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1 概述

Terra Concordia 是一款面向 1 至 4 名玩家的独立德式策略游戏（40 至 120 分钟，取决于游戏模式）。玩家选择
一个文明，每个文明都有独特优势。每局都会揭示一张随机地图，每种地形都是一个六角格，会在探索时逐步揭

示；每轮会揭示或抽取来自不同牌堆的卡牌（分属不同类别：科技、建筑、探索、贸易、项目、影响力、特殊工

人、传承、事件、公共目标和秘密目标）。玩家在探索的同时争夺地形的控制权，建造建筑，分配工人采集资源，

研究科技，对某地施加影响（以抢夺胜利点并控制六角格），并修复自然以保持高可持续度（以合作的方式）。

要获胜，玩家必须通过游戏行动和打出卡牌获得胜利点。游戏结束时胜利点最多的玩家获胜，但要产生获胜者，

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，该玩家输掉对局。

胜利点可通过以下方式获得：打出建筑、科技、奇观、探索、影响力等卡牌，达成公共目标和秘密目标牌的条

件，探索六角格，游戏结束时累计的资源，保持较高的可持续度，以及已打出卡牌的奖励和效果。

2 游戏模式与对局变体

单人对战模式（1 名人类玩家对战最多 3 个自动玛 AI 对手）

也可以由最多 4 名人类玩家在同一台电脑或笔记本上游玩，或由一名玩家控制 2 至 4 个文明，甚至由 2 名人类玩
家在同一台电脑上对战 2 个自动玛对手。

多人模式（2 至 4 名人类玩家，通过 Steam P2P 或局域网）

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

在单人对战或多人游戏模式中，对局可以使用各种变体。

在对局设置中选择变体（单人或多人模式）：

快速（6 轮）— 适合短局。只能建造 3 座奇观，2 个公共目标（而非 3 个），每位玩家 1 个秘密目标。预计时长
40 至 60 分钟。推荐用于对战简单难度的自动玛，或仅 2 名玩家的对局。

标准（9 轮）— 推荐用于多人对局以及有 1 名以上对手的单人对战对局。最多可建造 5 座奇观，3 个公共目标，
每位玩家 1 个秘密目标。预计时长 50 至 80 分钟。也推荐用于对战 1 或 2 个中等难度的自动玛。

史诗（12 轮）— 最多可建造 8 座奇观，4 个公共目标，每位玩家 2 个秘密目标。第 2、4、6、8 轮会揭示 2 张事
件牌（正面或负面），可能帮助或阻碍玩家。推荐用于在游戏结束时获得更多胜利点，但更具挑战性。也推荐用于

对战困难难度的自动玛、对战 3 个自动玛对手或 4 人对局。70 至 120 分钟。

新手（8 轮）— 无负面事件牌。最多可建造 4 座奇观，2 个公共目标，每位玩家 2 个秘密目标。预计时长 45 至
70 分钟。推荐 2 名玩家以及与自动玛（AI）对战时使用。

外交（8 轮，2 至 4 名人类玩家）——建议 4 名人类玩家游玩。玩家之间可结成同盟，在各轮中获得金币。最多可
建造 4 座奇观，3 个公共目标，每位玩家 1 个秘密目标。预计时长 50 至 80 分钟。不能与自动玛（AI）对战。双
边同盟系统：一名玩家提议，另一名接受或拒绝。每位玩家同一时间只能有 1 个有效同盟。同盟成立时，双方玩
家立即各获得 +3 金币。同盟持续 2 轮，之后到期，可以选择是否再次结盟。游戏中提供“ 外交”按钮用于结成同
盟。

单人模式（无对手，在 10 个剧本中游玩——每个剧本都有多个不同目标）

仅一名人类玩家，在随机地图的剧本中完成多个目标。你选择一个剧本。每个剧本都有复合目标——必须完成全
部目标才能获胜；只要有任何目标未完成，玩家就会失败。10 个剧本如下：



第一帝国（6 轮，使用索拉里斯文明）— 目标：拥有 4 座建筑（含奇观）+ 研究 6 项科技 + 至少打出 7 张非建
筑、非奇观、非研究的卡牌。难度为非常简单。

第二帝国（6 轮，使用玛丽泰亚文明）— 目标：拥有 5 座建筑（含奇观）+ 研究 9 项科技 + 8 名工人 + 至少执行 3
次施加影响行动。难度为简单。

森林守护者（7 轮，使用维尔丹蒂斯文明）— 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。难度为简单。

传奇商人（9 轮，使用奥里费拉文明）— 目标：建造市场 + 研究 14 项科技 + 执行 6 次贸易行动，用任意资源换
取金币 + 建造 3 座奇观。难度为中等。

分数征服者（9 轮，使用索拉里斯文明）— 目标：游戏结束时至少 230 胜利点 + 7 座建筑 + 12 项研究 + 至少打出
12 张非建筑、非奇观、非研究的卡牌。难度为中等。

孤独的海军上将（9 轮，使用玛丽泰亚文明）— 建造港口或船坞 + 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。难度为中等。

全球探险家（9 轮，使用玛丽泰亚文明）— 探索地图上所有六角格 + 研究 11 项科技 + 8 座建筑（含奇观）+ 至少
打出 5 张探索牌。难度为困难。

远见建筑师（12 轮，使用索拉里斯文明）— 拥有 9 座建筑（含奇观），其中必须包括工坊 + 研究 17 项科技 + 建
造 2 座奇观。难度为困难。

睿智学者（12 轮，使用奥里费拉文明）— 研究 18 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 + 至少打出 15 张非建筑、非奇观、非研究的卡牌。难度为困难。

最后的避难所（12 轮，使用维尔丹蒂斯文明）— 拥有 9 座建筑（含奇观），其中必须包括神庙 + 研究 19 项科技 +
建造 3 座奇观 + 对局结束时全球与文明可持续度保持 ≥9 + 至少获得 320 胜利点。难度为非常困难。

3 文明（初始资源与独特能力）

选择文明

每位玩家在对局设置中选择一个文明（每个文明有一种颜色）。

如果对战自动玛（AI），人类玩家也会为自动玛选择文明。

索拉里斯

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： 开局拥有更多石材、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 个资源，总是扣除卡牌上最贵的资源。

玛丽泰亚

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： 开局拥有更多木材和水，以及 1 件文物。



独特能力： 海洋领主——探索海洋和岛屿不消耗工人（此处即航海者）；每轮第一次探索海洋或岛屿时额外揭示
+1 个六角格。

维尔丹蒂斯

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： 开局拥有更多食物和木材。

独特能力： 森林守护者——修复行动不消耗工人，并额外获得 +1 文明可持续度和 +1 胜利点（即修复立即给予
+1 全球可持续度、+2 文明可持续度和 +2 胜利点）。

