
 

1前言 

《龙虎三国志》是一款以中国三国时代为背景的战略游

戏。游戏涵盖了公元 189 年董卓进京掌握朝廷开始，到

群雄并起割据称王的全部过程。玩家在游戏中扮演一名

三国群雄，通过驱使麾下和同盟国军队，将其他敌对国

全部消灭，目标是成为中国大陆的霸者。 

2游戏配件 

2-1 游戏地图 

游戏地图上包含一个划分成 27 个区域的中国地图，以

及游戏过程中需要使用的各种表格组成。游戏将在地图

上进行。 

（1）区域边界线为褐色的代表山地地形。 

（2）区域边界线为蓝色的代表河流地形。 

（3）军队棋子越过山地、河流移动到敌方支配区域要

受到损耗。 

2-2 棋子 

有人物名称的棋子是人物棋子，此外还有军队棋子和其

他棋子。 

（1）人物棋子分为群雄棋子和家臣（武将）棋子，人

物棋子中央的星标志代表其统率值（指挥值）。右面的

数字从上到下依次为武勇值、内政值和外交值，左下的

数字表示忠诚度。 

①群雄棋子代表身为群雄的人物，该棋子被移除代表该

群雄势力灭亡。 

②家臣棋子分侍奉群雄的固有家臣和无主的自由家臣。

棋子背面有“人才”标记的棋子是自由家臣。 

家臣棋子的星为红色时，表示他有“军师”的能力。 

（2）军队棋子正反两面有数值，表示该棋子的战斗力。

军队棋子由玩家自由合并或拆分。 

（3）除此之外，棋子还有顺序棋子、天命棋子和本国·同

盟国棋子。 

2-3 骰子 

合战要使用骰子，请多准备一些。 

2-4 容器 

顺序棋子和家臣棋子要放到不透明容器中，请准备两个。

纸杯或碗都可以。

 

 



