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1.0介绍 
1991 年，北方的红色巨熊苏联轰然倒塌，笼罩在世界上半

个世纪之久的阴云已经散去，曾经雄踞欧洲半壁江山的鲜

红旗帜先后在冷战末期被蓝旗替换下来，美国成为了最后

的胜利者……吗？  

 

永不飘落的星条旗似乎已经征服了这个星球的每一个角落，

美国作为唯一的超级大国势不可挡。然而，反美国帝国主

义的旗帜并没有倒下，蛰伏的反美志士正伺机而动，准备

揭竿而起。来自东方的猛虎也正在慢慢地苏醒，它正准备

接替苏联的旗帜，将共产主义道路继续下去。苏联虽然已

成为教科书上的注释，可遗存下来位于废墟中的俄罗斯，

正舔舐着伤口等待时机。欧洲和世界其它地区的人民都受

够了被美国的摆布，渴望着和平与独立自主……中国，作

为新兴崛起的大国，即将威胁美国在世界的霸权地位，甚

至比苏联更加地极具威胁性。中国与反美力量达成了微妙

的同盟，将对美国的霸主地位进行新的挑战。很快，整个

世界还没来得及喘息，一场新冲突的威胁又席卷而来了。

合作，竞争，对抗，冲突，战争！一切皆有可能！间谍，政

客，学者，军人，叛徒，这群人也深陷对抗的泥潭！是老

霸权的新黎明？还是反抗者的春天？命运的钟声已然敲响，

谋士的阴谋也随之迫近，来吧，让巨兽在舞台上决斗！ 

 

《晨曦暮星》这个双人游戏模拟了美中争霸的历史，当中

充满了阴谋诡计的角力和零星飘落的战火。整个世界就是

这两大巨头与反美力量角力相争的舞台，目的都是创造所

谓的安全世界以承载各自的意识形态和生活方式。本游戏

始于苏联解体的 1991 年，一个超级大国站在顶峰，而另一

个超级大国正从低谷中缓慢崛起。而它的走向和终局，尽

在你的手中！ 

 

《晨曦暮星》的基本系统继承了《冷战热斗》。事件牌覆盖

了一系列大量的历史事件，从海湾战争和苏联解体，到 911

事件和美国反恐战争，到台海危机和俄乌战争等其他类似

的意外，将世界引向全面战争毁灭的边缘。游戏子系统包

括维护国内的社会与经济秩序，成为引发内战或经济崩盘

而结束游戏的可能性之一。请不要忘记国家的根本，社会

稳定与经济发展才是国家的基石，建设好你的祖国，然后

将手伸向整个世界。 

 

游戏规则由编号章节组成，同时一些章节再细分成子章节

(例如，2.1和 2.2)。在规则书多处，你会见到指向其他相

关规则章节和子章节参考帮助阅读的标识。 

 

2.0配件 
一套完整的《晨曦暮星》游戏包括以下配件： 

·一份 24 英寸 x43 英寸游戏地图 

·一本规则书 

·许多算子和标志物 

·？张牌 

·2个 6 面骰 

 

2.1游戏地图 

2.1.1地图划分为五个区域：欧洲、亚洲、拉美、非洲和中

东。一个区域由一系列地缘政治紧密相联的国家组成，通

常地理位置相近。欧洲包含一个子区域——前苏联国家；

亚洲也包括一个子区域——东南亚。

其中，中亚诸国既属于亚洲也属于前

苏联国家（注意不属于欧洲）。同一区

域的国家，它们在地图上的背景颜色

相同。子区域存在相近颜色的阴影。 

 

设计笔记：尽管在地理学上并不准确，但出于政治原因，

利比亚和埃及被包含在中东地区，加拿大、土耳其、高加

索诸国和亚美尼亚被包含在欧洲地区。 

 

2.1.2 任何事件、规则、行动或牌上提到的“欧洲”或“亚

洲”都包括相关的子区域。 

 

2.1.3 地图上的每个区块表示一个国家、地区或国家集团

（为简便起见，后面统称国家）。每个国家存在一个稳定值，

表示该国家总体的稳定、独立程度和国力。印度是一个特

殊国家，该国家没有稳定值（见 2.1.8.4）。 

 

2.1.4 争夺国。大多数国家的名字都是白色，但由于争夺

国在计分（见 11.1）时的规

则会与普通国家不同，所以

它们的国名是高亮的紫色，

以便辨认。 
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2.1.5 非调整阵营国家： 游戏开始时，印度和台湾是非调

整阵营国家，而游戏过程时有些卡牌的事件会将一些国家

变为非调整阵营国家。这些国家格子下方有叉型图案 。

它们和普通国家有一样的规则，区别仅在于它们不能作为

调整阵营（见 6.2）的目标国（见 6.2.8）。 

 

2.1.6 地图上有两个区块分别表示美国和中国的位置。它

们不会受到影响力标志物的作用，但在发生事件和调整阵

营（见 6.2.4）时，它们会被认为“与目标国家相邻”。 

 

2.1.7 一个国家跟所有与其连接的国家相邻。国家通过地

图上的粗黑、细黑、红线相连。细黑线表示一个区域内的

连接。红色虚线表示不同区域的两个国家间的连接。粗黑

线表示国家和超级大国之间的连接。 

 

设计笔记：所谓的相邻反映的并不只是地理状况。许多国

家拥有地理上的边界，但在游戏中并无线连接。这并非是

地图的错误，而是游戏机制的一部分，也体现了当时的政

治状态。 

 

2.1.8 控制国家：地图上的任意国家仅存在两种状态： 

·被一种势力控制 

·双方均不控制 

 

2.1.8.1 当一个国家满足以下所有条件，视为美国控制： 

·该国的美国影响力点数大于等于该国的稳定值； 

·该国的美国影响力减去该国的中国影响力的差值为正，

且大于等于该国的稳定值。 

 

例子：为了控制以色列（稳定值 4），美国玩家必须放置至

少 4 点美国影响力在以色列，而且必须在以色列比中国玩

家多至少 4 点美国影响力。 

 

2.1.8.2 当一个国家满足以下所有条件，视为中国控制： 

·该国的中国影响力点数大于等于该国的稳定值； 

·该国的中国影响力减去该国的美国影响力的差值为正，

且大于等于该国的稳定值。 

 

2.1.8.3 当一个国家满足以下所有条件，视为反美控制： 

·该国至少存在一点反美影响力。 

·中国未控制此国家。 

 

设计笔记：中国影响力被视为中国经济影响力，而不是政

治上的影响力。有反美影响力的国家视为被中国控制只是

游戏机制的简化，并不代表该国真的被中国政治上的控制。 

 

