）。 

• 每个六角格/地形最多4座建筑（含奇观）。 

• 科技：4级科技卡为专属（只有一名玩家可以研究/打出）。 

• 累积资源没有上限，任何资源都不能低于0，但金币可以为负。 

• 若任何玩家的木材为0、或水为0、或食物为0，在对局中的任意时刻立即失去1点文明可持续度。 

🔁 每轮的限制与规则 

• 影响行动：每名玩家每轮1次。每个六角格每轮只能被影响1次（无论哪名玩家）：其他玩家不能在同一

轮影响同一个六角格。但是，已被影响的六边形在后续回合中可以再次被影响，前提是该六边形上不能

有奇观、未分配工人或多个建筑。 

• 修复行动：每名玩家每轮1次。 

• 交易行动：每名玩家每轮1次（Aurífera 文明为2次）。 

• 建造行动：每名玩家每轮2次。 

• 研究行动：每名玩家每轮2次。 

• 招募行动：每名玩家每轮1次 

• 航行行动：每名玩家每轮2次 

• 从手中打出的卡牌（探索、交易、影响、项目、工人、传承卡）：每轮限2张。（建筑、奇观和科技卡不

计入此上限 — 因为它们使用建造和研究行动。） 

🃏 打出手牌 — 自由行动 

打出一张非建筑、非奇观、非科技的手牌是自由行动 — 不消耗玩家的回合（你可以先打牌再执行主要行动，或

先执行主要行动再打牌）。打出费用：卡牌本身的资源费用。建筑、奇观和科技分别通过建造和研究行动打出，

正常消耗回合。某些已打出卡牌的效果可能构成规则的例外（详见卡牌图鉴中的卡牌效果说明）。 

💰 交易 — 兑换比率 

兑换：3单位任意非金币资源 = 1金币。非金币资源之间的兑换为1:1。在一次交易行动中，最多可连续进行3笔兑

换；3笔兑换㇐起确认 — 在确认之前可以从队列中移除某笔兑换。 

⚡ 负面事件 — 免疫 



建造了要塞或奇观列国长城的玩家对负面事件免疫。正面事件仍然作用于所有玩家。 

 

12. 最终计分 

 

对局结束时（最后一轮结束），每名玩家将累加以下所有类别的胜利点（VP）。胜利点总数最高的玩家获胜。

下面展示游戏结束画面中 VP 的计算与显示方式，按玩家分列，并显示胜者：  

计分类别 

游戏过程中的 VP： 

 

• ������� 探索 — 每个已探索/已控制的六角格/地形1 VP。 

•  游戏过程中获得的 VP 在对局中不断累积：探索遗迹地形、修复行动、打出卡牌的 VP（每张卡给出

特定数量的 VP）以及卡牌效果的即时 VP（如有）。打出卡牌的 VP 包括： 

•  ⚒ 建筑 — 每张已建造/打出的建筑卡的 VP。 

• 꽫꽬꽭꽮꽯 科技 — 每张已研究/打出的科技卡的 VP。 

• ✦ 奇观 — 每张已建造/打出的奇观卡的 VP。 

• 其余已打出卡牌的 VP（探索、项目、交易、影响、工人、传承）。 

 

游戏结束时的 VP： 

• 🏛 影响力 — 每累积2点影响力得1 VP。 

• 袨袩袪被袬袭 公共目标卡 — 按名次获得 VP（第1/第2/第3名）。 

• 꼂꼃꼄 秘密目标卡 — 条件达成则获得该目标的 VP。 

• 茦茧茨茩茪茫 文明可持续度（而非全球）— 按最终等级的加成：数值≥5 → +2 VP，数值≥8 → +5 VP，数值≥10 → 

+8 VP。 

• ꫵ꫶ꫴ꫷꫸꫹ 资源 — 累积的声望 + 每累积3金币得1 VP。 

•  游戏结束加成 — 若卡牌的条件效果达成，则在游戏结束时获得卡牌加成分（要了解获得多少 VP，

需查阅已打出卡牌的游戏结束效果；每张卡给出特定数量的 VP — 相关卡牌详见卡牌图鉴）。 

平局判定 

若总分打平，按以下顺序由拥有更多者胜出： 

(1) 个人可持续度 

(2) 已建造的奇观数 

(3) 累积的影响力 

(4) 已研究的科技总数。 



13. 重要信息与提示 

 

1. 当提到六角格或地形或六角格/地形时，两者是同一回事：地形就是游戏地图上的一个六角格。 

2. 所谓控制一个六角格，指该六角格已属于该玩家：或因它被该玩家探索过（执行探索行动时，六角格即

被玩家控制），或因放置了工人采集资源（玩家可以在无主六角格上采集资源，该六角格随即被玩家控

制）。航行行动同理（此时工人以船只图案表示，从一个六角格移动到相邻的、原属该玩家或无主的六

角格），影响行动亦然（玩家从其他玩家处"夺取"六角格，或影响一个无主六角格）。  

3. 因打出卡牌（建筑、奇观或其他卡牌）效果而在地图上被揭示的六角格最初无主。玩家必须执行采集行

动、向该六角格执行航行行动或执行影响行动才能控制这些六角格。 

4. 所谓已放置的工人，指工人通过采集行动放置在六角格上，或者海洋和湖泊六角格可以通过航行行动放

置工人（船只）（工人移动到的六角格即为"已放置"）。工人被放置后即被"消耗"并耗尽，本轮不能再使

用，航行行动除外 — 它可将工人从一个（已放置的）六角格移动到另一个。 

5. 建造和影响行动不会把工人"放置"到放上建筑或影响圆盘的六角格上，只会"消耗"该工人，使其耗尽。 

6. "空闲或可用"的工人指本轮仍可通过尚可执行的需工人行动来使用的工人。 

7. 不要混淆"从六角格采集资源"与"生产阶段生产的资源"。通过采集行动（行动阶段），资源立即被采集（

例如工人被放到森林六角格并采集了2木材）。而在生产阶段（不是行动阶段），只有放置了工人的六角

格才会再次收取资源（例如行动阶段被放到森林六角格并采集了2木材的工人，在生产阶段会再次收取2

木材）。 

8. 当说卡牌被"打出"、"建造"或"研究"时，指该建造或研究的卡牌被打出，或（对于非建筑、非奇观、非科

技卡）只是被打出；也就是说，立即获得所打卡牌的 VP 及其即时效果。 

9. 某些卡牌效果并非立即发生，而是在游戏进行中或仅在游戏结束时，根据效果条件是否正在达成或已经/

未曾达成而生效。 

10. 不要混淆"全球可持续度"与"文明可持续度"。全球可持续度由所有玩家共享，文明可持续度则是操控所选

文明的每名玩家的个人数值。在游戏各阶段中，无论通过修复行动还是卡牌效果获得或失去可持续度，

都会明确说明是哪种可持续度。  

 

