


Wprowadzenie

World of Tanks to popularna gra sieciowa, od teraz
dostepna réwniez na Twoim stole. Gra karciana World of
Tanks: Rush zostala zilustrowana przez tych samych ludzi,
ktérzy stworzyli przekonujacy $wiat gry online oraz
wykorzystuje, miedzy innymi, oryginalne grafiki z cyfrowej
wersji gry, a takze jej terminologie.

W grze World of Tanks: Rush wcielasz sie w dowddce
oddziatu pancernego, ktdrego giédwnym celem jest
strategiczne dobieranie pojazddw sposrdd wielu dostepnych
kart, aby stworzyé¢ naprawde silny pluton czoigdw gotowy
do walki. Gracze poprowadza swoje czoigi w bdj, beda
broni¢ swoich baz, wzywaé positki oraz, co najwazniejsze,
otrzymywaé¢ medale za bohaterstwo na polu bitwy.

1 karta
pierwszego
gracza

1 karta
Ztomowiska

15 kart Bazy (pie¢
zestawdw po
3 karty)

[~

5 kart pomocy
(dwustronnych)

Celem gry Jjest zebranie jak

najwiekszej liczby Medali

sposréd wszystkich graczy.

Istnieja trzy sposoby ich

zdobywania:

1. jeden Medal jest
przyznawany za kazdy
zniszczony Pojazd wroga,

2. trzy Medale jest warta
kazda zniszczona Baza
wroga,

3. pieé Medali jest warta
kazda zdobyta karta
Osiagniecia.

48 kart Medali, 12 kart
dla kazdego z panhstw (ZSRR,
Niemcy, Usa i Francja)

30 kart Koszar

(pie¢ zestawdéw po 6 kart)




Przygotowanie dla

OBSZAR GRY

Ziomowisko

Osiagniecia

Stos

Karty odrzucone

Stosy kart Medali

Garaz + reka gracza

| Karta

Karta
pomocy

ODDZIA%Z NALEZACY DO JEDNEGO GRACZA

|

| pie;wszego Magazyn (pusty) Reka gracza (pula kart
| gracza w reku gracza)
1. Osoba, ktéra jako ostatnia grata w World of Tanks online otrzymuje karte pierwszego
gracza, ktoéra kitadzie przed soba. Zatrzymuje karte juz do konca gry. W przypadku gdy

1 karty Technikéw,

nikt z uczestnikéw nie grat w gre online zaczyna najmtodszy gracz.
2. Kazdy gracz otrzymuje 3 karty Bazy. Gracze ktada odkryte karty przed soba na stole.
Gra dobiega konca, gdy zostana zniszczone wszystkie Bazy nalezace do jednego
Z graczy.
3. Kazdy gracz otrzymuje startowy zestaw kart,
Koszar: 4 kart Inzynierdw,

sktadajacy sie z nastepujacych 6 kart P_
1 karty Wolontariuszy (patrz:

S, Wi,

4. Kazdy z graczy tasuje swoja talie 6 kart Koszar i kladzie zakryta przed soba.
Karty te tworza oddzial gracza. Stos zakrytych kart gracza nosi nazwe Garazu,

a odkryty stos kart odrzuconych formujacy sie obok Garazu - Magazynu. Gracz moze
w dowolnym momencie przeglada¢ swoje karty w Magazynie.

5. Kazdy gracz bierze do reki 3 karty ze swojego Garazu. Gracz moze swobodnie
przeglada¢ pule kart w reku. Na poczatku swojej tury,
trzymane w reku, odkryte, przed soba na stole.

6. Potasujcie talie 100 kart Pojazddéw. Poidzcie ja zakryta posrodku stotu,

pozostawiajac obok miejsce na karty odrzucone.

Dobierzcie 4 karty z talii

ktadzie wszystkie karty




i potdzcie odkryte w rzedzie obok stosu. Ten rzad nosi nazwe Rezerwy.
Potdzcie karte Ztomowiska posrodku stoilu. Wyznacza ona obszar, do ktdérego odktadac
bedziecie karty niebiorace juz udzialtu w grze. Zostawcie miejsce miedzy stosem
kart Pojazddéw, a Ziomowiskiem, aby odrzucone Pojazdy nie wmieszaly sie przypadkowo
w karty ze Zlomowiska. Odrzucone karty Pojazddw wejda bowiem do gry w momencie,
gdy stos kart Pojazddéw sie wyczerpie. Natomiast karty ze Ziomowiska juz nigdy nie
powrbdca do gry
Rozdzielcie karty Medali na 4 stosy: amerykanskie, francuskie, niemieckie
i radzieckie. Umies$écie odkryte stosy na stole. Gracze moga przeglada¢ i liczyé
karty w tych stosach w kazdym momencie gry.
Potasujcie karty Osiagnieé. Dobierzcie losowo tyle kart, ile wynosi liczba graczy
plus jeden i rozidzcie je odkryte na Srodku stoilu (na przyktad, w grze 5-osobowej
nalezy przygotowa¢ 6 kart Osiagnieé). Karty te reprezentuja dostepne w danej
rozgrywce Osiagniecia.
. Rozdajcie kazdemu z graczy po Jjednej karcie pomocy z lista wszystkich zdolnosci.
. 0didzcie pozostale Osiagniecia, Koszary, Bazy i1 karty pomocy do pudeika.
Nie beda potrzebne w grze.