例子：为了控制伊朗（稳定值 4），中国玩家必须放置至少

4 点中国影响力在伊朗，而且必须在伊朗比美国玩家多至

少 4 点中国影响力；或者中国玩家必须放置至少 1 点反美

影响力在伊朗，让反美控制伊朗，从而避免美国控制伊朗 

 

2.1.8.3 卡牌效果的“中国控制”：如果卡牌上涉及“中国

控制的国家”，则包括中国控制和反美控制。 

 

2.1.8.4 控制台湾：台湾可以存在反美影响，但无论如何，

台湾不会处于反美控制。 

 

设计笔记：当考虑到台湾地区的时候，中国影响力不被视

为经济影响力，而是政治影响力，代表了中国政府实现国

家统一的目标。 

 

2.1.8.5 控制印度：印度是一个没有稳定值的国家，任何

玩家只要在该国的本国影响力点数超过其对手在该国的对

方影响力点数就可以控制印度。 

 

设计笔记：印度没有稳定值并不代表印度是一个政权不稳

定的国家，没有稳定值是为了模拟印度在外交政策上的孤

立以及左右逢源。 

 

例子：为了控制印度（无稳定值），美国玩家必须放置比中

国玩家更多的美国影响力。所以当印度拥有 2 点美国影响

力和 1 点中国影响力的时候，美国控制印度。 

 

2.1.8.6 反美影响力 当该国的美国影响力减少，但减少的

美国影响力不足以满足应减少的需求时，不足的数值改为

放置等量的反美影响力（例如：调整阵营、俄罗斯历史条

效果（见 8.1）或事件）或者通过事件效果直接放置反美影

响力。当该国的美国影响力或反美影响力变为 0 时，该国

不会放置美国影响力或反美影响力。 

 

设计笔记：拥有反美影响力的国家代表了那些反对美国霸

权以及反对美国的政治与文化影响的国家。反美影响力数

值的大小，代表了该国反美的程度。 

 

2.2卡牌 
2.2.1 基础牌 

2.2.1.1 游戏中共有？张基础牌。每张牌包括一个行动值、

一个时期标志、一个事件标题和事件描述。行动值用星星

表示，行动值的数值等于星星的数目。仅有计分牌上标有

“不能持有此牌”，它们必须在抽到手牌的同一回合之内

打出，即在回合中 G.行动轮 结束时，手牌中不得存在计

分牌，否则对应玩家输掉游戏。若双方同时持有，则均输
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掉游戏。 

 

2.2.1.2 每张牌身都有不同的颜色，标志着哪个超级大国

与此事件有关： 

 

• 红色的牌只与中国有关 
• 蓝色的牌只与美国有关 
• 黑色的牌与双方都有关 
 
2.2.1.3每张牌的右上角都有不同的时期标志，标志着这
张牌进入游戏的时期。分别为： 
 
·E：代表早期 
·M：代表中期 
·L：代表晚期 

 

2.2.1.4 基础牌可以用两种方式使用，作为事件或者行动。 

 

2.2.1.5 事件标题右边存在星号的卡牌作为事件使用后，

将被永久移出游戏。 

 

2.2.1.6 事件标题右边存在无限标志的卡牌作为事件使用

后，公开放在地图旁双方玩家均可看到的位置，以提醒这

些牌的事件效果，直到它们的事件被取消（或者游戏结束）。 

 

2.2.1.7 弃牌（并非永久移出游戏）在抽牌堆旁边正面向

上放成一堆弃牌堆 

 

2.2.2 历史事件牌 

2.2.2.1 游戏中共有？张历史事件牌。每张牌包括一个事

件标题、一个时期标志和 4种不同的事件描述。 

 

2.2.2.2 所有历史事件牌使用后，永久移出游戏。 

 

2.2.3 修正牌 

2.2.3.1 游戏中共有 4 种修正牌，每种修正牌 2 张，总共

8 张修正牌，双方各 4 张。每张牌包括一个效果标题、效

果描述和代价描述。 

 

2.2.3.2 修正牌只能在历史事件阶段打出。 

 

2.3.3.3 这 4种修正牌的效果与代价分别是： 

 

·0 修正：无效果。 

·+1/-1 修正：历史事件掷骰+1/-1 修正，-1 本方持有的

外汇储备。 

·+2/-2 修正：历史事件掷骰+1/-1 修正，-2 本方持有的

外汇储备。 

·反制修正：对方打出的修正牌效果失效，-1本方持有的

外汇储备。 

 

2.3标志物 
游戏中包含了多种用以协助游戏进行的标志物。 

 

2.3.1 外汇储备标志：外汇储备标志（$）代表了一个国家

政府的可用外汇。 

 

设计笔记：可用外汇并不严格代表了一个国家的经济状况，

而是抽象地展示了一个国家政府当时的拥有的外汇资源。 

 

3.0游戏准备 
3.1 中国玩家首先开始部署起始的影响力标志，他先向下

列位置放入总共 13点中国影响力标志：朝鲜 4 点，越南 1

点，老挝/柬埔寨 1 点，巴基斯坦 2点，苏丹/南苏丹 1 点，

坦桑尼亚 1 点，安哥拉 1 点，阿尔及利亚 1 点，古巴 1点。

然后向下列位置放入总共24点反美影响力标志：朝鲜3点，

越南 1 点，缅甸 1 点，伊朗 3 点，伊拉克 3 点，叙利亚 3

点，利比亚 3点，苏丹/南苏丹 2 点，塞尔维亚 2点，古巴

3 点。 

 

3.2 美国玩家其次开始部署起始的影响力标志，他向下列

位置放入总共 62点美国影响力标志：日本 2点，韩国 3点，

台湾 3 点，菲律宾 2 点，泰国 1 点，马来西亚 1 点，新加

坡 1 点，印度尼西亚 1 点，澳大利亚 4 点，印度 1 点，巴

基斯坦 1 点，沙特阿拉伯 3 点，以色列 4 点，埃及 2 点，

刚果民主共和国 1 点，尼日利亚 1 点，南非 2 点，英国 4

点，比荷卢 1点，法国 2 点，德国 2 点，葡萄牙/西班牙 1

点，意大利 1 点，斯堪的纳维亚诸国 1 点，波罗的海诸国

1 点，波兰 1点，加拿大 4点，土耳其 1点，中美洲诸国 1

点，尼加拉瓜 1 点，海地/多米尼加共和国 1 点，巴拿马 2
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点，哥伦比亚 1 点，委内瑞拉 1 点，巴西 1 点，阿根廷 1

点，智利 1 点。 

 

