
《群星》系统划分和问题 

《群星》是 p 社开发和发行的一款以太空作为背景的 4x 游戏。 

《群星》与其他四萌相比，《王国风云》倾向于家族，《欧陆风云》倾向于内政外

交，《维多利亚》倾向于经济，《钢铁雄心》倾向于战争，而《群星》有将内政外

交、经济、战争结合的倾向，并且由于其是架空历史，可以融合多种科幻作品的创

意，这给了各类创作者非常大的创作空间。对于玩家来说，《群星》也不需要像其他

四萌一样需要对相应的历史背景有一定的了解，对于老玩家来说也不需要担心“被历史

剧透”的问题，降低了游玩门槛，让更多的人能获得策略模拟的新鲜感和快感。 

 

系统划分 

《群星》的游戏系统主要分为以下几种： 

经济 工业（军工和民工） 军事 科技 内政（政策） 外交 

这些系统又全部以“人口”为基础，它们之间的关系大致如下。 

 

资源需要人口开采，而开采的资源（主要是食物）又可以影响人口的增长。 

在《群星》中，工业和科技主要由“建筑”提供，这些建筑均需要资源建造和人口使用。 

军工为军事提供合金，用以建造舰队。 

民工为经济生产的消耗品能够影响移民人口的增长，并且能为科技类建筑提供资源。 

科技产出的增加能够提高研发速度，而研发的部分科技又能直接或间接影响工业产

出、军事和经济水平。 

经济（主要指资金和消耗品）即能影响人口的幸福度，进而影响人口的增长，又能与

军事一同影响外交（主要指其他国家对己方的好感度）。 



外交能够与其他国家签订贸易协定为己方提供资源，又或是移民协议提高己方人口的

多样性和数量。 

玩家扮演国家所颁布的政策，能够对所有系统施加影响。 

 

具体的以“人口”为例，如下。 

 

以下为影响人口的各种因素，①为玩家可选选项，并且若玩家选择不建造民用工厂，

②的影响也将不存在。 

问题 

1、“无聊” 

这方面的问题就要提到整个游戏的流程。 



一局的游玩过程基本可分为三个时期：前中后期。前期主要是探索和开拓，中期向发

展和扩张倾斜，后期为最终事件“终末危机”做好准备。 

虽然《群星》的舞台是太空，但依然没有脱离国家建立和发展的传统思维，玩家的目

的许多被具象化成了一个数字，舰队战斗力、国家规模、科技水平、经济实力，甚至

是获胜条件都是如此，最考验玩家的“终末危机”也过于简单粗暴：玩家能否打赢就几乎

决定了玩家的体验和胜负。这些都让这游戏显得并不那么“自由”。 

2、代入感不强 

其他四萌由于其基于历史背景，大国受困于国内严峻混乱的内政，以及国外敌对邻国

的虎视眈眈，而小国受困于国家领土的稀少和资源的匮乏，网上也经常有“钢 4 如何破

局 44 年德国”类似的讨论，通过策略实现破局、逆天改命是这四萌最能让玩家感到爽

快的体验。 

群星几乎不存在这样的体验，因为玩家开局总是从“一颗球”开始，ai 的问题也让熟悉的

玩家在发展的过程中几乎不会有什么阻碍，这使得游戏开局的目标无非就是：在保证

内部发展稳定的情况下玩命扩张，国内外相关事件的匮乏（比如国外的强宣称和包围

网，以及国内政治军事的动荡），事件全靠脑补，这让流程显得无聊起来。 

3、科幻和经营的矛盾 

这个问题几乎是群星现在问题中最为核心的机制问题。 

《群星》最大的吸引点就是许多人都向往的未知的宇宙，宇宙中拥有的各种各样的事

件，给了玩家探索未知的乐趣。 

其他四萌中的破局乐趣，被《群星》中探索未知的乐趣取代，事件推动着玩家探索和

发展，在前期这是没有什么问题的，但随着游戏进程的推进，几乎所有需要探索的星

系都已探索完毕，贫弱的内政和外交机制，让许多玩家的动力就仅仅来源于事件。即

使有各种各样 mod 的加成，事件也终有玩完的一天。 

 

这些问题基本上就是因为机制问题所导致的结果，而解决的方法要么是解决科幻和经

营的矛盾，要么将游戏定位从事件驱动转变为机制驱动，其解决方法也有许多，比

如： 

前中期，机制推动发展 

1. 剧情／中途开局 

2. 科技爆炸，比如被打败的国家获得“复仇”buff。 

3. 限制开局探索范围，比如舰队维护费受距离影响。 

4. 增加过度扩张的不可控性，比如通讯延迟和丢失。 



中后期，广阔的太空舞台 

5. 增加事件，尤其是国内与平民的互动。比如远离统治核心的星球可能会叛乱。 

6. 丰富物种特性，比如将国家的公民特性和物种特性分开，这也可为之后的外交

和战争做铺垫 

7. 动态国家思潮，比如被打败国家思潮向军国和排外倾斜。 

8. 强化 ai 和外交，比如敌对外交：ai 会因某些国家的侵略性过强而形成包围网。

友善外交：联合军事演习，彼此学习军事上的先进科技，并提高将领等级，获

得独特的将领特质。 


