
神秘大地上的人们已目睹到这片土地上的诸多变化。
事实上对于土地转化的日新月异早已成为他们日常生活中的一部分，这或多或少都与他们自身有所关联。
然而对于火山的震动，冰川地区转变而成的冰原……这些对他们来说是闻所未闻的。
在长老议会还在为这突变的气候展开争论的同时，新的种族开始出现，他们亦希望能够以自身的意愿立足
于这片土地之上。
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游戏部件
1张游戏版图

(背面为带有变体规则的基础版图) 

3张双面种族图板
(双面为不同的种族) 1张回合顺位图板

每个颜色的种族包含（白，橙）：

8个聚落

4个贸易所

1个要塞

3个神庙

1个圣殿

7个祭司

7个标记物

3个桥梁

30个地形板块
(双面)

10个种族指示物 
(双面) 

4个终局计分板块

1个布袋
1个冰之环 1个变形者之环

Acolytes/Acolytes

yétis/yetis

RiveRAins/RiveRwAlkeRs
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神秘大地：火与冰是游戏神秘大地的一款扩充，必须与基础游戏一起进行游戏。
本扩充提供了一张新的游戏版图，6个新的种族以及为游戏增添了更多的可选规则。新的地形冰原与火山将让你的周
遭充满冷与热。
游戏设置仍然与基础游戏相同。不过由于添加了新的游戏可选规则，有可能需要添加额外的部件进入游戏（参阅第8
页描述）。

新游戏版图可以代替旧版图进行游戏。此次在版图上的最终得分区域提到了金钱转化为胜利分数。当然，你也能够在
旧游戏版图上使用所有新种族和游戏可选规则进行游戏。

冰之少女与雪人居住在冰原；侍僧与巨龙领主定居在火山地带。当他们对土地进行转换时，将特定的地形板块放置上
去。冰原与火山不能被再次进行转换为其他类型土地，也不能成为铲子或铲子行动的目标。

在设置游戏时，面朝下洗混所有终局计分板块，然后抽取一张面朝上放在游戏版图旁。这个板块将在游戏结束时区
域计分后进行计分。

以下每种终局计分板块仍要遵循区域计分规则，即：只有直接或间接相连的建筑群才会被计算在内。如同区域计分，

第一名玩家获得18分，第二名玩家获得12分，第三名获得6分。平局情况下，将对应分数相加进行平均分配（向下取
整）。

终局计分板块说明

在以下的例子中，苦行僧，人鱼（航行能力为4），巨人（航行能力为1）与女巫（航行能力为2，因此她左侧的
3个聚落未连接到她的其他建筑）正在进行交锋。

人鱼与苦行僧均为最大距离12格。他们各自获得15分（18+12=30，除以
2=15）。女巫最大距离为8格，获得第三名，得到6分。

    最大距离：

每个玩家指定他所拥有的两个彼此分
开最长距离的建筑。这个值为两个建
筑之间的格数（空间数），若存在多
条路径相连，取最短的那条为准。

新的版图

新的地形

游戏介绍

新的终局计分
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女巫取得了最佳的距离4。巨人距离3排在第二。人鱼与苦行僧没有建造
圣殿，因此他们在此计分中不会获得任何分数。

人鱼，苦行僧与女巫均有3个建筑位于版图边缘区域（且保持相连）。他们
各自获得12分。

苦行僧拥有7个定居点，人鱼拥有6个，女巫有4个定居点。他们分别
获得18分，12分以及6分。

    要塞与圣殿：

每位玩家指定各自要塞与圣殿之间的
距离（必须保持连接）。取值为两个
建筑之间的格数（空间数），若存在
多条路径相连，取最短的那条为准。
（若你未建造这两个建筑，你不能从
此终局计分板块中获得任何分数。）

前哨：

每位玩家计算各自建造在位于版
图边缘的建筑数量。这些建筑必
须保持连接。

定居点：

每位玩家计算各自的定居点数量。同种
颜色建筑通过直接相连形成的聚集区域
被称为定居点。未与其他同色建筑直接
相连的单个建筑也算作定居点。算作计

分的定居点必须保持连接。
（穿过河流建成的人鱼城镇，其包含

的所有建筑属于同一个定居点）
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当选择一个冰原种族时，你必须同时立即选择一个初始地形。这个地形将是你的初始建筑所在的地形，同时用于在转
化地形时计算转化环上的铲子数量。被选中的初始地形不能是已被其他玩家选择种族（包括河流行者与变形者）的原
生地形或初始地形。
将冰之环放在转化环上你所选择的地形上。之后的玩家不可以选择该地形的种族。冰原种族在游戏中使用白色部件。

