
 �Kino zombie
Gra �Kino zombie� powsta�a jako 
rozwini�cie pomys�u z wcze�niejszej 
gry Eero Tuovinena z 2007 roku 
zatytu�owanej �Zombeja! Ovella!�. Wersj� 
polsk� opracowano na podstawie wydania 
angielskiego z 2008 roku pt. �Zombie 
Cinema�.

Liczba graczy: 3�6; wiek: 12+; czas gry: 30 
minut na gracza.

Do gry potrzebne s�:
1 plansza

1 pionek zombie

1 znacznik rundy

6 pionk�w postaci (w r��nych kolorach 
odpowiadaj�cych kolorom kostek)

6 kostek (w r��nych kolorach 
odpowiadaj�cych kolorom pionk�w)

27 kart klisz (po 9 w ka�dym kolorze)

Kino zombie to gra narracyjna, kt�rej 
uczestnicy wsp�lnie tworz� opowie�� 
o zwyk�ych ludziach n�kanych przez 
niemog�cych zazna� spoczynku zmar�ych. 
Ka�dy z graczy tworzy posta�, kt�rej my�li 
i czyny b�dzie przedstawia� pozosta�ym 
uczestnikom gry. Gracze b�d� zar�wno 
reprezentowa� interesy postaci, jak 
i wsp��tworzy� wsp�ln� histori�. W tej grze 
wygrywaj� wszyscy poprzez stworzenie 
dobrej opowie�ci.

Nasza historia b�dzie opiera� si� na 
motywach Nocy �ywych trup�w (Night 
of the Living Dead) George�a Romero, 
dzie�a prze�omowego dla gatunku 
�ilm�w o zombie. Grupa ludzi z r��nych 
�rodowisk staje wobec straszliwego 

zagro�enia ze strony �ywych trup�w. 
Przera�enie, zw�tpienie i nieustanna walka 
o przetrwanie zmuszaj� do b�yskawicznego 
decydowania o �yciu, �mierci oraz o tym, 
co jest wa�ne.

Cele gry i reprezentacja
W grze narracyjnej gracze nie rywalizuj� 
o zwyci�stwo. Celem jest zabawa we 
wsp�lne tworzenie historii. Jednocze�nie 
sednem rozgrywki jest to, �e gracze nie 
musz� d��y� w tym do porozumienia. 
Zamiast tego ka�dy gracz ma posta�, kt�r� 
reprezentuje w tworzonej opowie�ci: 
opisuje my�li i czyny swojego bohatera 
pozosta�ym graczom i pozwala, aby 
w ramach opowiadanej historii dba� 
on o swoje interesy. Poprzez zderzenie 
d��e� postaci historia tworzy si� 
praktycznie sama.

Reprezentacja oznacza, �e gracz stara si�, 
aby zamiary jego postaci by�y czytelne 
dla innych i pozwala jej o nie walczy�. 
Jednocze�nie sam, jako uczestnik zabawy, 
pozostaje bezstronny i wsp��dzia�a 
z innymi graczami. W Kinie zombie wiele 
postaci graczy przede wszystkim stara 
si� unikn�� zombie i uratowa� w�asn� 
sk�r�. Jednocze�nie gracz pr�buje 
stworzy� interesuj�c� opowie��, kt�ra 
mo�e wymaga� od niego, aby uczyni� 
z postaci np. sympatycznego protagonist� 
b�d� pod�ego, godnego po�a�owania 
antagonist�. Gracze wsp��pracuj�, 
postacie rywalizuj�.

Deklaracja
Rozgrywka w Kino zombie opiera si� 
na d��eniu do kompromisu pomi�dzy 
graczami opowiadaj�cymi wsp�ln� histori�. 

Zasady przyznaj� pojedynczemu graczowi 
ca�kowit� odpowiedzialno�� za podj�cie 
decyzji rozwijaj�cej opowie�� � jest to 
nazywane deklaracj�.

Kiedy gracz w danym momencie gry ma 
prawo do wyg�oszenia deklaracji, pozostali 
gracze mog� swobodnie podpowiada� 
i dyskutowa� na temat sytuacji. Deklaracja 
nie jest sprawdzianem kreatywno�ci. 
Nie ma nic z�ego w wybraniu najlepszej 
suges�ii zaoferowanej przez reszt� grupy.