 

 



14. Automa（AI）的行为 

🤖 AI（Automa）的行为 

AI 每轮遵循固定的行动序列（确定性脚本，不做再生性行动），例外是当它有足够资源建造奇观时。每个回合

有一个主行动；若不可行，AI 在其回合尝试替代行动，最后才跳过。若在跳过前 AI 还能执行打牌的自由行动，

它会尽量多打牌。  

AI 使用的行动（不一定按此顺序） 

• 采集, 探索, 研究, 修复, 影响, 建造, 招募, 航行, 交易（当金币或某种资源匮乏、且可以将其他资源换成金

币时，AI 会执行此行动, 打出手牌, 跳过（总是在该轮脚本的最后一个回合）. 

自动后备行动 

若脚本行动不可行（例如：没有资源研究/建造；没有影响力执行影响；没有木材+水执行修复；金币不足以招募

），AI 不会自动跳过。它尝试探索；若也失败，则尝试采集（在任意相邻六角格）。只有当没有任何行动可执

行（包括自由行动）时才跳过。 

Automa 的节奏 

AI 的每一轮有6至12个回合（取决于游戏模式和所选变体）。 

AI 难度与初始资源（对局前选择） 

难度级别只会调整胜利点数 (VP) 和初始资源 : 
 

• 賳賴賵賸賹賶賷 新手 — AI 使用文明的初始资源开始游戏。 

• 若苦 简单 — AI 使用文明的初始资源，每增加 1 点资源即可获得额外奖励。 

• ⚔ 普通 — AI 使用文明的初始资源，每增加 2 点资源即可获得额外奖励。 

• 꽅꽆 困难 — AI 使用文明的初始资源，每增加 3 点资源即可获得额外奖励。 

• 蹱蹲蹳蹵蹴 神级 — AI 使用文明的初始资源，每增加 4 点资源即可获得额外奖励。 

 

根据不同变体和难度级别，初始胜利点数如下： 

 

变体   新手   简单   普通   困难   神性 

快速   0   10   25   40   65 

新手/外交  0   15   35   55   85 

标准   0   15   40   65   95 

史诗   0   20   50   80   120 

在后续回合中，AI 会保留其在计划阶段结束后所拥有的资源（与人类玩家㇐样——不会重置回合）。 



 

✦  文明和谐共存  ✦ 

TERRA CONCORDIA 

 游戏全部卡牌图鉴 
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本图鉴列出《Terra Concordia》游戏使用的全部142张卡牌，按类型分组，包含名称、打出费用、卡牌

描述和游戏中的效果。VP 表示卡牌被打出、建造或研究时的胜利点。 
 

如需完整的视觉参考（每张卡牌的插画、费用、VP、描述和效果），请查阅游戏内的卡牌图鉴（参考指
南）。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



✦ 奇观（8张卡牌） 

 

MAR-01  ·  Terra Concordia 大竞技场  （打出时获得12 VP） 

费用： 金币 ×8 · 木材 ×6 · 石材 ×6，建造在遗迹地形和起始六角格。 

效果： 下一轮开始时+4声望，游戏结束时每个由该玩家获得第1名的公共目标+3 VP。 

含义：颂扬文明伟业的宏伟竞技场。 

 

MAR-02  ·  大渡槽   （打出时获得11 VP） 

费用： 金币 ×7 · 水 ×6 · 石材 ×4，建造在遗迹、山脉、湖泊地形和起始六角格。 

效果： 下一轮开始时+4水，立即+3全球可持续度。 

含义：供养整个地区的水利工程。 

 

MAR-03  ·  水晶塔  （打出时获得12 VP） 

费用： 金币 ×8 · 能源 ×5 · 石材 ×5，建造在遗迹、山脉、火山地形和起始六角格。 

效果： 下一轮开始时+4能源，游戏结束时每项你研究的4级科技+2 VP。 

含义：以洁净方式捕获并放大能量的建筑。 

 

MAR-04  ·  空中花园   （打出时获得10 VP） 

费用： 金币 ×7 · 食物 ×7 · 水 ×5，建造在遗迹、山脉、岛屿地形和起始六角格。 

效果： 下一轮开始时+3食物和+2声望，立即+4全球可持续度。 

含义：象征与自然和谐相处的高架花园。 

 

MAR-05  ·  世界尽头灯塔   （打出时获得11 VP） 

费用： 金币 ×8 · 木材 ×6 · 石材 ×6 · 铁 ×2，建造在岛屿或海洋地形。 

效果： 揭示半径3个六角格内的地图，下一轮开始时+2文物，游戏结束时每个你控制的海洋和岛屿六角格+1 VP

。 

含义：照亮未知海域并揭示整张地图的雄伟建筑。 

 

MAR-06  ·  和谐神庙   （打出时获得13 VP） 

费用： 金币 ×9 · 声望 ×6 · 影响力 ×6，建造在遗迹、岛屿地形和起始六角格。 

效果： 立即+5全球可持续度，游戏结束时若文明可持续度 ≥ 7 则+4 VP。 

含义：象征人类与自然平衡的圣所。 

 

 



 

MAR-07  ·  大图书馆   （打出时获得10 VP）   

费用： 金币 ×7 · 声望 ×6 · 文物 ×4，建造在遗迹地形和起始六角格。 

效果： 游戏结束时每张已研究的科技卡+1 VP。  

含义：整个文明知识的至高宝库。 

 