Jeff选择了冰之少女。他不能选择荒地或沼泽作为初始
地形，因为已有玩家在他之前选择了巨人和魔族。他选
择森林地形，并将冰之环放在了转化环的森林地形上。
接下来，Alice—第四位玩家不可以选择女巫或精灵。

当放置你最初的两个建筑时，将冰原地形板块放置在你决定放置建筑的地形上。在游戏进行中，当想要将其他地形
转化为冰原时，计算目标地形与你初始地形间需要的铲子，即是你需要支付的铲子数。当你需要将你的初始地形转
化为冰原时，你同样需要支付1个铲子！如同通常的规则，你的转化不必一次完成，可以在转化到其他任何地形时停

止转化。

在上面的例子中，冰之少女要将森林，山脉和湖泊转化为冰原，需要支付1个铲子，荒地和沼泽转化冰原的话，需
要2个铲子，沙漠与平原则需要3个铲子。

冰之少女

雪人

能力：
当选择冰之少女时，选择并拿取1个信仰赏赐板块。立即获
得其给予的信仰值，若因此获得魔力，也立即进行结算。
若选择的信仰赏赐板块包含收入，你将在第1轮（以及后续
轮次）的阶段1获得这些收入。信仰赏赐板块上的其它的能
力能够在第1轮（以及后续轮次）的阶段2中进行使用。

能力：
当你选择执行一个版图上的魔力行动时，少支付1点魔
力。

你的要塞与圣殿魔力值为4（与通过其他玩家建造获取
魔力以及形成城镇有关）

提示：放置1个魔力指示物在你的此类建筑上用于提醒。

要塞能力：
建造要塞后，每轮当你选择放弃行动时，你场上的每个
神庙为你带来3分。

要塞能力：
在建造要塞之后，直到游戏结束，你可以执行已被（你
自己或其他玩家）执行过的版图上的魔力行动。若你执
行的是未被执行过的魔力行动，仍然按基础规则，用行
动指示物覆盖该行动空格。

根据古老的传说，冰之少女曾是人鱼的一支旁系。
她们同样充满善意而可爱，但只有严寒与霜冻能够
使她们感到快乐。冰之少女喜欢礼物，送给她们的
东西就绝不会让它逃出掌心，因为绝大多数东西都
会被她们冻结在手中！这就是为何你应该避免与冰
之少女的双手有任何接触，尽管她们看起来是如此
的充满善意。

雪人理应是不存在的生物，是的，即使在神秘大地
上也是如此。不过，有一些关于居住在冰川和浮冰
上，从不修面的隐者的传闻。他们据说都是能工巧
匠，在贩卖其制作的冰雕时还喜欢给买主讲述冰河
时期的恐怖故事吓唬他们。当冰雕融化，成为烟囱
上的一缕白烟时，它的买主将会质疑与雪人的邂逅
是否只是黄粱一梦。

新的种族
冰原种族
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火山种族在所有其他玩家选择好种族后再决定初始地形。你不能选择其他玩家种族的原生地形或初始地形作为你
的初始地形。(包括冰之少女，雪人，变形者与河流行者)。火山种族使用橙色部件进行游戏。
当放置你最初的两个建筑时，将火山地形板块放置在你决定放置建筑的地形上。
在此之后，火山种族所选择的初始地形没有任何特殊意义。
火山种族无法通过放置火山地形板块到游戏版图上获得任何分数（因为他们不能使用铲子转化地形）。

巨龙领主

侍僧

  变形者

当选择变形者时，玩家必须立即选择一个原生地形。你不能选择其他玩家种族所属的原生地形或初始地形 (包括冰
之少女和雪人). 将变形者之环放在你的种族图板中转化环上你所选择的地形上。使用你所选择的原生地形颜色部件
进行游戏。之后的玩家不能选择以该类型地形作为原生地形的种族（参阅第5页冰原种族的例子）
在游戏进行中，计算目标地形与你原生地形间需要的铲子，即是你需要支付的铲子数。

Adele 选择了变形者。由于女巫已经在场上，她不能选
择森林作为她的原生地形。她选择了荒地并将变形者之环
放在了转化环的荒地地形上。从此荒地便作为变形者的原
生地形，她需要使用1个铲子将沙漠或山脉转化为荒地，
森林和平原需要2个铲子，沼泽和湖泊需要3个铲子。

