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Üdvözöl a Zombie Plague®,
Brian S. Roe & Skott Kilander társasjátéka

Az egész országot megfert zte egy ismeretlen járvány, a tünete, hogy a halott emberi testek életre

kellnek.

Ezeknek az "él halott emberek"-nek az egyetlen célja, hogy az él k húsát egyék. A pestis oka továbbra is

tisztázatlan.

Annak ellenére, hogy a kormány és a helyi hatóságok mindent megtettek, a társadalom összeomlott. A

megmaradt túlél k ott keresnek menedéket, ahol tudnak. A városok a s  a lakosságukkal, halálos

csapdává váltak. Egy csoport  túlél nek sikerült elmenekülnie a városból. Az el városokban bújkálnak

abban a reményben, hogy találnak egy biztonságos menedéket a terror el l…

A Zombie Plague® egy társasjáték 2-6 játékos számára, ahol az emberi játékosoknak együtt kell
ködniük, elbarikádozni a házat, hasznos eszközöket keresni, és túlélni, mialatt zombik hordáival

harcolnak. Ezeket a zombikat az egyik játékos irányítja.

Összetev k:
-  játéktáblák (darabonként 6 darabban)

Letölthet k: http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514?sort=hot

- 1 pince tábla

Letölthet  a következ  PDF dokumentum 19 oldaláról:
http://files.boardgamegeek.com/file/download/3syqqpms9b/Kwanchai's_Updated_Zombie_Pla
gue_Package_v1.2.pdf?

- 67 keresési kártya (Ebben a dokumentumban)

- 2 db 6x6-os dobókocka vagy ha szeretnél készíteni ehhez a játékhoz egyedi dobókockát, akkor 4
db 6x6-os (cimkék az utolsó oldalon)

- papír vagy m anyag figurák

Letölthet k: http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514/page/3?sort=hot

- barikádok (bármi megfelel erre a célra, pl. rövid fadarab)

http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514?sort=hot
http://files.boardgamegeek.com/file/download/3syqqpms9b/Kwanchai's_Updated_Zombie_Pla
http://www.boardgamegeek.com/files/boardgame/7514/page/3?sort=hot
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Játékosok kiválasztása:
4 vagy több játékos számára: Egy játékos irányítja a zombikat (zombi játékos). Az összes többi játékos az
emberekkel van (emberi játékos).

3 játékos számára: Egy játékos irányítja a zombikat (zombi játékos).A másik két játékos 2-2 emberi figurát
irányít (emberi játékos).

2 játékos számára: Egy játékos irányítja a zombikat (zombi játékos). A másik játékos 4 emberi figurát
irányít (emberi játékos).

A játéktábla felállítása:
Tedd le a 6 db-ból álló játéktáblát úgy, hogy ezek illeszkedjenek egymáshoz. A zombi játékos dob az
égtájkockával (vagy akár síma hatoldalú kockával) majd a dobás értékét l függ en elhelyez egy-egy
zombit bárhol az els  sorban a tábla szélén (Az utca északi peremén). Minden emberi játékos választ egy
emberi figurát, és bárhol az els  sorban elhelyezi azt a játéktábla ellenkez  részén. Válassz ki 40 db
keresés kártyát, keverd meg és tedd le a játéktábla mellé (képpel lefelé). Ha az összes kártyát
használnád, az túl sok lenne. Ezért játék el tt ki kell választani 40-et. A "pince" és az "indítókulcs" mindig
legyenek benne. A többit ti döntitek el. A "realisztikusabb" játékért távolítsd el a lángszórót, molotov
koktélt, rohampuskát, láncmellényt és a pajzsot. Normális körülmények között nem találsz ilyeneket egy
ház körül, és túl könny  velük nyerni.

HOGYAN LEHET NYERNI
Emberi játékosok nyernek: Ha a következ  három feltétel bármilyen sorrendben teljesül:

- minden X-szel jelölt keresési helyen kutatott legalább egy játékos

- minden küls  ajtó és ablak el van barikádozva és minden ember bennt van a házban

- nincs zombi a házban

Zombi játékos nyer: Ha minden emberi figura zombivá vált (kés bbiekben szó lesz róla) vagy
halott.. Amint ez megtörténik, a zombi játékos nyer.

