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遊戲配件遊戲配件
1張 遊戲版圖
1個 僵屍磁貼  (分兩部分)

4個 探險家磁貼  
(藍色、灰色、橙色，和紫色)

12個 印有面具的生命標記 
 (藍色、灰色、橙色，和紫色各3)

2塊 蓋板 (1面僵屍用，1面探險家用)

5顆 探險家骰子 (白色)

1顆 僵屍骰子 (深藍色)

23張 任務卡 
 (灰色、粉紅色、橙色各5張，綠色和黃色各4張)

背景故事
長久以來，人們為了豐富的陪葬品，一直在尋找隱匿的僵屍陵
墓，大家都以為它已經湮沒了。現在陵墓終於重見天日，四位膽
識過人的探險家決定勇闖奪寶。然而，不死的僵屍未曾鬆懈，於
走廊徘徊不斷。陽間的人們擅闖陵墓掠奪珍寶，必然觸怒僵屍，
它會把擒獲的探險家統統都丟進地牢。不過，探險家隨身攜帶著
三塊珍貴面具作可以用來自我保護，只要把其中一塊交給僵屍，
即可獲釋。結局到底會是探險家成功奪取所需的寶藏，還是僵屍
成功驅逐入侵者呢？
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一個緊張刺激的尋寶冒險遊戲，適合一個緊張刺激的尋寶冒險遊戲，適合  22  至至  55  位位  88  歲以上的玩家歲以上的玩家。。
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遊戲目標遊戲目標
一位玩家扮演僵屍，其餘所有玩家則扮演探險家。每位探險家都接到命令， 
須從古墓收集五個不同的物品。最先集齊全部五個物品的探險家獲得勝利。 
同時，僵屍會試圖捕捉探險家，每次捕獲可從他們身上獲得一個生命標記（面具）。 
若僵屍先收集到一定數量的生命標記 (取決於玩家數量)，則僵屍獲得勝利。

準備遊戲準備遊戲
進行首次遊戲前，請小心地取出卡牌、生命標記
和蓋板。

把遊戲版圖放插入盒子中央。遊戲版圖兩邊顯示的
為同一個古墓地圖。玩家們首先決定誰扮演僵屍，
然後把盒子放好，扮演僵屍的玩家坐在遊戲版圖右
下角帶有僵屍標記的一側，而所有探險家坐對面。
遊戲過程中，扮演僵屍的玩家不可以查看遊戲版圖
的另一側。

僵屍一方將僵屍蓋板 (繪有面具收藏品) 放到自己
一側盒子上方，而探險家一方則將探險家蓋板右
下角带有僵尸标记放到自己一側上方。 

每位探險家選擇一种顏色，
拿取對應的三個面具，並
將對應圖案的磁貼放在自
己一方的起點中 
 (繪有隧道入口)。

扮演僵屍的玩家將僵屍
圖樣磁貼一半（木質大磁
貼）放在遊戲版圖自己
一側的地牢 (繪有棺材)
中，並 把 另 一 半 ( 白 色
小 磁 貼) 放在探險家一

側的地牢中。 

若探險家人數少於四人，則將剩餘的磁貼和
面具放回盒內。 

將任務卡按照背面的顏色分成五堆，並
分別洗勻。所有探險家分別從每堆任
務卡中各抽取一張，無須公開卡牌內
容。

把其餘卡牌放在一旁，不
得查看。 現在，僵屍拿起
僵屍骰子，探險家拿起探險家骰子——
遊戲正式開始！
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遊戲玩法遊戲玩法
(2人遊戲規則請參考第4頁)

從僵屍左邊的玩家開始，順時針方向輪流進行回
合。因此，先是各探險家的回合，然後到僵屍的
回合，再輪到各探險家的回合，以此類推。

探險家探險家回合回合
1. 重置骰子 (按情況)
2. 擲骰

3. 移動

4. 使用任務卡 (按情況)

1. 重置骰子
若之前的回合中留下了擲出僵屍的骰子，玩家可
選擇在自己回合開始前重置骰子。若作出此選
擇，則僵屍玩家會立即打斷該玩家並進行突襲回
合 (見本頁下部分)。然後該玩家便可投擲全部五
顆骰子。

2. 擲骰
玩家投擲所有未擲出僵屍的探險家骰子 (遊戲開始
時，第一位玩家會擲全部五顆骰)。如玩家滿意，
可使用當前的結果移動自己的磁貼。否則，玩家
可選擇重擲，但只可重擲未擲出僵屍的骰子。此
步驟可重覆多次直至玩家滿意為止，但謹記每次
擲骰後必須把擲出僵屍的骰子放到一旁。