3.3 将美国的社会标志放在社会状态条上“8”的格里，将

中国的社会标志放在社会状态条上“6”的格里。将美国的

经济标志放在经济状态条上“8”的格里，将中国的经济标

志放在经济状态条上“6”的格里。把回合标志放在回合标

记条的“1”的格里。把俄罗斯历史标志放在俄罗斯历史条

的“苏联解体”格里。把中国和美国的科技竞赛标志分别

放在科技竞赛条的中国和美国的开始格。把外交状态标志

放在外交状态条上“3”的格里。把区域安全状态标志的标

志放在区域安全状态条上“3”的格里。将计数器分别给两

个玩家，将计数调到“0”的位置。 

 

3.4 每个玩家发 4 张修正牌。将游戏早期的历史事件牌分

为中国牌堆和美国牌堆，将“南方之旅”和“重建欧洲秩

序”两张牌拿出来，这两张牌必定作为在第一回合触发的

历史事件。随后将历史事件牌的早期中国牌堆和美国牌堆

洗牌。接着按照游戏流程规则进行历史事件阶段（见

4.6.D）。 

 

3.5 将游戏早期基础牌洗好，在发牌阶段每个玩家将手牌

补充至 9张。 

 

3.6 将 5 张额外的计分牌洗好，放在地图旁备用。 

 

3.7 每个玩家发 2 个外汇储备标志。 

 

4.0游戏流程 
4.1《晨曦暮星》共有 11 回合。每回合代表三到五年的时

间，每个玩家一般可以出 8 张左右的基础牌。每个回合的 

E.发牌 阶段，每个玩家从牌堆中将手牌补充至 9张。在第

4 回合开始时，将游戏中期牌洗入抽牌堆，在第 9 回合开

始时，将游戏后期牌洗入抽牌堆。 

 

4.2 在游戏开始时，将游戏早期的历史事件牌分为中国牌

堆和美国牌堆，将“南方之旅”和“重建欧洲秩序”两张

牌拿出来，这两张牌将会在第一回合触发。将“普京上任

总统”取出备用。随后将历史事件牌的早期中国牌堆和美

国牌堆洗牌。在第 4 回合开始时，将游戏中期的历史事件

牌分为中国牌堆和美国牌堆，随后将历史事件牌的中期中

国牌堆和美国牌堆洗牌。在第 9 回合开始时，将游戏后期

的历史事件牌分为中国牌堆和美国牌堆，随后将历史事件

牌的后期中国牌堆和美国牌堆洗牌。 

 

4.3 现阶段玩家是指目前正在进行其行动轮的玩家。 

 

4.4 当抽牌堆不存在任何牌时，立刻将所有弃牌重洗，组

成新的抽牌堆。 

 

4.5 当从游戏早期进入中期，或从游戏中期进入游戏后期

时，不应把弃牌加入抽牌堆——而是把对应的中期或后期

基础牌加入现有抽牌堆，然后重洗抽牌堆。被忽略的弃牌

暂时留在弃牌堆里，在下次重洗时加入抽牌堆。 

 

4.6《晨曦暮星》的一个回合由以下部分组成： 

 

A．改善外交状态和区域安全状态 

B．检查俄乌战争事件 

C. 检查社会/经济状态 

D. 历史事件阶段 

E．发牌 

F．头条阶段 

G．行动轮 

H．经济阶段 

I．抽计分牌（第 3 回合后） 

J．回合标志前移 

K．最终计分（第 11 回合后） 

 

A. 改善外交状态：如果外交状态等级低于 3，外交状态+1。

如果区域安全状态等级低于 3，区域安全状态+1。 

 

B. 检查俄罗斯历史事件：如果俄乌战争事件激活，确定美

国本回合需要在乌克兰放置多少影响力（可以在俄罗斯历

史条的“俄乌战争”格的旁边放相应数字的美国影响力标

志来提醒）。 

 

C．检查社会/经济状态：检查美国和中国当前的社会和经

济状态所处位置。根据当前社会状态格子下方的文字提示

来确定美国和中国玩家本回合的发牌数量、特殊能力。根

据当前美国和中国的经济状态数值来确定本回合双方玩家

可进行改善社会或经济状态行动的次数，并在改善社会或

经济状态尝试条上放置相应位置的标志（见 6.3.2）。 

 

D. 历史事件阶段：第一回合时，首先将“南方之旅”和“重

建欧洲秩序”两张历史事件牌找出。每个时期仅使用该时

期的历史事件牌，将每个时期的历史事件牌分成中国牌堆

和美国牌堆。每个回合需要从中国牌堆和美国牌堆各抽 1

张历史事件牌。先执行美国历史事件牌，随后再执行中国

历史事件牌。每张历史事件牌掷骰前，双方玩家同时打出

1 张修正牌来调整随后的历史事件掷骰。当双方玩家打出

修正牌后，随后进行历史事件掷骰，每个玩家掷骰对应本

方阵营的历史事件牌。掷骰需要加上修正牌的调整值，掷

骰结果决定历史事件牌的效果。2 张历史事件牌都执行效

果以后，将 2张历史事件牌移除。 
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·第一回合在执行完“南方之旅”和“重建欧洲秩序”后，

还需要分别从中国历史事件牌堆和美国历史事件牌堆里抽

1 张历史事件牌并执行。 

 

·“南方之旅”、“重建欧洲秩序”和“普京上任总统”不能

使用修正牌修正掷骰。 

 

·历史事件牌中提到在某个区域或者国家放置影响力的时

候，涉及反美影响力或中国影响力的时候，中国玩家选择

如何放置；涉及美国影响力的时候，美国玩家选择如何放

置。 

 

·历史事件牌中提到在某个区域或者国家减少或移除影响

力的时候，如果是涉及中国影响力的时候，美国玩家选择

如何减少；如果是涉及美国影响力的时候，中国玩家选择

如何减少。 

 

E．发牌：每个玩家根据当前的社会状态补充至对应手牌上

限。 

 

F．头条阶段：每个玩家必须从手中选择一张牌。当两人同

时展示所选的基本牌。这两张牌被称为“头条牌”，牌上的

行动值被称为头条值。比较头条值，数值较大的一张牌先

作为事件生效，然后另一张牌作为事件生效。如果出现数

值相同，中国一方打出的头条事件先生效。 

 

·计分牌可以用在头条阶段。然而，它们头条值视为零（0）

如果头条牌均为计分牌，则中国的计分牌先生效。 

 

注意：如果玩家在头条阶段打出了一张对方的事件牌，由

他的对手执行事件所描述的内容，如同这张牌是由他自己

打出的一样。 

 

G．行动轮：每个回合双方各有 7 个行动轮，玩家轮流执行

各自的行动轮，每个行动轮双方必须打出一张卡牌。美国

玩家总是先行动，然后才是中国玩家。每张牌上所需求的

所有行动都执行完毕后，才能轮到下一个玩家出牌。处于

自己的行动轮中的玩家被称为“现阶段玩家”。 

 

