KWESTIA LADUNKU WYBUCHOWEGO
Medyk moze w normalny sposob przej
na siebie obrazenia ofiary Ladunku wybu-
chowego.
Medyk NIE moze uratowa¢ samego La-
dunku wybuchowego.
na samym poczatku Bitwy (np. przez zasie-

trakcie (np. po uwolnieniu z sieci).

faczony do zadnej ofiary, nie eksploduje

nej szkody.

chowy zadaje Obiektom 1 rane.

chany itp.

plozje Ladunku wybuchowego.

AvuTor: Michat Oracz

: INSTRUKCJA: Michal Oracz

: ILUSTRACJE: Mateusz Bielski
{ SKEAD INSTRUKCJT

{1 PUDELKO: Maciej Mutwil

: PODZIEKOWANIA:

: pojedynek Mephisto!).

SYTUACJE SZCZEGOLNE

ciowanie), nie moze juz eksplodowaé w jej *

Ladunek Wybuchowy moze by¢ w normal-
ny sposob sieciowany, przejmowany, odpy- :

Odbicie (patrz: Stalowa Policja) odbija eks- *
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BY POBRAC WIECE] MATERIALOW ZWIAZANYCH Z SHARRASH.

NASZE GRY KOMPLETOWANE SA ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCIA. JESLI JEDNAK W TWOIM EGZEMPLARZU
ZDARZYLY SIE JAKIES BRAKI — SERDECZNIE ZA NIE PRZEPRASZAMY. PROSIMY, POINFORMU]J NAS O TYM:
wsparcie@wydawnictwoportal.pl .

Moduly obnizajace Inicjatywe nie wplywa-

. ja na Ladunek wybuchowy.

: KwEesTIA DZIURY

Dziura moze wciggnac Zeton przeciwnika

juz w turze, w ktérej zostala wystawiona na
: plansze.
Jesli Ladunek wybuchowy nie eksploduje :

Dziura nie czyni zadnej szkody wlasnej
ednostce, stojacej na niej.
W grze przeciwko Dancer, Dziura zadaje

: Obiektom 1 rane.
Jesli Ladunek wybuchowy nie jest pod- :

Medyk nie moze przejac obrazen wynikajg-

: cych z Dziury.
w ogole. Jesli jest podlgczony do wrogiego : e .
Sztabu, wybucha, ale nie czyni Sztabowi zad- : o A CECHY FODZIEMNY

Skoper Posterunku w normalny sposob po-

s el ek zbawia moduly Sharrash cechy Podziemny.

: KWESTIA PARALIZU

Jesli Sztab Borgo jest sparalizowany, to gra-
jacy nim nie moze zagra¢ Granatu.

Sparalizowany Klaun nie moze zamieni¢
sie w Bombe.
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Sharrash to tajemnicza i §wietnie zorgani- Mozdzierz - Strzelec z cecha Mozdzie-
zowana spolecznos¢ zmutowanych, obdarzo- : rza trafia na swojej linii strzatu tylko
nych nieludzky inteligencja szczuréw. Zyja pod : i wylacznie jednostke oddalong
ziemig, w tunelach i kanatach zniszczonych : o 1 pole, bez wzgledu na to, czy cel ten jest
miast, wraz ze stuzacymi im, zdegenerowany- : zastoniety przez inng jednostke. Pancerz
mi ludZmi i mutantami. Nie dopuszczaja do : w normalny sposéb chroni przed strzalem
siebie obcych, bronig zazarcie swoich gniazd, Tz»l\/[oz’dzierza.

a ich wojownicy nie zawahajg si¢ odda¢ swego
zycia za stado. Szczury z Sharrash to nie zwie-
rzeta, ale mutanci, sprytniejsi od ludzi i duzo
bardziej nieobliczalni.

L OPIS ARMI e

Gléwnymi zaletami armii s3: mobilno$¢
Sztabu, mozliwos¢ wysadzania nawet najszyb-
szych jednostek przeciwnika oraz catkowitego
paralizowania wolniejszych, a takze omijania
linii obronnych przeciwnika dzi¢ki mozdzie-
rzom. Dodatkowym atutem Sharrash jest trud-
ny do wyeliminowania zeton podtoza (Dziura),
ktory potrafi burzy¢ szyki przeciwnika.

Wada Sharrash jest mniejsza niz w innych
armiach ilo§¢ walczacych jednostek, ich staba
mobilnoé¢, niska wytrzymalos¢ i inicjatywa,
a takze catkowity brak opancerzenia.

Przyklad strzatu z MoZdzierza: Na
przedstawionym  przyktadzie pokazano  trzy
sytuacje strzalu z Mozdzierza. Pierwszy Moz-
dzierz nie trafia zadnego przeciwnika (strzat
przelatuje ponad pierwszym na linii strzatu Ko- |
mandosem Posterunku i spada na puste pole).
Drugi MoZdzierz trafia oddalonego o 1 pole
Likwidatora. Trzeci MoZzdzierz trafia oddalony
0 1 pole Sztab Posterunku (strzat przelatuje ponad
zaslaniajgcym Sztab Komandosem Posterunku,).