奥里费拉

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 能量、1 声望、2 影响力

风格： 开局拥有更多金币和多样的资源。

独特能力： 商人——每次贸易行动 +1 金币，且每轮 +1 次贸易行动（2 次而非 1 次）。兑换比率为任意 1 个非金
币资源换 2 金币（其他文明为 3 个）。

4 地图上的六角格/地形类型（产出、采集、允许的建筑）

森林

产出/采集：木材 ×2。允许的建筑：锯木厂、植物园、实验室、天文台、瞭望塔、输电塔、发电站。

山脉

产出/采集：石材 ×2、铁 ×1。允许的建筑：实验室、天文台、瞭望塔、输电塔、发电站、矿场，以及奇观大渡
槽、水晶塔和空中花园。

湖泊

产出/采集：水 ×3。允许的建筑：水库以及奇观大渡槽。

平原

产出/采集：食物 ×2。允许的建筑：粮仓、农场、输电塔。

遗迹

产出/采集：文物 ×1、金币 ×1、影响力 ×1。允许的建筑：神庙、竞技场、所有奇观（世界尽头灯塔除外）。

火山

产出/采集：能量 ×2、石材 ×1。允许的建筑：矿场、发电站、输电塔以及奇观水晶塔。

海洋

产出/采集：金币 ×2。需建造船坞才能获得多倍产出。允许的建筑：港口、船坞以及奇观世界尽头灯塔。



岛屿

产出/采集：木材 ×1、食物 ×1、金币 ×1、影响力 ×1。允许的建筑：神庙、要塞、天文台、实验室、瞭望塔、粮
仓，以及奇观空中花园、和谐神庙和世界尽头灯塔。

起始地

产出/采集：玩家的起始六角格 — 木材 ×1、食物 ×1。允许的建筑：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、输电塔，以及所有奇观（世界尽头灯塔除外）。

5 资源类型（用途、获取与使用方式）

木材

部分建筑和研究需要它，也用于维持可持续度（通过修复行动，与水资源一起使用）。在森林、岛屿或起始地地形

采集。若木材 = 0，短缺会影响文明可持续度。

石材

部分建筑、奇观和研究需要以此作为费用。在山脉或火山地形采集。

金币

游戏货币——用于贸易，以及打出卡牌、研究、招募工人或建造的费用。在遗迹、岛屿和海洋地形采集。本轮第
一个跳过的玩家获得 +1 金币。金币可以为负数（即“债务”，例如支付税收时）；这不会影响可持续度，但在余额恢
复为正数之前，玩家无法支付任何费用。

铁

部分科技、建筑和奇观需要以此作为费用。在山脉地形采集。

水

维持可持续度的关键资源（通过修复行动，与木材资源一起使用）。部分水利建筑和研究需要它。在湖泊地形采

集。若水 = 0，短缺会影响文明可持续度。

能量

部分建筑、奇观和研究的费用需要它。在火山地形采集。

食物

执行航行行动需要它，也是部分卡牌、建筑、研究的费用。可通过集体奖励获得食物（在可持续度较高时）。在平

原地形采集。若食物 = 0，短缺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）时需要它。



声望

用作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
≥7 时也可作为奖励获得。用作部分奇观、科技和其他卡牌的费用。

影响力

用作外交行动（同盟）和施加影响行动的费用。达成某些游戏结束目标需要它，也是部分卡牌的费用。在遗迹和

岛屿地形采集。

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资源以外的更多详细信息

（已研究的科技、地图上的建筑、已打出的卡牌、手牌、秘密目标、控制的六角格/地形）。

6 游戏卡牌（牌堆构成、抽牌与揭示）

卡牌（共 142 张不同卡牌，不含重复的科技牌）

共有 12 个牌堆：

20 张建筑牌

24 张科技牌（分为 6 个类别：农业、工程、航海、科学、能源和文化，每个类别各有 1 级、2 级、3 级、4 级科
技牌各 1 张）——构成科技研究树（玩家可在游戏中随时查看科技研究树）。

15 张项目牌

10 张探索牌

8 张贸易牌

8 张影响力牌

6 张特殊工人牌

6 张传承牌

15 张事件牌

10 张公共目标牌

12 张秘密目标牌

每种卡牌各有独立的牌堆（在对局开始的初始准备中洗混），之后仍在初始准备中将 5 个牌堆合并为 43 张牌的混
合牌堆（含贸易、影响力、特殊工人、项目和传承牌）。

在初始准备中，每位玩家从秘密目标牌堆抽 1 或 2 张牌（取决于所选变体），并向所有玩家揭示 2、3 或 4 张公共
目标牌（取决于所选变体）。揭示 2 张奇观牌供建造，每当建造一座奇观就会揭示另一张奇观牌，依此类推。同样
在初始准备中，每位玩家可对 6 张 1 级科技牌（每个类别一张）执行研究行动。其余科技牌（2 至 4 级）会在研
究/打出上一级的牌后解锁。

每轮规划阶段，玩家从混合牌堆抽 2 张牌，并从建筑牌堆抽 1 张牌。

在行动阶段，每轮每位玩家第一次执行探索行动时，从探索牌堆抽一张牌（本轮其余探索行动不抽牌）。

在本轮抽到的卡牌构成玩家的“手牌”。在玩家跳过之前，手牌最多可有 9 张；跳过时必须弃牌，使手牌不超过 5
张。除规划阶段抽到的卡牌外，某些已打出卡牌的效果也允许玩家在该阶段抽更多牌（可在游戏的卡牌图鉴中查

看相关效果）。



“每轮开始时，在市场中停留最久的 2 张科技牌会被弃掉，并由科技牌堆中的新牌替换，使市场保持流动。”