·通常情况下，在所有行动轮结束时，玩家手中应该还剩

一张牌。这张牌被称为“余牌”，可以在后面的回合里使用。

计分牌决不能成为余牌。 

· 如果一个玩家没有足够的牌来进行本回合的所有行动轮，

那么，他跳过他的行动轮，然后对手进行行动轮。 

 

H．经济阶段：经济阶段分为以下 4个步骤： 

 

·获得外汇储备标志：每个玩家根据当前各自的经济状态

格子所在的区域获得相应的外汇储备标志。 

·提升经济状态：每个玩家可以花费经济状态所处位置对

应的外汇储备（带有向上箭头）来提升本国的经济状态 1

级。 

·降低经济/社会状态：每个玩家的经济状态降低 1 级，然

后如果某个玩家的经济状态小于 4 级，则他的社会状态也

要降低 1级。 

·执行经济状态效果：每个玩家根据当前格子的经济状态

格子所在的区域执行相应的效果。 

 

I．抽计分牌：第四回合开始，玩家从备用的 5 张计分牌（亚

洲、欧洲、中东、非洲、拉美）牌库中抽取 1 张计分牌，

并执行计分。使用过后的计分牌移除游戏。 

 

J．回合标志前移：将回合标志移到下一回合的位置。如果

现在已经是第 3 回合结束，则将中期基础牌洗入抽牌堆。

如果现在是第 7 回合结束，则将后期基础牌洗入抽牌堆。 

 

K．最终计分：在第 11 回合结束时，按照计分规则中的描

述进行最终计分。 

 

5.0出牌 
5.1 基础牌可以以两种方式之一打出：作为事件或者行动。

通常玩家们在行动轮全部结束后手里应该还持有一张牌。

玩家在自己的行动轮里不能选择不出牌，也不能弃牌来放

弃自己的行动轮。每次出牌前，每个玩家还可以使用外汇

储备对当前游戏局势进行影响。 

 

5.2 涉及你对手的事件：如果一个玩家将一张牌作为行动

打出，而牌上的事件只与他的对手有关，该事件仍然发生

（而且如果该牌的事件标题上有星号，也要在使用后移出

游戏）。 

 

注意：如果玩家打出了一张触发对方事件的牌，你的对手

依然执行事件所描述的内容，如同这张牌是由他自己打出

的一样。 

·总是由现阶段玩家决定，是在行动执行之前或之后发生

相应的事件。 

 

·如果一张牌触发了对手的事件，同时使得俄罗斯历史条

前移 1 格，此时先由现阶段玩家决定是在行动执行之前或

之后发生相应的事件，然后再执行俄罗斯历史条的效果。

如果这张牌触发了本方的事件，同时使得俄罗斯历史条前

移 1 格，此时也最后才执行俄罗斯历史条的效果。 

 

·如果一张牌触发了对手的事件，但由于一张作为先决条
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件的牌尚未打出，或者事件的描述条件还没有满足，从而

导致该事件无法发生。在这种情况下，有星号（*）的牌进

入弃牌堆，并不从游戏中移出。 

·如果一张牌触发了对手的事件，但该事件被另一张撤销

事件的牌禁止这一事件的发生，则这张牌只提供行动点数，

不触发事件。 

 

·如果一张牌触发了对手的事件，但事件没有任何效果，

该事件仍然视作已经发生过。如果上面有星号（*），仍然

要被移出游戏。 

 

5.3 如果作为事件打出的一张牌要求再打出或弃掉另一张

特定数值的牌，数值更大的牌总是可以满足该要求。 

 

5.4 如果一个事件强制玩家弃掉某张牌，则被弃掉的牌上

的事件不被执行。本规则对计分牌也有效。 

 

5.5 除了规则 9.1.4 中所述的例外，如果牌上内容与基本

规则有冲突，则以牌上内容为准。 

 

5.6 当卡牌提到增加或减少本方或对方的影响力时，反美

影响力不会被视为中国方的影响力，除非牌上有特别注明

为反美影响力。并且如果在存在反美影响力的国家增加美

国影响力，则优先移除对应数量的反美影响力，不足则放

置美国影响力。 

 

5.7 如果一张牌标明了“打出此牌（无论事件或行动）”，那

么这张牌无论是作为事件或者行动打出，后续的说明都强

制会发生。 

 

5.8 使用外汇储备：每次出牌前可以使用外汇储备对游戏

进行影响。共有 3 种方式使用外汇储备： 

 

·中国玩家独有：花费 3 外汇储备来推动俄罗斯条前移 1

格。俄罗斯条前移 1 格后，格子的效果将在玩家执行完行

动或事件（包括对方玩家的事件）后生效。 

 

·美国玩家独有：花费等同于美国的科技竞赛条下一格标

有的外汇储备价格的外汇储备来推动美国的科技竞赛标志

前移 1 格，美国的科技竞赛标志前移 1 格后，格子的效果

将在玩家执行行动或事件（包括对方玩家的事件）前生效。 

 

·双方玩家共有：花费 2 外汇储备，提升外交状态 1 个等

级，一次性可以花费超过 2 外汇储备来提升多个外交状态

等级。 

 

此外，外汇储备的使用方式还有： 

·在经济阶段，花费外汇储备提升经济 

·在历史事件阶段，花费外汇储备应用修正牌的效果 

 

6.0行动 
游戏共有如下行动： 

·放置影响力标志， 

·调整阵营掷骰， 

·改善社会或经济状态， 

·科技竞赛/内部破坏， 

·贸易对抗。 

如果一张牌作为行动打出，则该玩家必须使用所有的行动

点数执行上述行动之一。 

 

6.1 放置影响力标志 

6.1.1 每次放置 1 点影响力标志。但是只能在现阶段玩家

的行动轮开始时，在已经有本方标志的国家或与其相邻的

国家，或者是与己方大国相连接的国家放置本方影响力标

志。 

 

注意：上述描述存在例外，通过事件的影响放置的标志不

受上述描述的限制，除非牌面上特别指明。本方的控制国

家的本方影响力亮面向上，反之暗面向上。 

 

·对于中国玩家来说，反美影响力不视为本方标志，只有

中国影响力标志才会被中国玩家视为本方标志。 

 

·中国玩家不能以上述放置影响力标志方式直接放置反美

影响力，只能通过调整阵营掷骰（见 6.2）或事件来放置反

美影响力。 

 

·对于美国玩家来说，反美影响力类比于负数的美国影响

力，因此在一个国家放置美国影响力时，反美影响力会相

应减少直至清零。 

 

