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致谢

欢迎来到洛卡奇维塔，位于意大利腹地的一个迷人小镇，这
里蕴藏着一所大学，是人类所能构想出的最奇异的大学之
一。
事实上，这所大学主修地城学，研究不同文化的环境和组
织，尤其是最异乎寻常和最怪诞诡奇的…近乎神话的那些！
最近，教授离开了这所学校，校长正在寻找一个有能力的替
代者。
你，就是这份工作的理想人选。

身处新纪元的文艺复兴时代，地城学将带你领略不同的文
明，学习他们的方法和习惯。但要小心：对于你这样的不速
之客，当地人并不总是喜闻乐见哦。

游戏的目的是引导学者探索一个地城，收集尽可能多的关
于生活在那里的人的信息。所有的信息都会给学者分数，学
者们需要收集信息来获得比对手更高的分数，以完成探险，
并成功地提交关于所研究种族的论文。

Project Director: Andrea Colletti
Game Design: Diego Fonseca, Danilo Guidi
Development Team: Ludus Magnus Studio

Editorial and Writing Managers: Frank Calcagno
Lead Graphic Design: Diego Fonseca 

Graphic Design: Paolo Scippo
Art Director: Andrea Colletti

Concept Artist: Giovanni Pirrotta, Simone De Paolis
Lead 3D Sculptor: Fernando Armentano

3D Sculptors: Tommaso Incecchi
Web Editors: Marco Presentino, Luca Bernardini, Vincenzo Piscitelli, Roberto Piscitelli

Kickstarter Manager: Andrea Colletti
Translations: Flavia Frazuel

Production, Advertising and Fulfillment: Vincenzo Piscitelli
Playtesters: Daniele De Lorenzo, David Condemi, Serena Falivene, Giovanni Franzini, Cinzia Grasso, Daniele Longo, Andrea Gianfermo, 
Carlo Scopa, Danilo Rizzo, Davide Longo, Davide Becciu, Luca Longo, Jacopo Valente, Francesco Della Ragione, Claudia Minozzi, 
Stefano De Luca, Marco Boschiero, Ilaria Negri, Andrea Fatigati, Daniele Pallozzi, Michele “Lisk” Mirizio, Lucca Games, Macro Games 
Night, Modena Play.

Ludus Magnus Store: shop.ludusmagnusstudio.com
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基础游戏包含了一个文明和多个部落的怪物首领。后
续的扩展将增加更多的文明（和怪物首领）。
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1	 学者模型	(4)
2	 拉图斯怪物首领模型
3	 怪物首领卡
4	 校园板，恐慌卡	(3)	

警戒卡	(3)，	氏族卡	(3)
5	 大学布袋
6	 学生模型	(40	个普通学生和	5个坏学生)
7	 信息块	(64)
8	 地域板块	(19)
9	 计谋卡	(100)
10	 随机化卡	(16)
11	 厄运卡	(15)
12	 实习生卡	(10)
13	 笔记板	(4)	

学者卡	(4)
14	 标记	(36)

游戏配件
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SNORAMUS

1

2 1
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NOTORIETY

Ω
1 3

My lawyer will send you the bill!

YOU DON’T KNOW WHO I AM!

Cancel a Trick Card that has just been 

played to activate its Main or Auxiliary 

Eff ect.

Steal 1 Information Cube from the 

Scholar who played that card.

1 12

NOTORIETY

Ω

1 3

My lawyer will send you the bill!

YOU DON’T KNOW WHO I AM!

Cancel a Trick Card that has just been played to activate its Main or Auxiliary Eff ect.Steal 1 Information Cube from the Scholar who played that card.

1 12
SOUTH

WEST

1

5

7

4

11

12

2 6

3

8

13

为收集一个信息方块，学者需要通过丢弃计谋卡，并
加总卡牌左上角的加成值（蓝色数字）来获得隐匿值
(4)。
当获得的隐匿值等于或大于地域上的警戒值( 5 )（红
色数字），学者即可收集一个（或多个）信息块。

不过，警戒值并非隐藏于地域中的唯一威胁！
事实上，其中包含了一些地域效果(6)，会帮助或阻碍
学者；话说回来，最危险的地域效果莫过于怪物首领
地域效果( 7 )了：当一名学者进入到有此效果的地形
时，他/她将激活地城中那可怕的怪物首领( 8 )，怪物
首领会立即追捕探险者！
当收集到信息块时，学者将其放到他/她的笔记板(9)
上与该信息方块颜色相同的列，自下而上放置。信息
块(10)上方第一个没有被挡住的数值代表了学者获
得的分数（此情况下，+2）。

学者们可以打出计谋卡，来阻碍对手或帮助自己探
索。如此做时，可以从主要效果(11 )或辅助效果(12 )
择其一，来代替使用加成值。

在地城学：探险中，玩家将扮演学者(1)，受罗卡西维特大学校长之邀，参加一项艰巨的挑战：提交一篇
关于生活在遥远地城中神秘种族的最佳论文。

为了成功探索并打败对手，学者必须收集信息块(2) .，这些信息块装载着所研究氏族的秘密。
学者将从地城的地形板块收集信息块，在地域板块的相应位置(3)留有对应方块的空位。

游戏概要

游戏过程中，针对游戏中出现的
各种效果，需要对一些事件随机
决定其走向。每当游戏要求“随机
化！”时，学者都将使用随机卡牌
堆(13)，从中抽取一张卡牌，来决
定随机事件的结果。

本节提供了一个有用的游戏概要，但是如果您愿意，可以直接跳到

第8页的起始设置。
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2322

ETCHU!

One of the Students, who died following you, was the grandchild of the Dean, and he doesn't seem to 
take it well...

As long as you have this 
card, you cannot make use 
of the Auxiliary Eff ect of 

the Trick Cards.

21

3453

THE NOVICE

INSPIRED SERMON

 Discard a Magic Trick Card:

gain Students equal to the Stealth Bonus of 

the discarded card.
• • •

DIVINE INTERVENTION

Take 1 Exhaustion token (you cannot 

avoid this eff ect by sacrifi ng a Student):

 2
• • •

REPENT!

ACTION: 1-3

From the Zone you are located, collect a 

number of Information Cubes equal to the 

number of sacrifi ced Students.

17
18

14

16

20

作为支持，学校将派出学生(14)，来陪同学者执行任务。

游戏的许多效果需要牺牲学生，而其他学生则被放在代表大学(16)的布袋中，并将根据游戏的各种效果（主要是计谋卡的主要效果）被抽
取出来。

在地城外的校园(17)里，学者将寻找到这场探险所必
须的元素。

在游戏期间，会有新的学生进入到篝火区(17 )，为探
险助力做好准备；当一个效果要求学者从大学（即，布
袋）抽出他们时，他们将会被放置在篝火区。

游戏中的一些效果会允许学者从校园的篝火区取回
学生，只有当该区实际有学生时才可以这么做。

校园上会放置一张警戒卡(19)，用于指示大学（即，布袋）的初始设置，以及每次从中抽出坏学生时该如何放置(20)；这些邪恶的欧米茄
兄弟会学生将在游戏中以各种方式阻碍学者。当坏学生被抽取出来，它将占据警戒卡上的空位，所有的好学生则闻风四散（所有当前在篝
火区以及刚刚和坏学生一块儿被抽出来的灰色学生均去到后备区），使得探索更为艰难。而从大学抽到这些烦人精的学者们，也将遭受到
厄运卡.(21) .的惩罚，这对于资深探险家来说可是实实在在的诅咒啊！

在警戒卡下方放置一张恐慌卡.(22)。当有坏学生被放上去时（因为
警戒卡上已没有更多的空位），展示该恐慌卡。若出现这种情况，地
城的居民将揭竿而起，把学者们赶出他们的领地，游戏也会在几个
回合内结束。
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3453

THE NOVICE

INSPIRED SERMON

 Discard a Magic Trick Card:

gain Students equal to the Stealth Bonus of 

the discarded card.
• • •

DIVINE INTERVENTION

Take 1 Exhaustion token (you cannot 

avoid this eff ect by sacrifi ng a Student):

 2
• • •

REPENT!

ACTION: 1-3

From the Zone you are located, collect a 

number of Information Cubes equal to the 

number of sacrifi ced Students.

