Gra ,Kino zombie” powstata jako
rozwiniecie pomystu z wczesniejszej

gry Eero Tuovinena z 2007 roku
zatytutowanej ,Zombeja! Ovella!”. Wersje
polskg opracowano na podstawie wydania
angielskiego z 2008 roku pt. ,Zombie
Cinema”.

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

M) N .
Do ay potiizebne s
1plansza
1 pionek zombie
1znacznik rundy

6 pionkow postaci (w roznych kolorach
odpowiadajgcych kolorom kostek)

6 kostek (w roznych kolorach
odpowiadajgcych kolorom pionkdw)

27 kart klisz (po 9 w kazdym kolorze)

Kino zombie to gra narracyjna, ktorej
uczestnicy wspolnie tworzg opowiesé

o zwyktych ludziach nekanych przez
niemogacych zaznac¢ spoczynku zmartych.
Kazdy z graczy tworzy postac, ktorej mysli
i czyny bedzie przedstawiat pozostatym
uczestnikom gry. Gracze bedg zaréwno
reprezentowac interesy postaci, jak

i wspottworzy¢ wspolng historie. W tej grze
WYygrywajg wszyscy poprzez stworzenie
dobrej opowiesci.

Nasza historia bedzie opierac sie na
motywach Nocy Zywych trupéw (Night
of the Living Dead) George'a Romero,
dzieta przetomowego dla gatunku
filméw o zombie. Grupa ludzi z roznych
Srodowisk staje wobec straszliwego
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zagrozenia ze strony zywych trupow.
Przerazenie, zwatpienie i nieustanna walka
o przetrwanie zmuszajg do btyskawicznego
decydowania o zyciu, Smierci oraz o tym,
co jest wazne.

Cele ary | veprezentiic ji

W grze narracyjnej gracze nie rywalizujg
o zwyciestwo. Celem jest zabawa we
wspolne tworzenie historii. Jednoczesnie
sednem rozgrywki jest to, ze gracze nie
muszg dazy¢ w tym do porozumienia.
Zamiast tego kazdy gracz ma postac, ktorg
reprezentuje w tworzonej opowiesci:
opisuje myslii czyny swojego bohatera
pozostatym graczom i pozwala, aby

w ramach opowiadanej historii dbat

on o swoje interesy. Poprzez zderzenie
dazen postaci historia tworzy sie
praktycznie sama.

Reprezentacja oznacza, ze gracz stara sie,
aby zamiary jego postaci byty czytelne
dla innych i pozwala jej o nie walczyc.
Jednoczesnie sam, jako uczestnik zabawy,
pozostaje bezstronny i wspotdziata

z innymi graczami. W Kinie zombie wiele
postaci graczy przede wszystkim stara
sie unikng¢ zombie i uratowac wtasng
skore. Jednoczesnie gracz préobuje
stworzyc interesujgcg opowiesc, ktora
moze wymagac od niego, aby uczynit

z postaci np. sympatycznego protagoniste
badz podtego, godnego pozatowania
antagoniste. Gracze wspotpracujg,
postacie rywalizuja.

Deklivacja

Rozgrywka w Kino zombie opiera sie

na dgzeniu do kompromisu pomiedzy
graczami opowiadajgcymi wspolng historie.

Autor: Eero Tuovinen
Przektad: Kordian Krawczyk
Redakcja: Marcin Segit
Ilustracje: Marcin Adamczyk

Pomoc: Adrian Sprysak

Zasady przyznajg pojedynczemu graczowi
catkowitg odpowiedzialnos¢ za podjecie
decyzji rozwijajgcej opowiesc — jest to
nazywane deklaracja.

Kiedy gracz w danym momencie gry ma
prawo do wygtoszenia deklaracji, pozostali
gracze mogg swobodnie podpowiadac

i dyskutowac na temat sytuacji. Deklaracja
nie jest sprawdzianem kreatywnosci.

Nie ma nic ztego w wybraniu najlepszej
sugestii zaoferowanej przez reszte grupy.

Sita deklaracji jest absolutna, z wyjatkiem
sytuacji, gdy wszyscy pozostali gracze sie
jej sprzeciwig. W tym przypadku mogg
jednogtosnie jg uchyli€. Kiedy to nastgpi,
grupa powinna przedyskutowac, dlaczego
nie zaakceptowata deklaracji. Uchylenie
deklaracji jest wyraznym sygnatem
sprzecznych oczekiwan, co do ktorych
warto dojsc¢ do konsensusu, zanim gra
potoczy sie dalej.