Si�a deklaracji jest absolutna, z wyj�tkiem 
sytuacji, gdy wszyscy pozostali gracze si� 
jej sprzeciwi�. W tym przypadku mog� 
jednog�o�nie j� uchyli�. Kiedy to nast�pi, 
grupa powinna przedyskutowa�, dlaczego 
nie zaakceptowa�a deklaracji. Uchylenie 
deklaracji jest wyra�nym sygna�em 
sprzecznych oczekiwa�, co do kt�rych 
warto doj�� do konsensusu, zanim gra 
potoczy si� dalej.

Czasami zasady przyznaj� graczowi 
tymczasowe prawa narratora. Narrator 
zawsze mo�e zadeklarowa� wszystko, co 
dzieje si� w opowie�ci, dop�ki dana mu 
moc nie wyga�nie.

Rozpocz�cie gry
Przygotujcie plansz� w nast�puj�cy spos�b: 
po���cie pionek zombie na polu �Start 
zombie� oraz po jednym pionku dla ka�dego 
gracza na polu �Start postaci�. Ka�dy 
gracz powinien otrzyma� kostk� w kolorze 
odpowiadaj�cym kolorowi jego pionka.

Zanim gra si� rozpocznie, gracze powinni 
uzgodni� t�o historii. Ta decyzja okre�la, 
gdzie i kiedy rozgrywa si� opowie��. 
Dobrym domy�lnym wyborem jest �nasze 
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miasto, dzi� w nocy�, lecz do�wiadczeni 
gracze mog� zapragn�� rozegra� gr� 
w innym czasie lub miejscu.

Nast�pnie ka�dy z graczy tworzy swoj� 
posta�, losuj�c karty klisz. Domy�lnie 
dobiera si� po jednej karcie z ka�dego 
koloru, lecz gracze mog� poci�gn�� ich 
mniej lub wi�cej b�d� wymienia� si� 
z pozosta�ymi graczami tak, aby byli 
zadowoleni. Gracz opisuje swoj� posta�, 
u�ywaj�c kart jako inspiracji, wymy�laj�c 
wedle uznania wygl�d, postaw�, histori�, 
zapewne tak�e imi�.

Do okre�lenia t�a i postaci wystarczy 
par� zda�. Pocz�tkowa sytuacja mo�e 
pom�c rozpocz�� gr�: na przyk�ad 
gracze mog� zgodzi� si�, �e w momencie 
wybuchu epidemii zombie wszystkie 
postacie przypadkiem znajduj� si� 
w centrum handlowym.

Wybierzcie gracza rozpoczynaj�cego 
rozgrywk�. Dobrym wyborem b�dzie 
osoba, kt�ra mia�a wcze�niejsze 
do�wiadczenia z gr� lub kt�ra najbardziej 
lubi �ilmy o zombie. Po���cie przed ni� 
znacznik rundy.

Schemat tury i przebieg 
rozgrywki
Tura ka�dego z graczy sk�ada si� 
z nast�puj�cych krok�w:

1. Ustawienie sceny.

2. Swobodna narracja.

3. Rozstrzyganie kon�likt�w.

4. Zako�czenie sceny.

Gracze kolejno rozgrywaj� swoje tury 
zgodnie z ruchem wskaz�wek zegara. 
Tak dzieje si� do ko�ca gry. Gracz, 
kt�rego tura w�a�nie trwa, nazywany jest 
aktywnym graczem.

Przez wi�kszo�� czasu gracze uczestnicz� 
w grze wedle uznania. Kiedy dwoje 
graj�cych pr�buje dzia�a� jednocze�nie 
b�d� czeka nawzajem na ruch drugiej 
osoby, aktywny gracz mo�e odwo�a� si� 
do opisanego wy�ej przebiegu rozgrywki. 
Wed�ug niego gracze musz� dzia�a� 
w kolejno�ci zgodnie z ruchem wskaz�wek 
zegara, licz�c od aktywnego gracza. 
(Zwr��cie uwag�, �e schemat przebiegu 
rozgrywki dotyczy wy��cznie graczy. Gdy 
do porozumienia nie mog� doj�� postacie, 
stosowane s� opisane dalej zasady 
kon�likt�w).