能力：
你必须使用魔力指示物来转化地形（被使用的魔力指示物
将从你的玩家板中移除）。将其他玩家的原生地形转化为
火山地形需要移除2点魔力，其他地形则需要移除1点魔
力。(冰之少女，雪人以及河流行者没有原生地形。冰原
地形不能被转化) 所有需要的魔力指示物必须从你的任意
魔力盘中被移除。你不能使用铲子转化地形，无论是通过
何种方式。作为补偿，每当你获得1个铲子，你可以从公
共堆拿取1个魔力指示物放入你的1号魔力盘中。（因此你
的魔力盘中可能会获得超过12个魔力指示物。若场上存在
获得铲子时计分的奖励，你仍然会获得对应分数）

能力：
你必须使用信仰值来转化地形。将其他玩家的原生地形转
化为火山地形需要消耗4点信仰值，其他地形则需要消耗
3点信仰值。 (冰之少女，雪人以及河流行者没有原生地
形。冰原地形不能被转化) 当支付3点或4点信仰值时，将
你某一项信仰轨道指示物向下移动对应格数。（你不会因
为信仰下降而失去魔力，但是你在再次上升信仰轨道时会
再次获得魔力）你不能使用铲子转化地形，无论是通过何
种方式。作为补偿，每当你获得1个铲子，你可以选择1个
信仰轨道上升1格。 (若你获得多个铲子，你可以选择上升
不同的信仰轨道。若场上存在获得铲子时计分的奖励，你
仍然会获得对应分数)

要塞能力：
在你建造要塞后，立即一次性将等同于玩家人数数量的
魔力指示物从公共堆放入你的1号魔力盘中。

 (因此你的魔力盘中可能会获得超过12个魔力指示物。)

要塞能力：
在你建造要塞后，直到游戏结束，每当你使用祭司去执
行提升信仰的行动时，获得+1的效果，即前进3/2/1格
变为4/3/2格。

有许多关于巨龙领主与巨龙关系的传言。有人说他
们能够感知到即将喷发的火山。巨龙领主会骑着他
的龙到达火山上空正确的位置通过冥想与巨龙的火
炎（喷火对龙来说也是一种冥想）促使火山喷发。
巨龙领主与龙都会从这种合作行为中获利—龙得到
一个新的火山用来进行烧烤和沐浴，而巨龙领主则
会利用火山带来的魔力达成自己的目的。

单从技术层面上来说，侍僧属于异端：相对于其他
种族，他们并不满足对于信仰元素的崇拜。侍僧能
够使用元素的力量造成火山爆发。你可能会注意
到，在侍僧看到炽热的岩浆从火山中喷发时，眼中
的那一簇火花。有人说这是他们的执着，但这更可
能是他们对不用铲子就能改变地形这种能力所持有
的喜悦。

可变种族

火山种族
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        河流行者
当选择河流行者时，你必须立即同时选择一个初始地形。被选中的初始地形不能是已被其他玩家选择种族 (包括冰之
少女与雪人)的原生地形或初始地形。

你最初放置的两个建筑（以及后面的任何建筑）必须放置在与河流相邻的区域。此外，在游戏过程中建造的任何建筑
必须能够通过你的航行能力进行相连（可通过“临时航行+1”奖励卡增强）

河流行者（棕色）之前通过获得2个祭司解锁了湖泊与
山脉。在左图的情况中，航行能力值为1的河流行者能
够在所有有标记的空格中进行建造。

能力：
每当你的相邻玩家因为你的建造行动获得至少1点魔力
时，立即从公共堆拿取1个魔力指示物放入你的3号魔力盘
（你的每次建造行动最多只能通过此法得到1个魔力指示
物，无论你的相邻玩家获得多少魔力。因此你的魔力盘中
可能会获得超过12个魔力指示物。）假若你所有的相邻玩
家都拒绝获得魔力，你获得1点魔力值（按照基础规则在
魔力盘中移动1个魔力指示物）。（与异教徒的能力类
似，没有相邻玩家的情况下，你无法获得任何东西）

使用你所选择地形的颜色部件进行游戏。之后的玩家不
能选择该原生地形所对应的种族。除了你的初始地形
外，在你的地形环上的每个地形上放置一个祭司。  (其
他种族叫它转化环，河流行者则将其称为地形环)

能力：
河流行者不能转化地形，但可以通过解锁地形来进行定
居：每当你获得祭司时，你能够选择放弃从供应堆获得祭
司，而从你的地形环上移除一个祭司放入你的公共堆。至
此，你能够在被解锁的地形上进行定居建造。每当你获得
祭司时，你始终能够使用此能力，无论通过何种方式获得
祭司。

