MALL oF HORROR

Mall of Horror to gra dla 3 do 6 graczy w wieku od 14 lat. Roz-
grywka trwa okoto 60 minut.

Na skutek tajemniczego eksperymentu naukowego martwi po-
wstali i rzucili si¢ pozera¢ zywych. Powoli zanikaja wszelkie §lady
cywilizacji, za$ organizacje rzadowe zamykaja swoje podwoje.
Sity policyjne i wojskowe dziataja w ukryciu i nie sa w stanie
powstrzymac ani szukajacych tupow przestgpcow, ani nawet
drobnych ztodziejaszkow. Spoteczenstwo stoi nad krawedzia
przepasci, zas nieliczni ocalali schronili si¢ w centrum handlowym
aby powstrzymac ciagly przyrost zywych trupéw pochlaniajacych
ludzkie migso. Jeste$ jednym z tych ostatnich zywych istot ludz-
kich na Ziemi i zrobisz wszystko co w Twojej mocy aby wykara-
skac sig z tej strasznej sytuacji.

ZAWARTOSC PUDELKA

* 1 plansza zawierajaca:

— 6 lokacji (3 sklepy, supermarket, pokoj ochrony i parking). Na
kazdej z tych 6 lokacji znajduje si¢ zota karteczka z nastgpujacy-
mi informacjami:

— numer lokacji

— ilo$¢ dostgpnych miejsc na postacie (reprezentowane przez
niebieskie pinezki).

W jednej lokacji nie moze nigdy znajdowac si¢ wigcej postaci niz
wskazuje zotta kartka na tej lokacji. Na parkingu (lokacja numer
4) ilo$¢ miejsc jest nieograniczona, ale zombie atakuja tam gdy
tylko zobacza ofiarg.

* 5 masek do oznaczenia zamknigtych i/lub zdobytych przez
zombie lokacji

* 21 znacznikow postaci w 6 kolorach
Kazdy gracz otrzymuje:

— Sliczna lalunie, ktora przerazonymi piskami $ciaga zombie. Jest
warta 7 punktow

— Twardziela, ktéry ma do$¢ sity, aby trzymac zombie na dystans.
Jest wart 5 punktow.

— Strzelca, ktéry uzywa broni jako bardzo mocnego argumentu
gdy przychodzi mu przekona¢ innych, by robili co on chce. Jest
wart 3 punkty.

Przy rozgrywce na 3 graczy kazdy dostaje jeszcze jedna postac:

— Mala dziewczynke (mtodsza siostre laluni). Jest warta tylko 1
punkt.

* 30 figurek zombie

* 6 kot do glosowania (po 1 na gracza)
*4 kosci

*1 pudetko na kosci

21 kart akeji (3 karty Zagrozenia [Threat], 3 karty Kamer Ochro-
ny [Security Camera], 3 karty Sprintu, 3 karty Hardware, 6 kart
Broni [Weapon], 3 karty Ukrycia [Hidden])

*1 plakietka szefa Ochrony
CeL GRy

Kazdy z graczy kontroluje 3 postaci (4 w grze na 3 graczy), ktore
chce utrzymac przy zyciu podczas Ataku Zombie, czekajac na
przybycie pomocy. Zwycigzca zostaje ten, komu uda sig¢ uratowaé
najwigcej swoich postaci w trakcie gry. Aby to osiagnac bedziesz
musiatl naszczu¢ przeciwnikow na siebie nawzajem, tak, aby

ich postaci zostaly pozarte, podczas gdy Twoje przetrwaja bez
uszczerbku!

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Kazdy z graczy wybiera kolor, bierze odpowiednie 3 postaci (lalu-
nig, twardziela i strzelca) oraz koto do glosowania. Przy rozgrywce
dla 3 lub 4 0sob nalezy umiescic¢ znacznik “zamknieta lokacja” na
lokacji numer 2: nie bedziecie z niej korzysta¢ podczas rozgrywki.

Przy rozgrywce dla 3 os6b kazdy otrzymuje dodatkowa postac:
mala dziewczynke.

Przy takiej ilosci osob musicie grac nastepujqcymi kolorami: zolty,
czerwony i niebieski.

Kazdy z graczy ktadzie przed soba koto do glosowania, aby inni
widzieli, jakim kolorem gra.