4363

THE APPRENTICE

MAGIC SIGHT
ACTION - Discard Magic Trick Cards:

From the Zone you are located, collect a 

number of Information Cubes equal to the 

sum of the Bonus Values of the discarded 
cards.
• • •

ULTIMATE RESEARCH
 Discard a Stealth Trick Card:

Reveal 5 Trick Cards from the deck, take all 

the Magic Trick Cards from them, shuff le 

the other cards and put them on the top of 
the deck.

2644

THE SQUIRE

HEROIC HEADBUTTTake 1 Exhaustion token to target a Scholar in your Zone not targeted by this skill during this turn; then choose one: • The Scholar Randomize to drops an Information Cube, collect that Information Cube.• The Scholar  discards a random Trick Card, take that Trick Card.
• • •SECOND WINDEND PHASE:You can choose to draw less Trick Cards than you should; for each card not drawn, discard an Exhaustion Token.

2562

THE SCUM

ROGUEWhen you use the ESPIONAGE Action:
• Don’t spend a Student.• The other Scholar’s Students don’t raise 
the Alert Value of your target.• After you have declared your Stealth 
Value, make Divination 1.• • •SCOUNDREL SPEEDYou can take two Actions during your Action Phase.

23

24

25

28

最后，校园里还有一张暗置的氏族卡(23 )，从可用的氏族卡随机
并秘密选择。.
这张卡牌包含氏族特征，学者需要依此来书写他们的论文。每张
氏族卡均对信息块的价值稍作修改(24)，那些没有见过这些信息
的人，很难知道他们实际的得分究竟是多少。

氏族卡也注明了学者提交论文所需要的分数(25 )，提交论文时，
学者必须至少拥有氏族卡左上角所示的分数。先将笔记板上所有
可见的分数加总，然后根据氏族卡所示进行修改，得出最终分值
(24)。

在笔记板靠近论文图标处，有2颗星星(26)。该指示意在提醒玩家，身为一个学者，不管总分是多少，如果他/她在笔记板(27)
上收集的信息块达不到至少2颗星星，那么就无法提交论文。

对于学者来说，达到星数可能更危险！确切地说，这时，那些星数较低的玩家会变得兴奋(28)，将学者卡翻面。只要他们的星数比当前拥有
最多星数的玩家（们）要少，就会保持这种状态，研发出令人闻风丧胆的新技能迎头赶上。与此同时，拥有最多星星（或并列第一）的学者仍
使用非兴奋面的技能。

导致地城学：探险队游戏结束的可能原因有很多，例如一名学者完成了论文，或者玩家摸到了太多的坏学生。

游戏结束时，计算分数（根据氏族卡修改后得分），新的地城学教授就选出来啦！
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MEDIUM

C

A

G
H

J

I

E

F

B

D

1

3

5-8

4

2

欢迎来到地城学，请根据以下步骤进行游戏设置：

游戏设置

1 .. 每位玩家拿取一个笔记板(A)，并将他/她的研究修正设为0(B)。
每位玩家选择（或者随机抽取）他/她在本场游戏中所使用的学者卡(C)，将它的标准面朝上放到笔记板上。

2 ......根据学者卡上显示的学生数量，每位玩家从后备区(T)抽取对应数量的学生(D)。

3 .. 将随机卡堆(E)洗混，并抽取一张牌，三角形颜色和笔记板上三角形颜色一致的玩家成为起始玩家。游戏顺序会从他/她开始，并按照
顺时针方向进行。

4 .. 将计谋卡(F)洗混并放到桌上方便所有玩家拿到的地方。. .
每位玩家根据其顺位摸取相应数量的计谋卡：

.........起始玩家：1张计谋卡./第二位：2张计谋卡./第三位：3张计谋卡./第四位：4张计谋卡。

5 .. 将校园板(G)放到桌子的一边。
6 .. 随机抽取一张恐慌卡(H)，不要展示它；
.........面朝下放到校园板上。将剩余的放到后备区.(T)。
7 .. 玩家们选择一张（或者随机抽取）警戒卡.( I )，将它面朝上放在恐慌卡上面。
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DIFFICULTY: MEDIUMTIME:  X 20’

K L M

O

P Q R

N

9

1211

10

S

T

13

后备区
所有没有在游戏中的模型都放在后备区中。游戏中的某
些效果会涉及到它们，比如，要求“从游戏中移除一个配
件（卡牌、方块、学生等等），并将其放入到后备区。

8 .. 随机选择一张氏族卡.(J)，不要展示它，面朝下放到校园板上。
9 .. 将实习生牌堆(K)、厄运牌堆(L)和随机化卡堆(M)洗混。
10 .. 怪物首领卡有两种属性（怪物首领卡的每一面都代表一种）。玩家自行选择（或者随机选择）本场游戏中使用怪物首领卡的哪一面

（N），会影响到难度设置，以及警戒卡的选择。
11 .. 将起始板块（O）.（营地）面朝上放到桌子上（尽量放到中间）；每位玩家将各自的模型放到上面。

12 .. 将地域板按照层级分类：I（P），II（Q）和III（R），各自洗混并创
建三个地域堆。.

13 .. 将警戒卡上所指示数量的学生放入到大学布袋（S）中（
在这个例子中：4倍于玩家人数）。坏学生放入的数量
也在警戒卡上有指示。.

14 .. 起始玩家开始他/她的回合（见14页），但是在游戏开始
前，你还需要来了解下关于学者、笔记板以及计谋卡的信
息。
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02444

THE SQUIRE

HEADBUTT
Take 1 Exhaustion token (you cannot avoid 
this eff ect by sacrifi ng a Student) to target a 
Scholar in your Zone not targeted by this skill 

during this turn; then choose one: 
• The Scholar Randomize to drop an 

Information Cube.
• The Scholar  discards a random Trick Card, 

take that Trick Card.

2444
take that Trick Card.

当有一位学者在笔记板上获得了一颗星之后，所有比他/
她星数少的学者都会变得兴奋。将他们的学者卡翻面，玩
家会使用上面新的属性值和技能。只要兴奋状态的角色

拥有的星数少于当前拥有星数最多的玩家，他们就会始终保持
这个状态。

C

D E F G H I

J

K

M

L
A

B

他们带着自己信赖的笔记板进行旅行探险，为了提交他们的论文
去收集所需的信息，并且赢得洛卡奇维塔的挑战！

在地城学中，玩家代表了学者。每位学者的特征和技能都显示在学
者卡上。

学者卡和笔记板

兴奋！
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A. 学者的性别

B. 名字和头衔：学者的名字和职业，反映了他/她生
活中的样子，并且和他/她的能力和技能相匹配。.

C. 技能：每位学者都拥有一些技能，从而根据自身的
喜好来影响游戏。

D. 学生值：表示在游戏开始时，以及当学者执行休息
阶段时，可以从校园篝火中获得的学生数量（若有
可用的话）。

E. 手牌值：代表了每个回合结束阶段中，玩家必须通
过摸牌来保持的计谋卡数量。

F. 速度：这个数值代表了在学者在其回合中可以旅
行通过的地域数量。

G. 研究：表示学者在其回合中通过执行研究行动，可
以尝试收集的信息块的最大数量。

H. 隐匿加成：学者若具有这个组合的信息块，可以获
得研究加成。

I. 学识加成：当学者拥有这个组合的信息块时，他/
她获得一个学识标记，放入学识位（J）中。

. 拥有这个标记的学者可以自由地侦查（检查）氏族
卡，小心不要把它透露给你的对手！

......... 一旦获得，这个标记在游戏剩余时间内都不会失
去。.

论文符号

K. 信息块表：笔记板中这个区域的几列空位用于存
放学者在其探险中收集到的信息块。另外，还表明
了信息块所赋予的“临时”分。在每一列下面，显示
了每个信息块的单个分值；在执行刺探行动（见12
页）时需要考虑到这个分值。.

.

..... 放在你笔记板上的信息块还可以让学者获
得提交论文时所必须的星数，并获得研究
加成（在每一列左边会有符号显示）；当信
息块到达了对应位置，即覆盖了同一行的

数字时，就会触发。

L. 玩家颜色：右上角的颜色用于表示游戏中玩家的
颜色。比如：若某个效果影响“红色”玩家，那么笔
记板右上角红色的玩家就会被影响。.

M. 研究修正：在游戏开始时，将这个转盘设置到0的
位置，游戏过程中会被转到蓝色或者红色的数字。
这会对学者在探险中的研究测试进行修正。

研究惩罚：这表示将研究修正向红色数
字转动一格。

研究加成：这表示将研究修正向蓝色数
字转动一格。

警戒：这表示一个地域的警戒值，或者加
入到警戒值的一些修正。

隐匿：这表示加入到学者隐匿值中的一
些修正。
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1

2

Ω

SUBTERFUGE

1

Ω

Each Scholar in your same or connected Zone 

reveals a Trick Card from the deck; if the card 

is Stealth, Exploration or Luck, steal 1 random 

Information Cube from the Scholar.