3游戏准备 

3-1 决定国家 

（1）首先玩家决定担任青龙军还是白虎军，然后决定

扮演的国家（势力），每个玩家从最初的 9 个国家（曹

操、刘备、公孙瓒、袁绍、袁术、马腾、孙坚、刘表、

刘焉）中选择 1 个本国和 2 个同盟国。 

董卓（李傕）、张鲁、吕布是“奸贼军”，玩家不能选择。 

（2）群雄按顺序选择，每个玩家掷 1 颗骰子，点数大

的玩家按照 1、4、5 的顺序选国家。 

（3）点数小的玩家按照 2、3、6 的顺序选国家。 

（4）没有玩家选择的国家成为中立国。 

3-2 本国与中立国 

玩家选择国家的一个成为本国，将本国标志放在其领土

上面，其他两个国家是同盟国，放置同盟标志。 

（1）本国不能被其他玩家中立化，也不会受到背叛测

试。 

（2）本国可以在回合结束时变更。 

（3）因为战斗造成本国灭亡的话，如果还有其他同盟

国存在，可以作为本国继续游戏。 

3-3 军队棋子、人物棋子的配置 

（1）在各群雄领地放置群雄棋子、家臣棋子和 10 战力

的军队棋子。但是在设置时，诸葛亮棋子、孙策/孙权棋

子不能设置。 

（2）奸贼军的董卓、张鲁棋子也需要设置，董卓军在

游戏开始时，使用董卓、吕布、李儒、华雄棋子。 

（3）董卓支配 3 个区域，3 个区域全部放置 5 战力的军

队棋子。洛阳区域放董卓、吕布，长安区域放置李儒，

安定区域放置华雄。 

张鲁控制汉中区域，将其群雄棋子和家臣棋子，及 10

战力的军队棋子放置在汉中。 

群雄吕布军在开始时不配置。 

3-3-1 群雄开始时支配区域 

曹操→兖州 

刘备→平原 

公孙瓒→幽州 

袁绍→渤海 

袁术→南阳 

马腾→凉州 

孙坚→长沙 

刘表→襄阳 

刘焉→成都 

董卓→洛阳、长安、安定 

张鲁→汉中 

3-4 准备各种棋子 

（1）中立国以外的群雄顺序棋子放到顺序专用容器里

面。 

（2）自由家臣棋子全部放进家臣专用容器里面。 

（3）天命棋子放置在天命表的中央。 

（4）回合棋子放置在回合条 1 的位置。 

（5）献帝棋子放置在洛阳。 

4游戏流程 

本游戏 1 回合相当于现实的 2 年，在回合结束之前，群

雄之间轮流执行自己的回合。 

4-1 决定顺序 

（1）“青龙军”、“白虎军”的顺序棋子，玩家选择国家

的顺序棋子、奸贼军的顺序棋子（2 枚）全部放到顺序

专用容器中。随机抽出 1 枚棋子（谁抽都无所谓），对

应的国家执行回合。 

（2）如果抽出棋子上写着群雄名称，则对应国家执行

回合，如果是青龙或白虎，则对应玩家任选一个己方群

雄的国家执行回合。 

（3）抽出奸贼军的棋子，由之前刚行动过玩家的对手

担任操作该奸贼军。 

董卓（李傕）与张鲁与吕布中任选 1 个，该奸贼军执行

回合。 

如果第 1 回合一开始就抽出奸贼军的话，将其返回到容

器中，直到抽出非奸贼军以外为止。 

例：“青龙军”玩家选择国家的回合结束之后，抽出“奸

贼军”棋子，此时奸贼军是“白虎军”玩家控制。该奸

贼回合结束之后，如果继续抽出“奸贼军”棋子，则由

“青龙军”的玩家控制“奸贼军”。 

4-2 天命 



执行回合的玩家，掷 1 颗骰子，根据结果对应的方向移

动天命标志，并执行上面的内容。效果参照规则 10。天

命标志移出格子时，本回合立即结束。 

4-3 外交 

群雄和拥有外交值的家臣可以和其他玩家的同盟国或

中立国进行外交交涉。1 个人物棋子可以外交 1 回。如

果多个人物可以外交，则可以多次外交。 

（1）想把中立国变成同盟国的时候，掷 1 颗骰子，得

点不大于执行外交人物的外交值时便成功。立即在该国

放置同盟国标志，并将该国顺序标志放入对应容器。并

且，本回合即可移动到该国区域中。 

（2）对手同盟国中立化，掷 1 颗骰子，点数+1 后，如

果不大于执行外交人物的外交值时便成功。该国立即中