MAR-08  ·  列国长城   （打出时获得9 VP） 

费用： 金币 ×6 · 石材 ×8 · 铁 ×6，建造在遗迹地形和起始六角格。 

效果： 免疫负面事件卡的效果，游戏结束时本局每发生一个负面事件+2 VP。 

含义：守护整个国家的防御工事。 

 

⚒ 建筑（20张卡牌） 

 

CON-01  ·  锯木厂 ��   （打出时获得2 VP） 

费用： 木材 ×3 · 石材 ×2，建造在森林地形。 

效果： 本轮生产阶段在所建六角格+5木材。 

含义：更高效地将树木加工成木材。 

 

CON-02  ·  矿场 ⛏   （打出时获得2 VP） 

费用： 木材 ×2 · 铁 ×2 · 金币 ×2，建造在山脉或火山地形。 

效果： 本轮生产阶段在所建六角格+2石材和+5铁。 

含义：从山脉深处开采矿石。 

 

CON-03  ·  谷仓 茢茣茤茥   （打出时获得2 VP）              

费用： 木材 ×3 · 石材 ×2，建造在田野或岛屿地形。 

效果： 本轮生产阶段在所建六角格+4食物。 

含义：储存收成并减少变质损失。 

 

CON-04  ·  港口    （打出时获得3 VP）   

费用： 木材 ×3 · 石材 ×3，建造在海洋六角格。 

效果： 从海洋采集+1金币（接下来的3次采集行动中，从海洋采集+3金币而非+2金币） 

含义：海上贸易与探索的中心。 

 

 



CON-05  ·  市场 ��   （打出时获得2 VP）             

费用： 木材 ×2 · 金币 ×3，建造在起始六角格。 

效果： 完成/确认接下来的2次交易行动时+1金币。 

含义：便利资源交换的本地商贸枢纽。 

 

CON-06  ·  工坊 꽏꽐꽑   （打出时获得2 VP） 

费用： 木材 ×3 · 铁 ×2，建造在起始六角格。 

效果： 本轮生产中相邻的山脉六角格（如有）+2铁。 

含义：铁匠铺与木工坊一体。 

 

CON-07  ·  水库 관   （打出时获得3 VP） 

费用： 石材 ×3 · 水 ×3，建造在湖泊六角格。 

效果： 本轮生产阶段在所建六角格+5水，立即+1文明可持续度。 

含义：蓄积雨水的水坝。 

 

CON-08  ·  瞭望塔 👁   （打出时获得2 VP） 

费用： 石材 ×3 · 木材 ×3，建造在森林、山脉、岛屿地形或起始六角格。 

效果： 揭示此建筑周围半径2以内的所有六角格。 

含义：居高临下俯瞰周边领土。 

CON-09  ·  学院 蘃蘄蘅   （打出时获得4 VP）  

费用： 金币 ×4，建造在起始六角格。 

效果： 游戏结束时每项已研究的3级或4级科技+1 VP。 

含义：高等研究与学术中心。 

 

CON-10  ·  神庙 꾗꾘꾙꾚   （打出时获得4 VP） 

费用： 石材 ×4 · 金币 ×2，建造在起始六角格、遗迹或岛屿地形。 

效果： 立即+2 VP，下一轮开始时+2影响力，立即+1文明可持续度。 

含义：凝聚并激励社群的神圣场所。 

 

CON-11  ·  发电厂   （打出时获得3 VP） 

费用： 铁 ×3 · 能源 ×2 · 金币 ×2，建造在森林、山脉或火山地形。 

效果： 本轮生产阶段在所建六角格+5能源。 

含义：将原始资源转化为可用能源的发电装置。 



 

CON-12  ·  图书馆 귻귾근귽귿글긁긂긃긄긅긆   （打出时获得3 VP） 

费用： 木材 ×3 · 金币 ×2，建造在起始六角格。 

效果： 游戏结束时每张已打出的项目卡+2 VP；下一轮规划阶段额外随机抽取1张任意类型的卡（来自混合牌库

，规划阶段正常抽取之外）。 

含义：保存并传播累积的知识。 

 

CON-13  ·  造船厂 롬롭롮롯롰롱롲롳롸롴롵롶롷   （打出时获得4 VP）  

费用： 木材 ×5 · 铁 ×2 · 水 ×2，建造在海洋六角格。 

效果： 每个已探索的岛屿立即+1文物；下次探索行动若探索的六角格是海洋，则额外揭示2个六角格。 

含义：建造远航船只。 

 

CON-14  ·  竞技场 🏟  （打出时获得5 VP） 

费用： 石材 ×5 · 金币 ×4，建造在起始六角格或遗迹地形。 

效果： 下一轮开始时+3声望，游戏结束时若累积影响力超过10则+2 VP。 

含义：提升文明声望的演出竞技场。 

 

CON-15  ·  示范农场 茖茗茙茘   （打出时获得3 VP） 

费用： 木材 ×3 · 水 ×3 · 食物 ×2，建造在田野地形。 

效果： 本轮生产阶段在所建六角格+5食物，立即+2文明可持续度。 

含义：高产的可持续农业。 

 

CON-16  ·  实验室 �����   （打出时获得3 VP） 

费用： 金币 ×3 · 文物 ×2 · 能源 ×2，建造在起始六角格、森林、山脉或岛屿地形 

效果： 研究4级科技卡的费用减少1个随机资源，游戏结束时每项已研究的4级科技+1 VP。  

含义：进行实验与创新的受控环境。 

 

CON-17  ·  要塞 🛡   （打出时获得4 VP）  

费用： 石材 ×6 · 铁 ×4，建造在起始六角格或岛屿地形。 

效果： 直到游戏结束免疫负面事件卡的效果，游戏结束时+4 VP。 

含义：抵御灾祸与事件的防御工事。 

 

CON-18  ·  植物园 苪苩   （打出时获得4 VP） 



费用： 水 ×3 · 食物 ×2 · 金币 ×3 · 声望 ×2，建造在起始六角格或森林地形。  

效果： 立即+3全球可持续度，游戏结束时每个已控制的森林六角格+1 VP。 

含义：保护物种并提升环保意识。 

 