rK--I‘-_ E—" .
polejnoscigracz
Gre rozpoczyna gracz z karta pierwszego gracza. Rozgrywa swoja pierwsza ture, a za nim
pozostali gracze w kierunku zgodnym z ruchem wskazdéwek zegara. Kolejno$¢ nie zmieni sie
do konca gry.

W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ nastepujace dziatania: naprawi¢ uszkodzenia
i ujawni¢ karty z reki (I), zagrac¢ karty z reki (II), uzupeinié¢ karty w Rezerwie i dobrac
nowe karty (III).

I. Naprawa uszkodzen i ujawnienie kart z reki

Je$li gracz posiada jakiekolwiek uszkodzone Bazy i/lub Pojazdy (uszkodzona karta jest
obrécona o 90°), przywraca je do pozycji pionowe]j, tym samym naprawiajac uszkodzenia.

Nastepnie, gracz kiadzie karty trzymane w reku (zazwyczaj 3) odkryte przed soba na
stole. Istnieje szereg mozliwoéci ich wykorzystania.

II. Zagrywanie kart z reki
Karta, jaka gracz posiada na reku moze zostaé¢ zagrana na jeden z trzech sposobdw:
1. surowce z karty moga zosta¢ uzyte do przeprowadzenia akciji zakupu,

2. zdolnoéci karty moga zosta¢ aktywowane, a sama karta wykorzystana do obrony Bazy
(jesli jest to mozliwe),

3. karta moze zosta¢ wykorzystana do ataku na Baze lub Pojazd wroga.
Jes$li jaka$ karta moze zostaé¢ zagrana na kilka sposobdéw, to do gracza nalezy decyzija,
ktéry z nich wybierze. Je$li karta nie moze by¢ zagrana na zaden z tych sposobdw, albo

gdy gracz nie chce jej zagraé, karte nalezy odiozyé do Magazynu.

Ciag dalszy na str. 6




Osiagniecia

. Osiagniecia sa twoim celem nadrzednym, jesli marzysz o zwyciestwie. Jedno Osiagniecie
“jest warte 5 Medali, czyli wiecej niz wynosi nagroda za zniszczenie wrogiej Bazy

1 Pojazdu.

. Na koniec gry karte danego Osiagniecia otrzymuje ten z graczy, ktdéry speinit jej
wymagania. Jedna karte moze zdoby¢ tylko jeden gracz. Je$li wymogi zostaty speinione
“przez kilku graczy (np. kilku graczy posiada najwieksza liczbe Ciezkich Czoilgéw w swoim
oddziale), nikt nie otrzymuje karty. Zalecamy, aby gracze zapoznali sie z trescia kart
‘Osiagniec wylosowanych na dana rozgrywke jeszcze przed jej rozpoczeciem.

. W grze wystepuje 12 kart Osiggnieé:

i

1. Zniszczone bazy. Otrzymuje je gracz, ktéry zniszczyl
najwiecej Baz.

2. Lekkie czolgi. Otrzymuje je gracz, ktéry na koniec gry
posiada najwiecej Lekkich Czolgdédw w swoim oddziale,
niezaleznie od kraju, jaki reprezentuija.

Czotgi Srednie. Otrzymuje je gracz, ktdéry na koniec gry
posiada najwiecej Czolgéw Srednich w swoim oddziale,
niezaleznie od kraju, jaki reprezentuija.
Dziata samobiezne. Otrzymuje je gracz, ktéry na koniec
gry posiada najwiecej Dzial Samobieznych w swoim
oddziale, niezaleznie od kraju, jaki reprezentuja.
Ciezkie czolgi. Otrzymuje je gracz, ktdéry na koniec gry
posiada najwiecej Ciezkich Czolgdédw w swoim oddziale,
niezaleznie od kraju, jaki reprezentuija.
Jednostki pomocnicze. Otrzymuje je gracz, ktéry na koniec
gry posiada najwiecej Jednostek Pomocniczych w swoim
oddziale, niezaleznie od kraju, jaki reprezentuja.
Medale radzieckie. Otrzymuje je gracz, ktéry na koniec gry
posiada najwiecej Orderdw Czerwonego Sztandaru w swoim oddziale.
Medale niemieckie. Otrzymuje je gracz, ktdéry na koniec
gry posiada najwiecej Zelaznych Krzyzy w swoim oddziale.
Medale amerykanskie. Otrzymuje je gracz, ktdry na koniec
gry posiada najwiecej Medali Honoru w swoim oddziale.