Najstarszy z graczy zaczyna. Bierze plakietkg Szefa Ochrony

i ktadzie ja przed soba. Tasuje karty akcji i rozdaje po jednej
zakrytej karcie kazdemu z graczy. Pozostale karty ktadzie zakryte
w talii obok planszy.

POCZATKOWE ROZSTAWIENIE FIGUREK

Pierwszy gracz rzuca 2 kos¢mi. Wybiera jednq z nich i kladzie
Jednq ze swoich postaci na lokacji oznaczonej tq cyfrq. Na jednej
lokacji nie moze znajdowacé si¢ wigcej postaci niz wskazuje ilos¢
pinezek na zoltej karteczce. Tak wige jesli jedna z kosci wskazuje
lokacje¢ zawierajaca juz maksimum postaci, gracz musi wybrac
druga kos$¢. Jezeli obie lokacje sa pelne, moze umiesci¢ swoja



posta¢ na dowolnej lokacji, na ktorej jest jeszcze miejsce. Gra
kontynuowana jest zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek ze-
gara. Kolejni gracze dziataja tak samo, dopoki kazdy z graczy nie
umiesci wszystkich swoich figurek.

POCZATKOWE USTAWIENIE ZOMBIE
Pierwszy gracz rzuca 4 kos¢mi. Ktadzie zombie przed kazda loka-
cja wskazana przez kosci.

RozGRrRYWKA

Rozgrywka dzieli si¢ na nastgpujace po sobie rundy. Kazda z rund
sktada sig z 6 nastgpujacych faz:

a) przeszukiwanie auta

b) wybor Szefa Ochrony

¢) przybycie zombie

d) wybor celu

e) ruch postaci

1) atak zombie

GLOSOWANIE

Podczas rozgrywki gracze musza czgsto wybieraé postaé, ktora:

* pojdzie do auta na parkingu (lokacja numer 4) podczas fazy a)
przeszukiwanie auta.

* zostanie szefem ochrony podczas fazy b) wybor Szefa Ochrony

* zostanie poswigcona w najezdzie zombie podczas fazy f) atak
zombie.

Wszyscy gracze posiadajqcy postaci w miejscu glosowania

w sekrecie wybierajq kolor na kotach do glosowania, a nastepnie
Jednoczesnie odstaniajq swoj wybor.

Posta¢, ktorej kolor pojawia si¢ najczesciej na kotach do gtosowa-
nia zostaje wybrana. Mozna glosowa¢ na siebie samego.

Jezeli gracz ma kilka postaci w tej samej lokacji, ma tyle gtosow,
ile postaci si¢ tam znajduje. Jezeli wybrany zostanie jego kolor,
to on decyduje, ktora ze swoich postaci obecnych w tej lokacji
wybierze.

W przypadku remisu nastgpuje powtorne glosowanie, w ktorym
uczestniczq wszyscy gracze: gracze nie posiadajacy postaci w lo-
kacji gdzie przeprowadzane jest glosowanie otrzymuja jeden glos.
mozna glosowac tylko na remisujace postaci.

W przypadku kolejnego remisu:

* podczas glosowania aby wybra¢, kto pojdzie przeszukac auto
(faza a) przeszukiwanie auta), nikt nie pojdzie do auta

* podczas wyboru Szefa Ochrony (faza b) wybor Szefa Ochrony,
nikt nie zostanie wybrany Szefem Ochrony

* podczas wyboru postaci do poswigcenia (faza f) atak zombie)
postaé ta zostanie wybrana losowo.

Zgodnie z kolejnoscia w turze, przed glosowaniem, gracze posia-
dajacy karty Zagrozenia [Threat] moga je zagra¢ aby otrzymac
jeden dodatkowy gtos w obecnym glosowaniu. Nastgpnie zagrane
karty zostaja odrzucone. Gracz moze uzy¢ kilku kart Zagrozenia
w jednym glosowaniu.

Podczas glosowania strzelec moze tatwiej przekonad¢ innych aby
glosowali po jego mysli, grozac im bronia. Otrzymuje dodatkowy
glos w kazdym glosowaniu, gdzie jest obecny.

