
人类寻找外星生物的热情比任何时候都要高涨。如今突破近在咫尺，大大小小的
研究机构纷纷下场，各自都带着不同的资源、技术、以及愿景。无论是政府机构， 
初创企业，还是大型财团，这些机构都给太空探索事业带来了日新月异的变化。

你的机构是否能够从众多竞争者中脱颖而出，率先实现第一类接触？



单人游戏配件

游戏中的这些配件数量没有 
上限。若玩家在游戏过程中用完
了提供的配件，可自行寻找配件
代替。

游戏配件

11 张 研究机构牌

42 张 卡牌（主牌库） 10 个 信号标记21 张 快速起始牌

4 张 对手行动牌 3 个 长期目标板块

3 个 异星研板块

1 个 愿景标记
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使用本扩充   �

无论是否使用扩充中的全部元素，玩家都需要将本扩充中的配件加入到基础游戏配件中：
 } 更多卡牌：将42张新卡牌洗入主牌库中。
 } �新外星生物：将3个新外星生物的配件与原有外星生物配件放在一起，在设置游戏时如常
随机选择2个外星生物版图。

 } �信号标记：部分新的效果会用到这些标记，在设置游戏时将其放在主板图旁。

研究机构给游戏带来了全新的变化，需要与快速起始牌共同使用
以进行游戏。

新外星生物

备用标记

使用附带的 
双面胶进行 
组装

本扩充中的卡牌 
都带有此图标。

阿米巴

1 块 外星生物版图

1 本 规则册

10 张 阿米巴卡牌

5 个 细胞器标记

起源方舟

1 块 外星生物版图

1 本 规则册

9 张 探索牌

12 张 警戒牌

符文族

1 块 外星生物版图

1 本 规则册

1 块 破译版图

2 块 奖励板块

10 张 符文族卡牌

35 个 符文标记
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在使用研究机构进行游戏时，每位玩家都会扮演一个研究机构，各自获得不同的起始资源和
玩家能力。

通过灵活使用各自的能力，研究机构可以帮助玩家达成在基础游戏中难以实现的壮举。因此
为了保证游戏的节奏，在使用研究机构时，游戏只会进行4轮。

玩家只会进行游戏的第 2、3、4、5 轮。

游戏设置 �

1.	 仅为第 2、3、4 轮准备一轮结束牌。

2.	 如常决定起始玩家并设置每位玩家的分数。

3.	 每位玩家的起始推广为0。

4.	 每位玩家拿取：

每位玩家从拿取的卡牌中选择1张研究机构牌与2张快速起始牌保留，并保留所有4张主牌库
卡牌。

在选择完成后，每位玩家同时结算自己的2张快速起始牌效果，并获得所选研究机构的起始
资源与效果奖励。

2 张 随机研究机构牌 3 张 随机快速起始牌 4 张 主牌库卡牌

注：查看自己获得的手牌可以帮助玩家更好地挑选自己的研究机构与快速起始牌。

首次游戏：在玩家首次使用研究

机构进行游戏时，我们建议玩家 

选用左下角编号为1–4的研究 

机构。这些研究机构的机制都

较为容易掌握。

我们建议在首次进行游戏时向

每位玩家随机派发 1张编号为

1–4的研究机构与2张快速起始

牌（而非3选2），以及4张主牌库

卡牌。

使用研究机构进行游戏4



快速起始牌

快速起始牌的上半部分效果会让玩家放置一个人造卫星，生命迹象，
或是信号。如此做时，玩家不会获得任何效果奖励或资源。

下半部分效果可能会让玩家获得起始资源，分数，或是其他效果，在
某些情况下会与上半部分效果相关。

注：在结算完快速起始牌之后，玩家可以将其放回游戏盒中（除非其
如右图所示作为收入牌被插入）。

研究机构

每轮 1 次能力

此能力为免费行动，可以在每轮游戏中被
执行1次。当执行此能力时，玩家需要将 
1个玩家标记放置在能力上的1X位置，以
表示该能力在本轮中已被使用。

增加收入

大多数的研究机构都会允许玩家插入手牌
增加收入。如此做时玩家立即获得插入
卡牌右下角所示的奖励。

收入

在游戏开始时（第2轮）不要结算此收入。
此收入会在第 3、4、5轮游戏开始时被 
结算。

被动能力

起始资源与效果

在结算收入时，此图标提示玩家移除每轮1次能力上放置的标记。

注：玩家会先获得起始资源后再插入卡牌
增加收入。玩家选择卡牌作为收入牌时，
可以选择自己在游戏开始时获得的 1 张 
手牌或因为研究机构起始资源与快速起始
牌奖励效果获得的手牌。
每个 都会被单独结算，若第一个  
提供了 1 张卡牌，则玩家可以立即使用新
获得的卡牌执行第二个 。

