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Mall of Horror – Centrum Strachu
Przetrwanie zależy od zdrady

Czy przetrwasz w rozbitym świecie?

Mall of Horror jest grą dla 3-6 osób w wieku od 14 lat. Rozgrywka zajmuje około 60 minut.

Tajemnicze eksperymenty naukowe pozwoliły zmarłym ożyć i pożerać żywych. Cywilizacja znika krok po kroku, podczas gdy główne organizacje państwowe zamykają swe drzwi. Policja i wojsko są sparaliżowane i nie potrafią powstrzymać fali masowych plądrowań i drobnych kradzieży. Społeczeństwo znajduje się na krawędzi piekła. Nieliczni, którzy przeżyli, uciekają do centrum handlowego, aby tam stawić opór nieustannie wzrastającej liczbie  żywych trupów łaknących ludzkiego mięsa. Jesteś jednym z tych ostatnich na ziemi żywych i będziesz musiał zrobić wszystko, co tylko możliwe, aby wyrwać się z tej niekomfortowej sytuacji.
ZAWARTOŚĆ
1 plansza do gry zawierająca:

· 6 lokacji (trzy sklepy, Supermarket, Biuro Ochrony i Parking). Na każdej z sześciu lokacji znajdziesz żółte „karteczki samoprzylepne”, które zawierają następujące informacje:
- Numer lokacji

- Liczba dostępnych dla bohaterów miejsc (sygnalizowana przez niebieskie pineski)
W danej lokacji nigdy nie może znajdować się więcej bohaterów, niż jest to zaznaczone na „karteczce samoprzylepnej”. Parking (lokacja numer 4) nie ma limitu pojemności, ale zombie będą atakować na sam widok ludzi.
5 nakładek służących do zaznaczenia lokacji zamkniętych i/lub zaatakowanych przez zombie

21 bohaterów w 6 kolorach.

Każdy gracz otrzymuje:

· Ślicznotkę, której okrzyki przerażenia zwabiają zombie. Ta postać jest warta 7 punktów.
· Twardziela, którego siła pomaga trzymać zombie na dystans. Ten bohater jest wart 5 punktów.

· Strzelca, którego broń jest niezwykle silnym środkiem perswazji, skłaniającym innych do zrobienia tego, co chce. Ta postać jest warta 3 punkty.

Przy grze trzyosobowej, każdy z graczy otrzymuje dodatkową postać:

· Dziewczynka (malutka siostra Ślicznotki). Ta postać jest warta tylko 1 punkt.
30 figurek zombie

6 kół do głosowań (po jednym dla każdego gracza)
4 kostki

1 pudełko na kostki

21 kart akcji (3 karty Pogróżek, 3 karty Kamer Ochronnych, 3 karty Sprintu, 3 karty Narzędzi, 6 kart Broni, 3 karty Kryjówki)
1 odznaka Szefa Ochrony

CEL GRY
Każdy z graczy kieruje trzema bohaterami (czterema w przypadku gry trzyosobowej), którzy w oczekiwaniu na przybycie odsieczy starają się przetrwać ataki zombie. Gracz, któremu uda się do czasu przybycia pomocy utrzymać jak najwięcej swoich bohaterów przy życiu, wygrywa. Aby osiągnąć ten cel, będziesz musiał napuszczać na siebie przeciwników tak, aby zostali pożarci, podczas gdy ty przeżyjesz bez żadnego ukąszenia!
USTAWIENIE GRY
Każdy z graczy wybiera kolor, następnie bierze 3 bohaterów (Ślicznotkę, Twardziela i Strzelca) oraz koło do głosowań. W przypadku gry trzy- lub czteroosobowej, należy położyć nakładkę „lokacja zamknięta” na lokacji nr 2; ta lokacja nie będzie używana w trakcie rozgrywki.
Przy grze trzyosobowej, każdy z graczy otrzymuje dodatkową postać: Dziewczynkę. W takim przypadku gracze muszą używać następujących kolorów: żółtego, czerwonego i niebieskiego.
Każdy z graczy umieszcza przed sobą koło do głosowań tak, aby było widać, jakim gra kolorem.
Rozgrywkę rozpoczyna najstarszy z graczy. Otrzymuje on odznakę Szefa Ochrony i umieszcza ją przed sobą. Następnie tasuje karty i rozdaje po jednej każdemu z graczy tak, by nie ujawnić jej zawartości. Pozostałe karty należy ułożyć w stosie obok planszy koszulkami do góry.
Początkowe ustawienie bohaterów

