SYTUACIE SZCZEGOLNE:
Kwestia tadunku wybuchowego:

Medyk moze w normalny sposéb przeja¢ na siebie obrazenia ofiary
kadunku Wybuchowego.

Medyk NIE moze uratowaé samego kadunku wybuchowego.

Jesli kadunek wybuchowy nie eksploduje na samym poczatku
Bitwy (np. przez zasieciowanie), nie moze juz eksplodowac w jej trakcie
(np. po uwolnieniu z sieci).

Jesli kadunek wybuchowy nie jest podtaczony do zadnej ofiary, nie
eksploduje w ogole. Jesli jest podtaczony do wrogiego Sztabu, wybu-
cha, ale nie czyni Sztabowi zadnej szkody.

W grze przeciwko Dancer, kadunek wybuchowy
Obiektom 1 rane.

zadaje

kadunek Wybuchowy moze by¢ w normalny sposab sieciowany, przej-
mowany, odpychany itp.

Odbicie (patrz: Stalowa Policja) odbija eksplozje kadunku wybu-
chowego.

Moduty obnizajace Inicjatywe nie wptywaja na tadunek wybuchowy.

Kwestia Dziury

Dziura moze wciagnac zeton przeciwnika juz w turze, w ktérej zostata
wystawiona na plansze.

Dziura nie czyni zadnej szkody wtasnej jednostce, stojacej na niej.
W grze przeciwko Dancer, Dziura zadaje Obiektom 1 rane.
Medyk nie moze przejac obrazen wynikajacych z Dziury.

Kwestia cechy Podziemny
Skoper Posterunku w normalny sposéb pozbawia moduty Sharrash
cechy Podziemny.

Lista komponentow: 35 Zetonéw Sharrash, 6 znacznikow paralizu, 4 znaczni
5 zapasowych znacznikoéw oraz 1 zapasowy zeton, instrukcja.

an, 2 znaczniki Sharrash, 1 znacznik Dziury,

ZAJRZYJCIE NA NASZA STRONE WWW.PORTALGAMES.PL,
BY POBRAC WIECE] MATERIALOW ZWIAZANYCH Z SHARRASH

NASZE GRY KOMPLETOWANE SA ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCL

A
JESLI JEDNAK W TWOIM EGZEMPLARZU ZDARZYLY SIE JAKIES BRAKI — SERDECZNIE ZA NIE PRZEPRASZAMY. PROSIMY, POINFORMU]J NAS O TYM:

portal@portalgames.pl

PORTAL GAMES SP. Z 0.0.
UL. SW. URBANA 15
44-100 GLIWICE

tel./fax. 32334 85 38
portal@portalgames.pl

i AuTOR: Michat Oracz

i INSTRUKCJA: Michat Oracz

i ILUSTRACJE: Mateusz Bielski

SKELAD INSTRUKCJI I PUDELKO: Maciej Mutwil

www.portalgames.pl

PopzIEKOWANIA: Tomasz Stchlerowski, mJoy i caty Kobel Team, Robert Ciombor, Hubert Bartos, Marcin Karbowski, Marek
i Glegota, Wilie, Michal Walczak, L.ukasz Piechaczek, Maciej Mutwil, Rafal Szyma oraz Marek Szumny za eHECK. Armig ,,Shar-
¢ rash” dedykuje Michallusowi (i wyzywam na pojedynek Mephisto!).

S HARRAS

OPIS FABULARNY

Sharrash to tajemnicza i Swietnie zorganizowana spotecznos¢ zmutowanych, obdarzonych nieludzkg inteligencja
szczurdw. Zyja pod ziemia, w tunelach i kanatach zniszczonych miast, wraz ze stuzacymi im, zdegenerowanymi
ludZmi i mutantami. Nie dopuszczaja do siebie obcych, bronig zazarcie swoich gniazd, a ich wojownicy nie zawa-
haja sie oddac¢ swego zycia za stado. Szczury z Sharrash to nie zwierzeta, ale mutanci, sprytniejsi od ludzi i duzo
bardziej nieobliczalni.

OPIS ARMII

Gtownymi zaletami armii sa: mobilnoS¢ Sztabu, mozliwo$¢ wysadzania nawet najszybszych jednostek przeciwnika
oraz catkowitego paralizowania wolniejszych, a takze omijania linii obronnych przeciwnika dzigki mozdzierzom.
Dodatkowym atutem Sharrash jest trudny do wyeliminowania zeton podtoza (Dziura), ktory potrafi burzy¢ szyki
przeciwnika.