如需查阅参考，游戏中的所有卡牌都收录在本文件末尾的卡牌图鉴中（规则书之后）。

7 初始准备（第一轮之前）

全球可持续度标记初始值为 6。

每个文明（每位玩家）的可持续度标记初始值为 6。

每位玩家开始时有 5 名可用工人（游戏中最多可有 8 名）。

每位玩家以所选文明的初始资源开始（自动玛 AI 除外，它根据人类玩家所选难度获得初始资源）。

揭示一张随机地图，每位玩家在地图上从一个起始六角格/地形开始。

11 个牌堆分别洗混：建筑牌、奇观、事件、探索、项目、贸易、影响力、工人、传承、公共目标和秘密目标。

24 张科技牌分为 6 个类别（每个类别 4 张）。

每位玩家可对 6 张 1 级科技牌执行研究行动。其余科技牌（2 至 4 级）会在研究/打出上一级的牌后解锁。

5 个牌堆合并后重新洗混，组成 43 张牌的混合牌堆（项目 + 贸易 + 影响力 + 工人 + 传承牌一起洗混）。

每位玩家获得一张或两张秘密目标牌（取决于所选变体）。

揭示 2、3 或 4 张公共目标牌（取决于所选变体）。

揭示 2 张奇观牌（每当打出/建造一座奇观，就会揭示另一张）。

第 1 轮由起始玩家开始。

8 全球与各文明可持续度条

全球可持续度计量条会根据数值充满或变空，数值范围为 0 至 10，由所有玩家共享，位于游戏画面顶部，其中：

如果行动阶段结束时数值 ≥ 5，所有玩家在生产阶段获得 +1 食物。

如果行动阶段结束时数值 ≥ 7，所有玩家在生产阶段获得 +1 声望。

如果轮次结束时数值为 0，就会发生全球生态崩溃：所有玩家失败，对局立即结束。

每个文明（即每位玩家）的可持续度计量条会根据数值充满或变空，数值范围为 0 至 10，位于文明/玩家面板中
（每位玩家的面板位于屏幕左侧边栏），其中：

任何玩家的个人可持续度降到 0，就会发生文明崩溃：控制该文明的玩家输掉对局。

任何玩家在对局中的任何时候木材、水或食物降到 0，都会失去 1 点文明可持续度。

要在对局中让全球与文明可持续度各提高 1，玩家需执行修复行动，支付木材和水的费用（若使用维尔丹蒂斯文
明，文明可持续度提高 2）。部分已打出的卡牌、建筑、奇观和科技可以提高全球或文明可持续度。而本轮揭示的
负面事件牌会降低全球可持续度，每轮更替时全球可持续度也会降低 1（人类活动造成的自然损耗）。

木材和水资源对维持高可持续度至关重要，而文明可持续度高能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进行，顺序如下：

每位玩家抽 1 张建筑牌（从建筑牌堆）+ 2 张混合牌堆中的牌（项目 + 贸易 + 影响力 + 特殊工人 + 传承牌一起洗
混，探索牌除外，它们会在探索行动中发放）。从第二轮起，根据之前各轮打出的其他卡牌效果，玩家可以抽取/揭
示更多卡牌。

自动揭示一张事件牌（正面或负面），其即时效果作用于所有玩家。若使用新手变体，只排除负面事件牌（正面事

件保留）。 若使用史诗变体，第 2、4、6、8 轮会揭示 2 张事件牌而非一张（可能是正面或负面事件）。

被动收入：从第二轮起，每位玩家会获得之前各轮打出的卡牌每轮给予的奖励（来自规定在下一轮开始时获得某

些东西的卡牌效果——可在卡牌图鉴中查看哪些卡牌具有此类效果）。

疲惫（已消耗）的工人会恢复为“空闲”（可用），可在下一个行动阶段使用。

牌堆回收：

建筑牌堆：每轮开始时，检查是否所有建筑牌都已被抽完。若是，则按以下方式组成新牌堆：将玩家在之前各轮

行动阶段跳过时弃掉的建筑牌重新洗混。若本轮没有被弃掉的建筑牌可组成新牌堆，则玩家本轮不抽建筑牌。重

要：玩家已打出/建造的建筑牌不会回到牌堆，而是由玩家“保留”到游戏结束。

同样的规则也适用于混合牌堆（项目 + 贸易 + 影响力 + 特殊工人 + 传承牌）。

探索牌堆：每轮开始时，检查是否所有探索牌都已被抽完。若是，则按以下方式组成新牌堆：将玩家在之前各轮

行动阶段跳过时弃掉的探索牌，加上玩家已打出的探索牌。这意味着某位玩家打出的同一张探索牌可能在之后的

轮次中再次回到他手中，使同一名玩家能多次打出这张牌。

阶段 2 — 主要行动与自由行动

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

后，进入生产阶段。

每次采集、建造、探索、修复和施加影响行动都会消耗 1 名工人（研究、航行、贸易、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，回合会自动轮到下一位玩家。

玩家可以随时跳过，无论是否已在行动中用完所有工人，即使仍有不需要工人的可用行动，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，所有人在行动阶段跳过后，所有分配了工人的六角格/地形会按以下顺序产出资源：

玩家控制的每个六角格/地形，若通过采集或航行行动分配了工人，就会产出其地形对应的资源。

已控制六角格上的每座建筑：+1 声望（一个有 3 座建筑的六角格产生 +3 声望）。

全球奖励：若全球可持续度条 ≥5 → 所有人 +1 食物；若 ≥7 → 所有人 +1 声望。

文明奖励：若文明可持续度 ≥7 → 控制该文明的玩家 +1 声望。

卡牌奖励：已打出/研究/建造的卡牌或其他来源带来的生产奖励（来自卡牌效果，规定在本轮生产阶段获得一定数
量的资源——可在卡牌图鉴中查看哪些卡牌具有此类效果）。



阶段 4 — 维护与检查

维护与检查阶段在每轮结束时进行，顺序如下：

木材为 0、水为 0 或食物为 0 的每位玩家：失去 1 点文明可持续度（若本轮尚未因此条件受罚——在对局中，只
要这三种资源中任意一种降到 0，也会立即施加此惩罚）。

税收：玩家在其控制的六角格上每有 3 座建筑，支付 1 金币。金币可以为负数（小于零）。

全球可持续度降低 1（自然损耗）。

文明可持续度检查：若有玩家的文明可持续度降至 0，该玩家输掉对局。

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

如果发生了全球生态崩溃，所有玩家失败（不计算最终胜利点），游戏立即结束。

如果游戏结束条件成立（最后一轮已结束），则计算并汇总玩家的最终胜利点以确定获胜者。

如果游戏结束条件不成立，轮次标记前进 1，并从规划阶段开始下一轮。本轮的起始玩家标记交给在行动阶段第一
个跳过的玩家。

阶段之间的“继续”按钮按以下方式运作：

“继续”按钮位于游戏画面右上角，在游戏中可从一个阶段推进到下一个阶段。

当前行动玩家需要点击“继续”按钮（该按钮仅对当前行动玩家启用）。

在行动阶段最后一个跳过的玩家成为当前行动玩家，点击“继续”进入生产阶段。同一玩家再点击“继续”进入维护阶
段。

维护阶段结束时，起始玩家标记会交给在行动阶段第一个跳过的玩家。该玩家需点击“继续”进入规划阶段，然后再
次点击“继续”进入行动阶段（他将是本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