1 1
Use the age-old art of pickpocketing

and blame a Student.

LIGHT-FINGERED

1

1

2

A B

3

3 3

所有计谋卡效果都必须被完全结算完之后，玩家才能打出另
一张计谋卡，除非是响应卡。
通常情况下计谋卡都是在玩家自己回合被打出，有些时候也
会根据卡牌指示，在特定阶段被打出：

•. 休息阶段
•. 隐匿尝试
•. 行动：若打出这种类型的计谋卡的主要
效果，会消耗该学者的行动阶段（正常情
况下学者每回合只能执行一个行动）。

•. 回合结束

若计谋卡有如下符号，那么即使在对手回合，也可以打出它的
效果（可以是主要或者辅助效果）：

立即：有此符号的效果可以在任何时候打出。

响应：可以在任何时候，作为对另一张法术效果的响应
时打出；它会在其他卡牌效果还未结算前生效（包括对
之前打出的其他响应牌）。

计谋卡代表游戏中学者可以使用的行动和技能。.

每张卡最多拥有三种不同效果；学者可以激活其中一个，然后该卡
会被弃掉。效果有：

1 .. 加成值：. 当进行一次隐匿尝试时，将这个值加入到学者隐匿
值中，有助于通过研究或者刺探获得信息。.

2 . . 主要效果：. 允许学者根据效果下面的说明执行特殊行动。卡
牌的名称（A），以及它的激活速度（B）往往都符合它的主要效
果。.

. 每个效果都必须根据从左往右，从上往下的顺序进行结算。某
些情况下这些效果只能在特定时间才能打出，比如“ . . .在你回
合开始时”或“ . .在一个对手回合开始时。”

. 在两个效果之间的“/”符号表
示你可以选择其中一个。

3 .. 辅助效果：. 每张计谋卡在它底部都有一个或多个辅助效果（
命运卡在顶部和底部都有辅助效果）。若一张卡牌上有多个辅
助效果，那么只能选择其中一个。

EXPLORATION

Ω1

For the rest of your turn, do not 

activate indicated Zone Eff ects and 

Trap Tokens.

1
1

Slow and steady...

CAUTIOUS PACE

/

SUBTERFUGE

1

Ω

Each Scholar in your same or connected Zone 

reveals a Trick Card from the deck; if the card 

is Stealth, Exploration or Luck, steal 1 random 

Information Cube from the Scholar.

1 1
Use the age-old art of pickpocketing

and blame a Student.

LIGHT-FINGERED
MAGIC

Ω

3
END OF TURN: 
Play another turn.

At the end:

1.21 Gigawatts!

TEMPOMAXIMUS

3

32

1

2
Ω

1

2

Ω

1 2 1

SOCIAL

/
Ω

Send a Student to the camp to get your things.

DO ME A FAVOUR

1

3

1

1/

EXPLORATION

Ω

ACTION: Collect 2 Information 
Cubes from the Zone you are in or from an adjacent one.

Lay it all on the line!

BOLD MOVE

31

3

EXPLORATION

BOLD MOVE

31

3

主要效果
诡计卡帮助学者成功进行隐匿尝
试，以及从减少对手的信息块。

辅助效果
在一次隐匿尝试时可以打出辅助
效果，学者可以决定将蓝色数值加
入到他/她的隐匿值中，或者将红
色数值加入到一个地域的警戒值
中。

诡计卡
SUBTERFUGE

1

Ω

Each Scholar in your same or connected Zone 
reveals a Trick Card from the deck; if the card 

is Stealth, Exploration or Luck, steal 1 random 
Information Cube from the Scholar.

1 1

Use the age-old art of pickpocketing
and blame a Student.

LIGHT-FINGERED 主要效果
社交卡允许学者从对手身上获得
帮助，或者说服对手将他们的信息
块给学者。

辅助效果
学者牺牲一个学生，并且选择一位
玩家（可以是自己），然后决定让该
玩家摸2张计谋卡或是随机弃掉一
张计谋卡。

社交卡

1 2 1

SOCIAL

/
Ω

2

Choose a player, until the end of your 
turn he/she cannot play Trick Cards.

You remember old times
with one of your colleagues.

OLD FRIEND

计谋卡时效

计谋卡
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在一次隐匿尝试中增加N到隐匿值中。

在一次隐匿尝试中增加N到警戒值中。

N 从袋子中抽取N个学生。其中1个必须放到校园
的篝火区中，剩余的放到后备区（26页）

N 从校园篝火处获得指定数量的学生（N）（27页）。

N 牺牲N个学生（将他们放到后备区）。

N 最多移动N个地域（16页）

N 获得N个疲惫标记（15页）。

N 预言

一位玩家摸取N张计谋卡。N

一位玩家弃掉N张计谋卡。N

在一次隐匿尝试中，玩家从计谋卡堆顶展示N
张计谋卡，选择其中一张，并将这个加成值加
入到他/她的隐匿值中，或者加入到地域的警
戒值中。

主要效果
探险卡帮助学者在地域中移动，
以及用陷阱和计谋来阻挡对手。

辅助效果
学者可以在地域中移动，即使在
他/她的移动阶段外，移动步数
不得超过对应数值。

主要效果
恶名卡允许学者去影响对手的
行动，以及从他们身上偷取信息
块和学生。

辅助效果
学者可以从篝火区获得学生（如
果有可用的话）。

命运卡

恶名卡

探险卡

主要效果	：加成值
命运卡可以被打出以获得卡牌
中间的加成值，必须作为隐匿值
的加成。

辅助效果
在一次隐匿尝试中打出辅助效
果，学者可以增加对应的数值到
他/她的隐匿值中，或是加到一
个地域的警戒值中。

EXPLORATION

Ω

REST PHASE: Execute the Rest 
Phase  without returning to the 

Starting Tile, this does not end your 
turn.

3

31

There’s no place like home.

MAKESHIFT CAMP

NOTORIETY

Ω

1 3

My lawyer will send you the bill!

YOU DON’T KNOW WHO I AM!

Cancel a Trick Card that has just been 
played to activate its Main or Auxiliary 

Eff ect.
Steal 1 Information Cube from the 

Scholar who played that card.

1 12

主要效果
魔法卡允许学者使用具
有各种各样效果的法术
和魔法物品。.

辅助效果
打出辅助效果，学者可
以进行一次预言。

魔法卡
MAGIC

Ω

2

STEALTH TEST: Pass the Stealth Test.

Chant the spell of the supreme snore!

SNORAMUS

1

2 1

1

2
Ω

效果符号

13

有利

不利

隐匿

危险
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6

5

4

1
2

3

7
8

9

10

11

12

1. 论文提交 
（可选；可能触发最高警戒！）
学者尝试提交对居住在地城中的氏族所
进行的研究。.

5. 回合结束阶段
学者摸取计谋卡，并且展示他们的厄运
卡。

4. 行动阶段
学者执行以下行动中的一个：
•	 研究：尝试收集信息块。
•	 刺探：尝试从其他学者敌方偷取信息
块。
•	 计谋卡-行动：打出一张行动计谋卡（见
21页）。
•	 地域效果-行动：使用一个需要花费行
动的地域效果（见18-19页）。

3. 移动阶段
学者探索地城。

2. 休息阶段 
（可能是强制执行；结束本回合！）
学者在探险工作后休复。

梦寐以求的阶段！

游戏目标

学生和
游戏时间

• • •

•	•	•

地城学的目标是通过以下方式进行得分：
•	 论文提交
•	 收集信息块
•	 获得实习生
•	 避开厄运

随着大学学生的到来，除了给予学者们支持，也意味着游戏时间的
流逝。

游戏中许多效果会让你从大学布袋中抽取学生。普通的学者会填
补到篝火区中。

然而那个坏学生，是被卑鄙的欧米茄兄弟会派来阻挠你
探险的，会放入到警戒卡上，并强迫发现他或她的学者
摸取一张厄运卡，会提高地城生物对你的注意，同时会将
当前在篝火区的，以及和那个坏学生一起抽取到的所有
灰色学者放入到后备区：