A JÁTÉK MENETE
A zombi játékostól balra ül  játékos kezd. Azután, óramutató járásával megegyez  irányba haladva
minden emberi játékos befejezi a saját körét. Ezután a zombi játékoson a sor.
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Az emberi játékosok lépései: A játéktábla 1 cm2-es rácsokból áll. Minden mozgás és támadás
ezek mentén történik. Az embereknek 4 Akció Pontjuk (továbbiakban AP) van körönként. Minden körben
maximum 4 AP-ot használhatnak fel.

A következ k 1 AP-ba kerülnek:

- El relépni egy négyzetet – A haladás abba az irányba történik, amerre a figura éppen
néz. Nincs átlós mozgás! A játéktáblán bármi ami akadálynak néz ki (pl. kanapék, bokrok, sziklák,
stb), az egy akadály, és nem lehet rálépni vagy átmenni rajta. Az emberek nem haladhatnak
keresztül olyan területen, amit egy másik figura már elfoglalt (legyen az emberi- vagy zombi
figura). Az ajtók (fehér vonal) nem blokkolják a mozgást és külön költség nélkül át lehet menni
rajtuk. Az ablakokon (világoskék vonal) az áthaladás 1 AP helyett 2 AP-ba kerül.

- Hátrálás egy négyzetet – Hátrafelé haladás anélkül hogy megfordítanád a figurát.

- Balra vagy jobbra fordulás- Fordulás bármelyik irányba 90 fokkal.

- Egy ablak vagy ajtó elbarikádozása - A figurának közvetlenül az ajtó vagy ablak el tt kell állnia
(arccal afelé). 1 AP-ba kerül a barikád felállítása: tegyünk fel egy barikád jelz t az ablakra vagy
ajtóra. Amint egy ablak vagy ajtó el van torlaszolva, sem ember sem zombi nem haladhat át rajta.
Támadás sem történhet a barikádon keresztül. Ugyanakkor a barikád bármikor levehet  4 AP-ért,
bár ezt egyetlen körön belül kell elkölteni. A házon belüli ajtók is eltorlaszolhatók!

- Támadás - Támadni csak közvetlen közelre (a figurával szemben lév  szomszédos mez ) lehet,
vagy l fegyver használata esetén az els  zombira amely egyenes vonalban a figura el tt található
(természetesen l távon belül). A kártyákon található módosítok felülírják a lent található táblázat
értékeit. A támadást egy 6 oldalú kockával végezzük.

Támadás alap értékei a következ k:

1. HOPPÁ! - Ügyetlen vagy. Idegességedben elveszíted az önuralmadat és elvész
a maradék AP-od. Kivéve ha l fegyverrel történt ez, ebben az esetben ugyanis
kifogytál a l szerb l (vagy ahogyan a kártyán szerepel).

2. MELLÉ - Semmi sem történik.

3. MELLÉ - Semmi sem történik.

4. MELLÉ - Semmi sem történik.

5. LÖKÉS - A zombi hátratántorodik egy mez t. Ha egy olyan mez re érkezik, ahol
egy másik zombi van, akkor a másik is hátratántorodik… Ha a zombi mögött fal
vagy valamilyen mozgást gátló dolog van (pl. fal, asztal,…) akkor nem tántorodik
hátra. Az emberi figura az eredeti helyén marad.

6. FEJLÖVÉS - Az egyetlen módja egy zombi megölésének, ha fejbelövöd és
szétroncsolod az agyát. A megölt zombit el kell távolítani a játéktábláról.

A l fegyvereknek hatótávolságuk van, vagyis távolabbról is tüzelhetsz mint 1 mez . A
fegyverekre is a fenti táblázat vonatkozik, bár ezt általában módosítják a kártyák. Falakon