无论是否使用研究机构，玩家都可以在进行1-2人
游戏时通过使用快速起始牌让游戏的开局更加
富有变化。

在每位玩家都选择了研究机构和快速起始牌之
后，从剩余的快速起始牌中随机选择4张展示，
然后按其上半部分效果拿取未使用玩家颜色的
配件对所示的人造卫星，生命迹象，或是信号 
进行标记，忽略展示卡牌下半部分的效果。

中立信号标记

当结算一个完成的扇区时，其中的中立信号
被视作属于一个虚拟玩家。因为一个扇区
中至多只会出现2个中立信号，所以该虚拟 
玩家不会赢得任何扇区。但是若其获得 
了第二名，则一个中立信号标记会被留在
扇区中。

1–2 人游戏调整
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使用研究机构进行单人游戏与基础单人游戏相仿，但是在与新配件相关的规则上有所调整。

游戏设置 �

按照2人游戏的规则进行游戏设置。玩家可以按照上一页中的1–2人游戏调整部分规则使用快速
起始牌进行游戏设置。

如常选择一个难度等级完成剩余的单人游戏设置。对手不会获得研究机构牌与快速起始牌， 
但会获得以下额外奖励：

1.	� 新基础行动牌：将4张新的对手行动牌洗入对手行动牌库。

2.	 推广：将对手的起始推广设为 4 。

3.	 目标（在进行 1 难度的单人游戏时跳过此步骤）：

� �从游戏中移除所有难度 I 的目标板块。按照基础单人 
游戏规则用难度II与难度III的目标板块组成板块叠， 
然后如常翻开板块叠最上方的 3 个（难度 II）板块。

� �随机抽取 2 块长期目标板块使用，剩余的长期目标板块
在本局游戏中不会被用到。

在设置完成之后桌面上一共会有 5 个目标— 2 个长期目标
与 3 个难度 II 目标。

在完成这些设置之后，玩家按多人游戏规则抽取并选择研究机构与快速起始牌。玩家挑选研究
机构和快速起始牌时可以参考桌面上的目标。

新基础行动牌

使用研究机构进行单人游戏6



长期目标板块

这些新的目标板块与原有目标板块有 2 个主要区别：

� �不会被替换：当玩家完成长期目标板块上的3个目标之后，
将该板块移出游戏。这意味着玩家不可通过移除完成的 
长期目标板块阻止对手推进进度指示物。

� �未完成惩罚：在第2、3、4轮游戏结束时，未完成长期目标
板块上的每一个未放置标记的位置都会使对手获得  

未完成的长期目标板块不会在游戏结束时让对手获得分数， 
只会在游戏过程中让对手推进进度指示物。

长期目标板块上的目标与其他目标规则相同。若玩家的一个 
行动同时达成了多个目标的要（无论其是否在同一个目标板块
或卡牌上），则该玩家只能从中选择 1 个目标完成。

当高级行动牌被用完时  �

在难度较高的单人游戏中，对手可能会获得所有的高级行动牌。若在这种情况下对手需要获得 
新的高级行动牌，则改为获得  。

游戏设计 TOMÁŠ HOLEK
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范例：在一轮结束时，对手会因
为此长期目标板块上未被标记
的两个位置获得 。

。
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常见问题

信号标记

使用信号标记

玩家可以在执行 时弃置任意数量的信号 
标记：每弃置一个信号标记，就可以额外从卡牌 
供应区中弃置1张卡牌，并在其对应的扇区中 
标记一个信号。
注：因为卡牌供应区只会在行动完成后被补充,
玩家只能在每次扫描行动中最多通过弃置信
号标记额外标记 2个信号。

范例：左侧卡牌带有扫描行动，所以玩家可以在
打出此卡牌的主要行动中使用信号标记。

右侧卡牌虽然会标记信号，但并不是扫描行动,
不可使用信号标记。

是否可以使用研究机构进行 5 轮游戏？
我们并不推荐如此做。不同研究机构之间的平衡性在 4 轮游戏中最佳。并且使用研究机构进行 

5 轮游戏将会非常冗长。

是否可以仅使用快速起始牌进行不使用研究机构的 4 轮游戏？
快速起始牌并不能完全替代一轮游戏。所以在没有研究机构的情况下，玩家的总分将会显著 
减少，这种设置同样也会造成不平衡的情况。但是如果玩家想要如此尝试，可以使用基础游戏
中的起始收入牌代替研究机构。

研究机构
远日点集团与寰宇战略
虽然其第一个能力的运作方式和任务相仿， 
但不会被视为任务。

若玩家的一个行动同时达成了任务目标的要求与研究机构的要求， 
则可以同时对任务和研究机构进行标记。

愿景
玩家在同一时间只能准备1张卡牌。准备卡牌不再被视为手牌，并无法被用作其他
效果与行动，只能在达成条件后被免费打出。

每轮一次能力只有在愿景标记  

位于分数记录条上时才可被使用。

此效果允许玩家拿取 1 个信号标记。

此效果会出现在本扩充中的部分卡牌
与外星生物上。也有部分研究机构会
通过收入获得信号标记。

更多的规则细节请查看官方在线常见问题列表： cge.as/seti-faq
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