Zaleznie od przeciwnika, Sztab Shar- ‘
rash powinien mie¢ albo mozliwo$¢ ucieczki
w otwartym polu (np. w przypadku Molocha
i Posterunku), albo zabezpieczenia sie przed :
atakami w narozniku (np. w przypadku Hege- : Podziemny - Cecha Podziemny nie
monii i Borgo). Dziura posiada dwa mozliwe ma Zzadnego innego dzialania poza
do wyboru zastosowania — polozona w poblizu tym, ze pozwala Sztabowi Sharrash
Sztabu Sharrash bedzie odciggala atakujacych, : 1@ wykonanie Podziemnej roszady z jednostka
za$ polozona obok Sztabu przeciwnika bedzie : posiadajacy t¢ ceche.

wyciagata jednostki bronigce Sztabu. :
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Paraliz - Jesli jednostka z cechg Paralizu
@ zada wrogiej jednostce (lub Sztabowi) ob-

razenia (dystansowe lub w walce wrecz),
trafiona jednostka oprocz otrzymania tych ob-
razen zostaje sparalizowana. Nalezy polozy¢ na
niej znacznik Paralizu i od tego momentu az do
konca aktualnie rozgrywanej Bitwy nie moze ona
wykona¢ zadnego ataku. Reszta cech sparalizowa-
nej jednostki pozostaje bez zmian (Moduly, sieci,
wytrzymalo$¢, pancerze itd. dzialajg normalnie).
Po zakonczeniu Bitwy Paraliz przestaje dziataé
(z jednostki nalezy zdja¢ znacznik Paralizu).

. - znacznik Paralizu

e Wi R al e SR Rl
| Zetony Podloza - Zetony Podloza to nowy ro-
dzaj zetonéw, jaki mogg zawieraé armie. Zeton
Podloza mozna potozy¢ tylko na wolne pole. Na
Zeton Podloza moze zosta¢ w normalny sposéb
postawiona (lub przesunigta za pomocg Ruchu,
itp.) dowolna jednostka, zaréwno wlasna, jak
i wroga. Zetony Podloza nie sq traktowane jak jed-
nostki i nie da sig ich przesuwac, odpychad, sieciowac,
przejmowad, ranié, itd. Mogg zostaé zniszczone tylko
| przez atak za pomocg Zetonéw natychmiastowych
(np. Snajper, Granat, Bomba, Mala bomba). Zetony
Podtoza nie blokujg linii strzatu - mozna w nor-
malny sposéb strzela¢ ponad nimi. Zeton Podloza
nie liczy si¢ przy sprawdzaniu zapelnienia planszy
(dotyczy to Bitew wywolanych automatycznie przez
zapelnienie planszy).

Dziura (Zeton Podloza) - Jedli na
Dziurze nie znajduje si¢ Zaden inny
zeton, gracz moze w swojej turze
wciggnaé na Dziure dowolng sgsia-
dujacg jednostke przeciwnika (takze Sztab), jed-
nostka ta nie moze si¢ przy tym obréci¢. Na jedno-
stce przeciwnika, stojacej na Dziurze, dla utatwienia
nalezy polozy¢ znacznik Dziury.
Stojacy na przeciwnik moze
w normalny sposéb wykonywac wszystkie swoje
akgje (poruszac sig, walczy¢ itd.).

Dziurze

Ponadto na koricu kazdej Bitwy, po rozpatrze-
niu Inicjatywy 0, stojaca na Dziurze jednostka
przeciwnika automatycznie ginie. Dziura nie wy-
rzadza zadnej szkody Sztabowi.

SHSRRASH

SZTAB

Cecha specjalna:
Podziemna roszada.
W swojej turze gracz moze
zamieni¢ miejsca-
mi swéj Sziali
z dowolng swoja jednostka
posiadajaca ceche Podziemny,
o ile sasiadowala ona ze Sztabem.
Zetony nie mogg sie przy tym obrécié.
Zasieciowany Sztab lub jednostka nie
moga wykona¢ Podziemnej roszady.

i a PLAGA

MUTANT

a SZCZURY

PODZIEMIA
Gdy Podziemia
znajdujg sie na
planszy, wszyst-
Kie « zetany
Sharrash  posia-
dajg ceche Pod-
ziemny.

LADUNEK WYBUCHOWY

Na samym poczatku Bitwy (jesz-
cze przed fazami inicjatywy),
sasiadujacy zeton przeciwnika,
wskazany przez ikong eksplozji,
zostaje calkowicie zniszczony.
W tym samym momencie zostaje
réwniez zniszczony sam Ladunek
wybuchowy (obydwa zetony zo-
stajg zdjete z planszy). Ladunek
wybuchowy nie wyrzadza zadnej
szkody Sztabom.

SMIETNISKO
Smietnisko do-
daje ceche Pa-
raliz wlasnym
podlaczonym
jednostkom.

PARALIZ

Automatycznie paralizuje do-
wolny wrogi Zeton na planszy
(nalezy polozy¢ na nim znacznik
Paralizu). Sparalizowana jed-
nostka moze si¢ normalnie poru-
sza¢ i wykonywaé wszelkie akcje
z wyjatkiem jakichkolwiek atakow.
Jednostka pozostaje sparalizowa-
na do konca najblizszej Bitwy.
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