CON-19  ·  传播塔 긡긢긣긤긥긦긧긪긨긩  （打出时获得3 VP）   

费用： 铁 ×3 · 能源 ×3 · 金币 ×3，建造在起始六角格、森林、山脉、田野或火山地形。 

效果： 立即+4影响力。 

含义：扩大文明的文化与政治影响范围。 

 

CON-20  ·  天文台 꽰꽱꽲꽳꽴꽵   （打出时获得4 VP）   

费用： 石材 ×5 · 金币 ×3 · 声望 ×2，建造在森林、山脉或岛屿地形。 

效果： 接下来各轮开始时随机揭示一个六角格；下一轮执行第一次探索行动时额外抽取1张探索卡；游戏结束时

地图上每个已探索的火山和岛屿六角格+1 VP。 

含义：研究星辰并测绘未知疆域。 

 

🔬 科技（24张卡牌） 

 

TEC-01  ·  灌溉 관   （打出时获得1 VP） – 农业类别 1级 

费用： 木材 ×2 · 水 ×2 

效果： 本轮生产阶段田野六角格+1食物。  

含义：渠网提高邻近田野的收成。 

 

TEC-02  ·  轮作 茢茣茤茥   （打出时获得2 VP） - 农业类别 2级 

费用： 金币 ×3 · 食物 ×2 

效果： 立即+2食物；本轮田野六角格无需放置工人即可生产。 

含义：轮换作物防止土壤枯竭。 

 

TEC-03  ·  集约农业 롇롈롎롉롊롋롌롍   （打出时获得4 VP） - 农业类别 3级 

费用： 金币 ×4 · 铁 ×2 

效果： 本轮生产阶段+3食物，立即使全球可持续度降低1。 

含义：以环境代价换取高产。 

 

 



 

TEC-04  ·  农林复合 苪苩   （打出时获得6 VP） - 农业类别 4级 （专属） 

费用： 金币 ×5 · 水 ×3 

效果： 立即+2食物，本轮生产阶段+2木材，立即+2全球可持续度。 

含义： ★ 专属 — 森林与耕作的和谐带来可持续的富足。 

 

TEC-05  ·  基础机械 ⚙   （打出时获得1 VP） - 工程类别 1级   

费用： 木材 ×2 · 石材 ×2 

效果： 本轮获得一次额外建造行动（当前轮可建造3次而非2次）。 

含义：滑轮与杠杆加快施工。 

 

TEC-06  ·  冶金术 ⛓   （打出时获得2 VP） - 工程类别 2级 

费用： 铁 ×3 · 能源 ×2 

效果： 本轮生产阶段+2铁； 

含义：先进的冶炼更高效地加工矿石。 

 

TEC-07  ·  水利工程 舸船舻舼舽舾舺   （打出时获得4 VP） - 工程类别 3级 

费用： 石材 ×3 · 水 ×2 · 金币 ×2 

效果： 本轮生产阶段从湖泊+2水。 

含义：水坝与渡槽驾驭水流。 

 

TEC-08  ·  纪念性建筑 🏛   （打出时获得8 VP） - 工程类别 4级 （专属）  

费用： 石材 ×5 · 铁 ×3 · 金币 ×4 

效果： 游戏结束时每座你建造的建筑+2 VP，奇观费用减少2个任意随机资源。 

含义： ★ 专属 — 对建造技艺的绝对掌握。 

 

TEC-09  ·  近海航行    （打出时获得1 VP） - 航海类别 1级   

费用： 木材 ×3 · 水 ×2 

效果： 本轮在海洋和岛屿六角格执行探索行动不消耗工人。 

含义：浅底船只抵达临近岛屿。 

 

TEC-10  ·  制图学 🗺   （打出时获得2 VP） - 航海类别 2级 

费用： 金币 ×3 · 文物 ×2 

效果： 执行下一次探索行动时，揭示2个额外六角格而非1个。 

含义：精准的地图扩大远征范围。 



TEC-11  ·  天文学 艆艇艈艉艊艋   （打出时获得4 VP） - 航海类别 3级 

费用： 金币 ×4 · 能源 ×2 

效果： 每轮开始时随机揭示1个六角格，游戏结束时每个已探索的海洋六角格+1 VP。 

含义：星辰引导舰队穿越未知海洋。 

 

TEC-12  ·  贸易航路 🏷   （打出时获得6 VP） - 航海类别 4级 （专属）   

费用： 金币 ×6 · 声望 ×4 

效果： 接下来各轮中每完成一次交易行动+4金币。 

含义： ★ 专属 — 海上网络带来源源不断的财富。 

 

TEC-13  ·  炼金术 ⚗   （打出时获得1 VP） - 科学类别 1级 

费用： 文物 ×2 · 金币 ×2 

效果： 执行下一次研究行动时，获得+2能源。 

含义：物质转化的最初实验。 

 

TEC-15  ·  医学 ⚕   （打出时获得2 VP） - 科学类别 2级 

费用： 水 ×3 · 食物 ×2 · 金币 ×2 

效果： 执行下一次研究行动时，获得+3食物。 

含义：医学知识让工人保持健康与高效。 

 

TEC-16  ·  自然哲学 급긊긋긌   （打出时获得4 VP） - 科学类别 3级   

费用： 声望 ×3 · 金币 ×4 

效果： 游戏结束时若秘密目标达成则+5 VP。 

含义：系统性的观察加速所有知识领域的发展。 

 

TEC-14  ·  实验物理 ⚛   （打出时获得10 VP） - 科学类别 4级 （专属） 

费用： 文物 ×4 · 能源 ×4 · 金币 ×6 

效果： 立即+3 VP，所有3级或4级科技额外+1 VP，立即+3全球可持续度。 

含义： ★ 专属 — 发现自然的基本法则。 

 

TEC-18  ·  风车 🌬   （打出时获得1 VP） - 能源类别 1级 

费用： 木材 ×3 · 石材 ×2 

效果： 接下来各轮中每个已探索的田野六角格+1能源。 

含义：风力化作磨坊与水泵的动力。 



TEC-19  ·  火山能源 艃艄舿艀艁艂艅   （打出时获得2 VP） - 能源类别 2级 

费用： 铁 ×2 · 石材 ×3 

效果： 接下来各轮中每个已探索的火山六角格+1能源，立即-1文明可持续度。 

含义：岩浆的热量为熔炉和原始发电机提供燃料。 

 