还有一个其他事件会触发“最高警戒”，就是在游戏中任何一位学
者提交了论文。

当一个坏学生到达恐慌卡上最后
一个空位时（在这个例子中，第五
个位置），游戏会进入“最高警戒”
阶段，并会导致游戏结束。

DIFFICULTY: MEDIUM
TIME:  X 20’

游戏回合

回合流程
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学者若在笔记板上获得了至少两颗星，那么可以声明
提交他们的论文，即使由于未获得学识标记而没有查
看氏族卡。

按照以下流程进行：

1 ..该玩家将他/她的学者放到起始板块上。

2 ..该玩家秘密查看氏族卡，然后计算他/她的得分，根据氏族卡上
指示的加成或者惩罚进行修正（此时通过学生、实习生、厄运卡
或者其他资源的加成点不计入）。

•. 成功：. 若获得的分数等于或高于提交论文所需的分数，则该
玩家声明已经成功提交论文，无须展示他/她自己的得分（必
须诚实！），然后将氏族卡放回它原来的位置。该玩家游戏结
束，其他玩家从最高警戒的步骤1继续游戏（见24页）。

•. 失败：.若获得的分数不够，该玩家必须进行声明，并且将氏族
卡放回原来的位置。该学者将他/她最高数值的信息块移除，
并摸取一张厄运卡，然后进入到回合结束阶段 . . .祝你下次好
运！

学者在探索地城时已经知道这些生物的种族（半羊人），但是并不
知道他们的氏族。在他们的对手前找到尽可能多的关于氏族的信
息，对他们的研究极为重要。

每场游戏中只会使用1张氏族卡，它会指示他们论文的目标得分
和得分修正。

A. 氏族卡的说明和名称
B. 论文目标得分：为了提交他们的关于生活在地城中氏族的

论文所必须的得分。它只会通过信息块所提供的分数获得。
C. 得分修正：每个信息块所能够获得的加成或者惩罚得分。

这代表了每位学者不断增长的疲劳度。
•	 学者最多可以拥有3个疲惫标记（例如若你所使用的能力会
让你获得超过上限的疲惫标记，那么你无法使用此能力）。

•. 若学者在回合开始时拥有了最大数量
的疲惫标记，则必须执行休息阶段。

•. 当学者获得一个疲惫标记时，他/她可
以立即牺牲一个学者来避免获得它。

A

C

B

每位学者都可以执行这个
阶段来进行重整和恢复；若
学者在他/她的回合开始时
有3个疲惫标记，那么强制
进行这个阶段。

根据以下流程进行：

1 .. 移动到起始板块。
2 .. 弃掉1张厄运卡（见23页）。
3 .. 从手牌中弃掉任意数量的计谋卡，然后谋求
新的计谋卡，直到达到手牌上限。

4 .. 若你拥有的学生少于你的学生值，则从篝火
区拿取学生，直到达到学生值（显示在学者卡
上）。

5 .. 结束你的回合。

若恐慌卡已经被展示，
那么学者不能执行休
息阶段。

1. 论文提交 2. 休息阶段

氏族卡

疲惫标记

如果玩家通过完成他们学者卡上
的学识加成而获得了学识标记，那

么在游戏剩余时间内，他可以自由地侦查
氏族卡（注意不要展示给其他玩家）。

学识标记
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每个板块都代表地城中的特定位置，生活着一个氏族，这些板
块被称为地域。

A 空位（用于放信息块）：这些符号表示信息块的种类，当地
域被展示时必须将信息块放上去。

B	 警戒值：当学者尝试去收集信息块时，其隐匿
值必须等于或高于该数值，否则他们会被地城
中的生物注意到！

C	 通道：每个地域有1到8个通道。.

D	 地域效果：地域效果会以多种方式影响游戏和学者；有些
是被动的，另外一些可以被学者激活（见18）

E	 地城符号、层级和数字：	
•. 这个符号表示生活在地城中的氏族。
•. 罗马数字表示层级（地域分为了3个不同层级），层级等
级也会出现在板块的背面（G）。
•. 阿拉伯数字只是表示这个地域。

F	 名称

H-I	 门：有些地域有包括不同颜色门的通道（H），若学者没有
对应颜色的信息块，那么门对该学者而言是封闭的。.

. 若一道门有两种不同颜色（I），学者必须同时拥有这些颜
色的信息块，才能不视为封闭。

. 门只封闭进入该地域的通道，不会封闭离开该地域通道。

EF

A

B

C
D

G

若学者选择进行移动，他/她可以最多移动与其速度值
相同的地域数量。

若目标地域已经被放置，那么直接移动上去，否则，执行“移动并且
放置新的地域”。

H

I

地城地域

3. 移动阶段

起始板块
所有学者从这个板块开始游戏（该板块背面与一般板块有区别），并且正
面有一个卷轴，上面写着它的名称。该板块属于层级I。在起始板块上，学
者不会受到计谋卡的效果影响（也不能打出它们），也不会受到其他学者
技能，以及怪物首领技能的影响（见18页中，“地域效果符号”中的免疫）。
在后续的扩展中，起始板块可能会不同，并且有新的地域效果出现。
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移动并且放置新地域

举例：放置新的地域

• • •

1. 		根据你所在的层级，从对应的地域板堆中摸取最上面的一个地域板。

2. 		连接它，选择其中一边进行连接，两个地域之间至少要有一个通道
相连（所有板块必须按照相同方向放置；板块的上方朝向北边）。

. 若地域无法连接（通常是由于缺少匹配的通道），则将摸到的板块放
回到板块堆底，并重复步骤1，直到你能够进行连接；否则就向另一
个方向移动。.

3. 		然后学者必须移动到新的地域。

若恐慌卡已经被
展示，则在游戏
剩余时间内不
会放置新的板
块。

若学者想要进入到一个新地域：

地域之间可能有以下状态：
•	 相邻，若地域之间至少共享了一条墙边，则它们视为相邻。
•	 相连：若地域之间相邻，且它们之间有一个合法出口、一个字母配对的秘密通道、或者楼梯（见下页），则它们视为相连。

相邻且相邻

相邻且相邻

相邻
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进入地域

地域效果

• • •

• • •

当学者进入一个地域时：
1. 	 若该地域是新的，则在其空位中放置信息块。
2. 	 检查并应用由于学者进入而被激活的地域效果。

若地域效果或者对手打出的计谋卡使学者的移动停止，那么剩余
的移动就失去了。

每种颜色的信息块代表了一种特定的信息类型，有不同的分
数和稀有度：

文明 		(20个方块/每个2分）：
关于该群落组织、家族结构以及农业、畜牧或建

筑领域技能的信息。

军事 		(15个方块/每个3分）：
关于被研究文明的军事力量以及武器的信息。

信仰 (13个方块/每个4分）：
关于被研究文明的魔法、宗教或者神秘艺术

的信息。

财富（10个方块/每个5分）：
关于该群落所拥有财富的信息。

阶级（6个方块/每个6分）：
关于指挥系统以及被研究氏族的氏族领袖

的信息。

显示在地域顶部的符号是地域效果，是游戏中会影响到学者探索
的特殊功能；它们必须按照从左往右顺序依次进行结算。

有圆圈符号的效果是被学者主动激活的，通常是通过执行特定的
行动。

信息块

停止：当学者进入到此区域，他/她的移动阶段停止；所
有从游戏中其他效果中获得移动都被中断。学者可以使
用计谋卡来继续移动。

通行费N：进入到此地域的学者必须掉落N个信息块（见
22页“信息块关键字”）。

伏击	N：当学者进入到此区域，他/她必须牺牲N个学生；
若他/她无法做到，则获得一个疲惫标记。

秘密通道：该地域中的学者可以花费一步移动，从而移
动到一个有着相同字母秘密通道的，且已展示的地域
中。

楼梯：见下页。

怪物首领：当学者进入此地域，且怪物首领没有在地城
中时，遵循怪物首领卡上的“发现”指令，否则的话遵循“
激活”指令。

免疫：在此地域中的学者不能使用技能或计谋卡，并且
对计谋卡、刺探、对手技能以及怪物首领的任何效果都
免疫。

幸运	N/不幸	N：在此地域中执行隐匿尝试的学者，在生
成他/她的隐匿值之后，执行预言N（见13页）并且：若N
是蓝色，则把加成加入到隐匿值。若N是红色，则把加成
加入到警戒值中。

危险	N：在此区域中隐匿尝试失败的学者必须从大学布
袋中抽取N个学生（而不是1个）。

有方框符号的效果是被动效果，只有在特定时间或者由于特定条
件才能被激活。
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楼梯