. Medale francuskie. Otrzymuje je gracz, ktéry na koniec gry

. posiada najwiecej Médailles Militaires w swoim oddziale.

. Skomasowany atak. Otrzymuje je gracz, ktéry na koniec gry
: posiada najwiecej kart z dwoma Medalami w swoim oddziale.
. Najwiekszy oddzial. Otrzymuje je gracz, ktéry na koniec gry
posiada najwiecej kart w swoim oddziale, wliczajac karty
"~ Medali i zniszczonych Baz.
o




Jes$li gracz w trakcie swojej tury musi dobra¢ karte z Garazu, a Garaz jest pusty, ta-
suje karty w Magazynie i tworzy z nich nowy zakryty stos. Jest to nowy Garaz, z ktdrego
gracz dobiera brakujaca liczbe kart.

Gracz moze zagrywaé¢ karty z reki w dowolnej kolejnodci.

Gracz moze zagra¢ konkretnag karte Pojazdu tylko raz w turze. Je$li gracz wykorzystal
karte Pojazdu, odlozyt ja do Magazynu i z powrotem wtasowal do Garazu, skad ponownie
dobrat ja na reke - a wszystko w tej samej turze - nie moze uzy¢ tej karty jeszcze raz
w tej samej turze. W przeciwnym razie, istnieje niebezpieczenstwo petli akcyjnej, ktoéra
uniemozliwi zakonczenie tury gracza.

1) Wykorzystanie surowcéw z karty do akcji zakupu

Karty Pojazdéw, Inzynierdédw i Medali moga zostaé wykorzystane do
zakupu kart Pojazddéw, gdyz posiadaja warto$é wyrazona w surowcach,
zawierajaca sie w przedziale 0-6.

Gracz moze uzy¢ jednej lub kilku kart z symbolem surowca

ze swojej reki do zakupu jednej karty z Rezerwy. Aby to
uczynié, musi:

1. odtozy¢ zagrywana karte/karty do Magazynu,

2. wybra¢ z Rezerwy jedna karte Pojazdu, ktérej koszt jest
réwny (lub mniejszy) sumie surowcdw pozyskanych z zagranej
karty/kart; nastepnie potozy¢ zakupiona karte na wierzchu
kart w Magazynie,

3. przesunal¢ pozostale karty w Rezerwie w strone od stosu
Pojazdow,

4. dobra¢ z wierzchu Pojazddédw nowa karte i potozy¢é w powstaltej luce przy samym stosie.

Je$li karta nie posiada wartos$ci w surowcach, nie moze zostaé¢ wykorzystana do akcji
zakupu. Uwaga, nawet jesli koszt kupowanej karty wynosi 0, gracz musi wykorzystaé¢ do
jej zakupu co najmniej jedna karte z symbolem surowca. Gracz nie moze zakupi¢ wiecej
niz jedna karte z Rezerwy w swojej turze, chyba ze posiada zdolno$¢ Rekrutacji
(patrz: str. 15).

2) Aktywacja zdolnosci karty i - jesli to mozliwe -
przeznaczenie karty do obrony Bazy

Airborne

Wiekszos¢ kart Pojazddédw i niektdre karty Koszar posiadaja specjalne
symbole przedstawiajace jedna lub wiecej zdolnoéci. Na str. 15
znajduje sie opis wszystkich zdolno$ci i odpowiadajacych im symboli.

Zdolnosci rozpatruje sie jedna po drugie]j. Gracz musi w peini
wykorzystaé pierwsza zdolnosé¢ zagrywanej karty zanim rozpatrzy
jej druga zdolnos$é. Gracz musi w peini wykorzystaé¢ zdolnosci
zagrywanej karty zanim przejdzie do rozpatrywania zdolnosci
kolejnej karty.

Karte ze zdolnos$cia uznaje sie za zagrana w momencie gdy
opuszcza reke gracza i laduje w Magazynie, na Ziomowisku,
lub gdy zostaje uzyta do wzmocnienia obronnosci Bazy.




Rezerwa

Przyktad akciji zakupu

Gracz

l

Stos kart Po;azdo

Magazyn

stosu Pojazdéw (c).