Pierwszy z graczy rzuca dwiema kośćmi. Wybiera wynik jednej z nich i umieszcza jednego z bohaterów w lokacji, której numer odpowiada wynikowi rzutu. Lokacja nie może pomieścić więcej bohaterów, niż jest to zaznaczone na „karteczce samoprzylepnej” za pomocą niebieskich pinesek. Jeżeli jedna z kości wskazuje lokację, na której znajduje się już maksymalna liczba postaci, gracz musi wybrać lokację wskazaną przez drugą kość. Jeśli obie lokacje wskazane przez kości są zapełnione, gracz może wybrać dowolną lokację pod warunkiem, że jest w niej wolne miejsce. Gra toczy się według ruchu wskazówek zegara: kolejni gracze robią to samo, aż do momentu, kiedy każdy z nich umieści wszystkich swoich bohaterów na planszy.

Początkowe ustawienie zombie

Pierwszy z graczy rzuca czterema kośćmi. Wyrzucone liczby wskazują numery lokacji, przed którymi pojawia się po jednym zombie.
GRA

Gra podzielona jest na kolejne rundy. Każda z rund składa się z 6 faz:
a) Przeszukiwanie ciężarówki

b) Wybór Szefa Ochrony

c) Przybycie zombie

d) Wybór lokacji docelowej
e) Ruch bohaterów

f) Atak zombie

Głosowanie

W trakcie całej rozgrywki gracze często muszą dokonywać wyboru bohatera, który:

· Idzie na Parking (lokacja nr 4) przeszukiwać ciężarówkę w trakcie fazy a) Przeszukiwanie ciężarówki
· Zostaje wybrany na Szefa Ochrony w trakcie fazy b) Wybór Szefa Ochrony
· Zostaje poświęcony zombie w trakcie fazy  f) Atak Zombie
Wszyscy gracze, których bohater znajduje się w miejscu głosowania, muszą sekretnie wybrać kolor na swoim kole do głosowań. Następnie jednocześnie ujawniają swój wybór.
Bohater, którego kolor pojawia się najczęściej na kołach do głosowań, został wybrany. Można głosować na siebie.

Jeżeli gracz posiada kilku bohaterów w tej samej lokacji, ma on tyle głosów, ilu bohaterów. Jeżeli został wybrany jego kolor, może on zdecydować, który z jego bohaterów obecnych w tej lokacji zostanie wybrany.
W przypadku remisu, następuje ponowne głosowanie, w którym biorą udział wszyscy gracze: gracze, którzy nie posiadają żadnych bohaterów w lokacji, w której odbywa się głosowanie, otrzymują pojedynczy głos. Można głosować wyłącznie na bohaterów, którzy zremisowali.

W przypadku, gdy nastąpi drugi remis:
· W trakcie głosowania dotyczącego przeszukiwania ciężarówki (faza a) Przeszukiwanie ciężarówki), nikt nie idzie przeszukiwać ciężarówki

· W trakcie wyboru Szefa Ochrony (faza b) Wybór Szefa Ochrony), nikt nie zostaje Szefem Ochrony

· W trakcie wyboru bohatera mającego zostać poświęconym zombie (faza f) Atak zombie), bohater zostanie wybrany na chybił trafił

Przed głosowaniem, gracze którzy posiadają kartę Pogróżki, mogą ją zagrać zgodnie z kierunkiem gry, aby otrzymać jeden dodatkowy głos w bieżącym głosowaniu. Karta ta zostaje następnie odłożona. Jeden gracz może użyć kilku kart Pogróżki w trakcie jednego głosowania.
W trakcie głosowania, Strzelec może dzięki swojej broni łatwo zmusić innych graczy do głosowania po swojej myśli. Dostaje on dodatkowy głos w każdym głosowaniu, w którym bierze udział 

a) Przeszukiwanie Ciężarówki

Wszyscy bohaterowie obecni na Parkingu (lokacja nr 4) głosują, aby zdecydować, który z nich pójdzie przeszukać ciężarówkę w celu znalezienia zaopatrzenia. Gracz, którego bohater został wybrany, może wylosować trzy karty akcji. Wybiera jedną, którą zatrzymuje i jedną, którą daje wybranemu przez siebie graczowi (nie musi on posiadać bohatera na Parkingu). Trzecia karta zostaje położona pod spód talii.
 Kiedy stos kart jest pusty, oznacza to, że ciężarówka jest również pusta i ta faza jest po prostu ignorowana aż do końca gry.