将一名工人分配到一个已揭示、无主且与你已控制的六角格相邻的六角格/地形上，或分配到你已控制的六角格
上。立即获得该地形产出的资源（并在生产阶段再次获得）。你将控制该六角格（如果之前未被控制，即无主），

该工人进入疲惫状态（被消耗）。分配工人后，六角格中会显示一个工人模型。

探索

费用： 1 名空闲/可用工人

揭示一个与你已控制的六角格相邻的六角格/地形，并自动控制它，但不会像采集行动那样分配工人（在生产阶
段，只有分配了工人的六角格才会产出资源）。每轮第一次探索时获得 1 张探索牌。若探索的地形是遗迹：立即获
得 +1 胜利点奖励。某些卡牌或奇观的效果在打出时会揭示更多六角格，但这些六角格不归打出卡牌的玩家控制
（保持无主状态，直到有人对其执行采集、航行或施加影响行动）。游戏结束时，所有已探索/控制的六角格每个值
1 胜利点。此行动对于在对局结束时比对手控制更多六角格很重要。

建造

费用： 1 名空闲/可用工人 + 卡牌的资源费用 + 1 金币（用于打出卡牌）



建造时，将建筑牌或奇观牌打在你选择且已控制的六角格/地形上（建筑必须与地形类型相符，例如矿场建在山
脉、锯木厂建在森林、神庙建在起始地或遗迹、港口或船坞建在海洋、水库建在湖泊、农场建在平原等——可在
地形类型说明和建筑牌中查看可建造的内容和位置）。每轮最多使用 2 次建造行动。每个六角格整局最多允许 4 座
建筑（含奇观），每位玩家整局最多允许 9 座建筑（含奇观）。打出建造的卡牌时，你会立即获得其胜利点和效
果。建造完成后，六角格中会显示建筑模型；如果六角格中有多座建筑，还会显示建筑数量。

研究

费用： 仅需卡牌的资源费用，不消耗工人

通过打出一张可研究的科技牌来获得科技。游戏开始时，6 张 1 级科技牌（每个研究类别各一张：农业、工程、航
海、科学、能源和文化）可供研究行动使用。其余科技牌（2 至 4 级）会在研究/打出上一级的牌后解锁。4 级牌
为专属牌（★），只能由 1 名玩家获得。每位玩家每轮最多使用 2 次研究行动。打出研究的卡牌时，你会立即获得
其胜利点和效果。

贸易

费用： 不消耗工人

每位玩家每轮只能使用此行动一次，但使用奥里费拉文明的玩家例外，每轮可执行两次贸易行动。

一次行动中最多可进行 3 次资源交易。兑换：任意非金币资源 3 个换 1 金币。非金币资源之间按 1:1 交换。若使
用奥里费拉文明，兑换比率为任意 1 个非金币资源换 2 金币。在需要金币，或需要用富余资源换取稀缺资源时，
此行动很重要。

施加影响

费用： 1 影响力 + 1 名空闲/可用工人

每位玩家每轮只能使用此行动一次。宣称对地图上任意位置一个六角格的控制权，但不能是其他玩家的起始六角

格，也不能是建有奇观、建筑超过一座或有已分配工人的六角格。该六角格归施加影响的玩家所有。此外，每个

六角格每轮只能被施加影响一次（无论哪位玩家）。如果其他玩家本轮已对该六角格施加影响，你必须另选一个；

本轮不能施加影响的六角格会在之后的轮次中再次可用。六角格被施加影响后，会显示一个带星的影响力圆片。

此行动对于从对手那里“抢夺”六角格、在游戏结束时获得更多胜利点很重要，因为六角格内的胜利点会归“抢夺”该
六角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（维尔丹蒂斯不消耗工人）。

每位玩家每轮只能使用此行动一次。此行动立即带来 +1 全球可持续度、+1 文明可持续度和 +1 胜利点。当可持续
度（个人或全球）偏低时尤其应使用此行动，以免玩家因生态崩溃而输掉游戏，同时也为执行者带来更多胜利

点。若使用维尔丹蒂斯文明，则立即获得 +1 全球可持续度、+2 文明可持续度和 +2 胜利点。

招募

费用： 2 金币

雇佣/招募 +1 名工人。该工人立即出现在玩家面板中可用。每位玩家每局最多可招募 3 名工人，直至达到 8 名工
人的上限（每位玩家开局已有 5 名可用工人）。同一轮只能招募 1 名工人。招募工人很重要，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

此行动要求你已在海洋、湖泊或岛屿上分配了一名工人，且存在一个相邻的、已揭示的海洋、湖泊或岛屿六角格

可供航行。每轮只能使用 2 次。

将工人移动到相邻的已揭示海洋、湖泊或岛屿六角格。新的六角格（若无主）归该玩家控制。工人不会被消耗，

因为它之前已被分配，工人（此处即航海者）只是移动。此行动执行时获得 +2 金币，在需要金币，或者有一个与
你已控制六角格相邻的无主六角格时很重要。在地图上，分配在海洋或湖泊上的工人会显示为船的模型。

跳过与弃掉手牌

费用： 无。

结束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
家将开始下一轮。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，如果玩家手中超

过 5 张牌，必须选择弃牌，使本轮结束时手中剩 5 张（例如：手中有 8 张牌，则必须弃掉 3 张）。

打出手牌自由行动

费用： 仅需卡牌本身的资源费用；不消耗工人，但建筑牌除外，每张需要 1 名工人和 +1 金币（通过建造行动）。

每位玩家每轮最多可打出 2 张手牌（建筑、科技和奇观牌不计入此限制）。打出卡牌是自由行动，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（例如可以先打牌再采集，反之亦可）。打出手牌很重要，因为打出的

卡牌能保证即时胜利点，其效果也能带来好处（例如立即获得资源、在本轮生产阶段获得资源、在下一轮开始时

获得资源，或在游戏结束时获得胜利点）。科技牌和奇观牌不留在玩家手中，科技牌放在科技面板，奇观牌放在奇

观面板。

外交自由行动（仅限外交变体）

费用： 1 影响力；不消耗工人

外交行动——建议 4 名人类玩家游玩。玩家之间结成同盟后，可以在双方之间的各轮中获得金币（合作）。一名玩
家提议结盟，另一名玩家接受或拒绝。每位玩家同一时间只能有 1 个有效同盟。同盟成立时，双方玩家立即各获
得 +3 金币。同盟持续 2 轮，之后到期，可以选择是否再次结盟。游戏中提供“ 外交”按钮用于结成同盟。