A) PRZESZUKIWANIE AUTA

Wszystkie postaci obecne na Parkingu (lokacja numer 4) glosuja,
aby rozstrzygnagé, kto z nich przeszuka auto w poszukiwaniu za-
sobow. Wybrana postac ciagnie trzy karty akcji. Zatrzymuje jedna
z nich, za$ druga daje wybranemu przez siebie graczowi (gracz ten
nie musi mie¢ postaci na Parkingu). Trzecia kart¢ umieszcza na
spodzie talii.

Gdy skonczy sig talia oznacza to, ze bagaznik jest juz pusty i ta
faza gry jest opuszczana do konca rozgrywki.

B) WYBOR SZEFA OCHRONY

wszystkie postaci obecne w Pokoju Ochrony (lokacja numer 5)
glosuja aby wybra¢ Szefa Ochrony na t¢ rundg. Wybrana osoba
bierze plakietkg Szefa ochrony i ktadzie ja przed soba.

Przez reszte rundy kazda akcj¢ najpierw wykonywat bedzie Szef
Ochrony, a nastgpnie pozostali gracze w kolejnosci zgodnej z ru-
chem wskazowek zegara.

Uwaga! Jezeli lokacja ta jest pusta lub podczas glosowania
nastapia dwa remisy i nikt nie zostanie wybrany Szefem Ochrony,
pozostaje nim osoba z poprzedniej rundy.

C) PRZYBYCIE ZOMBIE

Szef Ochrony ktadzie 4 kosci pod pudetkiem na kosci i potrzasa
nim. nikomu nie wolno podglada¢ wyniku tego rzutu. Kosci wska-
zuja lokacje, gdzie przybeda 4 zombie.

Jedynie Szef ochrony moze w tajemnicy podejrze¢ wynik rzutu,

i to jedynie w sytuacji, gdy zostal wybrany szefem Ochrony w TEJ
rundzie. Tak wigc, jezeli Pokoj Ochrony (lokacja numer 5) jest
pusty, lub jesli podczas fazy b) wybor szefa Ochrony wystapity
dwa remisy, nikomu nie wolno podglada¢ wyniku rzutu.

W tym momencie, zgodnie z kolejnoscia w turze, gracze posiada-
jacy karty Kamera Ochrony [Security Camera] moga je zagrac. Po



tym maja prawo podejrze¢ wynik rzutu jezeli chca. Zagrane karty
zostaja odrzucone.

D) WYBOR CELU

Wszyscy gracze musza w tajemnicy wybra¢ lokacje, gdzie prze-
suna jedna ze swoich postaci. W tym celu wybieraja na kole do
glosowania lokacje, gdzie uda si¢ jedna z ich postaci.

Ostroznie, wybierana zostaje jedynie lokacja docelowa, nie za$
postaé, ktdra ma si¢ przesunac.

Niezaleznie od sytuacji jednq postac zawsze trzeba przesunq¢:

nie mozna po prostu zostawic jej tam, gdzie obecnie si¢ znajduje
(wigc jesli wszystkie postaci danego gracza sa w tej samej lokacji,
nie moze jej wybra¢ jako swojego celu).

Jezeli w tej rundzie wybrano Szefa Ochrony, musi on wybra¢ swo-
ja lokacje przed innymi graczami i powiedzie¢ im, co wybrat.
Nastepnie wszyscy gracze w tajemnicy wybieraja lokacje, ale
jeszcze nie przesuwaja postaci.

E) RUCH POSTACI

Wszyscy gracze odstaniaja wybrane lokacje. nastgpnie szef
Ochrony odkrywa ko$ci zombie w pudetku, ktore pokazuja
lokacje, gdzie pojawia si¢ 4 zombie. 4 zombie nalezy umiescic¢
przed lokacjami wskazanymi na ko$ciach. Podczas rozgrywki dla
3 lub 4 graczy, jezeli kos¢ wskazala lokacje numer 2, ktora jest
zamknieta, nalezy zignorowa¢ te kosc.

Uwaga: jezeli przed pusta lokacja znajduje si¢ 8 lub wigcej
zombie, los tej lokacji jest przesadzony: postaci nie moga juz tam
chodzi¢ i nie mozna juz dodawac¢ tam wigcej zombie. Wszystkie
zombie przed ta lokacja sa usuwane z planszy. Zasada ta nie doty-
czy Parkingu (lokacja numer 4).

Zgodnie z kolejnoscia w turze kazdy z graczy wybiera jedna ze
swoich postaci i umieszcza ja na lokacji, ktora wybrat przy pomo-
cy kota do glosowania.