地域标记

• • •

• • •
以下标记是被计谋卡所激活的；一旦放置，在游戏的剩余时间中它
们都会保留，作为它们所在地域的新效果。

若你是第一个进入到有楼梯效果的地域时：

1. 	 选择一个你想要进入的相邻层级，即尚未连接的层级（
相邻层级指：从I到II，从II到I或者III，从III到II）。

2. 	 根据所选择的层级，从对应的面朝下的地域堆中摸取最
上面的一块·。

3. 	 选择地域的一边进行连接，保证两个地域之间至少有一
条通道相连。

4. 	 将楼梯标记放到这个两个相连地域之间对应的相连通
道上。

5. 	 若这个新的地域板块放置之后，与其他不同层级的地域
板块之间有对应的通道，但是没有楼梯效果，那么将石
墙标记放到这个/这些通道上。

丽贝卡进入到“盛大酒宴”地域，并检查地域效果。“楼梯”效
果被激活，于是丽贝卡翻出一个低一级的地域（盖亚的墓碑，
层级II），并按她想要的方式进行连接。之后，她放置一个楼梯
标记来表示层级通道，以及一个石墙标记将到“牧羊人避难
所”的通道封闭。

丽贝卡进入到“旧日栖息”地域，在这之前，有其他角色在这
里留下了一个陷阱标记（A）。那么她必须将它翻面并展示其
效果，发现该陷阱暗藏着“停止”效果（B）。丽贝卡被迫停止她
的当前移动。该陷阱标记保留在此地域中，在游戏剩余时间
内，将它翻至“停止”效果面，作为一个新的地域效果。

举例：楼梯

举例：陷阱标记

陷阱标记：这代表一个还未被激活的陷阱，学者可以
通过使用特定的计谋卡将其标记放到地域中。陷阱必
须放到该地域所有效果的左边，从而它们会最先被结
算。
第一个进入到陷阱标记所在地域的学者，将该标记翻
面，并且遭受到指示的效果。一旦该标记被翻面，则它
保持被展示状态，可以在游戏的剩余时间内被激活。
陷阱标记背面的效果见“地域效果”（伏击、通行费和
停止）。

秘密通道：在该地域增加秘密通道效果X。

传送：行动-移动到地城中任何一个已被展示的地域。
要激活传送，你必须至少拥有一个信仰信息块。

A B

楼梯标记 石墙标记
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在学者回合的行动阶段中，他/她可以执行且只能执行一个行动，
从以下行动中选择其一：
• 	 研究：	尝试在地城中收集信息块。
• 	 刺探：	尝试从其他学者身上偷取信息块。
• 	 计谋卡：行动：	学者打出一张计谋卡，执行标记有“行动”的主
要效果。

研究
• • •

学者为了从所在的地域上收集信息块，他/她必须根据以下步骤执
行一次隐匿尝试：

1. . 检查地域的警戒值。它可能会被各种元素修
正，比如有一个怪物首领在的情况（见27页）。

2. 	选取一定数量的目标信息块，从第一个可用的开始选取（最左
边的一个），一个个按顺序选取。数量不得超过
学者的笔记板上所示的研究值（见11页）。若学
者尝试收集这些连续的信息块，那么其地域的
警戒值会按照如下方式修正：

. 因此，若学者尝试一次收集五个信息块，那么该地域的警戒值
会增加10。

3. 	该学者弃掉任意数量的计谋卡（至少1张），然后将它们所有的
加成值相加，加入到他/她当前尝试的隐匿值中。

4. 	然后学者检查他/她笔记板上的研究修正。若修正数字是蓝色，
则必须加入到他/她的隐匿值中；若修正数字是红色，则必须加
入到该地域的警戒值中。

此时，对手可以尝试去破坏学者的计划：

5. 	按照顺时针方向，每个人可以打出
计谋卡（诡计卡、命运卡或者魔法
卡的辅助效果）。

6. 	当再次回到执行研究行动的玩家
时，他/她可以再次打出计谋卡来完
成行动。

此时，若学者的隐匿值等于或者大于
该地域的警戒值，他/她获得成功，可以
收集到目标信息块；否则，他/她尝试失
败：学者拿取一个疲惫标记，并且从大学中抽取一个学生。
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THE SQUIRE

HEADBUTT
Take 1 Exhaustion token (you cannot avoid 
this eff ect by sacrifi ng a Student) to target a 
Scholar in your Zone not targeted by this skill 

during this turn; then choose one: 
• The Scholar Randomize to drop an 

Information Cube.
• The Scholar  discards a random Trick Card, 

take that Trick Card.

索菲亚想要在“牧羊人避难所”地域中收集一个信息块。为了
收集她需要执行一个“研究”行动。
由于该地域的警戒值为3，所以
她需要达到至少4的隐匿值，同
时她有一个负面的研究修正1（
若她除了绿色的文明信息块之
外，还想要收集蓝色的信仰信
息块，那么该地域的警戒值还
会增加1）。
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地域警戒值.+.研究修正

4 .. 她的隐匿尝试成功了，所以她获得了文明信息块（是在该
地域左边第一个），收集到后将它放入到她笔记板上文明列
的第一个可用位置。用这个方块将该列的数字0覆盖，索菲亚
会获得该列上最近一个可用位置上的分数，即2分。

1. 	 她打出3张计谋卡，获得
它们的加成，从而达到隐匿
值4。

2. 	 另一个学者打出了一张
诡计卡的辅助效果，将警戒
值增加到了6。

3. 	 索菲亚有最后一次机会可以赢得隐匿尝试，于是她打出
一张魔法卡的辅助效果；该效果让她摸取一张计谋卡，并且
将其加成值加入到她的隐匿值中。
她摸到了一张2，使隐匿值达到了
6。
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THE SCUM

ROGUE
When you use the ESPIONAGE Action:

• Don’t spend a Student.
• The other Scholar’s Students don’t raise 
the Alert Value of your target.

• After you have declared your Stealth 
Value, make Divination 1.

举例：研究

NOTORIETY

Ω

2

Your expedition is fi nanced
by important high society friends.

Draw Trick Cards until you fi ll up your 
hand.

FINANCIERS

1
2

NOTORIETY

2

FINANCIERS

1
2

4. 行动阶段
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索菲亚想要从瓦莱里奥身上偷取一个军 事 信息块。为了达到这
个目的，她需要执行“刺探行动”。由于索菲亚的技能，在执行刺
探行动时，可以无视瓦莱里奥身上
所有的学生，所以该军事信息块的
警戒值是3，所以她至少达到3的隐
匿值。

刺探
• • •

学者可以尝试从与他/她在相同地域的，或者在相邻或者相连地域
的一个对手身上偷取一个信息块。进行刺探尝试时，他/她首先必
须牺牲一个学生，然后指定目标笔记板上的一个信息块。目标学者
的警戒值等于被选信息块的分值，加上目标所拥有的学生数量。

双方学者笔记板上的研究修正不计入本次尝试。

这时他/她按照以下步骤执行：
1. 	执行刺探行动的学者弃掉任意数量的计谋卡（至少1张），加总它
们的加成值，作为本次尝试的隐匿值。

2. 	目标学者的玩家可以打出任意张计谋卡（诡计卡、命运卡或者魔
法卡的辅助效果）。

3. 	执行刺探行动的玩家也可以打出计谋卡来增加隐匿值。

最后两个步骤会反复执行，直到任何一个玩家不再打出计谋卡。

此时，若学者的隐匿值等于或高于目标的警戒值，他/她获得成功，
并且偷取该信息块；否则，他/她尝试失败：该学者获得一个疲惫标
记，并从大学中抽取一个学生。
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THE SCUM

ROGUE
When you use the ESPIONAGE Action:

• Don’t spend a Student.
• The other Scholar’s Students don’t raise 
the Alert Value of your target.

• After you have declared your Stealth 
Value, make Divination 1.