Czasami zasady przyznajg graczowi
tymczasowe prawa narratora. Narrator
zawsze moze zadeklarowac wszystko, co
dzieje sie w opowiesci, dopdoki dana mu
moc nie wygasnie.

Rozpoczgeie g1y

Przygotujcie plansze w nastepujacy sposob:
potdzcie pionek zombie na polu , Start
zombie” oraz po jednym pionku dla kazdego
gracza na polu ,Start postaci”. Kazdy

gracz powinien otrzymac kostke w kolorze
odpowiadajgcym kolorowi jego pionka.

Zanim gra sie rozpocznie, gracze powinni
uzgodnic tto historii. Ta decyzja okresla,
gdzie i kiedy rozgrywa sie opowiesc.
Dobrym domyslnym wyborem jest ,nasze



miasto, dzi$ w nocy”, lecz doswiadczeni
gracze moga zapragnac rozegrac gre
w innym czasie lub miejscu.

Nastepnie kazdy z graczy tworzy swojg
postac, losujgc karty klisz. Domyslnie
dobiera sie po jednej karcie z kazdego
koloru, lecz gracze mogg pociaggnac ich
mniej lub wiecej bgdz wymieniac sie

z pozostatymi graczami tak, aby byli
zadowoleni. Gracz opisuje swojg postac,
uzywajac kart jako inspiracji, wymyslajac
wedle uznania wyglad, postawe, historie,
zapewne takze imie.

Do okreslenia tta i postaci wystarczy
pare zdan. Poczagtkowa sytuacja moze
pomoc rozpoczac gre: na przyktad
gracze mogg zgodzic sie, ze w momencie
wybuchu epidemii zombie wszystkie
postacie przypadkiem znajduja sie

w centrum handlowym.

Wybierzcie gracza rozpoczynajgcego
rozgrywke. Dobrym wyborem bedzie
osoba, ktora miata wczesniejsze
doswiadczenia z grg lub ktora najbardziej
lubi filmy o zombie. Potozcie przed nig
znacznik rundy.

Schemat tury 7, vzebieg
rezarywhi

Tura kazdego z graczy sktada sie
z nastepujgcych krokow:

1. Ustawienie sceny.

2. Swobodna narracja.

3. Rozstrzyganie konfliktow.

4. Zakonczenie sceny.

Gracze kolejno rozgrywajg swoje tury
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Tak dzieje sie do konca gry. Gracz,
ktorego tura wtasnie trwa, nazywany jest
aktywnym graczem.

Przez wiekszosc¢ czasu gracze uczestniczg
w grze wedle uznania. Kiedy dwoje
grajgcych probuije dziatac jednoczesnie
badz czeka nawzajem na ruch drugiej
osoby, aktywny gracz moze odwotac sie

do opisanego wyzej przebiegu rozgrywki.

Wedtug niego gracze muszg dziatac

w kolejnosci zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, liczac od aktywnego gracza.
(Zwroccie uwage, ze schemat przebiegu
rozgrywki dotyczy wytgcznie graczy. Gdy
do porozumienia nie mogg dojsc¢ postacie,
stosowane sg opisane dalej zasady
konfliktow).

Ustawrenie sceny

Kazda tura rozpoczyna sie od ustawienia
sceny rozwijajgcej fabute opowiesci.
Aktywny gracz deklaruje czas, miejsce

i uczestnikow sceny, kadrujac jej otwarcie
na wzor filmowego ujecia. Zazwyczaj

w scenie bierze udziat jedna lub wiecej
postaci graczy, lecz dopuszczalne jest
réwniez wprowadzanie scen jedynie

z postaciami drugoplanowymi lub w ogole
bez nikogo.

Podczas ustawiania sceny bohater moze
zosta¢ umieszczony w jakiejs paskudnej
sytuacji, jednak tylko za zgodg grajgcego
tg postacia. Mozecie rowniez kontynuowac
opowies¢ bez zmiany miejsca i czasu akcji,
bezposrednio po zakonczeniu poprzedniej
sceny. Jezeli gracz w swojej turze nie

ma dobrego pomystu na scene, moze
spasowac — nie wstrzymuj gry zbyt dtugo,
aby sie namysli¢, po prostu spasuj.

