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JEZDZCY ZNIKAD

Przez dlugi czas wedrowalismy po bezdrozach, z dala od cywilizacji, go-
niac za stawg i chwatla. Po powrocie odkrylismy, Ze nasz swiat zmienil sie
w prawdziwy koszmar, a konie byly jednymi z pierwszych ofiar. Zdecydo-
walismy sie stana¢ i walczy¢ u boku innych ocalalych. Naszym swietym
obowigzkiem jest ochrona tych nielicznych udomowionych koni. Dopoki
zyja konie, nie umrze duch prawdziwego Zachodu!

Jezdsicy znikqd to rozszerzenie do gry Zombicide: Zywi lub Nieumarli. Znajdziecie w nim:

+ 6 nowych Ocalatych - kazdy ma 2 figurki: 1 zwykla wersje (poruszajaca si¢ pieszo) i 1 wersje Jezdzca
(na koniu). Zwykla wersja korzysta, co oczywiste, ze standardowych zasad. Natomiast JezdZcy maja
wlasny zestaw zasad specjalnych, ktore zostaly przedstawione w tej krotkiej instrukgji.

+ Koszmarnego Rumaka - Abominacje, ktérej potezna moc wplywa na wszystkie Zombie na Planszy,
dodajac im sily!
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() JEZDZCY
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Ocalatych korzystajacych z zasad Jezdzcéw wybiera si¢ w standardowy sposob, przygotowujac ich

do gry w tych samych krokach. Gracz bierze obie figurki (zwykla i Jezdzca) wraz z podstawkami, znacz-
nikami i Zetonem Samotnego Konia w wybranym kolorze. Podstawki mocuje do obu figurek, a znaczni-
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ki umieszcza na swojej planszy Ocalalego.

Ollie ma dwie figurki: zwyklq i Jezdzca. Obie uzywajq tego samego koloru podstawek,
znacznikow i zetonu Samotnego Konia. Ollie rozpoczyna gre z figurkq Jezdzca na Planszy.
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() ZMIANA TRYBU: STANDARDOWY I JEZDZIEC

O ile nie wskazano inaczej, Ocalaly rozpoczyna gre w trybie Jezdzca. Podczas swojej tury Ocalaty
moze zmieniaé tryb z JezdZca na tryb Standardowy (i na odwrét). Robi to za darmoii tyle razy, ile chce.

Tryb Jezdzca: Ocalaly uzywa swojej figurki Jezdzca. W tym trybie Ocalaly zyskuje nastepujace cechy:

+ Umiejetnos¢: +1 kosé: Atak Wrecz.

+ Umiejetno$¢: +1 Strefa na Ruch.

+ Umiejetno$¢: Nieuchwytny (mozna jej uzy¢ raz na ture).

+ Jezdzcy nie moga uzywa¢ Umiejetnoséci zwigzanych z Ruchem (tj. +1 darmowa Akdja: Ruch, Uderz
iuciekaj, Skok czy Sprint). Zdolnosci Klasy, jak Szarza Awanturnika, wcigz maja zastosowanie.

+ Jezdzcy musza zej$¢ z Konia, zanim uzyja Kartaczownicy Gatlinga.

+ Jezdzcy nie mogg wejs¢ na Balkon, porusza¢ sie do Stref budynku (za wyjatkiem Stref Wyjscia),

ani na Furgon czy kafelek lokomotywy (10R). Moga natomiast wchodzi¢ do wagonéw Pociggu (kafel-

ki1l1Ri12R).

Jezeli Ocalaly ma Towarzyszy, to wszyscy pozostaja z nim w trybie JezdZca. Wszystkie zasady

specjalne, Umiejetnosci zwigzane z Ruchem i Zdolnosci Klasy maja takze zastosowanie wzgledem

Towarzyszy.

+ Jezdzcy nie moga zosta¢ Towarzyszami.

Tryb Standardowy: Ocalaly uzywa swojej zwyklej figurki. Umiesé swoj zeton Samotnego Konia w Stre-
fie tego Ocalalego. Ocalaty moze odejs¢ od swojego Konia (np. aby wejsé do budynku).

Samotny Kon jest uwazany za Ocalatego. Jednak nie ma wlasnego wyposazenia i nie wykonuje zadnych
AKkgji. Jezeli Samotny Kori otrzyma Rane, gra natychmiast konczy sie wasza porazka.

Ocalaly moze zmienié tryb na Jezdzca wylacznie w Strefie z wlasnym zetonem Samotnego Konia (nie

moze dosiadaé Konia nalezacego do innego Ocalalego). Zamien figurke na JezdZca i usun z Planszy swoj
zeton Samotnego Konia.

() NOowA UMIEJETNOSC

Jezdziec: [Umiejetnos¢] - Ocalaly korzysta ze wskazanej Umiejetnosci, dopoki pozostaje w trybie
Jezdzca.
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) ABOMINACJA:
&) KOSZMARNY RUMAK

Konie staly sie dla Zombie przystawka przed giéwnym daniem. Nie-
stety, jednego z tych szlachetnych towarzyszy czekal znacznie gorszy
los. Powradcil jako Abominacja, o przerazajaco ponurym wygladzie lecz
z dawna swojg sila.

Ale nie tylko ze wzgledu na wyglad Koszmarny Rumak zyskal swoje
miano. Zapach koniny wecigaz doprowadza Zombie do szalenstwa. Kazde
Zombie w jego poblizu staje si¢ krwiozercze — wyczuwa swoj ulubiony
posilek, ale nie jest w stanie go upolowaé, poniewaz jest teraz jed-
nym z nich! Zgadnijcie czyje zycie zmienia sie¢ wowczas w prawdziwy
koszmar...

Aby doda¢ Koszmarnego Rumaka do rozgrywek w Zombicide, po prostu podczas przygotowania do gry
wtasujcie jego karte do talii Abominadji.

Koszmarny Rumak to Abominagja.

o Akge:1

¢ Zadawane Rany: 2

o Min. Obrazenia, aby zabi¢: 3 Obrazenia
(albo Dynamit)

o Zyskiwana Adrenalina: 5 punktéw

o Zasady specjalne:

- Do zabicia Koszmarnego Rumaka wyma-
gana jest bron zadajaca 3 Obrazenia lub
Dynamit. Efekty gry eliminujace wszystkie
Postacie w danej Strefie, zabijaja takze jego.

- Dopoki Koszmarny Rumak znajduje sie na
Planszy, wszystkie Zombie zwykle zadaja-
ce 1 Rane, zamiast tego zadaja 2 Rany.
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