立化，抽出该国顺序棋子时计为无效。目标国家人物的

外交值不影响此行动。 

（3）同盟国中立后，同区域如果有原来同盟的军队，

立即发生战斗，复数区域发生战斗的时候，由执行回合

的玩家决定顺序。全部战斗执行完毕之后，可以继续外

交。 

4-4 生产 

执行回合的国家可以生产军队棋子，数量等于其支配区

域的生产力。 

（1）有内政值的群雄或家臣的时候，该数值与生产力

相加。 

（2）没有支配区域的群雄，只有群雄棋子所在的区域

的生产力可以生产。 

（3）1 战力军队消费 1 生产力。生产力只能本国使用，

不能渡让给他国。 

（4）生产的军队，可以配置在该国任意支配区域。被

其他国家分开的支配区域，只能配置对应生产力的军队。 

（5）执行回合国家的军队棋子不能配属在他国支配的

区域。但是，没有支配区域的群雄生产军队棋子，有内

政值的家臣使用内政值生产军队时，军队棋子可以配置

在该群雄或家臣所在区域。 

（6）军队棋子对应战力可以自由分割或统合，但是对

应国家军队棋子用完了，就不能再生产。不能通过生产、

分割或统合来自主削减区域内的战力。 

4-5 移动 

执行回合国家的统率值 1 或以上的人物棋子，在移动开

始时对应区域该国的任意军队棋子最大可以移动 2 个区

域。仅有军队棋子时，不能移动。 

（1）率领军队棋子的数量和区域内军队的数量没有限

制。 

（2）军队棋子进入敌国或中立国（包括没有军队棋子

的空白区域）的区域时，立即停留在该区域。 

（3）有复数可以移动人物棋子在同一区域的时候，各

人物棋子可以分别移动到不同的区域。 

（4）移动中不能收容途中的军队棋子，但是可以在途

中留下军队和人物棋子。 

（5）不能把棋子全部移动走，要至少留下 1 个人物或

军队棋子。 

（6）移动阶段移动过的军队棋子，不能再次移动。 

4-5-1 越山移动 

区域边界呈茶色点线的部分表示山岳地形。 

（1）军队棋子从本方区域移动到敌国或中立国（包括

没有军队棋子的空白区域）区域，如果跨过山岳地形，

按照比例除去军队棋子。 

（2）计算移动军队棋子的数量，查看消耗表中对应的

位置，除去对应数量的军队战力。 

4-5-2 越河移动 

区域边界呈蓝色线的部分表示大河地形。 

穿越大河时，军队棋子会受到消耗，与规则 4-5-4 越山

移动一致。但是，移动人物棋子有水军能力时，以消耗

表中水军一栏的数字为准。 

4-5-3 青龙军 白虎军 

（1）青龙军、白虎军棋子回合的时候，同区域非执行

回合国家的军队、人物棋子可以一起移动。但是该国家

必须有统率值 1 或以上的人物棋子一起移动。 

（2）青龙军、白虎军棋子执行回合的时候，如果有复

数群雄的军队越山或越河移动时，军队棋子的战力合计

后计算消耗，此时消耗哪个国家的军队棋子由指挥的玩

家决定。 

4-6 战斗 

己方军队进入存在军队棋子的对手国家或中立国时发

生战斗。复数区域发生战斗的时候，由执行回合玩家来

决定。具体顺序参照规则 5。 

4-7 当前回合结束 

完成以上步骤之后，该国执行回合结束。由另外一个玩

家抽新的顺序棋子。由抽到的群雄棋子对应玩家来执行

回合。如果抽到奸贼军，则由刚才行动玩家的对手玩家



指挥。 

4-8 回合结束 

天命棋子移出天命表的时候，立即回合结束。对应执行

行动的国家不能继续执行任何行动。 

回合结束将执行以下行动。 

①新群雄登场 

②群雄死亡 

③重新配置同盟国 

④变更本国 

第 8 回合结束后，游戏结束。 

4-8-1 新群雄登场 

（1）第 1 回合结束时董卓死亡，棋子翻面到李傕面。

其他家臣也翻面。军队棋子和支配区域以及录用的人才

棋子不变。另外，如果有战死的家臣、从董卓处叛逃向

其他群雄的家臣，该家臣棋子立即翻面，并配置在李傕

棋子所在区域。如果董卓被消灭则李傕军不能登场。李