Ustawienie sceny
Ka�da tura rozpoczyna si� od ustawienia 
sceny rozwijaj�cej fabu�� opowie�ci. 
Aktywny gracz deklaruje czas, miejsce 

i uczestnik�w sceny, kadruj�c jej otwarcie 
na wz�r �ilmowego uj�cia. Zazwyczaj 
w scenie bierze udzia� jedna lub wi�cej 
postaci graczy, lecz dopuszczalne jest 
r�wnie� wprowadzanie scen jedynie 
z postaciami drugoplanowymi lub w og�le 
bez nikogo.

Podczas ustawiania sceny bohater mo�e 
zosta� umieszczony w jakiej� paskudnej 
sytuacji, jednak tylko za zgod� graj�cego 
t� postaci�. Mo�ecie r�wnie� kontynuowa� 
opowie�� bez zmiany miejsca i czasu akcji, 
bezpo�rednio po zako�czeniu poprzedniej 
sceny. Je�eli gracz w swojej turze nie 
ma dobrego pomys�u na scen�, mo�e 
spasowa� � nie wstrzymuj gry zbyt d�ugo, 
aby si� namy�li�, po prostu spasuj.

Swobodna narracja
Wszyscy gracze mog� w ramach sceny 
prowadzi� swobodn� narracj�. Ich 
g��wnym zadaniem jest opisywanie my�li 
i dzia�a� postaci. Gracze mog� przy tym 
podsuwa� sobie nawzajem pomys�y 
i opisywa� dzia�ania drugoplanowych 
bohater�w opowie�ci, lecz to aktywny 
gracz deklaruje wszystko poza 
poczynaniami postaci graczy. Z kolei 
ka�dy z graczy deklaruje my�li i dzia�ania 
swojej postaci.

Podczas swobodnej narracji postacie 
graczy nie mog� zosta� trwale usuni�te 
z opowie�ci. Wszyscy gracze maj� tak�e 
prawo do wprowadzenia swoich postaci 
do sceny, gdy ta ju� zostanie ustawiona. 
Decyzja o wprowadzeniu postaci do sceny 
nale�y do reprezentuj�cego j� gracza. Po 
rozegraniu sceny aktywny gracz og�asza 
jej zako�czenie. Typowa scena trwa oko�o 
5�10 minut.

Rozstrzyganie konfliktów
Kiedy podczas swobodnej narracji 
dochodzi do kon�liktu interes�w (du�ego 
b�d� ma�ego) mi�dzy postaciami graczy, 
jeden z zaanga�owanych graczy og�asza 
kon�likt poprzez po�o�enie swojej kostki 
na �rodku sto�u. Po og�oszeniu kon�liktu 
wyzwany gracz mo�e albo wycofa� si� ze 
swojego zamiaru, albo podj�� wyzwanie 
poprzez wy�o�enie swojej kostki. Je�eli 
kon�likt nie zostanie za�egnany przez 
wycofanie si� wyzwanego gracza, 
przyst�pcie do jego rozstrzygni�cia.

Wszyscy pozostali gracze maj� teraz 
mo�liwo�� spasowania, sprzymierzenia 
si� lub kibicowania kt�rej� ze stron 
kon�liktu za pomoc� swoich kostek. Aby 
spasowa�, zatrzymaj swoj� kostk�; aby si� 
sprzymierzy�, po��� kostk� obok kostki 
gracza, z kt�rym si� sprzymierzasz; aby 

kibicowa�, 
po��� kostk� 
na kostce 
gracza, kt�remu 
kibicujesz. W ten 
spos�b kostki graczy 
powinny stworzy� dwie 
przeciwne grupy.

Spasowa� mo�esz tylko wtedy, gdy 
twoja posta� nie jest zaanga�owana 
w kon�likt. Sprzymierzy� si� mo�esz 
jedynie wtedy, gdy twoja posta� pomaga 
bohaterowi, z kt�rym si� sprzymierza. 
Kibicowa� komu� w kon�likcie mo�esz 
zawsze, niezale�nie od tego, co twoja 
posta� robi lub my�li. Kibicowanie wyra�a 
twoj� sympa�i� jako widza, a nie to, co 
twoja posta� my�li lub robi podczas sceny. 
Uwaga: twoja posta� nie musi bra� udzia�u 
w scenie, aby� m�g� komu� kibicowa� 
lub spasowa�.