在终局计分中以及城镇形成时，没有通过航行能力连
接，但直接相邻的建筑，仍算作相连。

河流行者对铲子不了解，他们不能使用铲子。

要塞能力：
通过建造要塞，你会获得变更你的原生地形类型的能力
（仅限变更为任何非其他玩家种族所属原生地形的类
型）。(冰之少女，雪人，侍僧与巨龙领主没有所属原
生地形。 ) 变更你的原生地形需要花费3点魔力，你可
以选择按照基础规则从3号盘移动3个魔力指示物到1号
盘，或直接从你的任意魔力盘移除3个魔力指示物。执
行这个能力算作一个行动，且在一轮中你可以执行多
次。执行后将你的变形者之环移动到转化环上对应的地
形上。你的游戏部件不会进行变更。每次当你变更你的
原生地形后，立即获得2分。

Alice 选择了河流行者并希望将
沙漠作为初始地形。因此她在她
的地形环上的每个地形（即平
原，沼泽，湖泊，森林，山脉及
荒地）上各放置了1个黄色祭司。

要塞能力：
当建造要塞后，你可以立即一次性免费建造2座桥梁。

图中的箭头向你表示了城镇
如何形成。通过最左边的聚
落建造了要塞与贸易站；通
过最右边的聚落建造了两个
新的聚落。

乍一看变形者都是非常友善而又迷人的生物。他们
想要变得像你一样，看起来像你一样，行为像你一
样，甚至你做什么他就做什么。你可能一开始会觉
得受宠若惊，但很快你会开始厌恶他们，甚至最后
会开始害怕。因为若你让他们如愿，他们就会开始
通过你获取魔力…

河流行者是海边的原住民，他们需要接近流动的水
源才会感到快乐。很久以前，他们的祭司就发现，
他们能够居住在任何地形，这在神秘大地是一件前
所未有的发现。除此之外，他们对其他种族来说毫
无威胁。在壁炉里烤上一些新鲜的鱼，听听远方传
来的鲁特琴声……这才是河流行者真正想要的生
活。



以下游戏可选规则能够各自独立或合并使用在游戏中。

在初始设置中，将回合顺位图板放置在游戏版图旁。初始按照起始玩家顺时针的顺序，每个玩家将自己对应的种族指
示物从上到下放置在回合顺位图板的左侧。在游戏进行中，当玩家放弃行动时，将其种族指示物移动到回合顺位图板
右侧尽可能靠上的位置。在回合顺位图板中间的罗马数字表示了玩家在轮次中的对应顺位。

例：

游戏初始设置按照常规进行（需要包含回合顺位图板）但不选择种族。将所有种族指示物放入布袋摇匀。然后从布袋
中抽取等同于游戏人数的种族指示物，将其放置在游戏版图旁。这些指示物表示了本局游戏中可用的种族，竞拍正式
开始。为每个种族放置一个对应颜色的标记物在分数轨40分的位置，供玩家在竞拍中使用。
随机决定第一个出价玩家并进行出价（出价可以是0）。然后所有其他玩家按照顺时针依次加价或放弃，加价直到只
剩1个最高价结束。（没有玩家的出价可以超过40）。出价最高的玩家选择1个种族指示物并将其放在回合顺位图板的
左侧任意位置（回合顺位图板上的可用位置对应玩家人数）。然后他拿取选择的种族图板并将其颜色的种族标记物往
后移动（移动值等同于他之前的出价）。他不能再参与剩下的竞拍。
顺时针方向的下一个玩家（上一轮竞拍获胜者的左手边玩家）开始新一轮出价，剩下的玩家重复这个环节，直到所有
玩家获得1个种族。

细节详解

• 竞拍结束后，行动顺位也相应确定好了。放置初始建筑，拿取奖励卡以及第一轮的顺序都按照基础规则参考这个顺
位来进行。之后，玩家需要决定按照基础游戏的顺时针行动规则，或是继续使用回合顺位图板决定每轮的行动顺位
（参阅可变回合顺位部分）。（若选择使用基础顺时针行动规则，玩家可能需要调整座次。）

•  可以选择初始或原生地形的种族(冰之少女，雪人，河流行者以及变形者）不能选择参与竞拍种族中的原生地形作
为初始地形或原生地形。

Adele是起始玩家，使用侍僧进行游
戏。接下来的玩家是Alice，她选择
了精灵。而Jeff 选择了游牧民。

精灵在第1轮中最先放弃行动，于是
她将是下一轮的起始玩家。

侍僧在第1轮中第2个放弃行动，因
此，在第2轮中侍僧将是第2个行
动。游牧民仍然维持在最后。

新的游戏可选规则

可变回合顺位

种族竞拍

神秘大地：火与冰
中文翻译：TOTO （卡纳斯）

该翻译仅作为交流学习之用，请勿用于任何商业用途。