2 e @ %WW

e T T A 1 ]

uzywa dwéch kart o 1acznej wartosci
3 surowcéw (a). Kupuje karte z Rezerwy o koszcie

///f///" 3 (b). Nastepnie uzupeinia Rezerwe nowa karta ze

g .

Garaz Bazy

Reka gracza

Kazda karta Pojazdu posiada okre$lonag warto$é¢ opancerzenia.

Jesli gracz zagrywa karte Pojazdu o wartos$ci opancerzenia 1 lub

2 (ale nie 0), musi uzy¢ tej karty do obrony jednej ze swoich Baz

zaraz po aktywacji wszystkich zdolnosci karty.

W tym celu gracz przeprowadza nastepujace dzialtania:

1. wykonuje akcje wynikajace ze zdolnosci karty,

2. wybiera jedna ze swoich Baz (nie moze wybra¢ Bazy bronionej,
jes$li posiada niebronionag),

3. umieszcza karte na wybranej Bazie w taki sposdb, aby karta
Bazy byta widoczna spod lezacej na niej karty Pojazdu.

Baza moze by¢ broniona tylko przez jeden Pojazd.

Je$li wszystkie Bazy gracza sa juz bronione,

jedna z nich i zamieni¢ karte broniagca na nowa karte Pojazdu.
Usuwana karte odkiada do Magazynu.

Broniona Baza nie moze zosta¢ zaatakowana przez wroga.

gracz musi wybracé

Przyktad obrony Bazy

Gracz przeprowadza akcje wynikajace ze zdolnosci Rekrutacji karty i umieszcza Pojazd na karcie
Bazy w celu jej obrony (a), przenoszac lezace wczesniej na niej Dzialo Samobiezne do Magazynu

(b).

Magazyn

Reka gracza




Niektdére karty Pojazddw o wartosci opancerzenia 1 lub 2 nie posiadaja zadnych
dodatkowych zdolno$ci. Moga jednak wciaz zosta¢ uzyte do obrony Bazy. Mozna
powiedzieé, iz posiadaja ,nieistniejace zdolnoséci”, ktdére gracz ignoruje. Jesli
gracz chce uzy¢ pojazdu do obrony bazy nie jest zobligowany do wykorzystywania jego
zdolnos$ci. Moze po prostu wystawi¢ pojazd jako obrone bazy ignorujac je. W ten sposdb
moze wykorzystaé karte do obrony Bazy bez konieczno$ci przeprowadzania akcji wyszcze-
gblnionych jako jej zdolnosci.

Karty nieposiadajace warto$ci opancerzenia oraz o wartos$ci opancerzenia rdéwnej 0 nie
moga byé¢ uzyte do obrony Bazy. Po wykorzystaniu ich zdolnos$ci, nalezy je odtozy¢ do
Magazynu (lub na Zilomowisko, jes$li tak nakazuje tres$é¢ zdolnosci karty).

Podsumowujac, po zagraniu karty posiadajacej jedna lub wiecej zdolnosci nalezy ja:

1. odesta¢ do obrony Bazy, jesli jej wartos$¢ opancerzenia jest wieksza od 0 lub

2. odiozy¢ do Magazynu, je$li nie moze zostaé¢ uzyta do obrony Bazy lub

3. odrzucié¢ na Ziomowisko (tylko, jes$li tres$é¢ zdolnoséci wyraznie to nakazuje).

3) Atak na wrogie Pojazdy i Bazy

Gracz moze wykorzystaé¢ karty z reki do przeprowadzenia
jednego ataku w swojej turze. Moze do tego wykorzystaé
jedna lub kilka kart Pojazddw. Wszystkie karty biorace
udzial w ataku musza speinia¢ nastepujace kryteria:
posiada¢ site ognia o wartosci 1 lub 2 (ale nie 0)

i reprezentowa¢ ten sam kraj.

Gdy gracz przeprowadza atak, musi wskazaé, ktérych kart
uzywa.

Gracz moze
przeprowadzié jeden

Nastepnie wybiera jedna z kart bioracych udziat w ataku atak tymi dwoma

jazdami.
i wskazuje cel jej ataku. Celem moze by¢: Pojazd broniacy ROISRees

wrogiej Bazy, lub niebroniona Baza wroga.

Po rozstrzygnieciu ataku tej karty, gracz odkitada ja do Magazynu, a nastepnie
wybiera cel dla kolejnej karty itd. Gracz ma prawo atakowa¢ jeden cel wielokrotnie,
ale moze takze obra¢ za cel inna karte, nawet innego gracza niz tego, ktdrego atakowa?l
wczesdniej.