Gdy wszyscy gracze spasuj�, sprzymierz� 
si� lub okre�l�, komu kibicuj�, uczestnicy 
kon�liktu rzucaj� swoj� kostk� oraz 
kostkami graczy, kt�rzy im kibicuj�. 
Natomiast ka�dy ze sprzymierze�c�w 
rzuca swoj� kostk� oraz kostk� ka�dego, 
kto mu kibicuje. Najwy�szy uzyskany 
wynik na pojedynczej ko�ci jest nazywany 
najlepsz� kostk�.

Gracz, kt�ry wyrzuci� najlepsz� 
kostk�, uzyskuje prawa narratora 
i opowiada, w jaki spos�b kon�likt zosta� 
rozstrzygni�ty po jego my�li. Narrator 
mo�e w ramach sceny zadeklarowa� 
wszystko, ��cznie z dzia�aniami innych 
postaci prowadz�cymi do rozstrzygni�cia 
kon�liktu. Pod wp�ywem stresu i napi�cia 
postacie mog� robi� rzeczy, kt�rych potem 
b�d� �a�owa�. To t�umaczy, dlaczego 
narrator mo�e dzia�a� nie po my�li 
graj�cych innymi postaciami.

Pionki postaci przegranej strony kon�liktu 
cofane s� o jedno pole w stron� pionka 
zombie. Natomiast pionki zwyci�zc�w 
s� przesuwane o jedno pole do 
przodu. Gracze, kt�rzy spasowali lub 
kibicowali w kon�likcie, nie poruszaj� 
swoich pionk�w.

W przypadku remisu na kostkach 
zwyci�skiej strony, gracze wsp�lnie 
opowiadaj� o rozstrzygni�ciu kon�liktu, 
a wszelkie nieporozumienia rozstrzyga 
aktywny gracz. W przypadku remisu 
pomi�dzy stronami kon�liktu, zamiast 
przesuwa� pionki graczy, przesu�cie 
pionek zombie o jedno pole do przodu. 
Aktywny gracz staje si� narratorem 
i opisuje, w jaki spos�b zombie 
przerywaj� kon�likt, pozostawiaj�c go 
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nierozstrzygni�tym. Aktywny gracz 
zabiera tak�e znacznik rundy.

Zako�czenie sceny
Je�eli podczas sceny nie dochodzi 
do kon�liktu, aktywny gracz mo�e 
zadeklarowa� zako�czenie sceny, gdy 
uzna, �e wszystkie interesuj�ce rzeczy 
zosta�y rozegrane. Je�eli podczas sceny 
zosta� ustalony narrator, to on ko�czy 
scen� po opisaniu nast�pstw kon�liktu.

Zako�czenie sceny ko�czy tur�. Gra 
kontynuowana jest przez gracza po lewej 
stronie ostatniego aktywnego gracza. 
Uwaga: znacznik rundy pozostaje na 
swoim miejscu.

Po�wi�cenie
Gracz mo�e zdecydowa� si� na 
po�wi�cenie pozycji pionka swojego 
bohatera na planszy na rzecz innego 
pionka. Cofa wtedy sw�j pionek w stron� 
pionka zombie i jednocze�nie o tyle 
samo p�l przesuwa do przodu pionek 
innej postaci.

Gracz dokonuj�cy po�wi�cenia mo�e 
natychmiast zosta� narratorem i opisa�, 
w jaki spos�b jego posta� ocali�a innego 
bohatera. Je�eli po�wi�cenie nast�pi�o 
pomi�dzy scenami, mo�e w tym celu 

ustawi� now� scen�.

Po�wi�cenie przerywa wszystko 
inne, ��cznie ze �mierci� 

i ucieczk�. Na przyk�ad gracz 
mo�e po�wi�ci� pionek, 

aby uratowa� posta� 
b�d�c� o w�os od 

�mierci. Postacie 
mog� r�wnie� 

uciec 

w wyniku po�wi�cenia. Nast�pnie gra 
kontynuowana jest normalnie od miejsca, 
w kt�rym zosta�a przerwana.

Pionek zombie
Pozycja pionka zombie wskazuje na 
aktualn� rol� �ywych trup�w w fabule. 
Ka�de z p�l na planszy opisuje pewne 
dzia�ania zombie, kt�re powinny w danym 
momencie dominowa� w opowie�ci.