TEC-21  ·  太阳能发电 ☀   （打出时获得4 VP） - 能源类别 3级 

费用： 金币 ×3 · 铁 ×2 · 石材 ×2 

效果： 下一轮开始时+3能源，立即+1全球可持续度。 

含义：太阳能板捕获阳光，转化为丰富的洁净能源。 

 

TEC-17  ·  能量水晶 ꫵ꫶ꫴ꫷꫸꫹  （打出时获得10 VP） - 能源类别 4级 （专属）  

费用： 能源 ×5 · 文物 ×3 · 金币 ×6 

效果： 本轮生产阶段+4能源，立即+2全球可持续度。 

含义： ★ 专属 — 水晶储存并放大洁净能源。 

 

TEC-22  ·  口述传统 🗣   （打出时获得1 VP） - 文化类别 1级   

费用： 食物 ×2 · 声望 ×2 

效果： 下一轮开始时+2影响力和+1声望。 

含义：代代相传的故事与歌谣守护着民族的身份认同。 

 

TEC-23  ·  文字 ✍   （打出时获得2 VP） - 文化类别 2级   

费用： 金币 ×3 · 声望 ×2 

效果： 下一轮开始时+1声望+3影响力。 

含义：书写记录系统加快知识交流与外交。 

 

TEC-24  ·  公民哲学 왁왂왃완왅왆왇왈왉왊   （打出时获得4 VP） - 文化类别 3级   

费用： 声望 ×3 · 金币 ×3 · 影响力 ×2 

效果： 下一轮开始时+3影响力。 

含义：关于美德与治理的学说提升公共言论与社会凝聚力。 

 

TEC-20  ·  文明学院 譆譇譈證譊譋譍譌   （打出时获得12 VP） - 文化类别 4级 （专属） 

费用： 声望 ×4 · 金币 ×6 · 影响力 ×3 

效果： 立即+3 VP，游戏结束时每有一名影响力比你少的玩家+2 VP，立即+2全球可持续度。 

含义： ★ 专属 — 设立学府，将文化传遍整个 Terra Concordia。 



📋 项目（15张卡牌） 

 

PRO-01  ·  大运河 舲舳舴舵舶舷   （打出时获得5 VP） 

费用： 石材 ×4 · 水 ×3 · 金币 ×3 

效果： 下一轮开始时+5水，立即+2文明可持续度。 

含义：连接湖泊、重新分配水源的工程杰作。 

 

PRO-02  ·  皇家大道  🛣   （打出时获得4 VP） 

费用： 石材 ×3 · 金币 ×3 

效果： 立即+6金币。 

含义：加速交通与贸易的道路网络。 

 

PRO-03  ·  再造林计划 苪苩   （打出时获得4 VP） 

费用： 食物 ×3 · 水 ×3 · 金币 ×3 

效果： 立即+2文明可持续度，下一轮开始时+2木材。 

含义：恢复被毁坏的森林并平衡生态系统。 

 

PRO-04  ·  火山远征 艃艄舿艀艁艂艅  （打出时获得5 VP） 

费用： 能源 ×3 · 铁 ×3 · 声望 ×2 

效果： 立即+2文物和+5能源，揭示地图上所有火山六角格。 

含义：对火山的科学考察揭示远古秘密。 

 

PRO-05  ·  贸易网络 띰띩띪띫띬띭띱띮띯  （打出时获得5 VP）   

费用： 金币 ×5 · 声望 ×2 

效果： 接下来各轮中每笔市场兑换+1金币。 

含义：文明之间有组织的交换体系。 

 

PRO-06  ·  和平条约 🕊   （打出时获得4 VP）   

费用： 影响力 ×4 · 声望 ×3 

效果： 立即+2 VP，+6影响力，且其他玩家打出文化抵制卡也无法封锁你的影响行动。 

含义：确保国家间合作的外交协定。 

 

 



PRO-07  ·  文化节 蚆蚇   （打出时获得4 VP） 

费用： 食物 ×4 · 声望 ×3 · 金币 ×2 

效果： 立即+2影响力、+1声望、+1文明可持续度。 

含义：凝聚民众、强化文化认同的庆典。 

 

PRO-08  ·  考古研究 认讫讥讦讧讨让讪   （打出时获得6 VP）   

费用： 文物 ×3 · 金币 ×4 · 声望 ×3 

效果： 立即+5文物，揭示所有遗迹六角格；在你执行的下一次探索行动中额外抽取1张探索卡。 

含义：研究曾居住在 Terra Concordia 的先前文明。 

PRO-09  ·  清洁能源计划 ☀   （打出时获得7 VP） 

费用： 能源 ×4 · 金币 ×6 · 声望 ×2 

效果： 立即+2文明可持续度和+1全球可持续度，下一轮开始时+5能源。 

含义：文明向可再生能源的转型。 

 

PRO-10  ·  岛屿殖民地 🏝   （打出时获得5 VP）   

费用： 木材 ×4 · 水 ×2 · 金币 ×3 

效果： 每个已控制的岛屿立即+1文物和+2食物，揭示地图上所有岛屿六角格。 

含义：在海洋岛屿上建立永久定居点。 

 

PRO-11  ·  军事同盟 ⚔  （打出时获得4 VP）   

费用： 铁 ×3 · 金币 ×3 · 影响力 ×2 

效果： 立即+4声望。 

含义：防御盟约确保互相保护。 

 

PRO-12  ·  卫生运动 ⚕   （打出时获得4 VP）   

费用： 食物 ×3 · 水 ×3 · 金币 ×2 

效果： +1名永久工人（若未达8名上限），立即+1文明可持续度。 

含义：改善工人的生活条件与生产力。 

 

PRO-13  ·  土地改革 茢茣茤茥   （打出时获得5 VP） 

费用： 食物 ×4 · 金币 ×3 · 影响力 ×2 

效果： 下一轮开始时+4食物，游戏结束时每个你控制的田野六角格+1 VP。 

含义：重新分配土地并使粮食生产现代化。 



PRO-14  ·  外交使团 뱭뱮뱯뱰뱱뱲뱳뱴뱵뱶뱷뱸뱹   （打出时获得5 VP） 

费用： 声望 ×3 · 金币 ×4 · 影响力 ×3 

效果： 立即+4影响力，游戏结束时每有一名影响力比你少的玩家+2 VP。 

含义：使节与敌对文明建立联系。 

 