+15

+12

+9

+6

+3

0

+16

+12

+8

+4

0

+15

+10

+5

0

+6

0

+14

+12

+10

+8

+6

+4

+2

0

+15

+12

+9

+6

+3

0

+16

+12

+8

+4

0

+15

+10

+5

0

+6

0

+23

+14

+25

+24

+26

5 63 42

+14

+12

+10

+8

+6

+4

+2

0

+15

+12

+9

+6

+3

0

+16

+12

+8

+4

0

+15

+10

+5

0

+6

0

+14

+12

+10

+8

+6

+4

+2

0

+15

+12

+9

+6

+3

0

+16

+12

+8

+4

0

+15

+10

+5

0

+6

0

+14

+12

+10

+8

+6

+4

+2

0

+15

+12

+9

+6

+3

0

+16

+12

+8

+4

0

+15

+10

+5

0

+6

0

+14

+12

+10

+8

+6

+4

+2

0

+15

+12

+9

+6

+3

0

+16

+12

+8

+4

0

+15

+10

+5

0

+6

0

+14

+12

+10

+8

+6

+4

+2

0

+15

+12

+9

+6

+3

0

+16

+12

+8

+4

0

+15

+10

+5

0

+6

0

+14

+12

+10

+8

+6

+4

+2

0
2444

THE SQUIRE

HEADBUTT
Take 1 Exhaustion token (you cannot avoid 
this eff ect by sacrifi ng a Student) to target a 
Scholar in your Zone not targeted by this skill 

during this turn; then choose one: 
• The Scholar Randomize to drop an 

Information Cube.
• The Scholar  discards a random Trick Card, 

take that Trick Card.
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计谋卡：行动

地域效果：行动

• • •

• • •

在主要行动文字前，标记有“行动”的计谋卡，
使用计谋卡行动会消耗掉该学者的行动。

主动使用一个地域效果（圆圈符号），会消耗掉该学
者的行动。

EXPLORATION

Ω

ACTION: Collect 2 Information 

Cubes from the Zone you are in or 
from an adjacent one.

Lay it all on the line!

BOLD MOVE

3
1

3

EXPLORATION

BOLD MOVE

3
1

3

1. 	 她打出2张计谋卡，加总它们的加
成值，达到了隐匿值2。

2. 	 . 而由于她的技能，她执行了预言
1，摸取到一张具有加成值5的超强命
运卡，隐匿值达到了7。
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THE SQUIRE

HEADBUTT
Take 1 Exhaustion token (you cannot avoid 
this eff ect by sacrifi ng a Student) to target a 
Scholar in your Zone not targeted by this skill 

during this turn; then choose one: 
• The Scholar Randomize to drop an 

Information Cube.
• The Scholar  discards a random Trick Card, 

take that Trick Card.
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2452

THE SCUM

ROGUE
When you use the ESPIONAGE Action:

• Don’t spend a Student.
• The other Scholar’s Students don’t raise 
the Alert Value of your target.

• After you have declared your Stealth 
Value, make Divination 1.

1

2

Ω

3. 	 瓦莱里奥可以打出计谋卡来还击，但是面对这样的一个
结果，他决定放弃！

她的隐匿尝试成功了，所以她获得了这个红色信息块，是瓦
莱里奥笔记板信息列中最高的一个，偷取到后将它放到笔记
板军事列的第一个可用位置中。覆盖掉了该列的数字0，索菲
亚获得该列上最近一个可用位置上的分数，即3分，加上已经
在她笔记板上的文明信息块获得的分数，现在她一共有5分。

举例：刺探

1

NOTORIETY

Ω

You boast about your qualifi cations

to impress the Students.

Take up to 3 Students from the Scholars 

in your same Zone, or in a connected 

Zone, up to a maximum of one each.

NOTORIETY

1 1/

SUBTERFUGE

Ω

Move to another Scholar’s position, in 
your same Area.

You are your colleagues’ silent shadow!

PURSUIT

1 1/

+

21

易 趣 桌 游
非 正 式 版 规 则

易 趣 桌 游
非 正 式 版 规 则
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02452

THE SCUM

ROGUE
When you use the ESPIONAGE Action:

• Don’t spend a Student.
• The other Scholar’s Students don’t raise 
the Alert Value of your target.

• After you have declared your Stealth 
Value, make Divination 1.

获得
“获得”指学者用来获得一个信息块的任何方式，无论是收集
还是偷取。
• 	 收集：这代表从一个地域中拿到信息块的行为。当该行动
成功时，研究这个信息的玩家会收集到代表该信息的方
块，并将它放入到他/她笔记板上对应颜色的那列，占据上
面第一个可用的位置，自下而上。当一个信息块以此方法
被收集时，它必须是地域的第一个可用方块，换句话说就
是最左边的一个，除非一个效果允许玩家进行挑选（选择）
。若在学者的笔记板上，该信息块要被放置的那列已经满
了，那么玩家可以拿该地域中的，能够被放到学者笔记板
上的，下一个可用信息块。.

• 	 偷取：这代表从另一个学者身上拿走一个信息块的行为。
当此行动成功时，偷取信息块的玩家可以从目标的笔记板
上，拿走一个该信息列上最高的那个信息块。该玩家将这
个信息块放到他/她自己笔记板上对应的信息列中，放到
第一个可用的位置上，自下而上。若在学者的笔记板上，该
信息块要被放置的那列已经满了，则将偷取到的信息块消
灭，即移出游戏。

失去
“失去”指通过任何方式，比如偷取、消灭或者其他方式的失
去，将信息块从笔记板上移除的行为。
• 	 掉落：这表示从学者自己的笔记板上选择一个方块，并将
其放入到该学者所在地域上的行为。一旦选择了掉落信
息的种类，那么就会选取在笔记板上对应列最高位置的那
个信息块。这个方块必须放到该地域中，没有包含信息块
的空位中，从最右边的那个空位开始放。值得注意的是，掉
落这些信息块的学者可以选择放置的顺序，放置方块时，
无须和地域空位中的颜色对应。若该学者所在地域没有空
位可以放置方块，那么这些方块会放到相邻地域中的空位
里。若还是没有足够的空位，则这些信息块会被消灭。

• 	 消灭：这代表将一个信息块拿走（从地域或者笔记板），并
放入到后备区中的行为。

给予
•	 给予：这代表将一个信息块从你的笔记板上，移到另一个
玩家笔记板上的行为。以这种方式赠予的信息块不视为失
去（见失去）。接受该信息块的学者笔记板上，若该信息块
要被放入的那列已经完全填满，那么这个信息块就被消灭。

瓦莱里奥使用他的
技能让索菲亚随机
掉落一个信息块。她执行随机化，展示了一张军事符号的卡（
幸运的瓦莱里奥，只有2种情况可能掉落，而他获得了最好的
情况！）；索菲亚失去了这个军事信息块，将它掉落在该地域
的空位中，尽管该板块上的空位符号不是军事信息。

被保护的信息：若索菲亚对她的军事信息具有保护效果，比
如，拥有“守卫”这张实习生牌，那么她可以选择不失去这个
信息块。
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02452

THE SCUM

ROGUE
When you use the ESPIONAGE Action:

• Don’t spend a Student.
• The other Scholar’s Students don’t raise 
the Alert Value of your target.

• After you have declared your Stealth 
Value, make Divination 1.

举例：掉落
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02444

THE SQUIRE

HEADBUTT
Take 1 Exhaustion token (you cannot avoid 
this eff ect by sacrifi ng a Student) to target a 
Scholar in your Zone not targeted by this skill 

during this turn; then choose one: 
• The Scholar Randomize to drop an 

Information Cube.
• The Scholar  discards a random Trick Card, 

take that Trick Card.

瓦莱里奥刚刚从他所在的地域中
收集到两个信息块（之前索菲亚
留下的军事，以及一个信仰）。在
这回合中，索菲亚使用“友情之
债”计谋卡，强迫瓦莱里奥从他的
信息板上给予她一个信息块。然
后瓦莱里奥选择给予她“信仰”信
息块。
被保护的信息：即使瓦莱里奥把他的所有方块都作为被保护
的信息，他也不能够选择不失去它；实际上“给予”效果可以
无视信息的保护。

 举例：给予

信息块关键字

1 2 1

SOCIAL

/
Ω

A Scholar in your Zone or in an 
adjacent and linked one gives you an 
Information Cube that he has just 

collected thanks to a Study Action.

My precious!

FRIENDLY DEBT

1 1/

2444

THE SQUIRE

HEADBUTT
Take 1 Exhaustion token (you cannot avoid 
this eff ect by sacrifi ng a Student) to target a 
Scholar in your Zone not targeted by this skill 

during this turn; then choose one: 
• The Scholar Randomize to drop an 

Information Cube.
• The Scholar  discards a random Trick Card, 

take that Trick Card.
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被保护的信息块

厄运卡

在一些实习生卡上的彩色盾标表示，学者所拥有的这些对应
颜色的信息块是被保护的。若被保护的信息块被一个效果作
为目标，使得拥有者失去它（无论是否是随机确定的），那么
该拥有者可以决定是否要失去它（例外：给予，见22页）。一个
被保护的信息块可以被主动捐赠。

BARD

Your Caste Information Cubes are protected. 