W trakcie swobodnej narracji ka�dy 
z graczy mo�e zadeklarowa�, �e zombie 
dzia�aj� w dowolny spos�b dopuszczony 
przez ich pozycj� na planszy. Je�eli 
gracze nie mog� doj�� do porozumienia, 
pierwsze�stwo ma akcja odpowiadaj�ca 
wy�szej pozycji na planszy; do 
aktywnego gracza nale�y wyb�r spo�r�d 
r�wnorz�dnych propozycji. Je�eli pionek 
zombie jest zbyt nisko na planszy, aby 
mo�na by�o wprowadzi� zdarzenie 
z udzia�em �ywych trup�w, ka�dy z graczy 
mo�e zawetowa� deklaracj�, uzasadniaj�c 
to sytuacj� na planszy. Deklaracja oparta 
na bie��cej sytuacji na planszy ma 
pierwsze�stwo przed niezgodn� z ni� 
swobodn� narracj�.

Dodatkowo pionek zombie zjada pionki 
postaci. Kiedy pionek postaci i pionek 
zombie znajd� si� na tym samym 
polu, pionek postaci jest usuwany 
z planszy. To powoduje �mier� postaci 
w opowie�ci.

Pionek zombie przesuwa si� do przodu 
o jedno pole na planszy podczas 
zremisowanych kon�likt�w oraz 
bezpo�rednio przed tur� gracza, przed 
kt�rym le�y znacznik rundy.

�mier� i ucieczka
Posta� gracza nigdy nie mo�e zosta� zabita 
b�d� trwale usuni�ta z opowie�ci w wyniku 
swobodnej narracji lub kon�liktu. Dzieje 
si� tak jedynie wtedy, gdy pionek postaci 
zostanie zjedzony lub ucieknie.

Kiedy pionek zombie zje pionek 
postaci, ta umiera. Taka posta� 

mo�e pojawi� si� ponownie 
jedynie jako bezlitosne 

zombie. Natomiast je�eli 
pionek postaci dojdzie 

do pola �Ucieczka�, 
posta� jest 

bezpieczna. 
Nie musi 

by� 

szcz��liwa, lecz przetrwa�a opowie�� 
i usz�a z �yciem.

Gracz postaci, kt�ra zgin��a lub uciek�a, 
natychmiast zostaje narratorem i opisuje 
innym graczom, w jaki spos�b jego posta� 
zosta�a usuni�ta z opowie�ci, po czym 
ko�czy scen�. Je�eli �mier� lub ucieczka 
mia�a miejsce poza scen�, gracz ustawia 
osobn� scen�, opowiada jej przebieg i ko�czy 
j�. Nast�pnie gra normalnie toczy si� dalej od 
miejsca, w kt�rym zosta�a przerwana.

Gracze bez postaci
Kiedy posta� ucieknie lub zginie, gracz 
nadal uczestniczy w grze, jednak nie 
reprezentuje ju� konkretnej postaci. 
Zamiast tego mo�e sprzymierza� 
si� w kon�liktach przez tymczasowe 
reprezentowanie bohater�w 
drugoplanowych wyst�puj�cych 
w danej scenie; mo�e tak�e kibicowa� na 
normalnych zasadach.

Gdy gracz bez postaci staje si� aktywnym 
graczem, pozostali uczestnicy zabawy 
mog� deklarowa� kon�likt przeciwko 
zombie zamiast postaci innego gracza. 
W tej sytuacji aktywny gracz reprezentuje 
zombie i rzuca za nie kostkami, tak jakby 
by�y postaci� bior�c� udzia� w kon�likcie. 
Inni gracze mog� sprzymierza� si� 
i kibicowa� na zwyk�ych zasadach, a nawet 
sprzymierzy� si� z zombie, je�li tego zechc�. 
Pionek zombie zachowuje si� w tej sytuacji 
w zwyk�y spos�b � jest przesuwany do 
przodu jedynie w przypadku remisu. 
Celem kon�liktu przeciwko zombie jest 
umo�liwienie postaciom posuwania si� 
do przodu bez konieczno�ci zwracania si� 
przeciwko sobie.

Koniec gry
Gra ko�czy si�, gdy wszystkie postacie 
graczy zgin� lub uciekn�. Fina�ow� scen� 
opisuje gracz reprezentuj�cy ostatni� �yw� 
posta�. Wszyscy gracze mog� przy��czy� 
si�, aby opisa�, jak wygl�da sekwencja 
napis�w ko�cowych.