Gracz musi wybrac postac, ktora si¢ jeszcze w tej lokacji nie znajduje.
Gracze posiadajacy karty Sprintu moga zagrac je w tej turze i od-
rzuci¢ je, aby zmieni¢ swoj cel. Moga przemiesci¢ swoja postaé
do lokacji innej niz pierwotnie wybrana, moga nawet powréci¢ do
lokacji, ktora opuscili.

Jezeli gracz przemieszczajacy postac¢ stwierdza, ze jego docelowa
lokacja si¢ zapetnita, nie moze umiesci¢ tam postaci i musi zakon-
czy¢ ruch na Parkingu (lokacja numer 4).

Jezeli posta¢ juz znajdujaca si¢ na Parkingu (lokacja numer 4)
musi przemiesci¢ si¢ na lokacje, ktora si¢ zapehita, zamiast tego
pozostaje na Parkingu (lokacja numer 4). Super!

F) ATAK ZOMBIE

Po wykonaniu wszystkich ruchow nalezy okresli¢, w jakiej lokacji
znajduje sie najwiecej postaci. Zapach $wiezego migsa przyciaga
jednego dodatkowego zombie, ktdrego nalezy natychmiast umie-
$ci¢ przed ta lokacja. Jezeli kilka lokacji ma ta sama (maksymalna)
ilo$¢ postaci, zadna z nich nie przyciaga nowego zombie.

Ponadto lokacja z najwiekszq ilosciq laluni jest najgltosniejsza

i rowniez przyciqgnie dodatkowego zombie, ktorego nalezy natych-
miast umiesci¢ przed ta lokacjq. Jezeli kilka lokacji ma ta sama
(maksymalna) ilo$¢ laluni, Zzadna z nich nie przyciaga nowego
zombie.

Teraz nalezy sprawdzi¢ wszystkie lokacje po kolei, zaczynajac od
lokacji numer 1 i konczac na lokacji numer 6, aby stwierdzi¢, czy
zombie uda si¢ wlamac¢ do $rodka i pozre¢ zywych ludzi.

Jezeli iloé¢ zombie przed dana lokacja jest wigksza lub rowna
ilosci postaci w tej lokacji, zombie udaje si¢ wytamac¢ drzwi i we-
drze¢ do $rodka aby kogo$ zjes¢. Wszyscy gracze posiadajqcy co
najmniej jednq postaé w tej lokacji glosujq, aby wybraé sposrod
siebie tego, ktory zostanie zjedzony.

Uwaga! Twardziel liczy si¢ za dwie postaci przy podliczaniu licz-
by postaci odpierajacych zombie. Tak wigc 2 lalunie i 1 twardziel
moga odeprze¢ 3 zombie, ale nie dadza sobie rady z 4 zombie
(poniewaz aby zombie wdarty si¢ do Srodka wystarczy, ze bedzie
ich tyle samo lub wigcej co postaci)

Uwaga: Supermarket (lokacja numer 6) jest duzy i niemozliwe
jest pilnowanie wszystkich wejs¢. 4 zombie wystarcza by wedrzeé¢
si¢ do $rodka, nawet jezeli znajduja si¢ tam wigcej niz 4 postaci.
Przed kazdym glosowaniem kazdy z graczy posiadajqcych postaci
w danej lokacji moze zagrac jednq lub wiecej ze swoich kart.
Pierwszy robi to Szef Ochrony.

Hardware: tej karty mozna uzy¢ aby czasowo wzmocni¢ drzwi

i dzigki temu utrzymac z daleka 1 dodatkowego zombie (na przy-
ktad 3 lalunie i karta Hardware moga odpedzi¢ 3 zombie). Karty
tej nie mozna uzywac na Parkingu (lokacja numer 4). Bonus ten
liczy sig tylko w obecnej rundzie. Karty tej nie mozna zagrac¢ aby
powstrzymac 4 zombie przed wejsciem do Supermarketu (lokacja
numer 6).

Bron: natychmiast zabija jednego lub dwa zombie (zaleznie od
iloci sylwetek zombie na karcie).

W grze wystgpuje 6 roznych typoéw broni.

