
游戏规则 

 

故事情节故事情节故事情节故事情节 

两万多年前地球冰川期结束，大量的冰川融化，造成大面积水面上升。直到 8000年前海平

面整体上升了 130米。这一变化导致了许多严重的后果：洪水，海啸，地球两极的变化，地

震，冰路漂移和气候变化等。这一时期人类的生存受到了很大的威胁，几乎所有的人类都消

失了。 

冰川融化期以前的文明并没有留下确凿的遗迹，但是最近有科学家认为开罗的人面狮身像是

古埃及文明之前的产物。与此同时，布列塔尼州 carnac（卡尔纳可）地区的一直延伸到海里

的史前巨石柱也似乎是最后一次海平面上升之前的建筑物。这些遗迹是不是我们遥远的祖先

留下来的呢？ 

 

怎样取胜怎样取胜怎样取胜怎样取胜 

 

成为众多束缚发展的自然灾害和狂热恐怖之后留下遗迹最多的文明。 

 

结束游戏 

森林消失水面上升卡片达到 14点的时候游戏就结束了。 

棋子 

黄蓝绿白四种颜色的棋子，每个玩家一种颜色。红色棋子代表狂热分子。 

劳动者 

劳动者在自己的领地中发掘资源。劳动者的数目每天都在增多。 

兵士 

兵士具有战斗力，并且参与人口的繁殖。他们可以把对手的劳动者抓来当奴隶。每个文明最

多只能有 5个兵士。 

船舶 

船舶可以在海上行驶，运输人力和商品。每个文明只能有 8条船。 

狂热分子 

狂热分子曾经是劳动者，由于盲目崇拜而疯狂。他们什么都不生产，从不外出，并且只和同

种族的人繁殖。在一个地区里如果狂热分子比正常人多，这个地区就被狂热份子占领。被占

领的地区永远不能收回。 

奴隶 

劳动者被对手的兵士俘虏就成为奴隶。他们为对手发掘资源。管理奴隶的士兵可以带着奴隶

移动。奴隶可以被释放，或自相繁殖。 

资源 

有五种资源：金，木，铜，大理石，花岗石。（黄铜，青铜） 

 

准备游戏准备游戏准备游戏准备游戏 

 

每个玩家在游戏起点（coeur）放四枚自家颜色的棋子。 

游戏步骤 

1， 移动棋子 

2， 发掘资源，经受盲目崇拜考验 

3， 商品买卖 



4， 建设 

5， 繁殖人口，植树造林 

6， 洪水和森林消失 

7， 步骤结束 

 

移动步骤 

玩家按顺时针方向依次出棋，下一轮由上一轮的第一个玩家左边的那个人开始，以此类推。

每一步棋只能走一格。陆地上的棋子（劳动者或兵士）可以在下列情况下前进： 

或者从一个地面走向另一个地面 

或者有一条或几条船运输前进，从一块陆地运向另一块陆地。 

只有兵士才能进入对手的领地，一旦进入对手领地就会引起战争（详见第 5页的方框里）。

劳动者和奴隶在没有己方兵士的情况下进入对手领地。 

船只跟陆地前进方式相同，每次可以在海洋板块上移动一格。如果在同一块海域上有两家船

只则会引起战争。 

航行规则 

船上只要有棋子，船就不能移动，也就是说船在作为棋子过海的工具时不能移动。船载棋子

的数目和目的地不限。 

陆地棋子可以从一条船上跳到相邻海域的另一条船上，前提是必须目的海域上有船并且同意

运载己方棋子。 

己方船只可以运载敌方棋子，运载敌方棋子不算己方步骤内。 

玩家可以借用另一方船登陆对手领地进行战争。 

狂热分子 

狂热分子不能移动。如果玩家棋子离开一块领地导致这块地上的狂热分子数目多于其它任何

棋子的总和，那么这块领地就会被狂热份子占领。 

奴隶 

奴隶不能单独移动。只能跟兵士一起移动。兵士不能把奴隶带到除己方外有其他玩家的领地

上。如果兵士离开奴隶，奴隶就自由了。 

 

战争战争战争战争 

 

地面战争 

当一片领域上有至少两种颜色的棋子，战争就开始了。 

战场上谁家的棋子数目多，谁就取得胜利。一个兵士只能杀死一个敌人，也就是说如果蓝方

有五个棋子，黄方有三个棋子，那么黄方的三个棋子就被同时吃掉，蓝方只剩下两个棋子。 

兵士杀光以后，战场上的敌方劳动者就转变为奴隶。占领一片地以后，可以使用敌方留下的

石棚，石棚的颜色不变。 

玩家可以通过杀光对手的兵士解放本属于自己的劳动者。如果同一片领地上没有了兵士，那

么不同玩家的劳动者之间就会发生战斗。 

海战 

同于地面战争。 

 