PRO-15  ·  总体规划 🏗   （打出时获得6 VP） 

费用： 石材 ×3 · 金币 ×5 · 声望 ×3 

效果： 游戏结束时每座你已建造的建筑+1 VP，下一轮允许进行1次不消耗工人的额外建造。 

含义：使整座城市效率最大化的城市规划。 

 

⚡ 事件（15张卡牌） 

 

EVT-01  ·  火山风暴 艃艄舿艀艁艂艅 （负面） 

效果： 所有人失去2能源，−1全球可持续度。 

含义：连锁喷发使能源生产陷入瘫痪。 

 

EVT-02  ·  丰沛降雨 🌧 （正面） 

效果： 所有人获得+2水+2食物，+1全球可持续度。 

含义：雨水滋润大地并充盈水库。 

 

EVT-03  ·  干旱 🏜 （负面） 

效果： 所有人失去2水和2食物，−1全球可持续度。 

含义：持续的旱情威胁收成与供给。 

 

EVT-04  ·  外国商人 贳贴贵贶贷 （正面） 

效果： 所有人获得+2金币。 

含义：商队带来珍稀货物与更低的价格。 

 

EVT-05  ·  瘟疫 ☠ （负面） 

效果： 所有人失去2食物，−1文明可持续度。 

含义：疾病蔓延，损害收成与劳动力。 

 



EVT-06  ·  黄金时代 蹱蹲蹳蹵蹴 （正面） 

效果： 所有人获得+2金币。 

含义：普遍繁荣推动整个地区的贸易。 

 

EVT-07  ·  地震 艍艌 （负面） 

效果： 所有人失去2石材和2木材，−1全球可持续度。 

含义：震动动摇建筑的根基。 

 

EVT-08  ·  工匠迁徙 🛠 （正面） 

效果： 所有人获得+1金币+1声望。 

含义：工匠大师们到来并提供服务。 

 

EVT-09  ·  市场崩溃 궪궨궫 （负面） 

效果： 所有人失去2金币。 

含义：投机与短缺扰乱物价。 

 

EVT-10  ·  丰收节 茢茣茤茥 （正面） 

效果： 所有人获得+3食物+1声望，+1全球可持续度。 

含义：庆祝丰饶，凝聚社群精神。 

 

EVT-11  ·  边境冲突 ⚔ （负面） 

效果： 所有人失去2影响力和1金币，−1全球可持续度，-1文明可持续度。 

含义：领土争端阻碍扩张。 

 

EVT-12  ·  科学发现 골곩곪곫곬 （正面）    

效果： 所有人获得2文物。 

含义：知识的进步惠及整个文明。 

 

EVT-13  ·  严冬 ❄ （负面） 

效果： 所有人失去2木材和2食物。 

含义：严寒加剧取暖资源的消耗。 

 

 



EVT-14  ·  文化复兴 虞號虠虡虢 （正面） 

效果： 所有人获得+2声望+2影响力。 

含义：艺术的繁荣提升所有人的文化水平。 

 

EVT-15  ·  能源危机  （负面） 

效果： 所有人失去2能源，−1全球可持续度。 

含义：能源短缺使工厂和先进科技陷入停滞。 

 

🧭 探索（10张卡牌） 

 

EXP-01  ·  古代地图 🗺   （打出时获得1 VP）  

效果： 立即随机揭示地图上2个六角格。 

含义：记载先前文明航路的羊皮卷。 

 

EXP-02  ·  地磁水晶 ꫵ꫶ꫴ꫷꫸꫹    （打出时获得1 VP） 

效果： 立即+2能源。 

含义：在遗迹中发现的、脉动着能量的稀有矿物。 

 

EXP-03  ·  远征日志 귫귬귧귨귭귮귯   （打出时获得1 VP） 

效果： 下一轮执行第一次探索行动时，额外抽取1张探索卡。 

含义：先前探险者的记录揭示秘密。 

 

EXP-04  ·  圣物 ⚱   （打出时获得2 VP） 

效果： 立即+1声望和+1影响力。 

含义：失落文明的崇拜之物。 

 

EXP-05  ·  稀有药草 茦茧茨茩茪茫   （打出时获得1 VP） 

效果：  立即+1名永久工人（若少于8名）。  

含义：在遗迹中发现的具有疗愈功效的草药。 

 

EXP-06  ·  沉没宝藏 괭괮   （打出时获得2 VP） 

效果：  立即+2金币和+1文物。 

含义：从海底打捞起的沉船宝箱。 



EXP-07  ·  先祖铭文 급긊긋긌   （打出时获得2 VP）  

效果： 立即+2文物。 

含义：古老的文字揭示失落的知识。 

 

EXP-08  ·  天然泉水 관   （打出时获得1 VP）  

效果： 立即+2水。 

含义：源源不断补给的纯净泉眼。 

 

EXP-09  ·  废弃矿井 ⛏   （打出时获得2 VP） 

效果： 立即+2铁+1石材。 

含义：仍有未开采矿脉的古老矿井。 

 

EXP-10  ·  科技文物 믤믥믦믧믩믨   （打出时获得3 VP） 

效果： 本轮免费研究1项1级或2级科技。 

含义：先前文明的装置使研究进步数十年。 

 

💰 交易（8张卡牌） 

 

COM-01  ·  供应合同 긶긷길긹긺긻   （打出时获得1 VP） 

费用： 金币 ×2 

效果： 立即+2木材+2石材。 

含义：与外部供应商的保障交付协议。 

 

COM-02  ·  有利汇率 膆껎껏   （打出时获得1 VP） 

费用： 金币 ×1 

效果： 立即获得3金币（有利兑换）。 

含义：绝佳的汇率当场带来额外金币。 

 

COM-03  ·  贸易禁运 료룍   （打出时获得1 VP） 

费用： 影响力 ×2 

效果： 你选择的1名玩家本轮不能使用市场（执行交易行动）。 

含义：扰乱对手商业的外交封锁。 

 