b) Wybór Szefa Ochrony

Wszyscy bohaterowie obecni w Biurze Ochrony (lokacja nr5) głosują, aby zdecydować, kto w tej rundzie zostanie Szefem Ochrony. Gracz, którego bohater został wybrany, bierze odznakę Szefa Ochrony i kładzie ją przed sobą. Przez resztę rundy każdą akcję rozpoczyna Szef Ochrony, dopiero potem kolejni gracze wykonują czynności zgodnie z ruchem wskazówek zegara.
Uwaga! Jeżeli lokacja jest pusta, albo nastąpią dwa remisy w trakcie głosowania i nikt nie zostanie mianowany Szefem Ochrony, Szef Ochrony pozostaje ten sam.

c) Przybycie zombie

Szef Ochrony wkłada  cztery kostki pod pudełko i potrząsa nim. Nikt nie może zobaczyć rezultatu rzutu kośćmi. Wynik rzutu wskaże te lokacje, w których pojawią się 4 zombie.
Tylko Szef Ochrony może potajemnie zobaczyć wynik rzutu kośćmi, ale pod warunkiem, że został nim wybrany w TEJ rundzie. Czyli, jeżeli Biuro Ochrony (lokacja nr 5) jest puste albo zdarzyły się tam dwa remisy w trakcie fazy b) Wybór Szefa Ochrony, nikt nie może zobaczyć wyniku rzutu kośćmi.
W tym samym czasie, zgodnie z kolejnością, gracze, którzy posiadają kartę Kamer Ochronnych, mogą ją zagrać. Mają oni teraz prawo obejrzeć wynik rzutu kośćmi. Kartę tę należy potem odłożyć.

d) Wybór lokacji docelowej
Wszyscy gracze muszą w tajemnicy wybrać lokację, do której przesuną jednego ze swoich bohaterów. Aby to zrobić, wybierają oni na swoich kołach do głosowań lokację, do której uda się jeden z ich bohaterów.

Należy zwrócić uwagę, że wybiera się tylko lokację, nie bohatera, który się do niej uda.

We wszystkich przypadkach jeden z bohaterów musi zostać przesunięty: nie wolno po prostu zostawić go tam, gdzie był (czyli, jeżeli wszyscy należący do gracza bohaterowie znajdują się w tej samej lokacji, nie może on wybrać tej lokacji jako swego punktu docelowego).
Jeżeli Szef Ochrony został wybrany w tej rundzie, musi on wybrać swoją lokację docelową przed  innymi graczami i poinformować o tym wyborze innych graczy.

Następnie  wszyscy gracze w tajemnicy wybierają swoją lokację docelową, ale żaden z bohaterów nie jest jeszcze przesuwany.

e) Ruch bohaterów
Teraz wszyscy gracze ujawniają lokację, które wybrali. Następnie Szef Ochrony odsłania ukryte w pudełku kości, które pokazują lokacje, w których pojawią się 4 zombie. 4 figurki zombie zostają umieszczone przed lokacjami wskazanymi przez kości. W przypadku gry trzy- lub czteroosobowej, jeżeli kość wskazuje lokację numer 2, która jest zamknięta, to ta kość jest ignorowana.
Zauważ: jeżeli przed pustą lokacją znajduje się 8 (lub więcej) zombie, ta lokacja zostaje przeklęta: bohaterowie nie mogą się już tam udawać i nie może tam już przybyć więcej zombie. Wszystkie zombie znajdujące się przed tą lokacją zostają usunięte z planszy. Parking (lokacja numer 4) nie może zostać przeklęty.

Zgodnie z kolejnością każdy z graczy wybiera jednego ze swoich bohaterów i przesuwa go w miejsce, które wcześniej wybrał, używając swojego koła do głosowań.
Gracz musi wybrać pionek, który nie znajduje się jeszcze w wybranej lokacji.

Gracz posiadający kartę Sprint może ją zagrać w trakcie swojej tury i użyć jej do zmiany swojej lokacji docelowej. Może teraz przesunąć swojego bohatera w miejsce inne, niż początkowo wybrał, a nawet wrócić do lokacji, którą opuścił.
Jeżeli gracz ma zamiar przemieścić swojego bohatera, ale wybrane przez niego miejsce osiągnęło już maksimum swojej pojemności, jego bohater nie może się tam udać i musi iść na Parking (lokacja numer 4).