Wada Sharrash jest mniejsza niz w innych armiach ilo$¢ walczacych jednostek, ich sfaba mobilnosc, niska wytrzy-
matos¢ i inicjatywa, a takze catkowity brak opancerzenia

RADA TAKTYCZNA

Zaleznie od przeciwnika, Sztab Sharrash powinien mie¢ albo mozliwo$¢ ucieczki w otwartym polu (np. w przypadku
Molocha i Posterunku), albo zabezpieczenia sig przed atakami w narozniku (np. w przypadku Hegemonii i Borgo).
Dziura posiada dwa mozliwe do wyboru zastosowania — potozona w poblizu Sztabu Sharrash bedzie odciagata ata-
kujacych, zas potozona obok Sztabu przeciwnika bedzie wyciagata jednostki bronigce Sztabu.

NOWE REGULY

Zetony Podtoza to nowy rodzaj zetonéw, jaki moga zawiera¢ armie. Zeton Podtoza mozna potozyé tylko na wolne pole. Na Zeton
Podtoza moze zosta¢ w normalny sposéb postawiona (lub przesunigta za pomoca Ruchu, itp.) dowolna jednostka, zaréwno
whasna, jak i wroga. Zetony Podtoza nie sa traktowane jak jednostki i nie da sie ich przesuwaé, odpychaé, sieciowac, przejmowac,
ranic, itd. Moga zosta¢ zniszczone tylko przez atak za pomoca Zetonéw natychmiastowych (np. Snajper, Granat, Bomba, Mata
bomba). Zetony Podtoza nie blokuja linii strzatu — mozna w normalny sposob strzela¢ ponad nimi. Zeton Podtoza nie liczy sig przy
sprawdzaniu zapetnienia planszy (dotyczy to Bitew wywotanych automatycznie przez zapetnienie planszy).
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SZTAB

Cecha specjalna -
Podziemna roszada.
W kazdej swojej turze
gracz moze raz zamieni¢
miejscami swoj Sztab z

~ dowolng swoja jednostka
posiadajaca ceche Pod-
ziemny, o ile sasiadowata
ona ze Sztabem. Zetony
nie moga sie przy tym ob-
récic. Zasieciowany Sztab
lub jednostka nie moga
wykona¢ Podziemnej
roszady.

PLAGA 2

Atak wrecz w Inicjatywie
11 0. Wytrzymatos¢ oraz
<1 Mobilnosc.

BESTIA 1
Atak wrecz.
}:: E't;
5P
oY
MUTANT 3
& K Atak wrecz. Paraliz.
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MOZDZIERZ 3

Atak strzelecki w Inicjaty-

B VQ wie 2i 1. Strzelec z cechgq
Y ) "(2\ Mozdzierza trafia na swojej
7 NG iy linii strzatu tylko i wyfacz-

Y nie jednostke oddalong o

1 pole, bez wzgledu na to,
czy cel ten jest zastonigty
przez inng jednostke. Pan-
cerz w normalny sposéb
chroni przed strzatem

z Mozdzierza.

X
X - liczba zetonéw

MEDYK 2

Jesli wrasna podtaczona
jednostka otrzymuje rany
z ataku jednej wrogiej
jednostki (lub zetonu
Natychmiastowego), wiedy
ginie Medyk, a tamte rany
sg anulowane. Podziemny.

TRANSPORT 2

SZCZURY 3

S Atak wrecz.
AV
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W i W
4- K 2

L ADUNEK
WYBUCHOWY 4

I Na samym poczatku
& 00, Bitwy (jeszcze przed W twojej turze kazda
() ‘~,; ‘¥4 fazami inicjatywy), sasia- Q — ’ potaczona z Transportem
y AT dujacy zeton przeciwnika, lva‘ wlasna jednostka moze
wskazany przez ikone ) wykona¢ dodatkowy ruch
eksplozii),,zpostaje catko- (w) J

i/lub obrét w identyczny
sposeb, jakby miata ce-
che Mobilno$¢. Potaczone
jednostki moga poruszy¢

wicie zniszczony. W tym
samym momencie zostaje
réwniez zniszczony sam

tadunek wybuchowy. sig od razu, w momencie
(obydwa zetony zostaja wystawienia Transportu
zdjete z planszy). kadunek na plansze. Jednostka
wybuchowy nie wyrzadza moze wykonaé nawet

zadnej szkody Sztabom. taki ruch, po ktérym juz
nie bedzie sasiadowata z
Transportem. Transport
nie moze poruszac sig

sam z siebie. Podziemny.