行动按钮在游戏中位于屏幕底部，一字排开。也可以使用这些按钮查看科技树、游戏的公共目标和秘密目标、玩

家的手牌，此外还有外交按钮（仅在外交变体模式中启用）。

按钮变暗时，表示当前无法执行该行动（阶段不对、已达本轮上限、缺少工人或资源）：点击它，屏幕上会显示原

因。

11 对局中的限制与规则

每位玩家整局的限制与规则

最多 9 座建筑（含奇观）。

最多 8 名工人（初始 5 名 + 可招募 3 名）。

手牌最多 9 张（跳过后需弃牌，使本轮结束时最多剩 5 张）。

最多建造 3 座奇观（史诗变体除外，可建造 4 座）。



每个六角格/地形最多 4 座建筑（含奇观）。

科技：4 级科技牌为专属牌（只能由一名玩家研究/打出）。

累计资源没有上限，任何资源都不能低于 0，但金币可以为负数。

任何玩家木材、水或食物降到 0，都会在对局中的任何时候立即失去 1 点文明可持续度。

每轮的限制与规则

施加影响行动：每位玩家每轮 1 次。每个六角格每轮只能被施加影响 1 次（无论哪位玩家）：其他玩家不能在同一
轮对同一六角格施加影响。但被施加过影响的六角格可以在之后的轮次中再次被施加影响，前提是其上没有奇

观、没有已分配的工人，且建筑不超过一座。

修复行动：每位玩家每轮 1 次。

贸易行动：每位玩家每轮 1 次（奥里费拉文明为 2 次）。

建造行动：每位玩家每轮 2 次。

研究行动：每位玩家每轮 2 次。

招募行动：每位玩家每轮 1 次

航行行动：每位玩家每轮 2 次

从手牌打出的卡牌（探索、贸易、影响力、项目、工人、传承牌）：每轮限 2 张。（建筑、奇观和科技牌不计入此
限制——它们使用建造和研究行动。）

打出手牌 — 自由行动

从手牌打出一张非建筑、非奇观、非科技的卡牌是自由行动——不会消耗玩家的回合（你可以先打出卡牌再执行
主要行动，或在执行主要行动后打出卡牌）。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，并正常消耗回合。部分已打出卡牌的效果可能会成为某些规则的例外（请在卡牌图鉴中查看卡牌

效果说明）。

贸易 — 兑换比率

兑换：任意非金币资源 3 个 = 1 金币。非金币资源之间按 1:1 交换。一次贸易行动中最多可连续进行 3 次交易；3
次交易会一起确认——确认前可以从队列中移除某次交易。

负面事件 — 免疫

建造要塞或诸国长城奇观的玩家免疫负面事件。正面事件仍会影响所有玩家。

12 最终计分

对局结束时（最后一轮结束后），每位玩家将汇总下列所有类别的胜利点。胜利点总数最高的玩家获胜。下面展示

了游戏结束画面中胜利点的计算和显示方式，按玩家分列，并显示获胜者：

计分类别

游戏中的胜利点：

探索 — 每个已探索/控制的六角格/地形 1 胜利点。

游戏中获得的胜利点会在整局中累计，来源包括：探索遗迹地形、修复行动、打出卡牌的胜利点（每张卡牌提

供特定数量的胜利点），以及卡牌效果带来的即时胜利点（如有）。打出卡牌的胜利点包括：



建筑 — 每张已建造/打出的建筑牌的胜利点。

科技 — 每张已研究/打出的科技牌的胜利点。

奇观 — 每张已建造/打出的奇观牌的胜利点。

其他已打出卡牌的胜利点（探索、项目、贸易、影响力、工人、传承）。

游戏结束时的胜利点：

影响力 — 每累计 2 点影响力得 1 胜利点。

公共目标牌 — 按名次获得胜利点（第1/2/3名）。

秘密目标牌 — 若条件达成，获得目标的胜利点。

文明可持续度（而非全球）— 按最终等级获得奖励：数值 ≥5 → +2 胜利点；数值 ≥8 → +5 胜利点；数值
≥10 → +8 胜利点。

资源 — 累计声望 + 每累计 3 金币得 1 胜利点。

游戏结束奖励 — 若卡牌的条件效果已达成，则在游戏结束时获得卡牌奖励分（要了解获得多少胜利点，需查看
已打出卡牌的游戏结束效果，每张卡牌提供特定数量的胜利点——可在卡牌图鉴中查看哪些卡牌具有此类效
果）。

平局判定

若总分相同，按以下顺序判定，拥有更多者获胜：

(1) 个人可持续度

(2) 已建造的奇观

(3) 累计影响力

(4) 已研究科技总数。

13 重要信息与提示

六角格、地形或六角格/地形指的都是同一个东西：地形就是游戏地图上的一个六角格。

所谓控制一个六角格，是指该六角格已属于该玩家：要么是他探索的（执行探索行动时，该六角格即被该玩家控

制），要么是分配了工人采集资源（玩家可以在无主六角格上采集资源，该六角格随即归该玩家控制）。航行行动

同理（此时以船的模型表示的工人从一个六角格移动到相邻的另一个六角格，该六角格原本属于该玩家或无主），

施加影响行动也是如此（一名玩家从另一名玩家那里“抢夺”一个六角格，或对无主六角格施加影响）。

通过打出的卡牌效果（建筑、奇观或其他卡牌）在地图上揭示的六角格起初没有所有者。玩家必须对该六角格执

行采集行动、航行行动或施加影响行动才能控制它。

所谓已分配的工人，是指通过采集行动分配到六角格上的工人，或者通过航行行动在海洋和湖泊六角格上分配的

工人（一条船）（工人移动到的六角格即为“已分配”）。工人被分配后会被“消耗”并进入疲惫状态，本轮不能再使
用，但航行行动除外，它会把工人从一个（已分配的）六角格移动到另一个。

建造和施加影响行动不会把工人“分配”到放置建筑或影响力圆片的六角格上，只会“消耗”该工人，使其进入疲惫状
态。

“空闲或可用”的工人是指在本轮中仍可通过尚可执行、需要工人的行动来使用的工人。



不要混淆“从六角格采集资源”和“生产阶段产出的资源”。通过采集行动（在行动阶段），资源会立即被采集（例如在
森林六角格分配了一名工人，采集了 2 木材）。而在生产阶段（不是行动阶段），只有分配了工人的六角格才会再
次采集资源（例如在行动阶段分配到森林六角格并采集了 2 木材的工人，在生产阶段会再次采集 2 木材）。

所谓卡牌被“打出”、“建造”或“研究”，是指建造或研究的卡牌已被打出，或者仅仅是被打出（非建筑、奇观或科技
牌的情况），即立即获得所打出卡牌的胜利点及其即时效果。