Jeżeli bohater znajdujący się na Parkingu (lokacja numer 4) musi udać się do lokacji, która osiągnęła maksimum pojemności, ma on prawo pozostać na Parkingu (lokacja numer 4). Jak cudownie!

f) Atak zombie

Kiedy wszystkie posunięcia zostały wykonane, należy określić, w której z lokacji znajduje się najwięcej bohaterów. Zapach świeżego mięsa zwabia jednego dodatkowego zombie, którego należy natychmiast umieścić przed daną lokacją. Jeżeli więcej niż jedna lokacja posiada tą samą (największą) liczbę bohaterów, żadna z nich nie zwabia nowego zombie.

Lokacja, w której znajduje się najwięcej Ślicznotek, jest najgłośniejsza i również zwabia jednego dodatkowego zombie, którego należy natychmiast umieścić przed tą lokacją. Jeżeli więcej niż jedna lokacja posiada tą samą (największą) liczbę Ślicznotek, żadna z nich nie zwabia nowego zombie.

Teraz każda z lokacji musi zostać sprawdzona, począwszy od  lokacji numer 1 i kończąc na lokacji numer 6,  aby zobaczyć, czy zombie uda się wedrzeć do środka i pożreć żywych.

Jeżeli liczba zombie obecnych przed lokacją jest większa lub równa liczbie bohaterów znajdujących się w tej lokacji, zombie wyważają drzwi i wdzierają się do środka, aby kogoś zjeść. Wszyscy gracze posiadający co najmniej jednego bohatera w atakowanej lokacji głosują, aby zdecydować, który spośród nich zostanie zjedzony.
Uwaga! Twardziel liczy się jako dwóch bohaterów przy sumowaniu liczby bohaterów potrzebnych do odparcia zombie. Na przykład, 2 Ślicznotki i 1 Twardziel są w stanie odeprzeć atak 3 zombie, ale już nie 4 (ponieważ większa lub równa liczba zombie jest już dla nich wystarczająca)

Zauważ: Supermarket (lokacja numer 6) jest duży i pilnowanie wszystkich wejść nie jest możliwe. 4 zombie dadzą radę wedrzeć się do środka nawet wtedy, gdy znajduje się tam więcej niż 4 bohaterów (Twardzieli lub innych).

Przed każdym głosowaniem, wszyscy gracze  posiadający bohatera w tej lokacji mogą zagrać  jedną lub więcej swoich kart. Zaczyna Szef Ochrony.

Narzędzia:  Narzędzia mogą zostać użyte do czasowego wzmocnienia drzwi, co pozwala powstrzymać jednego zombie więcej (na przykład, 3 Ślicznotki i karta Narzędzi mogą powstrzymać 3 zombie). Ta karta nie może zostać użyta na Parkingu (lokacja numer 4).Bonus jest ważny tylko w obecnie rozgrywanej rundzie. Karta nie może być zagrana aby powstrzymać  4 (lub więcej) zombie przed wkroczeniem do Supermarketu (lokacja numer 6).
Broń: broń zabija natychmiast jednego lub dwóch zombie (w zależności od znajdującej się na karcie liczby sylwetek zombie). Karty przedstawiają 6 różnych typów broni: strzelba, piła łańcuchowa, granaty, pistolet, siekiera strażacka, kij baseballowy
Kryjówka: bohater ukrywa się w kącie  i nie bierze udziału w głosowaniu. Nie głosuje, ale nie może również zostać wybrany. Z drugiej strony dany bohater nadal bierze udział w podliczaniu ogólnej liczby bohaterów potrzebnych do odparcia zombie. Karta jest ważna tylko w obecnie rozgrywanej rundzie.

Każda z zagranych kart jest natychmiast usuwana z gry.

Kiedy już wszyscy bohaterowie mieli szansę zagrania jednej lub więcej swoich kart, a na zewnątrz ciągle są problemy (czyli jest tam wciąż wystarczająca liczba zombie, aby wedrzeć się do środka), odbywa się głosowanie i wybrany bohater zostaje zjedzony. Ten bohater zostaje usunięty z gry.

 Po uczcie wszystkie obecne na zewnątrz lokacji zombie zostają zdjęte z planszy. Jeżeli zombie nie udało się wedrzeć do lokacji, albo jeżeli znajdują się na zewnątrz pustej lokacji, pozostają w grze.