Atak na Pojazdy wroga

Je$li wartos$¢ sity ognia karty atakujacej jest réwna lub wieksza od wartosci
opancerzenia karty atakowanej, to karte atakowana uznaje sie za zniszczona i umieszcza
w Magazynie jej wtasciciela.

Jesli wartos¢ sity ognia karty atakujacej jest mniejsza od warto$ci opancerzenia
karty atakowanej, atakowana karta zostaje uszkodzona i obrdcona o 90° . Jesli
uszkodzona karta staje sie ponownie celem ataku, zostaje zniszczona i1 odestana
do Magazynu swojego witasciciela.

Uwaga: zniszczone Pojazdy zostaja odestane do Magazynu wtasciciela karty, a nie na
Ziomowisko, ani do Magazynu gracza atakujacego.



Atak na niebroniona Baze wroga

Je$li gracz atakuje Baze wroga, Baza otrzymuje uszkodzenia, co zaznacza sie obrdceniem
| karty o 90°. Je$li uszkodzona Baza jest celem kolejnego ataku, zostaje zniszczona.

Je$li gracz uzywa Ciezkiego Czolgu do ataku na Baze przeciwnika, Baza zostaje od razu
zniszczona. Tylko Ciezki Czolg moze zniszczyé Baze w jednym pojedynczym ataku.

Zniszczona Baza jest odktadana do Magazynu gracza atakujacego. Na koniec gry
zniszczona Baza warta jest 3 Medale.

Uwaga: gracz nie moze zaatakowa¢ Bazy bronionej przez Pojazd. Mozliwe Jjest jednak
zniszczenie Pojazdu broniacego Baze, a nastepnie samej Bazy podczas jednego ataku
przeprowadzanego kilkoma kartami.

Nagroda dla atakujacego

Po zakonczonym ataku, atakujacy otrzymuje Medal za kazdy zniszczony Pojazd
wroga. Gracz otrzymuje odpowiednia liczbe Medali dobranych ze stosu kraju, z ktdrego
pochodzity Pojazdy atakujace. Je$li gracz w jednym ataku zniszczytr dwa lub wiecej
Pojazddéw, zalecamy wziecie karty z dwoma Medalami. Zdobyte Medale sa odktadane do
Magazynu gracza atakujacego.

Uwaga: gracz nie otrzymuje Medali za zniszczona Baze: sama karta Bazy stanowi
nagrode.

. Podczas ataku gracz przeprowadza nastepujace dzialtania:
1. wskazuje Pojazdy biorace udzial w ataku,
2. wybiera cel dla pierwszej atakujacej karty,
| 3. uszkadza lub niszczy cel ataku i odktada atakujaca karte do swojego Magazynu,
4. wybiera ten sam lub inny cel ataku dla kolejnej atakujacej karty itd.
Procedura sie powtarza do momentu, az gracz zagra wszystkie karty wskazane do
ataku, niszczac lub uszkadzajac karty wroga;
5. po skonczonym ataku otrzymuje odpowiednia liczbe Medali, ktére odktada do swojego
Magazynu.

Przyktad nagrody
Gracz wykorzystuje radzieckie Czoigi do zniszczenia podczas jednego ataku 3 wrogich Pojazdéw (a).
Gracz otrzymuje jedna karte z dwoma Orderami Czerwonego Sztandaru i jedna karte pojedynczego
Orderu (b) ze stosu radzieckich Medali.

Stos Medali

Karty atakujace

Karty atakowane Nagroda



IITI. Uzupeinienie Rezerwy i dobranie nowych kart na reke

Gracz uzupeilnia Rezerwe. W tym celu przeprowadza nastepujace dziatania:
1. odktada odkryta karte z Rezerwy lezaca najdalej od stosu na stos kart odrzuconych,
2. przesuwa karty w Rezerwie tak, aby utworzy¢ wolne miejsce obok stosu Pojazddw na
wytozenie nowej karty,
3. dobiera nowa karte z wierzchu stosu Pojazddéw i1 ktadzie odkryta w powstatym miejscu
przy stosie.

Jes$li gracz posiada niezagrane karty, odktada je do Magazynu. Nastepnie dobiera trzy
nowe karty z Garazu tworzac nowa pule kart w reku.

Jesli w Garazu nie ma wystarczajacej liczby kart, gracz dobiera tyle kart, ile moze,
a nastepnie tasuje karty z Magazynu i formuje nowy zakryty stos Garazu, z ktdérego
dobiera brakujaca liczbe kart (tak, aby w sumie mieé¢ na rece trzy karty).

Teraz rozgrywa sSwoja ture gracz siedzacy po jego lewej stronie.