发掘资源发掘资源发掘资源发掘资源，，，，经受盲目崇拜考验经受盲目崇拜考验经受盲目崇拜考验经受盲目崇拜考验 

 

发掘资源 



每个劳动者可以发掘一个资源：木头，黄金，青铜，大理石，花岗石。 

每个领地上有三块木头和一个资源。每个劳动者每一步只能摄取一块木头或者一个资源。当

劳动者摄取木头资源，就放上《Deforestation》卡片，木头资源一旦被拿走就不能再开采。

劳动者如果不开采资源就沦为失业者。失业者如果找不到新的工作就成为狂热分子。狂热分

子如果数目最多，这篇领域就随时会被他们占领。 

 

奴隶 

奴隶在劳动者之前发掘资源。 

 

商品买卖商品买卖商品买卖商品买卖 

 

玩家可以互相随意交换资源，没有规则约束。资源必须公开摆放在每个玩家面前，不得遮掩。 

 

建设建设建设建设 

 

玩家按顺时针顺序依次建设。利用其现有资源（木，金，青铜，大理石，花岗岩）建设各种

设施：船只，兵士，矿场，石棚。建筑只能在放有自己棋子的领土上进行。船只只能在与自

己领土接壤的海域里建造。 

船只 

建一艘船需要 4个木头。船只可以在海上航行并作为渡海媒介。如果船只建造的海域有其他

玩家的船，就会发生战争。 

地面建筑 

除了船只，无论是建设什么样的事物，如果只有单纯的一种资源，每个建筑需要 10个同样

的资源；如果混合两种资源，每种资源只需要 4个，如果混合三种资源，每种需要 2个，如

果四种资源，每种只需要一个就可以建成。详见表格。 

矿场 

矿场可以让三个劳动者同时在资源上工作。每格领域只能建 3个矿场。 

石棚 

游戏的取胜条件是拥有比别人多的遗产分，而建设石棚可以加 2个遗产分。每格只能建设一

个石棚。石棚一旦建成就永远属于其建设者，不会因为领地的改变而变色。 

兵士 

兵士在这里和其他建筑的建设程序一样。每个玩家最多只能建 5个兵士。 

 

繁殖人口繁殖人口繁殖人口繁殖人口，，，，植树造林植树造林植树造林植树造林 

 

两个相同的棋子就可以繁殖一个同类的棋子。两个劳动者，两个奴隶，两个狂热分子……两

个木头也可以繁殖出第三个木头。如果领域里只剩下一个木头，那么木头就不能再在这里繁

殖。 

 

洪水和森林消失洪水和森林消失洪水和森林消失洪水和森林消失 

 

一个领域里如果没有了木头，洪水森林消失卡片上的点数就增加一点。每上升到五点，八点

和十一点，都要在相应的地方放一块蓝色卡片。被蓝色卡片覆盖的领域等于被洪水淹没，不

能再使用和开采。当点数增加到 14游戏结束。被洪水淹没的地区相当于海洋，船只可以在



上面行驶。所有棋子迁移到其他没有对手的领域，除了石棚所有建筑被摧毁，狂热分子也被

淹死。兵士在逃跑的过程中没有战斗力。船只不能用来做逃跑的媒介。被淹没的森林不算为

增加卡片点数的因素。 

 

地图地图地图地图 

 

美洲为白色，有木头和大理石。 

欧洲和亚洲为黄色，有木头和黄金。 

非洲为紫色，有木头和花岗石。 

大洋洲为绿色，有木头和青铜。 

 

海岛 

有四个海岛：复活节岛，Mu岛，Atlantide岛和南极洲。和其他陆地一样每个岛上有三块森

林（三个木头），但是游戏开始的时候没有人烟。每个岛和它同颜色的大洲所拥有的资源相

同。 

陆地 

大地是圆的，你可以从地图的最右端直接走到地图的最左端。在复活节岛上只有一格领地。 

 

取胜取胜取胜取胜 

14轮后遗产分最高的玩家获胜。 

拥有木头最多的玩家多得三分，因为他的文明尊重自然。 

拥有船只最多的玩家多得三分，因为他开辟了很多领域。 

拥有兵士最多的文明多得三分，因为他的文明留下了很多兵器古迹。 

拥有最多矿场的文明多得三分，因为他留下很多生产古迹。 

每个石棚多加两分。 

如果大家最后得分相同就没有胜出者。 
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