儒、华雄可以继续作为群雄的家臣来使用。 

（2）然后将吕布军配置在徐州区域，去掉董卓军吕布

的家臣棋子，使用群雄吕布的棋子。吕布与家臣加上 10

战力配置在徐州。如果董卓被消灭且吕布战死的场合，

背叛董卓到其他群雄的家臣也是可以的。 

4-8-2 群雄死亡 

根据群雄棋子表的指示，变更棋子。 

（1）刘焉军在游戏开始时使用刘焉，第 1 回合结束时，

将棋子翻到刘璋。如果第 1 回合刘焉军被消灭，忽视此

条。 

（2）孙吴军在游戏开始时使用孙坚。不配置孙策·孙

权棋子。第二回合结束时，将孙坚棋子翻面到周瑜，将

孙策棋子放置在之前孙坚棋子所在区域。第 4 回合结束

时，将孙策棋子翻到孙权面。如果孙吴军在对应回合结

束时被消灭，立即复活。（参考规则 11-4） 

4-8-3 重新配置同盟国 

1 区域只能有 1 国的军队棋子，复数国家的军队棋子在

同一区域的时候，要将其余国家的军队移出，这个移动

无视距离限制，也可以穿过对手的国家或中立国。军队

棋子可以自己移动。这个移动也可以变更支配区域。 

4-8-4 变更本国 

如果玩家希望，可以将同盟国变更为本国。 

4-8-5 其他处理 

（1）重新配置棋子和变更本国由触发回合结束的玩家

先执行。 

（2）天命棋子返回中心位置，双方玩家使用的国家顺

序棋子返回专用容器。 

（3）回合棋子前进 1 格，新回合开始。 

重复以上流程直到第 8 回合结束。 

5战斗 

己方军队棋子与对手玩家或中立国军队棋子在同区域

时将发生战斗。 

（1）处在同盟状态的多个国家的军队棋子、人物棋子

在同一区域的时候，将其军队棋子的战力合计，当成 1

个军队进行战斗。 

（2）战斗按照背叛测试、策略战、武勇战、合战、撤

退的顺序进行。 

（3）战斗会持续到任一玩家军队撤退为止。背叛测试、

策略战、武勇战、只进行一次，合战和撤退的判定将会

循环进行。 

5-1 背叛测试 

有对手同盟国参战的时候，战斗区域中自军有外交值 2

或以上人物的时候，进行背叛测试。 

对中立国战斗时，战斗区域中自军有外交值 1 或以上的

人物的时候，进行同盟测试。 

（1）选择 1 个国家作为测试对象，然后掷 1 颗骰子，

点数（对象为敌同盟国时点数+1）如果不大于人物的外

交值则算成功。对象变为自己的同盟国继续参加战斗，

或者战斗立即结束。 

（2）双方都有外交值 2 或以上人物的时候，攻击方先

测试，防守方可以向刚背叛的原同盟国进行测试，而攻

击方不能向背叛到防御方的原同盟国进行测试。 

（3）即便 1 国有多个人物可以外交测试的时候，也只

能进行 1 次背叛测试。 

5-2 策略战 

战斗区域自军有军师（统率值为红星的人物）的时候进

行策略战。 

（1）每个军师掷 1 颗骰子，根据点数结果在策略表中

找出对应栏的数值，该数值乘以军师的星的数量就是给

予对手的伤害数量。 

（2）部分军师有红色方块标志，这不是统率值，但可

以算作策略，增加打击对手伤害的倍数。 



（3）双方都有军师的时候，双方掷骰子。有复数军师

的时候，各自为每个军师掷骰子，将最后的伤害数量合

计。 

5-3 武勇战 

发生战斗的区域有武勇值 1 或以上的人物棋子时，进行

武勇战。 

（1）选出两军中武勇值最大的人物棋子，然后掷 1 颗

骰子。 

（2）点数结果不大于人物武勇值时，给对手造成等同

于骰子点数的伤害。 

5-4 合战 

（1）首先决定本次合战使用哪个人物的统率值。 

①有群雄棋子的区域也可以使用家臣棋子的统率值。另

外，处于同盟的复数国家的人物棋子在 1 个区域时，即

使不使用执行回合国家人物的统率值也没关系。合战区

域没有人物棋子的话，统率值按 1 计算。 

②合战区域有自军的军师（红色统率值的人物）时，统

率值加上对应数量的星星，有多个军师的时候只能加其