-
GUARD

Your Militia 

Information Cubes 

are protected. 

+1 PT

当学者的回合结束，按照以下步骤进行：

1.   若你有厄运卡，将它们展示，并遭受它们的效果。

2.    摸取计谋卡，直到达到手牌上限。

3.  此时，具有“回合结束”文字的计谋卡可以被打
出。 

4.   本回合结束。
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02444

THE SQUIRE

HEADBUTT
Take 1 Exhaustion token (you cannot avoid 
this eff ect by sacrifi ng a Student) to target a 
Scholar in your Zone not targeted by this skill 

during this turn; then choose one: 
• The Scholar Randomize to drop an 

Information Cube.
• The Scholar  discards a random Trick Card, 

take that Trick Card.

厄运卡表示学者可能陷入的不
幸处境，通常是由坏学生或者对
手的阴谋所引起的。厄运卡描述
如下：

1. 	 名称
2.	 效果：在游戏剩余时间内影响到学者的惩罚，除非在休
息阶段将该卡移除。

3. 	 游戏结束的计分惩罚

A loud and off -key bard decides to follow you to compose an ode about your accomplishments.

As long as you have this card, before each Stealth Test, draw an Trick Card and add his Stealth Bonus to the Alert Value.

1

2

3

实习生卡代表学生的进阶版本。
有些计谋卡允许学者获得实习生；当学者
打出一张这样的卡时，他/她会获得的对
应的实习生卡。

实习生卡包括：
A.	 名字
B.	 游戏结束奖励分
C.	 人物图
D.	 效果

一旦学者获得了一张实习生卡，他/她
将它放到笔记板边上；只要该玩家还是这张牌的拥有
者，他/她就能获得上面的收益，并且能够获得游戏结束奖励
分（在提交他们的论文时没有作用，见回合结束阶段，23页）。
然而，学者必须时刻关注他们实习生的忠诚度！
每种实习生卡都只有一张。第一个打出相关计谋卡的学者会
根据其上面的描述获得实习生；之后游戏中打出相同计谋卡
的学者会从当前所有者身上偷取该实习生。

APPRENTICE +1 PT

1

A
B

C

D

实习生卡

欧米茄兄弟会
洛卡奇维塔有许多学生的兄弟会：在他们之中，最有野心和
势力的就是欧米茄兄弟会！

这个兄弟会的学生由一个神
秘的大头领领导，他想要控
制地城学的主席和整所大学。

那些阻碍学者探险的坏学生
就是属于这个兄弟会；这些
令人讨论的人也会出现在以
后的扩展中，和我们的英雄
作对。

5. 回合结束阶段

23

易 趣 桌 游
非 正 式 版 规 则

易 趣 桌 游
非 正 式 版 规 则



最高警戒&游戏结束

当下面的其中一个事件发生时，游戏会进入最后阶段（并且可能会
结束）：

•	 当第一篇论文被提交
 若游戏中的第一篇论文被提交（见15页）；游戏从最高警戒的
步骤1继续。

 
•	 当一个坏学生到达恐慌卡
 若所有警戒卡上的坏学生空位都被填满，并且又摸到一个坏
学生，则他必须被放到恐慌卡上，并且展示该卡。游戏从最高
警戒的步骤1继续。

 
•	 没有信息块了！
 在极为罕见的情况下，若已放置的地域中已经没有可用的信
息块了，并且无法在放置新的地域，那么游戏立即结束。从最
高警戒的步骤4继续。

1. 	 展示恐慌卡，并且应用其效果。
. 按照以下规则进行（在警戒卡的背面也会指示）：

•. 在学者回合开始时，他们无法执行“提交论文”阶段。学者若
想要提交论文，则他/她必须在初始地域结束他/她的回合，
无论他/她拥有多少星数，立即执行“提交论文”阶段，并且
他/她的游戏结束。

•. 不能再执行休息阶段，即使通过计谋卡、地域效果或者技能
也不行。

•. 不能再以任何方式放置新的地域。
•. 不能再从后备区放新的信息块到地域中。
•. 若所有学者都结束了他们的游戏（通常是由于提交了论文），
那么从步骤4继续。

•. 若在最高警戒中：当摸到坏学生后，且学校被摸空，从步骤4
继续。

•.. 在地域中没有信息块了，从步骤4继续。

2. 	 按照恐慌卡上的指示，尽可能地继续进行游戏。

3. 	 若尚未提交论文的学者无法继续游戏了，转至步骤4。

4. 	 根据以下步骤计算每位学者的得分：

•. 加总笔记板上的信息块得分。
•. 根据氏族卡上的指示，加上加成分，减去惩罚分。
•. 第一个提交论文的学者获得额外10分，第二个7分，第三个5
分，第四个3分。
•. 加上来自实习生卡的奖励分。
•. 减去厄运卡上的惩罚分。

最终排名确定，选出获胜者！

在平局的情况下，按照以下顺序使用附加赛来确定：

1.	先提交论文的玩家获胜。
2.	拥有更多学生的玩家获胜。
3.	最年轻的玩家获胜。

游戏如何结束 最高警戒
• • • • • •

“无尽黑暗”恐慌卡有两个特殊效果，可以在每位玩家回合开始时
被激活：第一个是随机选择一个信息块种类，然后将所有地域中
的该类信息块消灭。这会导致游戏最多在五回合内结束，因为在一
般规则下，若没有信息块在以放置的地域中，会强制结束游戏。“无
尽黑暗”的第二个效果是，若学者在其回合结束时，独自在一个地
域中，会导致其失去信息块，即强迫他们结队移动或者快速逃离地
城。

恐慌卡
恐慌卡是从普通恐慌卡和特定的地城卡所组成的牌组中选
择的。被摸取的恐慌卡不会被展示，并且放到警戒卡下面。
每张警戒卡都会激活一个让游戏在短时间内结束的机制，
并指引到游戏的最后阶段，最高警戒。 

恐慌卡描述如下：
A. 名称
B. 地城符号
C. 关于重填大学布袋的指示。 出现在这里的坏学生伴随
着一个“∞”符号；这表示从现在开始，在袋子中，总是
会有一个坏学生；当一个坏学生被摸到后，该坏学生必
须放回到袋子中（不是放到后备区）。

D. 卡牌效果： 这些特殊牌的效果解释，逐条描述当该卡
展示后，进入到游戏的新规则；这些效果会额外加入到
以下的一般规则中（在警戒卡的背面也会指出）。

• Discard the Boss Card.
• Each player, at the beginning of his/her 

turn (those who already fi nished their game 

included), moves the Boss model 2 Zones, 

heading towards the nearest rooms that contain 

Information Cubes. Remove all the cubes from 

the rooms visited or passed through by the Boss. 

• When the Boss model passes through or stops in 

a Zone that contains Scholars, each one of them 

must Randomize to lose an Information Cube.

The Faun Leader announces the beginning of 

Pandemonium, the festivity of festivities to which only 
they can survive.

Empty the University Bag and ...

• At the beginning of their turn each player (even 

those who have fi nished their game) Randomize 

until he/she reveal a type of Information Cube 

still present on the Zones; then remove all those 

Information Cubes from the Zones.
• If at the end of his/her turn a Scholar isn’t in the 

Starting Zone and is the only one present in a 

Zone, he/she Randomize to lose an Information 

Cube.

Darkness envelopes the dungeons, 
swallowing who is left alone.Empty the University Bag and ...