 



COM-04  ·  垄断 謽譄謾謿譀譁譅譂譃   （打出时获得2 VP）  

费用： 金币 ×2 · 声望 ×1 

效果： 下一轮开始时+4金币。 

含义：对某种资源为期一轮的独占控制。 

 

COM-05  ·  文物拍卖 꽏꽐꽑   （打出时获得1 VP） 

费用： 文物 ×1 

效果：  立即+4金币。 

含义：将珍稀藏品卖给出价最高者。 

 

COM-06  ·  战略伙伴 뱭뱮뱯뱰뱱뱲뱳뱴뱵뱶뱷뱸뱹   （打出时获得1 VP）  

费用： 金币 ×2 · 影响力 ×1 

效果： 立即+4金币。 

含义：互利的临时商业同盟。 

 

COM-07  ·  丝绸之路 贸费贺贻贼贽贾   （打出时获得2 VP）   

费用： 声望 ×1 · 金币 ×2 

效果： 若已建造港口，下一轮开始时+4金币和+3声望。 

含义：承载珍贵货物的远距离商路。 

 

COM-08  ·  市场投机 궧궨궩    （打出时获得1 VP） 

费用： 金币 ×4 

效果： 立即获得6金币。 

含义：回报有保障的市场投资。 

 

 

🏛 影响（8张卡牌） 

 

INF-01  ·  鼓舞演说 긮긫긬긭   （打出时获得1 VP） 

费用： 声望 ×1 

效果： 立即+2影响力；  

含义：有力的演说提升声望并激励盟友。 

 



INF-02  ·  宣传 깰깱깲   （打出时获得1 VP） 

费用： 金币 ×2 

效果：  立即+2影响力；选择1名对手失去2影响力。 

含义：虚假信息运动破坏对手的声誉。 

 

INF-03  ·  大使馆  🏛   （打出时获得2 VP） 

费用： 金币 ×3 · 石材 ×2 

效果：  下一轮开始时+2影响力和+4金币。 

含义：常设的外交机构。 

 

INF-04  ·  王室婚礼 ꫱ꫲꫳ   （打出时获得2 VP） 

费用： 声望 ×2 · 金币 ×3 

效果：  立即+3影响力，若对局结束时与其他玩家有同盟则+3 VP（仅在外交模式下）。 

含义：王朝联姻巩固政治同盟。 

 

INF-05  ·  文化抵制 료뫐뫎뫏꺊   （打出时获得1 VP） 

费用： 影响力 ×2 

效果：  选择一名对手：他本轮不能执行影响行动。 

含义：以文化压力瓦解对手的外交。 

 

INF-06  ·  贤者议会 왁왂왃완왅왆왇왈왉왊   （打出时获得1 VP） 

费用： 声望 ×1 · 金币 ×2 

效果： 下一个规划阶段从混合牌库额外抽取1张卡；你手中每有一张影响卡立即+2影响力。 

含义：放大外交力量的思想家集会。 

 

INF-07  ·  荣耀纪念碑 뇞뇟뇠뇡뇢뇣   （打出时获得2 VP）  

费用： 石材 ×3 · 声望 ×2 

效果： 立即+2影响力+3声望。 

含义：颂扬文明宏伟的建筑杰作。 

 

INF-08  ·  间谍网络 🕵   （打出时获得1 VP） 

费用： 金币 ×2 · 影响力 ×1 

效果： 立即从你选择的一名对手手中随机偷取1张卡。 

含义：潜伏的间谍窃取对手的秘密。 



👷 特殊工人（6张卡牌） 

 

TRB-01  ·  建筑大师 귐귑귔귕귖귒귓귗귘귙 （打出时获得1 VP） 

费用： 金币 ×2 · 声望 ×1 

效果：  允许下一轮建造1座建筑（打出一张建筑卡）而不消耗工人。 

含义：优化每项工程成本的专家。 

 

TRB-02  ·  旅行商人 뭖뭗뭘뭙뭚 （打出时获得1 VP）  

费用： 金币 ×2 

效果： 允许本轮执行2次交易行动（而非1次）。 

含义：娴熟驾驭市场的资深商贩。 

 

TRB-03  ·  无畏探险家 엞엟엠엡엢 （打出时获得1 VP）  

费用： 金币 ×2 · 食物 ×1 

效果： 下一次探索行动额外揭示+1个相邻六角格。 

含义：开拓地平线之外疆域的冒险家。 

 

TRB-04  ·  研究科学家 ����� （打出时获得1 VP）  

费用： 金币 ×3 · 文物 ×1 

效果： 本轮执行一次额外的研究行动。 

含义：加速科技进步的杰出头脑。 

 

TRB-05  ·  干练外交官 급긊긋긌 （打出时获得1 VP） 

费用： 声望 ×2 · 金币 ×2 

效果：  立即+3影响力。 

含义：把每次会面都变成同盟的谈判家。 

 

TRB-06  ·  水利工程师 꽎 （打出时获得1 VP） 

费用： 金币 ×3 · 水 ×2 

效果： 本轮生产阶段+4水。 

含义：灌溉与水能系统的专家。 

 

 



📜 传承（6张卡牌） 

 

LEG-01  ·  法典 ⚖   （打出时获得2 VP） 

效果： 游戏结束时+2 VP；游戏结束时每个你获得第一名的公共目标+1 VP。 

含义：组织并保护社会的规范体系。 

 

LEG-02  ·  亚历山大图书馆 귻귾근귽귿글긁긂긃긄긅긆   （打出时获得2 VP） 

效果： 游戏结束时+2 VP；游戏结束时每项已研究的3级或4级科技+1 VP。 

含义：整个文明知识的宝库。 

 

LEG-03  ·  口述传统 🗣   （打出时获得2 VP） 

效果： 游戏结束时+2 VP；游戏结束时每名已招募的工人+1 VP。 

含义：代代相传的故事守护先祖的智慧。 

 

LEG-04  ·  永恒盟约 🕊   （打出时获得2 VP） 

效果： 游戏结束时+2 VP；每个生效的外交同盟+3 VP（仅在外交变体中）。 

含义：跨越世代、塑造未来的和平协定。 

 