中一个人的星星。 

（2）然后各自为己方每 1 个战力掷 1 颗骰子，点数不

大于统率值即造成 1 点伤害。掷骰数最大为 5。 

（3）同时应用伤害，双方减少等同于伤害数的战力。

如何减少由所有者选择。承受伤害时，可以让军队棋子

直接承受或多个棋子承受都没问题。如果一方被全灭，

多出的伤害也不能造成额外的伤害。 

5-5 撤退 

发生合战的区域的军队可以撤退到其他区域，但必须至

少进行 1 回合战才能撤退。只有军队棋子不能撤退。 

（1）攻击方先宣告撤退，如果攻击方没有撤退，防守

方可以选择撤退。 

（2）攻击方撤退到发起攻击的区域，防守方可以撤退

到非敌对区域（含中立国和奸贼）。可以撤退到空白区

域。 

（3）如果撤退后自国没有支配区域，但还有军队棋子

就不算灭亡，可以在同盟国内存续。既没有支配区域又

没有军队棋子的话，该国灭亡，移除对应的顺序棋子。 

（4）撤退的时候不受追击。 

5-6 战斗结束 

（1）一个区域的战斗将持续到只剩下一方玩家军队棋

子为止。 

（2）如果剩下两军的军队棋子，则回到 5-4 继续合战。 

（3）如果策略战、武勇战、合战造成两军同时没有军

队棋子，算攻击方败北。此时攻击方有人物棋子尚未撤

退的，要进行捕获测试。 

5-7 群雄棋子、家臣棋子战死或被俘 

（1）因战斗结果造成该区域没有军队棋子的，不会移

除群雄棋子。本国军队棋子向其他区域移动。此时可以

通过其他国家（包括敌对国家或中立国），并且没有距

离限制。自国军队棋子没有区域可去时，该群雄灭亡。 

（2）发生战斗的区域没有本方军队棋子时，进行捕获

家臣测试。分别为每个可能被捕获的家臣掷 1 颗骰子，

如果点数为 1 或 2，则该家臣被捕获。 

（3）被捕获的家臣将进行背叛测试，为每个捕获的家

臣掷骰子，如果点数大于该家臣的忠诚度，则该家臣叛

变。如果点数小于等于该家臣的忠诚度，则被斩首。 

（4）如果是多个同盟国共同战斗，则由控制的玩家决

定被捕获的家臣的归属。 

（5）没有被捕获的家臣，按照上记群雄棋子同样操作。 

6支配 

有人物或军队棋子的区域是对应国的支配区域。没有任

何国家人物或军队的区域视为中立区域。 

（1）多个国家的军队在同区域时，为了表示哪个国家

支配该区域，请在区域内的支配格子（红色方形格）上

放置该国棋子。 

（2）游戏中任何时候，如果该区域原来国家的人物或

军队被全部移出，并且有其他国家人物或军队棋子留下

时，支配权归后来者所有。 

（3）同盟国共同战斗胜利的时候，该区域的支配权由

指挥同盟国的玩家决定。 

7胜利条件 

①敌对国被全灭。 

②8 回合结束时，自己本国和同盟国合计支配区域数量

大于对手。 

③如果支配区域数一样，计算这些区域生产力，多的一

方胜利。如果生产力仍然一样则视为平局。 

8奸贼军 

董卓（李傕）、张鲁、吕布是“奸贼军”，玩家不能选择。



不能针对奸贼军进行外交或背叛测试。与奸贼军的军队

棋子处在同区域时，必须立即战斗。 

（1）抽出“奸贼军”顺序棋子的时候，担当玩家任选 1

个奸贼军势力执行他的回合。（李傕与吕布是不同势力。） 

（2）与通常势力不同，不能与“奸贼军”外交和战斗

时进行背叛测试。但是战斗后对其家臣的捕获测试和背

叛测试照常进行。 

（3）游戏完结时如果“奸贼军”支配区域合计数比任

一玩家支配区域多时，表示中原被“奸贼军”支配，两

名玩家同时失败。 

9献帝 

（1）游戏开始时将献帝棋子放置在洛阳区域。支配洛

阳的群雄控制献帝。 

（2）控制献帝的群雄执行回合时可以执行 1 回“勅命”。

但是，使用时献帝棋子必须在洛阳、长安或许昌。是否

支配这三个地区并没有关系。 

（3）如果执行回合外交时或合战背叛测试外交时失败，

可以再次尝试外交。但是再次外交测试前要答谢对方，

必须从地图上移除 5 战力的军队棋子。另外，因天命表