Koniec gry

Gra dobiega konca w jednym z nastepujacych przypadkéw:
e gdy wszystkie trzy Bazy nalezace do jednego z graczy zostaly zniszczone, lub
e gdy zostala zabrana ostatnia, dziewiata, karta z jednym Medalem z jednego ze stosdw
panstw.

Gra nie konczy sie jednak natychmiast. Gdy zaistnieje jedna z powyzszych
sytuacji, gracze kontynuuja rozgrywanie swoich tur do momentu, az swoja ture rozegra
gracz siedzacy po prawej stronie gracza posiadajacego karte pierwszego gracza. Po turze
tego gracza, konczy sie gra.

Podczas ostatniej rundy, wszyscy gracze rozgrywaja swoje tury wedle standardowych
zasad, nawet gracze, ktérych wszystkie Bazy zostaly zniszczone. W takim przypadku gracz
odktada zagrywane karty do Magazynu, gdyz nie maja one czego bronié¢. Gracz moze wygraé
gre, nawet jes$li wszystkie jego Bazy zostaly zniszczone.

Kazdy gracz formuje swdj ostateczny oddzial sktadajacy sie z kart w swoim reku,
Garazu i w Magazynie. Uwaga: ocalale Bazy gracza nie sa czescia oddziatu.

Teraz nalezy odczytac¢ tres$é¢ pierwszej z kart Osiagnie¢ bioracych udziat
w rozgrywce. Gracze sprawdzaja, kto speinit jej warunek (np. kto posiada najwiecej
Lekkich Czotgdéw w swoim oddziale). Gracz speilniajacy warunek otrzymuje dana karte
Osiagniecia. Jesli dwdch lub wiecej graczy speinia warunek (np. dwdéch graczy posiada
taka sama, najwieksza, liczbe Lekkich Czoigédw), zaden z nich nie otrzymuje karty.



Gracze rozstrzygaja w ten sposdéb wszystkie karty Osiagnieé¢ biorace udzial w rozgrywce.
Uwaga: karty Osiagnie¢ nie wchodza w sktad oddziaiu gracza.

Nastepnie kazdy z graczy podlicza liczbe zdobytych Medali:

e Medale z kart Medali znajdujacych sie w oddziale (karty z 1 i 2 Medalami),

e 3 Medale za kazda karte wrogiej Bazy znajdujaca sie w oddziale,

¢ 5 Medali za kazda zdobyta karte Osiagniec.

Gracz, ktdéry w sumie zebratl najwiecej Medali zostaje zwyciezca. Je$li kilku graczy
remisuje pod wzgledem najwiekszej liczby zdobytych Medali, wygrywa ten z remisujacych,
ktéry zniszczyl najwiecej Pojazddéw. Jedli remis sie utrzymuje, wygrywa ten, kto zniszczyl
najwiecej Baz. W nastepnej kolejnosci ewentualne remisy rozstrzyga liczba zdobytych kart
Osiagnieé. A je$li wciaz jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Rodzaje kart -

W sktad oddziatu moga wchodzié¢ karty kilku rodzajéw. Rodzaj karty okresla sposdb, w jaki
karta moze sie znalezé¢ w oddziale oraz sposdb, w jaki gracz moze ja zagracd.

Gdy do oddziatu doiacza nowa karta, gracz umieszcza ja odkryta w swoim Magazynie. Nie
moze umie$cié¢ jej w Garazu, czy na stosie podobnych jej kart, a jedynie wiasnie na swoim
stosie kart odrzuconych.

Karty Koszar

Karty Koszar to karty, z ktérymi gracz rozpoczyna rozgrywke. Tworza jego poczatkowy oddziat.
W grze wystepuja trzy rodzaje kart Ko-

szar: Inzynierowie, Technicy i Wolontari-

usze. Inzynierowie zapewniaja pojedynczy

surowiec 1 moga by¢ wykorzystani jedynie *
do akcji zakupu. Karty Technikdw

i Wolontariuszy posiadaja po jednej

zdolnoséci, odpowiednio: Badania 1 ( }9)

oraz Rekrutacja (4 ), Technicy

i Wolontariusze mogg zosta¢ wykorzystani

jedynie dla swych zdolnoéci (patrz: opis

zdolnoéci na str. 15). Karty Koszar nie

moga zosta¢ uzyte do obrony Bazy.

Karty Pojazdéw
Gracz zakupuje karty Pojazddw z Rezerwy
i uzupeiniajg one skitad oddziaiu gracza.
W grze wystepuje 5 rodzajéw Pojazddéw: Lekkie
Czotgi, Czolgi Srednie, Dziala Samobiezne,
Ciezkie Czoigi i Jednostki Pomocnicze.
Cztery pierwsze (Lekkie Czoigi, Czoigi
Srednie, Dziala Samobiezne, Ciezkie Czolgi)
nalezg do podrodzaju Pojazddw Opancerzonych.