Swebedna narvic ji

Wszyscy gracze moga w ramach sceny
prowadzi¢ swobodng narracje. Ich
gtownym zadaniem jest opisywanie mysli
i dziatan postaci. Gracze mogg przy tym
podsuwac sobie nawzajem pomysty

i opisywac dziatania drugoplanowych
bohateréw opowiesci, lecz to aktywny
gracz deklaruje wszystko poza
poczynaniami postaci graczy. Z kolei
kazdy z graczy deklaruje myslii dziatania
swojej postaci.

Podczas swobodnej narracji postacie
graczy nie mogg zostac trwale usuniete

z opowiesci. Wszyscy gracze majg takze
prawo do wprowadzenia swoich postaci
do sceny, gdy ta juz zostanie ustawiona.
Decyzja o wprowadzeniu postaci do sceny
nalezy do reprezentujgcego jg gracza. Po
rozegraniu sceny aktywny gracz ogtasza
jej zakonczenie. Typowa scena trwa okoto
5-10 minut.

Rezstizyganie konfliktow

Kiedy podczas swobodnej narracji
dochodzi do konfliktu intereséw (duzego
badz matego) miedzy postaciami graczy,
jeden z zaangazowanych graczy ogtasza
konflikt poprzez potozenie swojej kostki
na srodku stotu. Po ogtoszeniu konfliktu
wyzwany gracz moze albo wycofac sie ze
swojego zamiaru, albo podjaé wyzwanie
poprzez wytozenie swojej kostki. Jezeli
konflikt nie zostanie zazegnany przez
wycofanie sie wyzwanego gracza,
przystgpcie do jego rozstrzygniecia.

Wszyscy pozostali gracze majg teraz
mozliwos¢ spasowania, sprzymierzenia
sie lub kibicowania ktdrejs ze stron
konfliktu za pomocg swoich kostek. Aby
spasowac, zatrzymaj swojg kostke; aby sie
sprzymierzyc, potoz kostke obok kostki
gracza, z ktorym sie sprzymierzasz; aby

kibicowac,
potoz kostke
na kostce
gracza, ktoremu
kibicujesz. W ten
sposob kostki graczy
powinny stworzyc¢ dwie
przeciwne grupy.

Spasowac mozesz tylko wtedy, gdy
twoja postac nie jest zaangazowana
w konflikt. Sprzymierzy¢ sie mozesz
jedynie wtedy, gdy twoja posta¢ pomaga
bohaterowi, z ktérym sie sprzymierza.
Kibicowac¢ komus w konflikcie mozesz
zawsze, niezaleznie od tego, co twoja
postac robi lub mysli. Kibicowanie wyraza
twojag sympatie jako widza, a nie to, co
twoja posta¢ mysli lub robi podczas sceny.
Uwaga: twoja postac nie musi brac udziatu
w scenie, abys mogt komus kibicowac

lub spasowac.

Gdy wszyscy gracze spasujg, sprzymierza
sie lub okreslg, komu kibicujg, uczestnicy
konfliktu rzucaja swojg kostkg oraz
kostkami graczy, ktorzy im kibicuja.
Natomiast kazdy ze sprzymierzencow
rzuca swojg kostkga oraz kostka kazdego,
kto mu kibicuje. Najwyzszy uzyskany
wynik na pojedynczej kosci jest nazywany
najlepsza kostka.

Gracz, ktéry wyrzucit najlepsza

kostke, uzyskuje prawa narratora

i opowiada, w jaki sposob konflikt zostat
rozstrzygniety po jego mysli. Narrator
moze w ramach sceny zadeklarowac
wszystko, tgcznie z dziataniami innych
postaci prowadzgcymi do rozstrzygniecia
konfliktu. Pod wptywem stresu i napiecia
postacie mogg robic rzeczy, ktorych potem
beda zatowac. To ttumaczy, dlaczego
narrator moze dziata¢ nie po mysli
grajacych innymi postaciami.

Pionki postaci przegranej strony konfliktu
cofane s3 o jedno pole w strone pionka
zombie. Natomiast pionki zwyciezcow

s przesuwane o jedno pole do

przodu. Gracze, ktorzy spasowali lub
kibicowali w konflikcie, nie poruszajg
swoich pionkow.

W przypadku remisu na kostkach
zwycieskiej strony, gracze wspolnie
opowiadajg o rozstrzygnieciu konfliktu,
a wszelkie nieporozumienia rozstrzyga
aktywny gracz. W przypadku remisu
pomiedzy stronami konfliktu, zamiast
przesuwac pionki graczy, przesuncie
pionek zombie o jedno pole do przodu.
Aktywny gracz staje sie narratorem

i opisuje, w jaki sposob zombie
przerywajg konflikt, pozostawiajgc go
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nierozstrzygnietym. Aktywny gracz
zabiera takze znacznik rundy.