és barikádokon keresztül nem lehet tüzelni, viszont más akadályokon - mint pl. szék, asztal –
igen. Ha az emberi figura fegyvertelen, akkor minden támadás során kétszer kell gurítani
(vagy két kockával egymás után), ha az érték megegyezik ,akkor sikerült a támadás és ki kell
értékelni (egyetlen kivétellel: LÖKÉS és FEJLÖVÉS kombinációja a LÖKÉS)!
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- Keresés – A kereséshez az emberi figurának közvetlen a keresési hely mellett kell lennie, arccal
a mez  fele. Ilyenkor addig kell húzni, amíg egy fegyver vagy eszköz kártyát nem találsz. Minden
eseménykártyát azonnal ki kell értékelni, vagyis végre kell hajtani a rajta lév  utasítást, majd félre
kell tenni. Minden emberi játékosnak fel kell keresnie egy keresési helyet, azonban egy adott
játékos egy helyen csak egyszer kereshet. Egy helyet több játékos is felkereshet. Fontos, az
emberi gy zelemhez az kell, hogy minden keresési helyet legalább egy ember felkeressen.
Egyszerre csak egy fegyvered lehet! Ha egy másik fegyvert húzol, akkor el kell döntened melyiket
tartod meg (a másikat el kell dobni). Ha eldobsz egy kártyát, senki sem használhatja már. Viszont,
eszközöd bármennyi lehet.

- Eszköz vagy fegyver cseréje - A két emberi figurának egymás mellett kell állnia, de nem
feltétlenül szemben egymással. 1 AP-ért odaadhatsz vagy cserélhetsz annyi fegyvert vagy
eszközt amennyit akarsz. Ismét, egyszerre csak egy fegyver lehet nálad!

A zombi játékos lépései: Az  els  dolog,  amit  a  zombi  játékos  a  saját  körében  tesz  az,  hogy  új
zombikat hoz be a játékba. Ezt kockagurítással teszi (6 oldalú vagy égtájkocka):

1. ÉSZAK

2. KELET

3. DÉL

4. NYUGAT

5. BÁRHOVA

6. BÁRHOVA

Tegyél két 2 zombit a megfelel  irány els  sorába. A zombik maximális száma nem lehet több, mint a
játékmez n álló emberi figurák számának négyszerese! Ha a zombi játékos körének kezdetén az összes
zombi fennt van, akkor nem jön több zombi. Ezután a zombi játékos lép a zombikkal. Minden zombinak 2
AP-ja van.
Az igaz, hogy a zombik lassúak, viszont sokan vannak. Még ha meg is ölöd a zombikat, k csak jönnek
és jönnek…

A következ k 1 AP-ba kerülnek:

- El relépni egy négyzetet – A haladás abba az irányba történik, amerre a zombi éppen néz!
Nincs átlós mozgás! Bármi, ami akadálynak néz ki az áthatolhatatlan.

Kivétel: az ablakokon a zombik AP felhasználás nélkül átmászhatnak!

- Balra vagy jobbra fordulás - Fordulás bármelyik irányba 90 fokkal.

- Harapás - A zombinak közvetlen egy emberi figura mellet kell lennie, arccal felé. 6 oldalú
kockával vagy Harapás kockával kell gurítani. 5-ös vagy 6-os gurítása esetén a harapás sikeres
volt. Ilyenkor az emberi figura egy mez t hátratántorodik, mivel sokkot kapott! Ilyenkor az emberi
játékosnak gurítania kell egy 6 oldalú vagy a Fert zés kockával, hogy kiderüljön meg lett-e
fert zve. 1-es gurítása esetén az emberi figura zombivá vált és a játékos kiesett. Ekkor ezt a
figurát ki kell cserélni egy zombi figurára.
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- Barikád áttörése - A zombik akkor tudják áttörni a barikádot, ha legalább négyen állnak
egymással szomszédos mez ben az elbarikádozott ajtó/ablak el tt. A zombi amelyik közvetlenül
a barikád el tt van, át tudja törni azt. Ennek  a zombinak át kell haladnia  a barikádon. Vagyis át
kell helyezni a barikád túloldalára. Ha a barikád túloldalán egy emberi figura van (bármely irányba
nézzen is az),  akkor a barikádot a játékos megtámasztja, így a zombik nem tudják áttörni.

Általános szabály, hogy a zombi játékosnak “realisztikusan” kel mozgatnia a zombikat. A zombik mindig
az emberi figurák irányába haladnak. Nem állhatnak le csak úgy, csak ha nincs emberi figura a
közelben. Mindenesetre úgy kell ket mozgatni mint “agyatlan testeket” nem pedig úgy mint egy jól
képzett hadsereget! Ha egy emberi figura zombivá válik, továbbra is cipeli a felszerelését (még ha nem is
tudja azt használni), amíg valaki meg nem öli. Ekkor az azt megöl  játékos megkapja a holmijait.