6.1.2 对中国玩家来说，在满足下列条件之一的国家放置

1 点影响力标志需要花费 1点行动点数： 

·中国控制 

·反美控制 

·不受控制 

对中国玩家来说，在满足下列条件之一的国家放置 1 点影

响力标志需要花费 2 点行动点数： 

·美国控制 

·印度 

 

对美国玩家来说，在满足下列条件之一的国家放置 1 点影

响力标志需要花费 1 点行动点数： 

·美国控制 
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·不受控制 

对美国玩家来说，在满足下列条件之一的国家放置 1 点影

响力标志需要花费 2 点行动点数： 

·中国控制 

·反美控制 

·印度 

 

行动轮中每次放置 1 点影响后都重新计算控制状态，以确

定放置下 1 点影响的行动点数花费。 

 

6.1.2.1 印度特殊规则：在印度放置 1 点影响力标志永远

需要花费 2 点行动点数。即使印度受对方控制，在印度放

置 1 点影响力标志依然仅需要花费 2点行动点数。 

 

6.1.3 一个行动轮中，只要行动点数足够，可以在多个地

区、国家放置影响力标志。 

 

6.1.4 影响力标志作用方式如同现金。玩家可以随时把一

个大面值的换成小面值。此外，本游戏中包含的影响力标

志的数量没有绝对的限制。如果标志不足的话，小型的扑

克圆片、硬币、木块都可以用来替代。 

 

6.1.5 如果一个玩家在一个国家有两个或更多的标志，把

最大面值的放在最上面。影响力标志要让双方都能看清楚。 

 

6.2 调整阵营掷骰 

6.2.1 调整阵营掷骰可以用来降低对手在一个国家里的影

响力，如果足够成功的话，还能增加本方在这些国家的影

响力。尝试调整阵营掷骰的玩家选择一个存在其他影响力

且不为非调整阵营国家的国家进行一次调整阵营掷骰。对

于美国玩家来说，只要目标国存在反美影响力或者中国影

响力，他就可以尝试调整阵营掷骰。对于中国玩家来说，

目标国必须存在美国影响力，他才可以尝试调整阵营掷骰。 

同时，调整阵营掷骰，还会导致外交和区域安全状态变化

（见 9.2.4），使全球局势朝向战争的深渊滑落。 

 

6.2.2 无论被用作调整阵营掷骰的牌的点数大小如何，每

张牌都会给予现阶段玩家 1 次针对争夺国或者非争夺国进

行调整阵营掷骰的机会。（计分牌没有行动点数，因此不可

进行调整阵营掷骰） 

 

6.2.3 尝试调整阵营掷骰时，将目标国的稳定值+2。然后

掷骰一次，将掷骰点数与牌上的行动点数相加，再按如下

方式修正掷骰结果： 

 

·+1 与本方的超级大国相邻 

·-1 与对方的超级大国相邻 

公式为： 

牌上的行动点数+骰点+骰点修正-（目标国稳定值+2）= 调

整阵营结果 

 

6.2.4 如果调整阵营结果为正数，则调整阵营掷骰成功，

否则失败。如果调整阵营掷骰成功，移除等同于调整阵营

结果的对方影响力点数，否则不移除。如果对手的影响力

标志数量不足，则加入剩余数值的对应的影响力进行补足。 

之后，根据结果调整外交状态和区域安全状态（见 9.2.4） 

 

6.2.5 当美国玩家进行调整阵营掷骰并成功时，必须先移

除目标国的反美影响力，反美影响力移除完以后，才能移

除目标国的中国影响力。不足则放置对应的美国影响力。 

 

例子：美国玩家使用 1 张 3 行动值的牌在缅甸进行调整阵

营掷骰，缅甸稳定值为 1 且缅甸存在 2 点反美影响力和 1

点中国影响力。美国玩家随后进行掷骰，掷骰 6,6 加上牌

的行动值 3 再减去与对方的超级大国相邻的修正 1，结果

为 8。现在 8 减去稳定值 1，再减去 2，结果为 5。5 是美

国玩家可以在缅甸移除的中国玩家的影响力数量。美国玩

家移除了 2 点反美影响力和 1 点中国影响力，在缅甸放置

2 点美国影响力。 

 

6.2.6 当中国玩家进行调整阵营掷骰并成功时，必须先移

除目标国的美国影响力，不足只能放置对应数量的反美影

响力。中国影响力不可通过调整阵营掷骰放置。 

 

例子：中国玩家使用 1 张 3 行动值的牌在缅甸进行调整阵

营掷骰，缅甸稳定值为 1 且存在 2 点美国影响力。中国玩

家随后进行掷骰，掷骰结果为 6。骰点 6加上牌的行动值 3

再加上与本方的超级大国相邻的修正 1，结果为 10。现在

10 减去稳定值 1，再减去 2，结果为 7。7 是中国玩家可以

在缅甸移除的美国玩家的影响力数量。中国玩家移除了 2

点美国影响力，在缅甸放置 5 点反美影响力。 

 

6.2.7 不能在非调整阵营国家进行调整阵营掷骰。 

 

6.2.8 调整阵营会影响外交状态和区域安全状态（见

9.2.4）。 

 

6.3 改善社会或经济状态 

6.3.1 改善社会或经济状态是指在社会状态条或经济状态

条上，将当前本国的社会或经济状态标志向左移动 1 格的

行动。必须打出 1 张行动点数大于等于 2 点的牌（忽略行

动值增减状态）进行本行动，然后进行一次掷骰，掷骰点

数达到要求则成功： 
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·牌的行动值=2：掷骰 1~3时成功。 

·牌的行动值=3：掷骰 1~4时成功。 

·牌的行动值=4：掷骰 1~5时成功。 

 

6.3.2 根据每回合检查社会/经济状态时（见 4.5.E）本国

经济状态的数值，玩家每回合可使用牌进行改善社会或经

济状态的次数不同： 

 

·当本国的经济状态是 8~11 时：玩家每回合只能使用最多

1 张牌去尝试增加本国的社会或经济状态；  

·当本国的经济状态是 5~7 时：玩家每回合只能使用最多

2 张牌去尝试增加本国的社会或经济状态； 

·当本国的经济状态是 2~4 时：玩家每回合只能使用最多

3 张牌去尝试增加本国的社会或经济状态； 

 

6.3.3 如果玩家已到达社会状态条或经济状态条的最左边

的格子，忽视左移的效果。 

 