Je�eli to tw�j pierwszy kontakt z grami 
narracyjnymi b�d� te� zasady budz� 
twoje w�tpliwo�ci, zajrzyj na stron� 
internetow� (w j�zyku angielskim): 
www.arkenstonepublishing.net. Znajdziesz 
tam przyk�adowe opisy rozgrywki, porady 
dotycz�ce strategii i sposob�w gry oraz 
inne materia�y. Eero uwielbia otrzymywa� 
informacje zwrotne od graczy, zatem 
zach�camy do wysy�ania mu pyta�, 
komentarzy i suges�ii (w j�zyku angielskim 
lub �i�skim) na adres eero.tuovinen@
arkenstonepublishing.net.

Co 
 si�  

dzieje?
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Bezu�yteczny
? Bliscy

Cel

Jeste�

 wyj�tkowy?
Có� za okazj

a!

Organizacja

Ranny To twoja  wina

Co 
 si�  

dzieje?

Nigdy si� nie wywy�sza�em. Czy jestem  
po prostu dy�urnym b�aznem? Kto tak uwa�a?  
�miech jest dobry, tylko dlaczego zawsze to ja  

jestem obiektem �art�w? Czy chc� si� zmieni�?

Do tej pory by�em bezpieczny, a teraz � katastrofa. 
Czy by�em na to gotowy?  
Czy wiem, co si� dzieje?  

Jestem w lepszej formie ni� inni.

Przynajmniej mamy ekip� na miejscu.  
Przyw�dca wie najlepiej.  

Na pewno?  
Co my tutaj robimy?

S� ca�ym moim �yciem. Czemu powinienem si� 
martwi�? Czy oni martwi� si� o mnie? U nich jest 
wszystko w porz�dku. Na pewno? Gdzie s� teraz? 

Gdzie ja jestem? Czy jeste�my razem?  
Co teraz? Jak mog� ich ochroni�?

Wolno�� od spo�ecze�stwa?  
�atwe zyski? Nowy styl �ycia? Przyzwolenie? 

Katastrofa to z pewno�ci� �wietna wiadomo�� dla 
kogo� w mojej sytuacji.

Zaatakowa� zbyt szybko, nikt nie da�by rady 
uskoczy�. Czy jestem zara�ony? Czy mog� chodzi�? 

Kto mi teraz pomo�e opatrzy� ran�?  
To pewnie nie jest tak powa�ne, jak wygl�da.  

Czuj� si� �wietnie, naprawd� �wietnie.

Plan na przetrwanie? Powstrzyma� to?  
Pozna� prawd�? Gdzie musz� si� uda�?  

Potrzebuj� pomocy?  
Co zrobi� po wszystkim?

Jestem lepszy od innych. Przygotowany.  
Znam sekrety. Mam narz�dzia.  

Pieni�dze. Szkolenia. Magi�.  
Serio.

Czy celowo spowodowa�em katastrof�? 
Wypadek? Co dalej? Skrucha? Zysk? Czy mam 

sprzymierze�c�w?
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Rodzina

Mniejszo��  etniczna

Funkcjonariusz

Specjalis
ta

Macho

Zale�ny

Pracownik 
opieki 

medycznej

M�odoc
iany

Ca�e dnie w domu, zajmuj�c si� dzie�mi.  
To s� dobre dzieci, ma��onek tak�e.  
Rodzina jest wa�na. Inni to szanuj�.

Czarny, br�zowy, ���ty, czerwony.  
Bezbarwny stereotyp.  

Nadaj mu g��bi� lub nie � cokolwiek, byle nie pust� 
powierzchowno��. Inni tak�e to dostrzeg�.

Policjant, szeryf, stra�nik, nawet �o�nierz.  
Uzbrojony. Przedstawiciel w�adzy.  

Sprawiedliwy. Ma autorytet. Przyw�dca.  
Prawo ponad wszystkim innym.

Spo�ecze�stwo specjalist�w. Polegaj na innych. 
Skup si� na mocnych stronach. Kontraktuj us�ugi. 

Doprowadzaj projekty do ko�ca.

Niezam��na. Od czasu do czasu szuka faceta.  
Ma prac�. Troch� �lirtuje, lecz nie na powa�nie.  

Robi karier�.

Prosty cz�owiek, �yciowe do�wiadczenie.  
Troch� kombinuje, lubi niewyszukane rozrywki. 