TOVÁBBI LEHET SÉGEK AZ EMBERI GY ZELEMRE

“Menekülés járm vel” - Ha egy játékos megtalálja az indítókulcs-ot, mindenkinek meg van rá a
lehet sége, hogy elmeneküljön vele. A járm be az ajtókon keresztül lehet beszállni. Az egész járm  egy
nagy mez nek tekintend , vagyis nem kell benne tovább lépni. Ha már mindenki bennt van a járm ben,
akkor a kulcsot birtokló játékosnak gurítania kell a sikeres indításhoz. 6-os gurítása esetén beindul a
járm  (minden gurítás 1 AP-ba kerül). Amint beindult a járm , mindenki megmenekült. Viszont ha 4 zombi
felsorakozik az ajtóknál (egyenes vonalban vagy összetömörülve), akkor azonnal betörik az ajtókat és
mindenki zombivá válik.

“PINCE” - Ha egy játékos megtalálja a pince kártyát, akkor a továbbiakban az a keresési hely lesz a
pince bejárata, és le kell tenni a pince táblát a játéktábla mellé. A pincének megvan a saját keresési helye,
amit szintén fel kell keresni és beleszámít a gy zelmi feltételekbe. A gy zelemhez elég csak lemenni a
pincébe és elbarikádozni azt (nem kell már az egész házat). "A pince" kártya eseménykártyának számít,
tehát ha ezt húztad, akkor húzhatsz tovább, míg egy eszköz vagy fegyver kártyát nem húzol.

EGYÉB JÁTÉKVÁLTOZATOK

“Rövid játék” – Ha nincs 60 - 90 perced a játékra, akkor használhatod ezt a változatot anélkül, hogy
csökkenne a játékélmény. Elég csak egy szobát elbarikádozni, és nyertek az emberek. Minden más
gy zelmi feltétel továbbra is fennáll!

“Az áruló” - A játék el tt készíts el eggyel több kis cetlit, mint ahány emberi játékos van. Az egyikre írd
rá hogy “áruló”, a többit hagyd üresen. Minden emberi játékosnak húznia kell egyet. A húzás
természetesen titkos. Aki az “áruló” feliratú lapot húzta, az lesz az áruló és eltér  gy zelmi célja lesz
(persze fennáll a lehet ség, hogy senki sem az). Miután minden keresési hely fel lett keresve, az áruló
gy zhet azzal, hogy elbarikádozza magát egy szobában (teljesen egyedül), úgy hogy nincsenek zombik
bent a szobában. Miután minden keresési hely fel lett keresve, az áruló bármikor felfedheti magát
(kimondva hogy “Én vagyok az áruló”). Abban a körben kap 6 AP-ot, és bármelyik mellette lév  társától
lophat egy eszközt vagy fegyvert. Amint elbarikádozta magát,  nyert! Ebben a variációban az emberi
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játékosok bármikor megtámadhatják egymást, akkor is mikor az áruló még nem fedte fel magát. Ha egy
játékos kiesik a játékból (megölik, vagy zombivá válik), fel kell fednie hogy  volt-e az áruló. Ha az áruló
nem fedte fel magát a játék végéig, akkor ezt akkor meg kell tennie, és azután teljesítenie kell a saját
célját is.

“28 nappal kés bb” - Ez egy kis mini-játék amelyet akkor lehet lejátszani, mikor az emberek már
nyertek. A pár héttel kés bbi lehetséges jöv t szimulálja. A katonaság sohasem jött megmenteni ket,
zombik csatangolnak a házon kívül, és mindenki kezd testileg és érzelmileg is megtörni. A játék ott veszi
fel a fonalat, ahol az véget ért. A köröket ugyanúgy kell végrehajtani, kivéve hogy a zombi játékos már
nem játszik. A keresési helyek továbbra is felkereshet ek (ha még nem voltál ott), viszont senki sem
mehet ki az épületb l. A játékosok minden megkezdett körük el tt gurítanak. 5-ös vagy 6-os esetén
mindenki meg rül, és elkezdik levadászni egymást. Aki túléli az nyer! Bónuszként lehet úgy játszani, hogy
a halott játékos visszajöhet zombiként. Ekkor gurítania kell. 1-es gurítása esetén visszatér mint zombi.