6.4 科技竞赛 

6.4.1 科技竞赛是中国玩家独有的特殊行动。中国玩家可

以弃掉任意1张行动值大于等于2的牌进行科技竞赛掷骰。

掷骰：如果本行动弃置美国牌，掷骰结果达到 1~3 的范围

即为成功，成功则中国的科技竞赛条向右移动 1 格，并获

得该格子所写的效果奖励。当中国处于中国的科技竞赛条

的最右边一格时，不可进行本行动。如果本行动弃置中国

牌或中立牌，掷骰结果达到 1~4 的范围即为成功  

 

6.4.2 中国玩家每回合只能进行一次科技竞赛尝试，但事

件效果不计入次数限制。 

 

6.4.3 不管牌上内容如何，用在科技竞赛的弃牌上的事件

不会发生，该牌放在弃牌堆。 

 

6.5 内部破坏 

6.5.1 内部破坏是美国玩家独有的特殊行动。美国玩家可

以弃掉任意1张行动值大于等于2的牌进行内部破坏掷骰，

以降低中国的社会状态，即中国的社会状态标志向右移动

1 格。社会状态条的格子被分割为若干个“区域”，移动到

下一格区域或者在当前区域内移动所需要的掷骰点数不同： 

·在同一区域内向右移动 1格：掷骰 1~3时成功。 

·向右移动 1格进入不同区域：掷骰 1~2时成功。 

 

6.5.2 美国玩家每回合只能进行一次内部破坏尝试，但事

件效果不计入次数限制。 

 

6.5.3 不管牌上内容如何，用在内部破坏的弃牌上的事件

不会发生，该牌放在弃牌堆。 

 

6.6 贸易对抗 

6.6.1 贸易对抗可以让现阶段玩家可以在一个目标国增加

本方影响力。贸易对抗抽象地代表了中美两国之间或者中

美与目标国的贸易竞争。每回合双方玩家都各有 1 次贸易

对抗的机会。 

 

6.6.2 现阶段玩家首先选择 1 个目标国，美国玩家不能针

对有反美影响力的国家进行贸易对抗。然后现阶段玩家需

要打出 1张行动值≥4-目标国的稳定值的基础牌。 

 

注意：这也就意味着不能选择 1 个稳定值≥4 的目标国，

因为基础牌的行动值最小为 1。 

 

6.6.3 现阶段玩家选择目标国并打出卡牌后，双方玩家各

掷一个骰子，双方玩家各自将掷骰点数与当前各自的经济

状态所给予的额外贸易值相加，得到各自最终贸易值点数。 

 

6.6.4 双方玩家比较各自的最终贸易值点数，如果现阶段

玩家的点数大于等于对方玩家，则现阶段玩家赢得贸易对

抗，在目标国+3 本方影响力。反之则对方玩家赢得贸易对

抗胜利，无影响。 

 

7.0事件 
7.1 玩家可以把一张牌作为事件而不是上述的行动使用。

如果牌上的事件与他自己的超级大国相关，或者与双方的

超级大国都有关，则它直接按照牌上的文字生效。 

 

7.2 永久事件：一些事件牌的标题有下划线。比如一带一

路。这表示该事件的效果持续整个游戏过程。当这些牌被

用作事件打出时，将它们放在地图旁边，以提示双方它们

的持续效果。 

 

7.3 一些事件牌调整了随后出现的牌上的行动点数。这些

调整可以互相叠加，并且优先应用点数减少的效果，然后

再应用点数增加的效果。 

 

7.3.1 对牌上的行动点数进行调整的事件只对一方起效。

这些调整也会应用在让己方获得行动点数的事件上。 

 

7.3.2 如果后续打出的牌的行动点数被事件调整，则它的

任何状况下都使用被调整过的行动值。 

 

7.3.3 如果一个事件注明玩家可以当作已打出一定行动值

的牌来“执行行动、放置影响力或者尝试调整阵营”，这些
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额外的行动会看作为使用该牌的行动点数而被打出牌。因

此，这些行动都受规则 6.0 的约束，同时其他事件也限制

了它们的放置或者行动数值。 

 

7.4 如果由于被取消或者被另一张事件牌的限制，一个事

件无法发生，则这张无法使用的事件牌仍然可以使用它的

行动值。 

 

7.5 战争事件：牌堆里有 7张“战争”事件牌，包括：南斯

拉夫战争、刚果战争、车臣战争、阿尔及利亚战争、阿富

汗战争、伊拉克战争、海湾战争。即便在进攻方和防守方，

或者被支援方或被制裁方国家里没有双方的影响力，也可

以打出事件牌。 

 

7.6 与俄罗斯历史条相关的事件：牌堆里有 5 张与俄罗斯

历史条相关的牌，包括：北约轰炸南斯拉夫、车臣战争、

集体安全条约组织、退出反弹道导弹条约、北约东扩。任

意玩家打出该牌后，无论作为行动还是事件，俄罗斯历史

标志在俄罗斯历史条上前进 1 格。 

 

7.7 无论如何，一张基础牌的的最高行动值为 4，最低行动

值为 1。 

 

8.0 俄罗斯历史条、科技竞

赛条 

8.1 俄罗斯历史条 

8.1.1 俄罗斯历史条是反映俄罗斯历史进程的一个特殊条。

中国玩家可以在行动轮花费 3 外汇储备使俄罗斯历史标志

前进到俄罗斯历史条上的下一个格子。 

 

8.1.2 沿着俄罗斯历史条前进，中国和美国玩家可以根据

标志所在的格子获得奖励。这些格子及其效果如下： 

 

·私有化：在俄罗斯加 1 点美国影响力。 

·休克疗法：在 4 个前苏联国家各增加 1点美国影响力。 

·反对北约扩张：在 3 个前苏联国家各减去 1 点美国影响

力。 

·经济危机：在 3 个前苏联国家各减去 2点美国影响力。 

·普京上任：激活普京上任总统历史事件牌。 

·第二次车臣战争：在俄罗斯的 3 个相邻国家各减去 1 点

美国影响力。 

·北约的拒绝：移除俄罗斯所有的美国影响力，在俄罗斯

增加 3 点反美影响力。 

·瓦格纳集团：在叙利亚或非洲国家减去 2点美国影响力。 

·俄乌战争：激活俄乌战争事件。 

 

8.1.3 如果中国玩家达到了俄罗斯历史条的最后一格，他

将不能再花费外汇储备前移俄罗斯历史标志。 

 

8.1.4 俄罗斯政治路线事件：当此事件被激活后，激活普

京上任历史事件牌，双方玩家不可以打出修正牌对这张历

史事件牌进行修正。中方玩家进行掷骰，掷骰结果会导致

不同的效果： 

 