3. 移動
玩家從擲出的骰子中選擇其中一顆，把擲出的數字

（1、2、3、4、或箭咀）向僵屍玩家公布。接著，
他們便可在遊戲版圖上按此數字移動自己的磁
貼。移動時需遵守以下規則：

• 磁貼只可向上下或向左右移動（不可斜向）。 
可中途改變方向。

• 在一次移動中，可多次經過同一格子。

• 必須按照所選擇的數字移動等量格數。若無法
達成這一點，玩家必須重擲骰子（或選擇另一
顆骰子擲出的數字）。

• 牆壁及僵屍所在的格子皆屬障礙，不可進入或
越過。

• 不可移至起點或地牢。

• 如果玩家選擇數字進行移動，則可以跳過其他
有探險家的格子 (但仍算格數)。每一格只可以同
時存在一個磁貼。

• 若玩家選擇箭頭，則必選先選擇一個方向（上
下左右），然後向該方向一直移動直到遇見障
礙停下。障礙包括僵屍、其他探險家、牆壁、
起點和地牢。 

若選擇箭頭，玩家的磁貼必須移動，不可停留在
原地。

4. 打出任務卡 (按情況)
若探險家移動結束後，所在地點有自己任務卡上所
示的寶藏。他便可打出該任務卡 (正面朝上)，讓所
有人看到 (包括僵屍)。若任何探險家成功打出自己
最後一張任務卡，則該玩家獲得勝利。

探險家回合示例：

這是藍色玩家的回合。前回合留下了兩顆擲出僵屍的
骰子，而他決定不重置，故只能投擲其餘的三顆骰
子。他擲出僵屍、1、和2。他把僵屍骰子放到一旁。
他不喜歡擲出的數字，於是重擲剩下的兩顆骰子。重
擲的結果是1和4。

藍色玩家宣布他會移動4格。他到達紅色玉璽那一格。
他有紅色玉璽的任務卡，於是便把它打出，放在自己
前面。他的回合亦因此結束。接著是紅色玩家的回
合，而他決定重置骰子。

僵屍玩家打斷並進行突襲回合(見下頁)，然後紅色玩家
投擲全部五顆骰子。
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僵僵屍屍回合回合
正常的僵屍回合
(在最後一位探險家回合之後開始)：

僵屍玩家投擲僵屍骰子，把擲出的數字跟擲出僵
屍的探險家骰子數加起來，總數就是僵屍可移動
的格數。僵屍只可向上下和向左右移動，不能穿
越牆壁，也不能移到起點或地牢。

當僵屍移動到探險家所在格上，會抓住該探險家
並立即結束回合。被抓到的探險家將磁貼放回地
牢，並給予僵屍一個生命標記。若這是該玩家最
後一個生命標記，他就得退出遊戲。僵屍會在抓
住探險家的格子結束回合。

留意！在正常僵屍回合後，擲出僵尸的探險家骰子
維持不變。除非探險家決定重置骰子，方可改變。

僵屍突襲回合
(在探險家選擇重置後)：

僵屍必須根據擲出僵屍的探險家骰子數移動相同
的格數。無需擲僵屍骰子。

(如上頁的例子中，在紅色玩家回合開始前，僵屍
可移動三格。) 

除此之外，規則跟正常的僵屍回合一樣。在僵屍
回合後，被打斷回合的探險家便可投擲全部五顆
骰子。

結束遊戲結束遊戲
出現以下情況時，遊戲立即結束：
• 當任意一位探險家打出他最後一張任務卡。 

該探險家獲得勝利。
• 或 當僵屍已收集到一定數量的生命標記。 

數量如下：
2 位探險家：4 塊生命標記 
3 位探險家：6 塊生命標記 
4 位探險家：7 塊生命標記

則遊戲結束，僵屍獲得勝利。

二人遊戲規則二人遊戲規則
參考前述的規則進行遊戲，但作出以下改動：

探險家會使用兩塊磁貼和兩套生命標記。並抽取
10張任務卡 (每種顏色各2張)。每個磁貼都會進行
一個正常的回合（回合順序不可改變）。任意磁貼
所在位置有任務卡所示的寶藏時，探險家均都可
以打出對應的任務卡。兩個磁貼都行動後，輪到
僵屍的回合。

當探險家打出全部10張任務卡，則探險家勝出；
當僵屍收集到3塊生命標記，則僵屍勝出。

在二人遊戲中，探險家作弊會嚴重影響遊戲。不
過對一個真正的探險家而言，誠實也該是基本操
守吧？

特殊情況的規則 及 提示特殊情況的規則 及 提示
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• 若擲骰後，5顆探險家骰子都擲出僵屍，該怎
樣處理？ 
擲骰的玩家會失去該回合。他的磁貼會停留在
當前位置。下一位玩家必須選擇重置骰子，而
僵屍玩家會打斷並進行突襲回合。 
若這情況剛好發生在僵屍正常回合的前一個回
合，僵屍玩家會先進行正常回合(僵屍骰子擲
出的數字再加5格)，再進行突襲回合 (5格)。 

• 若探險家無法移動  (不論選用1、2、3、4、
或箭咀均不能移動)。有三面被牆壁、一面被
僵屍圍困。 該玩家必須公布他無法移動，並
放棄這個回合。 （這種情況下，也不能重置骰
子）。

• 探險家可朝上、右兩個方向離開地牢 (通過牆
壁的空隙)。

• 留意：為使磁貼正常運作，任何時候，所有磁
貼應被放在所處格子的正中央。若僵屍進入探
險家所在的同一格，僵屍磁貼卻未能成功「抓
到」探險家的磁貼，仍算是抓到冒險家。

• 給僵屍的提示：僵屍玩家應隨時察看未被打出
的任務卡背面，以掌握每位探險家所持的卡是
什麼顏色。

• 給探險家的提示：在遊戲初期，各為自己的利
益打算固然沒錯；但若後來僵屍一方顯得較有
勝算，相互協助亦不失為上策。 (但不包括作
弊！) 
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