Praktyczny i silny. Skuteczny w tym, co robi.

Nie potra�i �y� bez innych.  
Kaleki, niepe�nosprawny, stary.  

Wci�� mo�e co� zrobi�. Chce dzia�a�.  
Wykorzystaj mocne strony.

Lekarz, piel�gniarka, niania, tak�e pracownik socjalny; 
przeszkolony do pracy z lud�mi.  

Wsp��czuj�cy i sk�onny do po�wi�ce�. 
Z do�wiadczeniem. Cierpi�cy w milczeniu.

��dny �ycia i do�wiadczenia.  
Nieodpowiedzialny lub maj�cy tak� opini�. 
Ignorowany. Bystry, spokojny i samowolny.  

Mo�e si� przyda�, czasami.

kobieta

Niezale�na 
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Chciwo�� lub 
po��danie

Ideologia

psychiczne
Problemy

Gniew

�agodno��

Przywództwo

Historia

Naiwno��

S�aba

wola

Masz wielkie pragnienia. Planujesz, jak je 
zaspokoi�, czy po prostu oddajesz si� swoim 
��dzom bez wahania? Czy masz skrupu�y? 

Czy jeste� zepsuty?

Wierzysz. Czy jeste� nietolerancyjny?  
Masz poczucie misji?  

Nauczasz?

Jeste� pod wielk� presj�. Jeste� szalony, 
czy tylko na skraju ob��du? Sk�d to wiesz? 
Czy to powoduje problemy? Jaka jest tego 

przyczyna? Czy kto� ci pomaga?

Jeste� niecierpliwy, porywczy, 
zdeterminowany. Czy to wpakuje ci�  

w k�opoty? Czy co� ukrywasz?  
Czy zdob�dziesz si� na odwag�?

Jeste� bardzo mi�� osob�. Czy jeste� 
uprzejmy i przyjazny wobec wszystkich? 
Czy jeste� w�cibski? Czy potra�isz dzia�a� 

zdecydowanie?

Wiesz, co robi�. Czy chcesz wzi�� 
odpowiedzialno�� na siebie?  

Czy inni pod��� za tob�? Czy sta� ci� na to?  
Dlaczego tak s�dzisz?

Wydarzenia z przesz�o�ci nie daj� o sobie 
zapomnie�. Czy uczyni�y ci� silniejszym? Czy 

jeste� zgorzknia�y? Czy twoja przesz�o�� kryje 
tajemnice? Czy b�dzie ci� prze�ladowa�?

Jeste� w pewnych sprawach  
niedo�wiadczony, przez co �atwo ci� oszuka�. 

Czy zdajesz sobie z tego spraw�?  
Czy jeste� prostoduszny?

Jeste� strachliwy lub nie�mia�y. By�  
mo�e maskujesz to zuchwa�o�ci�. Jakiej 
krzywdy dozna�e�? Czy masz poczucie 

ni�szo�ci i stronisz od ludzi?
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UCIECZKACa�kowity rozpad struktur 

spo�ecznych. Przetrwa� 

 mog� tylko jednostki.Dzia�ania zombie zdaj� si� mie� jaki� 

g��bszy cel. Ka�dy got�w jest zdradzi� 

i wyda� innych na pastw� zombie.

S�abi poddaj� si� lub za�amuj�.  

Zaraza rozprzestrzenia si� poprzez  

nowych nosicieli.

START POSTACI

Zombie mog� dosta� si� wsz�dzie. 

Ucieczka jest jedynym wyj�ciem. 

Rozpad struktur administracyjnych.

Zombie wykazuj� nowe 

zdolno�ci lub zachowania. 

Zjawisko wci�� nie jest  

w pe�ni poznane.

Zombie dostan� si� wsz�dzie, o ile 

nie zostan� powstrzymane przez 

wyszkolonych �o�nierzy lub uprzednio 

przygotowane przeszkody.
Zombie stanowi� �miertelne zagro�enie na  

otwartej przestrzeni, lecz solidne �ciany i drzwi  

wci�� daj� ochron�.

START ZOMBIE
Zombie pojawiaj� si� jedynie po�rednio: np. jako 

plotki, przywidzenia, wiadomo�ci w mediach.

Zombie s� nieliczne 

i powolne, �atwe do 

omini�cia lub pokonania.
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