A
B

C

D
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A:	 醉酒拉图斯必须随机朝着一个学者移动。激活他的玩家，摸取一张随机化卡进
行“随机化”。若结果是A1，拉图斯会朝着一个蓝色笔记板的学者移动；若他/她获得
A2结果，则拉图斯会朝着紫色笔记板的学者移动。若在这次移动中，这个怪物首领
可以在两个通道进行选择，那么会选择有箭头（C1/C2）的那个通道，或者按照顺时
针方向，第一个可选的通道。另外，这张卡的元素可能会指示一次移动的方向（如A1
是向南，A2向东）。

•.•.•
B:. 瓦莱里奥的技能允许他强制一个对手掉落一个随机信息块。为了确定对手掉落
哪个随机信息块，瓦莱里奥摸一张随机化卡来进行“随机化”。若他获得B1结果，那
么对手会掉落一个“财富”信息块；若他获得B2结果，那么对手会掉落一个“军事”信
息块。

•.•.•
C:	 游戏中的效果指示玩家将一位学者朝着随机方向移动。那么玩家必须摸取一张
随机化卡来进行“随机化”。若得到C1结果，该学者会被向南移动，若需要选择他/她
应该使用哪个通道，那么他/她会选择最右边那个；若得到C2结果，该学者会被向东
移动，若需要选择他/她应该使用哪个通道，那么他/她会选择左边哪个。

当游戏规则或者效果要求玩家进行“随机化”，那么意味着你
必须对这个游戏中的配件随机选择，可能是一个方向，一个
地域的特定通道。一种类型的信息，一个信息块或者一为学
者。
为了执行随机化行为，玩家需要通过随机化卡堆进行，将随
机化卡堆洗混，摸取一张牌，并且将相关的结果应用于需要
随机选择的配件。若第一张摸取的卡牌效果不适用，那么继
续摸取，直到获得一个可以适用的结果。

每张随机化卡描述如下：

A.	 	 通用方向和目标学者的
颜色。

B.	 	一个地域的特定出口（
特定边的左边或右边），
若被选的通道不存在，
那么选择顺时针方向上
第一个可用的通道。

C.	 	 信息/信息块种类

EAST

NORTH
A

B

C

SOUTH
A1

B1 B2

C2C1

A2

随机化卡堆

举例：随机化

其他游戏配件
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这个布袋表示洛卡奇维塔大学；当游戏规则涉及到大学时，指的是
这个布袋。它包含了大学为探险队提供的资源，通过派遣学生帮助
学者探险的形式。布袋由学生模型填满，但是在他们之中总是会有
一个坏学生。在游戏中这个布袋会被多次清空。这不可避免地会导
致坏学生进入到游戏中。这些坏学生，由于粗心大意或者行为不端，
会使学者的处境变得糟糕。查看规则中“警戒卡”部分来设置大学。
大多数计谋卡都要求玩家从大学布袋中抽取学生。此外，隐匿尝试
失败也会强迫玩家从布袋中抽取一个或者多个学生。
当玩家从大学布袋中进行抽取，必须遵照以下规定：

•	 当抽取学生时，必须一起抽取，且必须放到篝火区
中。

. 若布袋中没有足够的学生时，只有剩余的那些会被抽取。在任何
情况下，玩家不能故意去数在大学中剩余的学生数量。.

•. 当坏学生被抽到，将它放到警戒卡中最上面的特
定位置中（这会强制所有玩家将他们笔记板上的
研究修正进行转动）。所有在篝火区的学生（或者
和坏学生一起抽到的那些学生）会回到后备区。此

外，抽取到坏学生的玩家摸取一张面
朝下的厄运卡（在他/她回合结束阶
段，他/她会展示它并应用其效果；在回合结束阶段
开始前，不要查看这张厄运卡）。

若坏学生被抽到，且在警戒卡上仍有空位，那么根据刚刚被占
空位的指示，将对应数量的学生，加上一个坏学生放入大学布袋（
见“警戒卡”，D点）。若坏学生被抽到，且在警戒卡上没有空位，那么
警戒卡必须被弃掉。触发最高警戒（见24页）并应用效果。 • It is no longer possible to take the Rest Phase, not even through Trick Cards, Skills or Zone Powers that would normally allow it.• It is not possible to place new Zones or Information Cubes  in any way.

• Skip the “Submit the Thesis” phase. If a Scholar end his turn on the Starting Zone, he immediately executes the “Submit the Thesis” phase, and his game ends.
END GAME CONDITIONSPoint 4 of the Game End Sequence is executed if...• There are no more Students in the University Bag.• There are no more Information Cubes in the Zones.• There are no more Players in play.

DIFFICULTY: EASY
TIME:  X 25’DIFFICULTY: MEDIUM

TIME:  X 20’
A

B

C
D

F

警戒卡

警戒卡是用于追踪地城生物对学者的警戒情况。
一旦坏学生从大学中抽取，他们会被放到这张卡上，提高人
们或者说研究对象对学者的关注度。警戒卡描述如下：
A.	 关于每个游戏难度和平均游戏时间的说明（玩家可以根
据选择警戒卡来设置游戏难度）。

B.	. 关于游戏开始时设置大学的说明。

.

大学通过一定数量的学生和坏学生来填充，学生数量等
于玩家人数乘以特定数字N（在下面例子中，若有4位玩
家，则学生数量为16），坏学生数量等于特定数字.N.在下
面例子是1个）。..

C.	. 当坏学生被抽到后，所放入的空位（这个例子中最多4
个），自上而下放置。

D.		 关于如何重填大学的说明；只使用最下面那个被坏学生
填住的一行。

. 大学必须用一定数量的学生和坏学生重新填补，学生数
量等于玩家人数乘以特定数字（在下面这个例子中，若
玩家人数是4，则是12个），坏学生数量等于特定的数字（
在下面例子中是1）。

E.		 应用到你当前研究修正（笔记板上的转盘）的修正
惩罚数量，是由于地城的警戒水平，随着最新一个

坏学生放入到此卡上后，会根据那一行的指示发生变化
（在这个例子中是：0，+1，+1，+2）。

F.		 游戏结束规则提示。

E

大学及抽取学生
• • •

N
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在地城的探索中，学者早晚会遇见这个他们所研究氏族的最
重要成员之一。这些特殊的存在会跟随着入侵者们在他们领
土中所留下的足迹，并在剩余的游戏时间内阻挠学者。
每个地城至少有一个这样的非凡敌人，被称为怪物首领。
每个怪物首领都有一张怪物首领卡，在上面描述了它会对游
戏产生影响对所有规则。

每张怪物首领卡描述如下：

A.	 名字
B. . 地城符号和激活：这个符号代表这个怪物首领会出现在
哪个地城中。符号边上的数字代表每个玩家回合，该怪
物首领卡可以被激活对最大次数；这意味着如果一张怪
物首领卡数值为1，那么只有当玩家第一次进入到一个
有怪物首领效果的地域时，才会激活该卡；若怪物首领
卡数值为2，那么当学者第一次和第二次进入到有怪物
首领效果的地域时，该卡会被激活。

C.	 警戒值修正：怪物首领的存在，会增加该数值的修正到
当前怪物首领所在地域的警戒值。..

D.	 怪物肖像
E.	 发现：若学者进入到一个有怪物首领效果的地域板块
中，且怪物首领模型还没有放到任何地域上，那么此效
果会被激活。.

F. 	 激活：当学者进入到一个有怪物首领效果的地域时，若
怪物首领模型已经被放置，则激活此效果。当此效果被
激活时，怪物首领不会视与他/她在相同地域的学者为
一次遭遇（见G）（可以想象成这些学者藏在这里）。

G.	 遭遇：当怪物首领进入到一个保护一个或多个学者的地
域时，此效果会被激活。

H.	 特性：怪物首领卡包括两个特性；可以选择或者随机确
定哪一个会在游戏中使用。.

当学者必须移动一个怪物首领时，他/她可以利用传送以及
秘密通道的效果。

校园板包含哪些来自大学的，来帮助学者的学生们。

A.	 篝火区：当普通学生从大学中抽取，他们会围着篝火区
顺时针放置，直到篝火区被放满。篝火区最多放12个学
生，超出部分必须被放到后备区。当一个效果允许学者
获得学生时，他/她必须从篝火区可用的学生中拿取，否
则他/她无法获得他们。

B.	 在这个区域中面朝下放置一张恐惧卡，恐惧卡会从一般
恐惧卡和所用地城的特定卡中随机摸取一张。

C.	 在恐慌卡上放置警戒卡，会提供一些游戏设置以及游戏
如何进行的介绍。

D.	 在这个区域中面朝下放置一张抽取到的秘密氏族卡。

SIGHTING

was activated and activates Encounter.

ACTIVATION
Move Laetus 3 Zones, without letting him 

Scholar or if he can not move further if he 

does not retrace his steps.

ENCOUNTER
The Scholars obtain an Exhaustion Token.

D

A

B C

E

F
G

SIGHTING
was activated and activates .

ACTIVATIONMove Laetus 3 Zones toward a Randomized Scholar. He stops if he meets a Scholar.
ENCOUNTER

The Scholar gets an Exhaustion 
The Scholar discards a random Trick Card.
Zone he is in or from an adjacent one.Collects an Information Cube from any placed Zone.
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校园

怪物首领
半羊人首领：拉图斯
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