PODZIEMIA 1

e Gdy Podziemia znajduja

@&. sig na planszy, wszystkie
< *  zetony Sharrash posiada-
SMIETNISKO :1

ja ceche Podziemny.
1
QQ’?
)
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ZWIADOWCA ]

! Zwigksza o 1 Inicjatywe
Q N wiasnych podfaczonych
-

Podziemny.

. jednostek. Podziemny.
Smietnisko dodaje ceche
Paraliz wtasnym pod-

- taczonym jednostkom.
g Podziemny.
- 4 MATKA 1
l Potaczone z Matka jed-
-y nostki moga wykonaé
OFICER 1 Qe: jeszcze raz swoj atak w
| Zwigksza 0 1 site ciosu - J Sencte Iniclatywy

0 1 nizszym. Jesli
jednostka sama z siebie
wykonuje dwa ataki,
wtedy dodatkowy trzeci
atak nastapi w trzecim,
kolejnym segmencie.
Jesli jednostka wyko-
nata swoj normalny atak
w segmencie Inicjatywy
0, w tym wypadku

nie moze juz wykonaé
dodatkowego ataku.
Podziemny.

Q — wtasnym podtaczonym
Q{ jednostkom. Podziemny.
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PARALIZ 1

Automatycznie paralizuje
dowolny wrogi zeton na
planszy (nalezy potozy¢
na nim znacznik Paralizu).
Sparalizowana jednostka
moze sie¢ normalnie
poruszac i wykonywac
wszelkie akcje z wyjat-
kiem jakichkolwiek ata-
kéw. Jednostka pozostaje
sparalizowana do korica
najblizszej Bitwy.

BITWA 5

Rozpoczyna sig Bitwa.
Nie mozna jej zagrag, jesli
ktérykolwiek z graczy
pociagnat swéj ostatni
zeton. Po Bitwie tura
gracza sig korczy.

RUCH 2

Przesun dowolny wiasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obréc. Zeton
moza przesunac tylko na
wolne pole.

DZIURA 1

Jesli na Dziurze nie znajduje

sig zaden inny zeton, gracz
moze W swojej turze wciagnaé
na Dziure dowolna sasiadujaca
jednostke przeciwnika (takze
Sztab), jednostka ta nie moze sig
przy tym obrécic. Na jednostce
przeciwnika, stojacej na Dziurze,
dla utatwienia mozna potozy¢
znacznik Dziury.

Stojacy na Dziurze przeciwnik
moze w normalny sposéb wy-
konywac wszystkie swoje akcje
(poruszac sig, walczy¢ itd.).

Ponadto na koncu kazdej Bitwy,
po rozpatrzeniu Inicjatywy 0,
stojaca na Dziurze jednostka
przeciwnika automatycznie ginie.
Dziura nie wyrzadza zadnej szkody
Sztabowi.

@ - znacznik Dziury
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Paraliz
- Jesli jednostka z cecha Paralizu zada wrogiej jednostce (lub Sztabowi) ob-
- razenia (dystansowe lub w walce wrecz), trafiona jednostka oprdcz otrzy-
~mania tych obrazen zostaje sparalizowana. Nalezy potozy¢ na niej znacznik
- Paralizu i od tego momentu az do korica aktualnie rozgrywanej Bitwy nie
4 )ze ona wykonac¢ zadnego ataku. Reszta cech sparalizowanej jednostki
pozostaje bez zmian (Moduty, sieci, wytrzymatosc, pancerze itd. dziataja
~ normalnie). Po zakoriczeniu Bitwy Paraliz przestaje dziatac (z jednostki na-

 lezy zdja¢ znacznik Paralizu). -
B

m""""’ Mozdzierz
Strzelec z cecha Mozdzierza trafia na swojej linii strzatu tylko i wytacznie
jednostke oddalong o 1 pole, bez wzgledu na to, czy cel ten jest zastoniety
_ przez inng jednostke. Pancerz w normalny sposob chroni przed strzatem z
‘Mozdzierza.

'~ znacanik Paralizy

4 Na przedstawionym przyktadzie pokazano trzy sytuacje strzatu z Mozdzierza.

- Pierwszy Mozdzierz nie trafia zadnego przeciwnika (strzat przelatuje ponad

" pierwszym na linii strzatu Komandosem Posterunku i spada na puste pole).

- Drugi Mozdzierz trafia oddalonego o 1 pole Likwidatora. Trzeci Mozdzierz trafia

- oddalony o 1 pole Sztab Posterunku (strzat przelatuje ponad zastaniajacym Sztab
Komandosem Posterunkuy).

Podziemny

. Cecha Podziemny nie ma zadnego innego dziatania poza tym, ze pozwala
Sztabowi Sharrash na wykonanie Podziemnej roszady z jednostka posiadajaca
te ceche.