Zikonczene sceny

Jezeli podczas sceny nie dochodzi

do konfliktu, aktywny gracz moze
zadeklarowac zakonczenie sceny, gdy
uzna, ze wszystkie interesujgce rzeczy
zostaty rozegrane. Jezeli podczas sceny
zostat ustalony narrator, to on konczy
scene po opisaniu nastepstw konfliktu.

Zakonczenie sceny konczy ture. Gra
kontynuowana jest przez gracza po lewej
stronie ostatniego aktywnego gracza.
Uwaga: znacznik rundy pozostaje na
swoim miejscu.

Poswiecene

Gracz moze zdecydowac sie na
poswiecenie pozycji pionka swojego
bohatera na planszy na rzecz innego
pionka. Cofa wtedy swoj pionek w strone
pionka zombie i jednoczesnie o tyle
samo pol przesuwa do przodu pionek
innej postaci.

Gracz dokonujacy poswiecenia moze
natychmiast zostac narratorem i opisac,
w jaki sposéb jego postac ocalita innego
bohatera. Jezeli poswiecenie nastgpito
pomiedzy scenami, moze w tym celu
ustawi¢ nowa scene.

Poswiecenie przerywa wszystko
inne, tacznie ze Smiercig
jucieczkg. Na przyktad gracz
moze poswieci¢ pionek,
aby uratowac postac
bedacg o wtos od
Smierci. Postacie
mogga rowniez
uciec

A a

w wyniku poswiecenia. Nastepnie gra
kontynuowana jest normalnie od miejsca,
w ktorym zostata przerwana.

Prenek zombie

Pozycja pionka zombie wskazuje na
aktualng role zywych trupow w fabule.
Kazde z pol na planszy opisuje pewne
dziatania zombie, ktére powinny w danym
momencie dominowac w opowiesci.

W trakcie swobodnej narracji kazdy

z graczy moze zadeklarowac, ze zombie
dziatajg w dowolny sposéb dopuszczony
przez ich pozycje na planszy. Jezeli

gracze nie mogg dojs¢ do porozumienia,
pierwszenstwo ma akcja odpowiadajaca
wy1iszej pozycji na planszy; do
aktywnego gracza nalezy wybor sposrod
réwnorzednych propozycji. Jezeli pionek
zombie jest zbyt nisko na planszy, aby
mozna byto wprowadzi¢ zdarzenie

z udziatem zywych trupow, kazdy z graczy
moze zawetowac deklaracje, uzasadniajgc
to sytuacja na planszy. Deklaracja oparta
na biezgcej sytuacji na planszy ma
pierwszenstwo przed niezgodng z nig
swobodng narracja.

Dodatkowo pionek zombie zjada pionki
postaci. Kiedy pionek postaci i pionek
zombie znajdg sie na tym samym

polu, pionek postaci jest usuwany

z planszy. To powoduje $mier¢ postaci
w opowiesci.

Pionek zombie przesuwa sie do przodu
0 jedno pole na planszy podczas
zremisowanych konfliktow oraz
bezposrednio przed tura gracza, przed
ktorym lezy znacznik rundy.

Smerc 1 ucieczbi

Postac gracza nigdy nie moze zostac zabita
badz trwale usunieta z opowiesci w wyniku
swobodnej narracji lub konfliktu. Dzieje

sie tak jedynie wtedy, gdy pionek postaci
zostanie zjedzony lub ucieknie.

Kiedy pionek zombie zje pionek
postaci, ta umiera. Taka postac
moze pojawic sie ponownie
‘ jedynie jako bezlitosne
zombie. Natomiast jezeli
pionek postaci dojdzie
do pola ,Ucieczka”,
postac jest
bezpieczna.
Nie musi
by¢

szczesliwa, lecz przetrwata opowiesc
iuszta z zyciem.

Gracz postaci, ktora zgineta lub uciekta,
natychmiast zostaje narratorem i opisuje
innym graczom, w jaki sposdb jego postac
zostata usunieta z opowiesci, po czym
konczy scene. Jezeli Smierc lub ucieczka
miata miejsce poza sceng, gracz ustawia
osobng scene, opowiada jej przebieg i konczy
ja. Nastepnie gra normalnie toczy sie dalej od
miejsca, w ktdérym zostata przerwana.