“Automatikus Zombik” – Elegend  játék után megfigyelhettétek hogy a zombik elég jól mozognak
“önmaguk” is. Egy emberi játékos mozgathatja a zombikat vagy mindenki közösen. Az általános szabály,
hogy a zombik mindig a legoptimálisabb úton haladnak az emberi figurák felé.

GYAKORI KÉRDÉSEK
- Átl hetek az ajtókon és ablakokon?

Igen, ha nincsenek elbarikádozva.

- Ha egy emberi figura zombivá válik vagy megölik és ez túllépi a zombik maximális számát, akkor
a zombi játékos csökkenti a zombik létszámát?

Nem, ebben az esetben, csak akkor fognak új zombik bejönni a játéktáblára, ha a zombik
száma lecsökken a maximális szám alá.

- Ha sörétes puskával lövök, akkor minden zombira (a hatótávolságon belül) külön gurítanom kell?

Nem, csak egyszer kell gurítanod. Ne feledd, hogy csak a zombik els  sorára van
hatással.

- Tudom használni a sörétes puskát, mint a baseball üt t annak ellenére, hogy még van benne
szer?

Nem, el bb ki kell fogynia a l szernek.

- Átl hetek egy emberi figurán hogy eltaláljak egy zombit?

Nem, lehetetlen. Ugyanígy, ha sörétes puskával (vagy bármilyen l fegyverrel) akarsz
rál ni egy zombira, és egy emberi figura a hatóvában van, akkor t is megtámadod.

- Mi az a barnás téglalap alakú dolog a kertben, a hálószoba mellett, rá lehet menni?

Igen, rá lehet menni. Az valójában egy terasz.
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- Ha láncf résszel HOPPÁ!-ot gurítok, akkor elveszítem azt?

Nem. Csak megcsúszik a kezedben és megsebzed magad. Ekkor gurítanod kell, hogy
zombivá válsz-e.

- A zombik leszedhetik csak úgy a barikádot, vagy át is kell rajta menniük, hogy eltávolítsák azt?

Át kell rajta menniük.

- Ha HOPPÁ!-ot gurítok miközben egy l fegyvert használok, akkor elveszítem az összes AP-ot?

Nem, de elveszítheted a fegyvert, hacsak a kártya nem utasít másként.

- Ha konyhakést (vagy csavarkulcsot, csavarhúzót, stb) használok és 5-öt gurítok, akkor az még
mindig egy LÖKÉS?

Igen. A kártyán található szöveg módosítja az alap támadási értékeket, ha a szöveg mást
nem mond, akkor az alap szabályokat kell alkalmazni. Például a konyhakés szövege azt
mondja: "Megöli a zombit :  6", ami azt jelenti, 6 FEJLÖVÉS, 5 LÖKÉS, 2-3-4 MELLÉ, és
1 HOPPÁ ! A baseball üt  is módosítja az alap támadási értékeket: "Megöli a zombit : 5-
6", amely azt jelenti, 5 - 6 FEJLÖVÉS, és nem pedig LÖKÉS, 2-3-4 MELLÉ, és 1
HOPPÁ!.

- Mi a különbség a segélycsomag és az els segély készlet között?

A segélycsomag megszünteti a fert zést, így ha egy emberi figurát megharapnak, akkor
felhasználhatja a segélycsomagot, hogy megakadályozza a hátratántodorást és a
harapást. Az els segély csomagot azután használhatod, ha megharaptak és elkaptad a
fert zést. Az els segély csomaggal tovább élhet az emberi figura, azzal a kis eséllyel
hogy felülkerekedik a fert zés és zombivá válik.
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KOCKA/ÉRTÉK 1 2 3 4 5 6

ZOMBI KOCKA

FERT ZÉS
KOCKA

ÉGTÁJKOCKA

TÁMADÁS
KOCKA

JELZ FÉNYEK