(_t' Lekkie Czoigi - Pojazdy Opancerzone. Wszystkie Lekkie Czoilgi posiadaja te sama
wartoé¢ sity ognia i opancerzenia.

(?)- Czoigi Srednie - Pojazdy Opancerzone. Wszystkie Srednie Czolgi posiadaja te sama
wartos¢ sity ognia i opancerzenia.

v |:| Dziata Samobiezne - Pojazdy Opancerzone. Wszystkie Dziata Samobiezne posiadaja te
samg wartos$¢ sity ognia i opancerzenia.

Ciezkie Czoigi m - Pojazdy Opancerzone. Wszystkie Ciezkie Czolgi posiadaja te sama
warto$¢ sity ognia i opancerzenia. Ciezkie Czolgi to jedyne Pojazdy zdolne zniszczyé
wroga Baze w jednym pojedynczym ataku. W przypadku innych typdw Pojazddw, aby zniszczyé
Baze potrzeba dwéch Pojazddw. Symbol Ciezkiego Czoigu jest wyrdzniony na czerwono, aby
przypominaé¢ o tej zdolnosci.

! Jednostki Pomocnicze - nie sg Pojazdami Opancerzonymi. Ponadto, rdéznia sie pomiedzy
soba pod wzgledem wartos$ci sity ognia, opancerzenia i liczby dostarczanych surowcédw.
Charakteryzuja sie takze réznorodnymi zdolnos$ciami.

Karty Medali

Gracz dotacza karty Medali do swojego oddziatu
zaraz po tym, gdy zniszczy Pojazdy wroga.

W grze wystepuja 4 rodzaje kart Medali.

Kazdy z nich powiazany jest z jednym z panstw:
Order Czerwonego Sztandaru (ZSRR), Zelazny Krzyz
(Niemcy), Medal Honoru (USA) i Médaille Mili-
taire (Francja).

Jesli gracz w jednej turze zniszczy dwa wrogie
Pojazdy, moze wzig¢ karte z dwoma Medalami zamiast dwéch kart z jednym Medalem
(lub np. jedna karte z dwoma Medalami i jedng karte z jednym Medalem w przypadku
3 zniszczonych Pojazdéw; dwie karty z dwoma Medalami dla czterech zniszczonych Pojazdéw
itp.). Gracz pobiera Medale ze stosu odpowiadajacego panstwu, ktére reprezentowaty
Pojazdy atakujace. Je$li w stosie nie ma juz kart z dwoma Medalami, gracz otrzymuje
tylko karty z jednym Medalem.

Stos Medali kazdego kraju skiada sie z 9 kart z jednym Medalem i 3 kart z dwoma
Medalami. Gdy z ktdérego$ ze stosdédw zostanie zabrana ostatnia, dziewiata, karta z jednym
Medalem, gra dobiega konca.

Karty Medali moga zosta¢ wykorzystane do zakupu Pojazddéw. Karta z jednym Medalem
posiada symbol 1 surowca, karta z dwoma Medalami — 2 surowcdw.

Liczba Medali w oddziale wpiywa na wynik koncowy gracza.

Karty Bazy

Gracz dotacza do swojego oddzialu karte zniszczonej wrogiej Bazy
natychmiast po udanym ataku na nia. Na poczatku gry kazdy z graczy
posiada 3 karty Bazy. Gdy Baza zostanie zniszczona, zostaje
przeniesiona do oddzialu gracza, ktéry ja zniszczyi. Gdy ktdrys

z graczy utraci swoja ostatnia Baze, gra dobiega konca

(paiEiaEs str. 10).

Ciag dalszy na str.




Opis karty Pojazdu

(_) Nazwa karty
Historyczna nazwa pojazdu, zapisana w jezyku kraju jego pochodzenia (rosyjskim,
niemieckim, angielskim, francuskim).

Kraj Pkt LR Tiger 1 s
Kazdy pojazd nalezy do jednego z czterech panstw 1 y

wystepujacych w grze: Ll -

Niemcy Francja

Klasa

Pojazdy naleza do jednej z pieciu klas:

% — Czolg Lekki, @ — Czolg Sredni, %7 i [ — Dziala
Samobiezne, @‘ — Czotg Ciezki, 1 — Jednostka Pomocnicza.

Koszt
Liczba surowcédw wymagana, aby zakupié Pojazd z Rezerwy.

Surowce
Liczba surowcoédw, jakie zapewnia karta, gdy jest wykorzystywana do zakupu kart
Z Rezerwy.