“献帝的逃亡”造成献帝不在洛阳、长安、许昌区域时，

献帝棋子不能再使用“勅命”。 

（4）可以在执行回合的移动阶段移动献帝棋子，但是

控制献帝的群雄人物棋子必须一起移动。 

（5）献帝棋子所在区域发生合战的时候，该区域合战

胜利的玩家控制献帝。 

10天命表 

10-1 家臣死亡 

“家臣死亡”是移除家臣棋子的事件。 

（1）掷骰决定移除的家臣。执行回合的玩家掷 1 颗骰

子，根据结果对照“群雄表”，指定的群雄国中一个家

臣死亡。 

（2）死亡的家臣由其拥有者决定，可以选择自由家臣。

如果“群雄表”对应的是奸贼或中立群雄，则由执行回

合的玩家选择死亡的家臣。 

10-2 人材登用 

“人材登用”是增加家臣棋子的事件。 

（1）获得“人材登用”的玩家，从家臣容器中随机抽

取 1 枚家臣棋子。 

（2）新抽出的家臣棋子成为执行回合国家的家臣，立

即配置到有该国军队棋子的区域。家臣不能配置给同盟

国。 

（3）如果容器内没有自由家臣棋子，将死亡池中的家

臣棋子放回家臣容器中。再登场的家臣仍可以使用特殊

能力。 

10-3 丰收 

“丰收”是增加生产力的事件。 

（1）该执行回合的生产力+3。 

10-4 献帝逃亡 

“献帝逃亡”是大汉皇帝逃跑的事件。 

（1）出现“献帝逃亡”，则献帝棋子必须渡让给其他玩

家。得到的玩家将其放置到自己担当的一个国家里，并

与该国群雄棋子放置在同区域里。 

10-5 御家再兴 

“御家再兴”是让已经被消灭群雄再登场的事件。 

（1）此事件出现时，执行回合的玩家在过去回合被消

灭，且地图上没有的群雄之中，选择其中一个，连同一

名没有死亡的家臣和 10 战力军队棋子，放置在喜欢的

区域。（例外：11-3 刘备“桃园结义”） 

（2）没有被消灭群雄的时候，此事件无效果。奸贼军

也是可以被复活的，但不能选择董卓（可选择李傕）。 

（3）有多个群雄被灭亡的时候，执行回合的玩家选择

复活哪个群雄。 

（4）复活的中立国仍然是中立国，复活的同盟国仍然

是与之前的国家同盟。 

（5）复活区域有非同盟的军队棋子时，立即发生战斗，

如果本战被击败，则复活的群雄再度灭亡。 

10-6 饥荒 

“饥荒”是将生产力变成 0、去除军队棋子，且本回合

不能行动的负面事件。 

（1）出现“饥荒”天命的群雄，在其军队棋子战力最

多的区域中移除一半的战力（小数向上取整）。该区域

的同盟国棋子也移除一半（小数向上取整）战力。 

（2）有多个最大战力的区域时，由执行玩家选择移除

军队棋子的区域。 

（3）该执行回合的生产力，连同家臣的内政值全变为 0。 

除此之外不能执行任何行动（比如外交或移动）。 



10-7 黄巾贼残党的蜂起 

“黄巾贼残党的蜂起”是敌支配区域因黄巾贼残党蜂起，

移除军队棋子的事件。 

（1）执行回合的玩家，选择 1 个敌玩家支配区域，掷 1

颗骰子，移除该区域等同于得点的战力。如果点数为 6

则重掷，移除等于结果的战力，第二次掷骰出 6 则不能

再重掷。 

10-8 蛮族的袭击 

“蛮族的袭击”是移除边境区域军队棋子的事件。 

（1）掷骰子决定蛮族袭击的区域，执行回合的玩家掷 1

颗骰子，根据结果在“蛮族袭击表”中寻找对应的结果，

该区域将移除军队棋子。 

（2）然后执行回合的玩家为该区域掷 1 颗骰子，点数

结果即为移除军队棋子的战力。如果点数为 6 则重掷，

移除等于结果的战力，第二次掷骰出 6 则不能再重掷。 

10-9 暗杀 

“暗杀”是移除其他群雄家臣棋子的事件。 

（1）选择一个其他群雄的家臣棋子，固有家臣或自由

家臣均可。 

（2）掷 1 颗骰子，点数为 1 或 2 的时候，该家臣棋子

移到死亡池中。 

11人物特殊能力 

部分人物棋子有特殊能力，以下说明。 

11-1 曹操“求贤令” 