部分卡牌效果并非立即发生，而是在游戏过程中或仅在游戏结束时，根据效果条件是否正在达成或已经/未能达成
来生效。

不要混淆“全球可持续度”和“文明可持续度”。全球可持续度由所有玩家共享，文明可持续度则属于控制所选文明的
每位玩家个人。在游戏各阶段中，无论是通过修复行动还是卡牌效果获得或失去可持续度，都会明确说明获得或

失去的是哪一种。

14 自动玛（AI）的行为

AI（自动玛）的行为

AI 在每个回合都会评估所有可能的行动（采集、探索、建造、研究、贸易、施加影响、修复、招募、航行、打出
手牌或跳过），并选择能带来最佳局面的那一个：综合考虑已确保的分数、之后几轮的收入、可用于已见卡牌的资

源，以及（自身与全球的）可持续度风险。

它遵循与人类玩家相同的规则和限制：相同的工人、每轮相同的行动次数、相同的卡牌费用。

AI 难度（对局前选择）

所有难度都以与人类玩家相同的文明初始资源和 0 胜利点开始。难度只改变 AI 在选择时的失误程度：

新手 — 失误较多，适合学习游戏。

简单 — 经常失误。

普通 — 发挥稳定，偶有失误。

困难 — 很少失误。

神级 — 总是选择它评估为最佳的行动。

AI 是确定性的：同一对局（相同种子、相同操作）会导致相同的决策。

15 游戏界面（顶栏、面板、按钮与地图）

玩家拥有的资源、获得的胜利点、文明可持续度、空闲/可用和疲惫的工人都显示在玩家面板中，位于游戏画面左
侧边栏。玩家可以点击面板查看资源以外的更多详细信息（完整玩家面板）：已研究的科技、地图上的建筑、已打

出的卡牌、手中可打出的卡牌、秘密目标、已探索/控制的六角格。

行动按钮位于游戏画面底部，一字排开。也可以使用这些按钮查看科技树、游戏的公共目标和秘密目标、玩家的

手牌，此外还有外交按钮（仅在外交变体模式中启用）。按钮变暗时，表示当前无法执行该行动；点击它，游戏会

显示原因（阶段不对、已达本轮上限、缺少工人或资源）。菜单（Esc）和指南（F1）按钮位于顶栏。

“继续”按钮用于切换阶段，运作方式如下：

“继续”按钮位于游戏画面右上角，在游戏中用于从一个阶段推进到下一个阶段。



游戏开始时，会自动完成初始准备和第一轮的规划阶段。起始玩家需在规划阶段点击“继续”进入下一阶段，即行动
阶段。

始终由当前行动玩家点击“继续”按钮（该按钮仅对当前行动玩家启用）。

在行动阶段最后一个跳过的玩家成为当前行动玩家，点击“继续”进入下一阶段，即生产阶段。同一玩家再点击“继
续”进入下一阶段，即维护与检查阶段。

维护阶段结束时，起始玩家标记会交给在行动阶段第一个跳过的玩家。该玩家需点击“继续”进入下一阶段，即规划
阶段（开始下一轮），然后再次点击“继续”进入行动阶段（他将是本轮第一个执行行动的玩家），依此类推，直到最
后一轮结束。最后一轮结束时会显示游戏结束画面。

全球可持续度计量条会根据数值充满或变空，数值范围为 0 至 10，由所有玩家共享，位于游戏画面顶部。每局都
会生成一张随机的游戏地图，每种地形都是一个六角格，会在探索时逐步揭示。每位玩家从地图上随机放置的起

始六角格开始对局。尚未揭示的六角格显示为雾中带金色罗盘的石板；轮到你时，罗盘会在你可以探索的六角格

上发光。点击一个六角格（未选择行动时）可打开检视器，查看旋转的模型和该地点的所有信息。

各牌堆分别洗混。例如：建筑、科技、事件、探索、项目、贸易、影响力、工人、传承牌。

科技树按类别和等级（1 至 4）显示科技牌，包括已研究的、可研究的以及仍被锁定的（研究上一级科技后解
锁）。

玩家的手牌区显示你手中的卡牌，可以打出（支付卡牌费用），也可以不打。

目标会显示秘密目标（每位玩家独有）和公共目标（所有玩家共享），完成后可在游戏结束时获得胜利点。

完整玩家面板会显示更详细的信息：胜利点、文明可持续度、已控制的六角格、建筑和科技、资源、可用和疲惫

的工人、手牌以及已打出的卡牌。贸易面板显示可以在市场上交换的资源（通过贸易行动）。每次贸易行动最多可

进行 3 次资源交易。研究面板显示在研究行动中可以打出/研究的研究牌（支付卡牌费用），也会显示仍被锁定的
牌。建造面板显示在建造行动中可以打出/建造的建筑牌和奇观牌（支付卡牌费用），也会显示因资源不足而暂时无
法打出的牌（资源显示为红色）。参考指南按分页展示游戏的全部内容，每个分页都有可供查阅的信息，帮助玩家