Gricze bez pesticr

Kiedy postac ucieknie lub zginie, gracz
nadal uczestniczy w grze, jednak nie
reprezentuje juz konkretnej postaci.
Zamiast tego moze sprzymierzac

sie w konfliktach przez tymczasowe
reprezentowanie bohaterow
drugoplanowych wystepujgcych

w danej scenie; moze takze kibicowac na
normalnych zasadach.

Gdy gracz bez postaci staje sie aktywnym
graczem, pozostali uczestnicy zabawy
mogg deklarowac konflikt przeciwko
zombie zamiast postaci innego gracza.

W tej sytuacji aktywny gracz reprezentuje
zombie i rzuca za nie kostkami, tak jakby
byty postacig biorgcg udziat w konflikcie.
Inni gracze mogg sprzymierzac sie

i kibicowac na zwyktych zasadach, a nawet
sprzymierzyc sie z zombie, jesli tego zechca.
Pionek zombie zachowuije sie w tej sytuacji
w zwykty sposob — jest przesuwany do
przodu jedynie w przypadku remisu.
Celem konfliktu przeciwko zombie jest
umozliwienie postaciom posuwania sie

do przodu bez koniecznosci zwracania sie
przeciwko sobie.

Keniee oy

Gra konczy sie, gdy wszystkie postacie
graczy zging lub uciekna. Finatowg scene
opisuje gracz reprezentujgcy ostatnig zywa
posta¢. Wszyscy gracze mogg przytgczyc
sie, aby opisac, jak wyglada sekwencja
napisow koncowych.

Jezeli to twdj pierwszy kontakt z grami
narracyjnymi badz tez zasady budza

twoje watpliwosci, zajrzyj na strone
internetowg (w jezyku angielskim):
www.arkenstonepublishing.net. Znajdziesz
tam przyktadowe opisy rozgrywki, porady
dotyczace strategii i sposobow gry oraz
inne materiaty. Eero uwielbia otrzymywac
informacje zwrotne od graczy, zatem
zachecamy do wysytania mu pytan,
komentarzy i sugestii (w jezyku angielskim
lub finskim) na adres eero.tuovinen@
arkenstonepublishing.net.




Nigdy;sienie wywyzszatem:Czy,jestem
po prostuldyzurnym,btaznem?;Kto'tak/uwaza?,
Smiech jest.dobryitylko/dlaczego zawsze to ja
jestem obiektem/zartow?.Czy.chce sie zmienic?.

Do tej pory. byle“% bezpieczny, a teraz = katastrofa.

Czy/bytemna to gotowy?
Czy,wiem; cqlsie dzieje?
Jestem w lepszej formie niz inni.

Przynajmniej mamy. ekipe na miejscus
Przywodca wie najlepiej.
Na pewno?
Comy. tutaj robimy?

S3 catym'moim zyciem. Czemu powinienemsie
martwic? Czy/oniimartwigisie.o mnie?.U/nichjjest
wszystko w porzadku. Na pewno? Gdzielsg teraz?

Gdzieja jestem? Czy, jesteSmy.razem?,
Co teraz? Jak moge ich ochronic?

Wolnosc'od spoteczenstwa?.
tatwe zyskiZINowy: stylizycia? Przyzwolenie?,
Katastrofaltojz/pewnoscigiswietna wi‘éﬂf:jomoéé dla
Kogos w. mojej/sytuacji. “‘ﬁ‘i1 )

A1Y1 ——
-

Zaatakowat zbyt szybko, nikt nie datby/rady
uskoczyc. Czy jestem zarazony? Czy moge chodzi¢?
Kto mi teraz pomoze opatrzyc rane?

To pewnie nie jest tak powazne, jak wyglada:
Czuje sie swietnie, naprawde Swietnie.

‘?‘"{'fr‘*‘ \‘i% :

f oy A " Ve
Je’stem lepszy: cﬁ'mqych: Erz‘g/gotowany.

,J(Janam‘sekrety. Mamfarzedzial, 3 o
N Pienigdze. Szkdlgnia. Magie. )= l/§\
\ g 7 FEs

Y FERGD przetrwanie?Powstrzymacito?
Poznaciprawde?(Gdzielmusze,sieudacy
S Potrzebuje/pomocy/?
Co zrobie poiwszystkim?.

2\

Serio.

/

Czy,celowo spowod‘owa{em katastrofe?.
Wypadek?:Co dalej? Skrucha? Zysk?.Czy.mam
Sprzymierzencow?
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Zombie pojawiajg sie jedynie posrednio: np. jako
plotki, przywidzenia, wiadomosci w mediach.