“求贤令”是获取自由家臣的能力。 

（1）曹操在自己回合的天命阶段开始时掷 1 颗骰子，

结果在 1、2 的时候，抽取 1 枚自由家臣。但是如果这

时有 3 个或以上家臣则不能掷骰子。 

（2）之后执行天命测试。 

11-2 刘备“三顾茅庐” 

“三顾茅庐”是将诸葛亮加入配下的能力。 

（1）诸葛亮棋子在第三回合之前不能登场。 

（2）第四回合之后，刘备棋子在襄阳区域，在其执行

回合的天命阶段开始时，可以将诸葛亮棋子配置在襄阳，

以后作为其家臣。襄阳不归刘备支配也没关系。诸葛亮

一旦登场，此能力不能再次使用。 

11-3 刘备“桃园结义” 

“桃园结义”是事件“御家再兴”复活时，关羽、张飞

一起配置的能力。 

（1）如果刘备复活，同区域配置关羽和张飞棋子。如

果之前的回合关羽、张飞已死亡，也可以配置。 

（2）此能力只要符合条件可以多次使用，其他流程按

照规则 10-5 御家再兴为准。 

11-4 孙策·孙权“孙吴三代” 

“孙吴三代”是使被消灭孙吴军复活的能力。 

（1）孙吴军因战斗被消灭，第 2 回合结束时孙策，第 4

回合结束孙权在建业复兴。此时孙策棋子或孙权棋子连

同周瑜棋子和 10 战力的军队一起配置。如果之前周瑜

已死亡，也可以配置。 

（2）以上能力必须在回合结束阶段使用，其他流程按

照规则 10-5 御家再兴为准。 

11-5 张鲁“五斗米教信徒蜂起” 

“五斗米教信徒蜂起”是敌玩家支配区域五斗米教信徒

蜂起，削减其军队棋子的事件。 

（1）张鲁是自己回合天命阶段开始触发此事件。 

（2）内容和流程以规则 10-8 黄巾残党蜂起为准。 

（3）此能力只能在张鲁执行回合使用。 

11-6 左慈“妖术” 

“妖术”是让天命朝自己有利方向发展的能力。 

（1）有左慈做家臣的群雄，天命时掷 2 颗骰子，结果

二选一。 

（2）此能力在执行回合的时候使用。 

（3）左慈只有这个用途，地图上也不能配置左慈。 

（4）回合结束时拥有左慈的群雄将其放回家臣容器中。 

（5）左慈不会死亡，天命表“家臣死亡”选定左慈的

时候，所属群雄被消灭的时候，将左慈棋子放回家臣容

器中。 

12 三、四人游戏规则 

虽然本游戏是2人游戏，但也可以3人或4人同时进行。 

12-1 准备 

第三位玩家是“朱雀军”，第四位玩家是“玄武军”。准

备好各自的本国棋子和同盟国棋子。另外，准备好“朱

雀”和“玄武”顺序棋子。 



12-2 决定国家 

首先决定都由谁来扮演青龙军、白虎军、朱雀军、玄武

军，其次决定担任的国家。 

12-2-1 三人游戏时 

每名玩家按照顺序选择 1 个本国和 2 个同盟国。 

（1）掷骰子，点数最大的玩家选国顺序为 1、6、7。 

（2）点数第二大的玩家选国顺序为 2、5、8。 

（3）点数第三大的玩家选国顺序为 3、4、9。 

12-2-2 四人游戏时 

（1）四人游戏时每名玩家从群雄中选出 1 个本国和 1

个同盟国。 

（2）以后决定的方法与 12-2-1 一致。 

12-2-3 游戏途中选择国家 

（1）天命表出“御家再兴”选择复活的国家时，3 人（或

4 人）玩家各自掷骰子，点数最大的玩家的同盟国复活。 

（2）当前没有担当国家或是在游戏中出局的玩家也可

以参与本次掷骰。 

12-3 奸贼军 

3 人、4 人游戏时，抽出奸贼军顺序棋子的时候，之前

执行回合右手边的玩家临时指挥奸贼军。 

12-4 配置、流程、战斗、支配、胜利条件、天命、特殊

能力等 

3 人、4 人游戏时，基本规则不变。 

 

游戏设计：天津老师 
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