回忆规则、做出规划和制定策略。

16 卡牌总览

奇观 · 8

Terra Concordia 大竞技场 12 VP

8 6 6 遗迹, 起始地
下一轮开始时 +4 声望；游戏结束时，每个排名第 1 的公共目
标 +3 胜利点。

大渡槽 11 VP

7 4 6 遗迹, 山脉, 湖泊, 起始地
下一轮开始时 +4 水；立即 +3 全球可持续度。

水晶塔 12 VP

5 8 5 遗迹, 山脉, 火山, 起始地
下一轮开始时 +4 能量；游戏结束时每项已研究的 4 级科技 +2
胜利点。

空中花园 10 VP

7 7 5 遗迹, 山脉, 岛屿, 起始地
下一轮开始时 +3 食物和 +2 声望；立即 +4 全球可持续度。

世界尽头灯塔 11 VP

8 2 6 6 岛屿, 海洋

揭示半径 3 内的地图；下一轮开始时 +2 文物；游戏结束时，
每控制一个海洋和岛屿六角格 +1 胜利点。

和谐神庙 13 VP

9 6 6 遗迹, 岛屿, 起始地

立即 +5 全球可持续度；游戏结束时若文明可持续度 ≥ 7，+4
胜利点。



大图书馆 10 VP

4 7 6 遗迹, 起始地
游戏结束时，每项已研究的科技 +1 胜利点。

诸国长城 9 VP

6 6 8 遗迹, 起始地
免疫负面事件；游戏结束时，对局中每发生一次负面事件 +2
胜利点。

建筑 · 20

锯木厂 2 VP

2 3 森林

本轮生产时，此六角格 +5 木材。

矿场 2 VP

2 2 2 山脉, 火山
本轮生产时，此六角格 +2 石材和 +5 铁。

粮仓 2 VP

2 3 平原, 岛屿
本轮生产时，此六角格 +4 食物。

港口 3 VP

3 3 海洋

接下来 3 次采集行动中，在海洋采集获得 +3 金币（而非
+2）。

市场 2 VP

3 2 起始地

接下来 2 次确认贸易行动时各 +1 金币。

工坊 2 VP

2 3 起始地

本轮生产时，相邻山脉六角格 +2 铁。

水库 3 VP

3 3 湖泊

本轮生产时，此六角格 +5 水；立即 +1 文明可持续度。

瞭望塔 2 VP

3 3 森林, 山脉, 岛屿, 起始地
揭示半径 2 内的所有六角格。

学院 4 VP

4 起始地

游戏结束时，每项已研究的 3 级或 4 级科技 +1 胜利点。

神庙 4 VP

2 4 起始地, 遗迹, 岛屿
立即 +2 胜利点；下一轮开始时 +2 影响力；立即 +1 文明可持
续度。

发电站 3 VP

2 2 3 森林, 山脉, 火山
本轮生产时，此六角格 +5 能量。

图书馆 3 VP

2 3 起始地

游戏结束时，每张已打出的项目牌 +2 胜利点；下次规划时从
混合牌堆额外抽 1 张牌。

船坞 4 VP

2 2 5 海洋

每探索一座岛屿立即 +1 文物；下次探索海洋时额外揭示 2 个
六角格。

竞技场 5 VP

4 5 起始地, 遗迹
下一轮开始时 +3 声望；游戏结束时若累计影响力 > 10，+2 胜
利点。

模范农场 3 VP

2 3 3 平原

本轮生产时，此六角格 +5 食物；立即 +2 文明可持续度。

实验室 3 VP

2 2 3 起始地, 森林, 山脉, 岛屿
4 级科技的费用减少 1 个随机资源；游戏结束时每项 4 级科技
+1 胜利点。

要塞 4 VP

4 6 起始地, 岛屿

直到游戏结束免疫负面事件；游戏结束时 +4 胜利点。

植物园 4 VP

2 3 2 3 起始地, 森林

立即 +3 全球可持续度；游戏结束时每控制一个森林六角格 +1
胜利点。

输电塔 3 VP

3 3 3 起始地, 森林, 山脉, 平原, 火山
立即 +4 影响力。

天文台 4 VP

3 2 5 森林, 山脉, 岛屿
之后每轮开始时揭示 1 个随机六角格；下一轮额外抽 1 张探索
牌；游戏结束时，每探索一个火山和岛屿六角格 +1 胜利点。



科技 · 24

灌溉 1 VP

2 2 农业 ●○○○
本轮生产时，平原六角格 +1 食物。

轮作 2 VP

2 3 农业 ●●○○
立即 +2 食物；本轮平原无需分配工人即可生产。

集约农业 4 VP

4 2 农业 ●●●○
本轮生产时 +3 食物；立即 -1 全球可持续度。

农林复合 6 VP

5 3 农业 ●●●●
立即 +2 食物；本轮生产时 +2 木材；立即 +2 全球可持续度。

基础机械 1 VP

2 2 工程 ●○○○
本轮额外 1 次建造行动（3 次而非 2 次）。

冶金学 2 VP

2 3 工程 ●●○○
本轮生产时 +2 铁。

水利工程 4 VP

2 3 2 工程 ●●●○
本轮生产时，湖泊 +2 水。

纪念性建筑 8 VP

4 3 5 工程 ●●●●
游戏结束时每座建筑 +2 胜利点；奇观的建造费用减少 2 个随
机资源。

沿海航行 1 VP

2 3 航海 ●○○○
本轮探索海洋和岛屿不消耗工人。

制图学 2 VP

2 3 航海 ●●○○
下次探索额外揭示 2 个六角格。

天文学 4 VP

2 4 航海 ●●●○
每轮开始时揭示 1 个随机六角格；游戏结束时，每探索一个海
洋六角格 +1 胜利点。

贸易路线 6 VP

6 4 航海 ●●●●
之后各轮中，每完成一次贸易行动 +4 金币。

炼金术 1 VP

2 2 科学 ●○○○

下次研究行动时，获得 +2 能量。

医学 2 VP

2 2 3 科学 ●●○○

下次研究行动时，获得 +3 食物。

自然哲学 4 VP

4 3 科学 ●●●○

游戏结束时若秘密目标已达成，+5 胜利点。

实验物理 10 VP

4 4 6 科学 ●●●●

立即 +3 胜利点；3 级或 4 级科技价值 +1 胜利点；立即 +3 全
球可持续度。

风车 1 VP

2 3 能量 ●○○○
之后各轮中，每探索一个平原六角格 +1 能量。

火山能源 2 VP

2 3 能量 ●●○○
之后各轮中，每探索一个火山六角格 +1 能量；立即 -1 文明可
持续度。

太阳能发电 4 VP

3 2 2 能量 ●●●○
下一轮开始时 +3 能量；立即 +1 全球可持续度。

能量水晶 10 VP

3 5 6 能量 ●●●●
本轮生产时 +4 能量；立即 +2 全球可持续度。

口头传统 1 VP

2 2 文化 ●○○○
下一轮开始时 +2 影响力和 +1 声望。

文字 2 VP

3 2 文化 ●●○○
下一轮开始时 +1 声望和 +3 影响力。

公民哲学 4 VP

3 2 3 文化 ●●●○
下一轮开始时 +3 影响力。

文明学校 12 VP

6 3 4 文化 ●●●●
立即 +3 胜利点；游戏结束时，每有一名影响力低于你的玩家
+2 胜利点；立即 +2 全球可持续度。



项目 · 15

大运河 5 VP

3 4 3

下一轮开始时 +5 水；立即 +2 文明可持续度。

皇家大道 4 VP

3 3

立即 +6 金币。

植树造林计划 4 VP

3 3 3