·掷骰 1：俄罗斯尝试亲近美国。俄罗斯+3 美国影响力 

·掷骰 2~3：俄罗斯保持中立。无影响。 

·掷骰 4~5：俄罗斯尝试亲近中国。俄罗斯+3 中国影响力 

·掷骰 6：普京尝试拉拢中国作为盟友。执行 4~5 效果；

非美国控制的前苏联国家+2 点中国影响力。 

 

8.1.5 俄乌战争事件：当此事件被激活后，如果乌克兰不

是中国控制（如果是中国控制，当乌克兰不被中国控制的

瞬间，该事件激活），接下来的每个回合（包括本回合），

美国都必须往乌克兰放置美国影响力。事件激活后的第一

个回合美国需要放置 1 点美国影响力，第二个回合美国需

要放置 2 点美国影响力，第三个回合美国需要放置 3 点美

国影响力，以此类推。若某一回合美国未能达到上述要求，

则在该回合末触发以下效果： 

 

·中国+2VP 

·移除乌克兰的所有美国影响力，并在乌克兰放置 3 点反

美影响力。 

·在欧洲减去 4 点美国影响力。 

 

8.2 科技竞赛条 

8.2.1 科技竞赛条是反映中国和美国科技研发历史进程的

两个特殊条。中国玩家通过科技竞赛行动推动中国的科技

竞赛标志，而美国玩家通过在行动轮花费相应的外汇储备

推动美国的科技竞赛标志。 

 

8.2.2 中国的科技竞赛条。中国科技竞赛条的格子及其效

果如下： 

 

·杂交水稻：中国+1VP，中国社会状态+1。 

·神州 1 号：中国+1VP，中国经济状态+1。 

·三峡大坝：中国+1VP，中国社会状态+1。 

·超级计算机： 中国+1VP，中国经济状态+1。 

·高速铁路：中国+1VP，中国经济状态+1。 

·天宫空间站：中国+1VP，中国经济状态+1。 

·光刻工艺：中国+1VP，中国经济状态+1。 

·通用人工智能：中国+1VP，中国经济状态+1。 
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8.2.3 美国的科技竞赛条。美国科技竞赛条的格子及其推

动价格、效果如下： 

 

·互联网时代：（1 美元），美国+1VP。 

·社交媒体：（2 美元），在一个未被控制的国家放置 1 点

美国影响力。 

·智能手机：（2美元），美国+1VP，美国玩家打出的下一张

牌行动值+1（行动值最高 4点）。 

·早期 AI：（3美元），美国玩家可以查看中国玩家的手牌。 

·绿色科技：（3美元），美国+1VP，美国经济状态+1。 

·超级材料：（4 美元），美国玩家打出的下一张牌的事件不

会发生。（忽略牌事件的文本） 

·通用人工智能：（4 美元），美国+1VP，美国玩家打出的下

一张牌，可以同时触发牌的事件并使用牌的行动值进行行

动。 

·太空时代：（5美元），美国+2VP，美国经济状态+2。 

 

9.0 社会和经济状态、外交

和区域安全状态 

9.1 社会和经济状态条 

9.1.1 社会状态条和经济状态条分别代表了一个超级大国

的社会和经济情况。社会状态决定了玩家在每个回合开始

时抽取的卡牌数量，经济状态决定了玩家在每个回合获得

得的外汇储备和分数，甚至提升社会状态。在游戏开始时，

美国的社会状态等级在 8 级“和谐社会”，中国的社会状

态等级在 6 级“局势稳定”。美国的经济状态等级在 8 级

“经济繁荣”，中国的经济状态等级在 6 级“经济复苏”。

玩家的行动和事件会使社会或经济状态上升或下降，但一

旦任何一方的玩家的社会或经济状态降低到 1 级，游戏立

即结束，对应玩家输掉游戏。 

 

9.1.2社会状态不能超过 10级，经济状态不能超过 11级。

任何本应将社会或经济状态增加到 10 级或 11 级以上的事

件对它没有影响。 

 

9.1.3 如果任何一方的社会或经济状态到了 1 级，某一方

内战爆发或者经济崩盘，游戏立即结束。社会或经济状态

降到 1 级的玩家输掉游戏。 

 

9.1.4 每个回合开始时，检查美国和中国当前的社会和经

济状态处在哪一个格子，根据当前格子下方的文字提示来

确定美国和中国玩家本回合的发牌数量、特殊技能。在回

合中任何一方的社会状态发生改变，都不会再影响该回合

的手牌数量、特殊技能。 

 

9.1.5 社会状态条和经济状态条分别被分为 6 个“区域”，

每个区域包含了 1 至 2 个格子。每个区域代表了一种社会

或经济情况，不同的区域会给玩家带来不同的影响。 

 

9.1.6 社会状态等级的影响写在社会状态条上，现再显示

如下: 

 

·社会状态 10 级：乌托邦式，本方每个回合开始时补充到

10 张牌。 

·社会状态 9~8 级：和谐社会，本方每个回合开始时补充

到 9 张牌。该回合本方可以选择在回合结束后弃掉 1 张手

牌。 

·社会状态 7~6 级：局势稳定，本方每个回合开始时补充

到 9 张牌。 

·社会状态 5~4 级：社会分裂，本方每个回合开始时补充

到 8 张牌。 

·社会状态 3~2 级：社会动荡，本方每个回合开始时补充

到 8 张牌。该回合对方可以选择在第 7 行动轮结束后再获

得一个第 8 行动轮的出牌机会。 

·社会状态 1 级：内战爆发，社会状态降至 1 级的玩家输

掉游戏。 

 

9.1.7 经济状态等级的影响和升级价格写在经济状态条上，

现再显示如下: 

 

·经济状态 10~11 级：民富国强，玩家获得 4 外汇储备标

志；玩家+1本国社会状态，玩家+1VP；花费 8 外汇储备标

志升级。 

·经济状态 8~9 级：经济繁荣，玩家获得 4 外汇储备标志；

玩家+1VP；花费 7 外汇储备标志升级。 

·经济状态 6~7 级：经济复苏，玩家获得 3 外汇储备标志；

花费 5 外汇储备标志升级。 

·经济状态 4~5 级：经济衰退，玩家获得 2 外汇储备标志；

对方玩家+1VP；花费 4外汇储备标志升级。 

·经济状态 2~3 级：经济萧条，玩家获得 1 外汇储备标志；

对方玩家+1VP；花费 2外汇储备标志升级。 

·经济状态 1 级：经济崩盘，经济状态降至 1 级的玩家输

掉游戏。 

 

9.1.8 经济状态除了 1 级以外，每个等级还会给予玩家额

外贸易值，额外贸易值=经济状态-1。额外贸易值仅有在贸

易对抗行动中生效。 

 