Specjalna Sytuacja na Parkingu (lokacja numer 4):

Każdy zombie obecny na Parkingu (lokacja numer 4) zje obecnego tu bohatera, bez względu na ich liczbę.

Musi odbyć się tyle głosowań, ilu obecnych jest zombie. Głosowania są rozstrzygane po kolei, poprzez usuwanie pożartego bohatera po każdym głosowaniu (pożarty bohater nie bierze oczywiście udziału w następnych głosowaniach). Jeżeli zombie nadal są, ale nie ma już żadnych bohaterów do zjedzenia, zombie zostają natychmiast usunięte z planszy. 
Każdy gracz posiadający bohaterów może zagrać przed każdym głosowaniem jedną lub więcej kart. Karta Kryjówki obowiązuje w trakcie wszystkich głosowań w danej rundzie od momentu, kiedy została zagrana.
Zauważ: może nastąpić taka sytuacja, że po pewnych wydarzeniach w grze karta stanie się bezużyteczna. Mimo to kartę  tę należy usunąć z gry. Na przykład: gracz zagrywa kartę, aby ukryć jednego ze swoich bohaterów. Inny gracz zabija 2 zombie za pomocą Granatów, w rezultacie czego całkowita liczba zombie staje się mniejsza od liczby obecnych bohaterów i atak zostaje unieważniony. Karta Kryjówki zostaje usunięta z gry, mimo że okazała się nieprzydatna.
Jeżeli po zakończeniu ataku gracz pozostaje bez żadnego bohatera, nie może on już dłużej grać, ale nadal może brać udział w głosowaniach (głosowania, które mają miejsce po remisie w trakcie pierwszej rundy głosowania). Gracz ten  może pod koniec następnej rundy powrócić do gry pod postacią zombie: umieszcza figurkę zombie na wybranej przez siebie lokacji pod koniec fazy d) Wybór lokacji docelowej. Rozpoczyna się nowa runda.
KONIEC GRY
Gra kończy się w momencie przybycia grupy ratunkowej  (która oczywiście pojawia się zbyt późno, by uratować wszystkich). Pomoc przybywa, gdy zaistnieje jedna z dwóch następujących sytuacji:
- Wszyscy pozostający przy życiu bohaterowie znajdują się w tej samej lokacji z wyjątkiem Parkingu (lokacja numer 4)

- Żyje już tylko 4 bohaterów (6 w przypadku gry sześcioosobowej).
Na ratunek ocalonym przybywa wojskowy helikopter. Za każdego żywego bohatera gracz uzyskuje tyle punktów ile wynosi jego wartość. Gracz z największą ilością punktów wygrywa grę. W przypadku remisu wygrywa gracz, który posiada na ręku największą liczbę kart.

AUTOR PRAGNIE PODZIĘKOWAĆ:

Crocowi za entuzjazm oraz wszystkie pomysły, które sprawiły, że gra stała się jeszcze lepsza. Pierrowi Gaubil, Cyrilowi oraz Maud Daujeanom za ich słowa zachęty i pomoc. Manu, Sebowi, Olivii i Jimowi za ich pasję oraz wsparcie.

Wszystkim testerom gry: Adrienowi, Cyrilli, Thomasowi, Dominique, Nicolasowi, Williamowi, Guillaume, Nathalie, Emmanuel, Agartha, Ludo, Iki, Francois, Jean, Thomasowi, Olivier, Davidowi, Solo, Lucian, Michel, Romain, Christine i tym, o których zapomniałem…

Mojemu bratu Richardowi, Nicolasowi i Noamowi Brisby. Markowi Nunes i całej grupie Asmodee. Wielkie podziękowania również dla moich rodziców, którzy wychwycili wszystkie moje głupie błędy. Roberto za życzliwość. Oraz Julie...
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Tłumaczenie: Danuta Fiett

na zlecenie firmy Wargamer 

Jest to bezpłatny materiał udostępniany wyłącznie klientom firmy Wargamer. Materiał ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek jego powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub używanie dla celów komercyjnych bez wiedzy i zgody firmy Wargamer jest zabronione i będzie skutkowało wyciągnięciem prawnych konsekwencji.

WARGAMER

Sprzedaż i dystrybucja gier planszowych i bitewnych

Ul. Wilcza 62

00-679 Warszawa

Tel. 022 6224296

Mail: kontakt@wargamer.pl
WWW.WARGAMER.PL
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