立即 +2 文明可持续度；下一轮开始时 +2 木材。

火山远征 5 VP

3 3 2

立即 +2 文物和 +5 能量；揭示所有火山六角格。

贸易网络 5 VP

5 2

之后各轮中，市场每次交易 +1 金币。

和平条约 4 VP

4 3

立即 +2 胜利点；+6 影响力；免疫文化抵制。

文化节 4 VP

4 2 3

立即 +2 影响力、+1 声望和 +1 文明可持续度。

考古研究 6 VP

3 4 3

立即 +5 文物；揭示所有遗迹；下次探索时额外抽 1 张探索
牌。

清洁能源计划 7 VP

4 6 2

立即 +2 文明可持续度和 +1 全球可持续度；下一轮开始时 +5
能量。

岛屿殖民地 5 VP

3 2 4

每控制一座岛屿立即 +1 文物和 +2 食物；揭示所有岛屿。

军事同盟 4 VP

3 2 3

立即 +4 声望。

健康运动 4 VP

3 2 3

+1 名永久工人（上限 8）；立即 +1 文明可持续度。

土地改革 5 VP

4 3 2

下一轮开始时 +4 食物；游戏结束时每控制一个平原六角格 +1
胜利点。

外交使团 5 VP

4 3 3

立即 +4 影响力；游戏结束时，每有一名影响力低于你的玩家
+2 胜利点。

总体规划 6 VP

5 3 3

游戏结束时每座建筑 +1 胜利点；下一轮可额外建造 1 座建
筑，无需工人。

探索 · 10

古老地图 1 VP

揭示 2 个随机六角格。
地磁水晶 1 VP

立即 +2 能量。

远征日记 1 VP

下一轮第一次探索时额外抽 1 张探索牌。
神圣遗物 2 VP

立即 +1 声望和 +1 影响力。

珍稀药草 1 VP

+1 名永久工人（上限 8）。
沉没的宝藏 2 VP

立即 +2 金币和 +1 文物。

远古铭文 2 VP

立即 +2 文物。
天然泉水 1 VP

立即 +2 水。

废弃矿场 2 VP

立即 +2 铁 +1 石材。
科技文物 3 VP

本轮免费研究 1 项 1 级或 2 级科技。



贸易 · 8

供货合同 1 VP

2

立即 +2 木材 +2 石材。

有利汇率 1 VP

1

立即获得 3 金币。

贸易禁运 1 VP

2

由你选择 1 名玩家，其本轮不能贸易。

垄断 2 VP

2 1

下一轮开始时 +4 金币。

文物拍卖 1 VP

1

立即 +4 金币。

战略合作 1 VP

2 1

立即 +4 金币。

丝绸之路 2 VP

2 1

若已建造港口，下一轮开始时 +4 金币和 +3 声望。

市场投机 1 VP

4

立即获得 6 金币。

影响力 · 8

鼓舞人心的演讲 1 VP

1

立即 +2 影响力。

宣传 1 VP

2

立即 +2 影响力；1 名对手失去 2 影响力。

大使馆 2 VP

3 2

下一轮开始时 +2 影响力和 +4 金币。

皇室联姻 2 VP

3 2

立即 +3 影响力；对局结束时若有同盟，+3 胜利点（外交模
式）。

文化抵制 1 VP

2

1 名对手本轮不能施加影响。

智者议会 1 VP

2 1

下次规划时从混合牌堆额外抽 1 张牌；手中每有一张影响力牌
+2 影响力。

荣耀纪念碑 2 VP

2 3

立即 +2 影响力 +3 声望。

间谍网络 1 VP

2 1

从一名对手的手牌中随机偷取 1 张牌。

工人 · 6

建筑大师 1 VP

2 1

下一轮 1 次建造无需消耗工人。

行商 1 VP

2

本轮 2 次贸易行动。

无畏探险家 1 VP

1 2

下次探索额外揭示 +1 个相邻六角格。

科研学者 1 VP

1 3

本轮额外 1 次研究行动。

干练外交官 1 VP

2 2

立即 +3 影响力。

水利工程师 1 VP

3 2

本轮生产时 +4 水。



传承 · 6

法典 2 VP

游戏结束时 +2 胜利点；每个排名第 1 的公共目标 +1 胜利
点。

亚历山大图书馆 2 VP

游戏结束时 +2 胜利点；每项 3 级或 4 级科技 +1 胜利点。

口述传统 2 VP

游戏结束时 +2 胜利点；每招募一名工人 +1 胜利点。
永恒盟约 2 VP

游戏结束时 +2 胜利点；每个有效同盟 +3 胜利点（外交模
式）。

海上航路 2 VP

游戏结束时 +1 胜利点；每探索一个海洋六角格 +1 胜利点。
绿色宣言 2 VP

游戏结束时，若文明可持续度 ≥ 8，+2 胜利点；若全球可持
续度 ≥ 6，+1 胜利点。

事件 · 15

火山风暴

所有人失去 2 能量；-1 全球可持续度。
丰沛降雨

所有人 +2 水 +2 食物；+1 全球可持续度。

干旱

所有人失去 2 水和 2 食物；-1 全球可持续度。
外国商人

所有人 +2 金币。

瘟疫

所有人失去 2 食物；-1 文明可持续度。
黄金时代

所有人 +2 金币。

地震

所有人失去 2 石材和 2 木材；-1 全球可持续度。
工匠迁徙

所有人 +1 金币 +1 声望。

市场崩盘

所有人失去 2 金币。
丰收节

所有人 +3 食物 +1 声望；+1 全球可持续度。

边境冲突

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。

科学发现

所有人 +2 文物。

严冬

所有人失去 2 木材和 2 食物。
文化复兴

所有人 +2 声望 +2 影响力。

能源危机

所有人失去 2 能量；-1 全球可持续度。

公共目标 · 10

可持续文明

8 / 4 / 2 VP
文明可持续度最高。

科技帝国

10 / 6 / 3 VP
已研究的科技最多。

领土扩张

8 / 5 / 3 VP
控制的六角格最多。

建造大师

9 / 5 / 2 VP
建筑最多（含奇观）。

大商人

8 / 4 / 2 VP
累计金币最多。

至高外交家

9 / 5 / 2 VP
累计影响力最多。



科技统治

10 / 6 / 3 VP
3 级和 4 级科技最多。

传奇探险家

10 / 5 / 2 VP
岛屿和海洋六角格最多。

自然守护者

8 / 4 / 2 VP
通过修复对全球可持续度贡献最多。

生产之主

9 / 5 / 2 VP
累计总产出最高。

秘密目标 · 12

森林之子 8 VP

控制 4+ 片森林。
群山之主 8 VP

在山脉上有 3+ 座建筑。

海军上将 9 VP

5+ 个海洋六角格。
天才科学家 8 VP

科技覆盖 5+ 个类别。

帝国建设者 10 VP

6+ 座建筑（含奇观）。
遗迹守护者 8 VP

打出 6+ 张探索牌。

和平主义者 9 VP

文明可持续度 ≥ 8。
大亨 8 VP

15+ 金币。

奇观继承者 8 VP

在第 4 轮结束前建造一座奇观。
和平征服者 10 VP

拥有最高影响力。

平衡大师 6 VP

每种资源至少 1 个。
永恒传承 9 VP

打出 3+ 张传承牌。