9.2 外交和区域安全状态 

9.2.1 外交状态代表了中美两国之间外交关系的好坏，而

区域安全状态则代表了游戏的五个区域的安全环境以及冲

突程度。游戏开始时，外交状态标志和区域安全状态标志
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各自分别放置在外交状态和区域安全状态条上的“3”格。

玩家的行动和事件会使外交状态和区域安全状态上升或下

降，一旦外交状态降低到 1级，游戏立即结束。 

 

9.2.2 外交状态和区域安全状态不能超过 3 级。任何本应

将外交状态增加到 3 级以上的事件对它没有影响。 

 

9.2.3 如果外交状态到了 1 级，全面战争爆发，游戏立即

结束。现阶段玩家要对外交状态降到 1 级负责，并且输掉

游戏。 

 

9.2.4 调整阵营掷骰导致的外交和区域安全状态变化 

在一个国家进行调整阵营掷骰后： 

·如果此时本方的影响力小于等于其他影响力，区域安全

状态降 1级； 

·如果此时本方的影响力大于其他影响力并且目标国为争

夺国，外交状态降 1 级，否则无影响。 

·如果此时目标国存在反美影响力以及目标国为争夺国，

并且调整阵营由中国玩家发起，外交状态降 1 级，否则无

影响。 

 

对美国来说：上文“其他影响力”为反美影响力+中国影响

力的总和。 

 

对中国来说：上文“其他影响力”为美国影响力。 

 

例子 1：中国针对乌克兰进行调整阵营，乌克兰在调整阵

营后影响力分布为 2 反美影响力，因此外交状态降 1 级。 

 

例子 2：美国针对乌克兰进行调整阵营，乌克兰在调整阵

营后影响力分布为 2 中国影响力，因此区域安全状态降 1

级。 

 

9.2.5 当区域安全状态降到 1 级的时候，区域安全状态“崩

溃”，在任何一个国家进行调整阵营掷骰，无论调整阵营掷

骰以后的结果如何，都会导致外交状态降 1 级。 

 

9.2.6 改善外交状态和区域安全状态。在任何一个回合的

A.改善外交状态和区域安全状态阶段，如果外交状态低于

3 级，将其状态提高 1 级，如果一个区域的区域安全状态

低于 3 级，将其状态提高 1级。 

 

10.0 计分和胜利 
游戏的目标是赢得胜利点（VP）。区域胜利点通过对 5个区

域的地理影响力而获得。胜利点也可以通过打出特定的事

件牌获得。每个地区都有一张自己的“计分牌”。打出一张

计分牌会引致计分并给双方带来胜利点，点数多少取决于

双方在出牌时各自在该区域的控制情况。 

 

 

10.1 计分 

10.1.1 下列术语用于区域计分过程中： 

 

支配：如果一个超级大国在一个区域控制的争夺国多于其

对手，并且一个超级大国在一个区域必须至少控制一个非

争夺国，或者两个超级大国在一个区域同时都没有控制任

何非争夺国时，那么它实现支配那个区域。 

 

控制：如果一个超级大国在一个区域控制的争夺国多于其

对手并且非争夺国多于其对手，那么它实现控制那个区域。 

 

10.1.2 玩家在区域计分时从以下方面获得额外的分数： 

 

·他在计分区域里每控制一个相邻对方超级大国的国家则

+1VP。 

·他在计分区域内每控制一个争夺国则+1VP。 

·双方玩家将各自的胜利点累加，在计数器上体现各自的

分数。 

 

10.1.3 反美控制的国家的影响。当计分时，如果该区域存

在反美控制的国家，那么美国在计分时就要受到反美控制

的国家的影响： 

 

·计分区域里每存在 1 个反美控制的争夺国，美国玩家控

制的争夺国数量就要减 1 个。 

·计分区域里每存在 1 个反美控制的非争夺国，美国玩家

控制的非争夺国数量就要减 1 个。 

 

美国控制国家数量不会因为上述效果减至负值 

 

注意：如果反美控制的国家，同时满足中国影响力控制条

件，那么该国被中国控制。 
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例子：亚洲计分打出，此时美国控制日本、韩国、台湾、

澳大利亚，中国控制朝鲜和印度，反美控制朝鲜和越南。

那么美国的争夺国数量为 3-1（因为朝鲜被中国控制所以

忽视）=2，和中国控制的争夺国数量相同，因此美国和中

国都无法达到支配。美国得分为：2x1（每控制 1 个争夺国）

+1（控制一个相邻对方超级大国的国家）=3VP，中国得分

为：2x1（每控制 1 个争夺国）=2VP。 

 

注意：当涉及到前苏联国家计分和东南亚国家计分时，反

美控制的国家不会影响美国的计分。 

 

例子：前苏联计分打出，此时美国控制乌克兰，中国控制

中亚诸国，反美控制俄罗斯和白俄罗斯。那么美国得分为：

2VP（乌克兰），中国得分为：1VP（中亚诸国），反美控制

的国家不会影响到美国的计分。 

 

10.1.3 使用特定的事件牌可能获得胜利点。 

 

10.1.4 不能通过事件效果强制一个玩家保留计分牌。即，

一个玩家将要跳过行动轮，但是如果跳过该行动轮会导致

其在回合结束时持有计分牌，则该玩家可以在该行动轮强

制打出计分牌。 

 

10.2 胜利点数 

胜利点数用计数器进行统计，双方玩家在游戏过程中将各

自获得的分数累加在自己的计数器上，以统计最终自己的

胜利点数。 

 

10.3 胜利 

10.3.1 自动胜利。《晨曦暮星》有几种方式可以实现自动

胜利： 

 

·全面战争：对手导致外交状态等级达到 1 级的时候，玩

家获胜。 

·内战爆发或经济崩盘：对手的社会或经济状态等级达到

1 级的时候，玩家获胜。 

 

10.3.2 如果双方玩家通过事件、历史事件牌或者恶化经济

/社会状态同时触发内战爆发或经济崩盘，游戏则以平局结

束。 

 

10.3.3 终局胜利。如果到第 11 回合结束时双方都没能达

成自动胜利条件，则随后每个区域都要进行计分，就如同

刚刚打出了所有区域的计分牌一样（这些新获得的胜利点

增加到原有的胜利点里）。东南亚和前苏联国家无需单独计

分：它被视为包括在亚洲和欧洲的局势当中。每个区域的

分数都计算完之后，再根据社会状态和经济状态的双方差

值，确定哪一方玩家获得额外的胜利点： 

 

·某方的社会状态大于对方，某方获得双方社会状态差值

的 VP 

·某方的经济状态大于对方，某方获得双方经济状态差值

的 VP 

 

当所有区域都已经计分后，统计得到最多 VP 的玩家获胜。

如果玩家获得相同 VP，游戏则以平局结束。 
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