Ukrycie: posta¢ gracza chowa si¢ w rogu i nie bierze udzialu

w glosowaniu. Nie gtosuje, ale i nie mozna na niego glosowac.
natomiast postac ta liczy si¢ podczas podliczania ilosci postaci



niezbgdnych do odparcia ataku zombie. Karta ta liczy sig tylko
w rundzie, w ktorej zostala zagrana.

Kazda zagrana karta zostaje natychmiast odrzucona z gry.

Gdy kazdy z graczy mial juz szansg zagra¢ jedna lub wigcej kart,
jezeli na zewnatrz wciaz czyha zagrozenie (jest wystarczajaco

duzo zombie aby wdarly si¢ do lokacji), nastgpuje gtosowanie
i jaka$ posta¢ zostaje zjedzona. nalezy usunac ja z gry.

Po krwawej uczcie wszystkie zombie obecne przed tq lokacjq na-
lezy zdjq¢ z planszy. Jezeli zombie nie udalo si¢ dosta¢ do srodka,
lub jezeli znajdujq si¢ przed pusta lokacjq - zostajq w grze.

SYTUACJIA SPECTALNA NA PARKINGU (LOKACIJA NUMER 4):
Kazdy zombie obecny na Parkingu (lokacja numer 4) zje jedna
z postaci takze tam przebywajacych, niezaleznie od ich iloSci.
Odbywa sig tyle glosowan, ile jest obecnych postaci. Glosowa-
nia nalezy po kolei wprowadzacé w zycie zdejmujqc z planszy
postaé pozartq po kazdym glosowaniu (co oczywiste, zjedzone
postaci nie uczestniczq w nastepnych glosowaniach). Jezeli

sa jeszcze zombie, ale nie ma juz postaci do pozarcia, zombie
zostaja natychmiast zdjgte z planszy. Kazdy z graczy majacy
postaci w tej lokacji moze zagra¢ jedna lub wigcej kart przed
kazdym glosowaniem. Karta Ukrycie [Hidden] dziata przez
wszystkie glosowania w tej rundzie od momentu, gdy zostata
zagrana.

Uwaga: moze si¢ zdarzy¢, ze karta stanie si¢ bezuzyteczna po na-
stapieniu pewnych wydarzen w grze. kartg ta i tak nalezy odrzucic¢
z gry. Przyktadowo, gracz moze zagra¢ kartg by ukry¢ jedna ze
swoich postaci. Inny gracz zabija 2 zombie Granatem, co sprawia,
ze 1lo$¢ zombie jest mniejsza niz ilo$¢ obecnych w tej lokacji bo-
hateréw. Atak nie nastgpuje. Karta Ukrycia 1 tak zostaje odrzucona
z gry, mimo ze okazato sig, ze nie byla potrzebna.

Jezeli na koniec ataku graczowi nie pozostat zaden znacznik
postaci, nie moze on juz uczestniczy¢ w rozgrywce, ale ciagle
moze uczestniczy¢ w glosowaniach grupowych (glosowaniach,
ktére maja miejsce po remisie w pierwszej turze gtosowania). Na
koniec nastgpnej rundy gracz ten moze powrocic jako zombie:
moze umiesci¢ zombie w wybranej przez siebie lokacji na koniec
fazy d) wybor celu.

Nastgpnie rozpoczyna si¢ nowa runda gry.

KONIEC GRY

Gra konczy sig wraz z przybyciem ekipy ratunkowej (czyli o wiele
za pozno, by uratowac wszystkich). Pomoc przybywa gdy nastapi
jedna z dwoch ponizszych sytuacji:

» Wszystkie postaci, ktore ciagle zyja, znajduja si¢ w tej samej
lokacji (za wyjatkiem Parkingu (lokacja numer 4).

* Przy zyciu pozostaly juz tylko 4 postaci. Przy gracz dla szeSciu
graczy rozgrywka konczy sig jezeli pozostato tylko 6 postaci.
Wojskowy helikopter przybywa, by uratowac ocalatych. Kazda
zywa postac przynosi wlascicielowi tyle punktow, ile jest warta.
Gracz z najwigksza ilo$cia punktow wygrywa gre. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwigksza iloscig kart na rece.
OAsmodee Editions. Mall of Horror jest znakiem zastrzezonym
Asmodee Editions. Mall of Horror jest gra Nicolasa Normandona,
ilustracje: Aleski Briclot i Benjamin Carre.
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