LEG-05  ·  贸易航线    （打出时获得2 VP） 

效果： 游戏结束时+1 VP；游戏结束时每个已探索的海洋六角格+1 VP。 

含义：连接各民族数个世纪的海上通道。 

 

LEG-06  ·  绿色宣言 艍艌   （打出时获得2 VP） 

效果： 游戏结束时若文明可持续度 ≥ 8 则+2 VP；若全球可持续度 ≥ 6 则+1 VP。 

含义：让文明致力于环境平衡的宣言。 

 

 

 

 

 



🏆 公共目标（10张卡牌） 

 

OBP-01  ·  可持续文明 茦茧茨茩茪茫  

效果： 쐸쐹쐻쐺쐼8 VP 쐸쐹쐾쐿쐽4 VP 쑀쑁쑃쑄쑂2 VP，按文明可持续度轨道上的最高位置。 

含义：游戏结束时个人可持续度轨道最高。 

 
OBP-02  ·  科技帝国 꽫꽬꽭꽮꽯 

效果： 쐸쐹쐻쐺쐼10 VP 쐸쐹쐾쐿쐽6 VP쑀쑁쑃쑄쑂3 VP，按已研究科技的最高数量。 

含义：游戏结束时打出的科技卡最多。 

 

OBP-03  ·  领土扩张 🗺 

效果： 쐸쐹쐻쐺쐼8 VP 쐸쐹쐾쐿쐽5 VP 쑀쑁쑃쑄쑂3 VP，按已探索六角格的最多数量。 

含义：游戏结束时探索的六角格最多。 

 

OBP-04  ·  建造大师 ⚒ 

效果： 쐸쐹쐻쐺쐼9 VP 쐸쐹쐾쐿쐽5 VP 쑀쑁쑃쑄쑂2 VP，按已完成建筑（含奇观）的最高数量。 

含义：游戏结束时建筑最多。 

 
OBP-05  ·  大商人 �� 

效果：  쐸쐹쐻쐺쐼8 VP 쐸쐹쐾쐿쐽4 VP 쑀쑁쑃쑄쑂2 VP，按累积金币的最多数量。 

含义：游戏结束时累积的金币最多。 

 
OBP-06  ·  至高外交官 🏛 

效果：  쐸쐹쐻쐺쐼9 VP쐸쐹쐾쐿쐽5 VP 쑀쑁쑃쑄쑂2 VP，按累积影响力的最多数量。 

含义：游戏结束时累积的影响力最高。 

 

OBP-07  ·  科技霸权 ⚛ 

效果：  쐸쐹쐻쐺쐼10 VP 쐸쐹쐾쐿쐽6 VP 쑀쑁쑃쑄쑂3 VP，按已研究的3级和4级科技的最高数量。 

含义：游戏结束时研究的3级和4级科技最多。 

 

OBP-08  ·  传奇探险家  

效果：  쐸쐹쐻쐺쐼10 VP 쐸쐹쐾쐿쐽5 VP 쑀쑁쑃쑄쑂2 VP，按已探索的岛屿和海洋六角格的最高数量。 

含义：游戏结束时探索的岛屿和海洋六角格最多。 

 



 

OBP-09  ·  自然守护者 苪苩 

效果：  쐸쐹쐻쐺쐼8 VP 쐸쐹쐾쐿쐽4 VP 쑀쑁쑃쑄쑂2 VP，按通过已执行的修复行动对全球可持续度的最大贡献。 

含义：游戏结束时对全球可持续度的贡献最大。 

 

OBP-10  ·  生产大师 譞譟譠譣譤譥警譧譨譩譪譡譢 

效果：  쐸쐹쐻쐺쐼9 VP 쐸쐹쐾쐿쐽5 VP 쑀쑁쑃쑄쑂2 VP，按全部资源的最高累积产量。 

含义：游戏结束时累积总产量（全部资源之和）最高。 

 

🔒 秘密目标（12张卡牌） 

 

OBS-01  ·  森林之子 苧苨 

效果： 若控制4个或更多森林六角格，+8 VP。 

含义：游戏结束时控制4+个森林六角格。 

 

OBS-02  ·  群山之主 ⛰ 

效果： 在山脉六角格上有3座或更多建筑（含奇观），+8 VP。 

含义：游戏结束时在3+个山脉六角格上有建筑。 

 

OBS-03  ·  海军上将  

效果： 已探索5个或更多海洋六角格，+9 VP。 

含义：游戏结束时探索5+个海洋六角格。 

 

OBS-04  ·  天才科学家 꽫꽬꽭꽮꽯 

效果： 在5或6个类别中研究了科技，+8 VP。 

含义：游戏结束时在5或6个不同类别中拥有已研究的科技。 

 

OBS-05  ·  帝国缔造者  🏛 

效果： 在地图六角格上有6座或更多建筑（含奇观），+10 VP。 

含义：游戏结束时已完成6+座建筑。 

 

OBS-06  ·  遗迹守护者  🏚 

效果： 已打出6张或更多探索卡，+8 VP。 

含义：游戏结束时拥有6+张已打出的探索卡。 



 

OBS-07  ·  和平主义者 🕊 

效果： 若文明可持续度达到 ≥ 8，+9 VP。 

含义：游戏结束时个人可持续度 ≥ 8。 

 

OBS-08  ·  大亨 괭괮 

效果： 累积15或更多金币，+8 VP。 

含义：游戏结束时累积15+金币。 

 

OBS-09  ·  奇观先驱  ✦ 

效果： 在第4轮结束前建造奇观，+8 VP。 

含义：在第4轮结束前建造一座奇观。 

 

OBS-10  ·  和平霸主  🏛 

效果： 拥有最高累积影响力，+10 VP。 

含义：游戏结束时拥有最多的影响力。 

 

OBS-11  ·  平衡大师 ⚖ 

效果：  游戏结束时拥有所有资源（每种至少1个），+6 VP。 

含义：游戏结束时每种资源类型至少拥有1个。 

 

OBS-12  ·  永恒传承 급긊긋긌 

效果：  已打出3张或更多传承卡，+9 VP。 

含义：游戏结束时拥有3+张已打出的传承卡。 
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