Sita ognia

Sita ognia podsumowuje statystyki bojowe danego pojazdu, takie jak predko$¢é maksy-
malna, moc silnika, i1lo$¢ uzbrojenia itp. Silta ognia waha sie w zakresie 0-2. Sita 0
oznacza, ze Pojazd nie moze atakowaé wrogich jednostek; Pojazd o sile 1 zadaje podczas
ataku uszkodzenia o wartosci 1 jednej wrogiej jednostce; Pojazd o sile 2 zadaje podczas
ataku uszkodzenia o wartos$ci 2 jednej wrogiej jednostce.

(g) Wartosé opancerzenia
Wartos¢ opancerzenia podsumowuje statystyki defensywne danego pojazdu, takie jak
grubos¢ pancerza, widoczno$é¢, odporno$é na uszkodzenia itp. Wartos¢ opancerzenia waha
sie w zakresie 0-2. Warto$¢ 0 oznacza, ze Pojazd nie moze by¢ uzyty do obrony Bazy;
opancerzenie o warto$ci 1- Pojazd moze bronié Bazy, zostanie zniszczony po otrzymaniu
‘1 punktu uszkodzenia; opancerzenie o warto$ci 2 - Pojazd moze bronié¢ Bazy, zostanie
‘zniszczony po otrzymaniu 2 punktéw uszkodzen.
S¢
idolnoéci .zostaly przedstawione na kartach za pomoca specjalnych symboli, ktérych o
d ]g s1§ na str. 15. :
o f{"‘x ga.aa.:?‘f';.-'x
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Karty Bazy, jakie gracz dobiera z Garazu na reke nie moga zostaé¢ zagrane. Nalezy Jje
natychmiast odtozy¢ do Magazynu. Tak wiec, niszczone Bazy wroga spowalniaja budowe
oddziatu gracza, gdyz w ich miejsce gracz mdgiby dobra¢ z Garazu bardziej uzyteczne
karty. By¢ moze z poczatku ta zalezno$¢ wyda wam sie dziwna, ale odzwierciedla pewna
prawidtowo$¢é zmagan wojennych, tj. nawet oddzial, ktéry kroczy od zwyciestwa do
zwyciestwa z czasem ulega ostabieniu poprzez rany, wyczerpujaca sie amunicje, paliwo
ik

Na koniec gry zardé4wno karty Medali jak i zniszczonych Baz moga pomdc graczowi
osiagnaé¢ zwyciestwo (jedna karta Bazy jest warta 3 Medale, tak jak zaznaczono
na karcie).

— Dlaczego oddzial gracza moze sktada¢ sie z pojazdéw reprezentujacych rézne kraje?
To nie przystaje do realiéw II Wojny Swiatowej!

— Gra karciana World of Tanks: Rush zostaia oparta na grze sieciowej World of
Tanks, gdzie takie wykorzystanie pojazddéw rdéznego pochodzenia jest normalna
praktyka. Je$li mecza was watpliwoéci natury historycznej, weZcie pod uwage,

iz niejednokrotnie przejety sprzet wroga byt wcielany do armii zdobywcy na rdéwnych
warunkach z jego witasnym ekwipunkiem.

— Dlaczego nie przyznaje sie Medali za ocalone Bazy? Czy obrona nie jest réwnie
wazna jak atak?

— Autorzy gry postawili na nagradzanie gry ofensywnej. Strategia defensywna
niepotrzebnie wydiuzataby gre, co nie spotkaloby sie z aprobata graczy.

— Jakie jest uzasadnienie wprowadzenia do gry kart z dwoma Medalami? Czym réznia
sie od dwéch kart z jednym Medalem?

— Karty Medali nie sa zbyt uzyteczne w trakcie rozgrywki (zapewniaja 1 surowiec
za kazdy znajdujacy sie na niej medal). Je$li gracz bedzie mial ich zbyt wiele,

w znacznym stopniu ograniczag jego pule kart w rece. Lepiej mieé zatem jedna malo
uzyteczng karte niz dwie. Ale zeby taka dostaé¢, musisz zniszczyé dwa pojazdy
podczas jednej tury

— Co zrobié w sytuacji, gdy gracz powinien otrzymaé karte z jednym Medalem, a stos
danego kraju jest juz pusty?
— Gracz nie otrzymuje Medalu.

— Na poczatku mojej tury posiadam na rece trzy karty Pojazdéw. Czy moge
przeprowadzié¢ atak dwoma Pojazdami, nastepnie skorzystaé ze zdolnosci trzeciej kar-
ty, a na koniec zakupié z Rezerwy karte o koszcie 0 i umiescié ja w swoim Magazynie?
— Nie. Nie mozna zakupié¢ karty z Rezerwy ,za darmo”, nawet gdy jej koszt wynosi 0.
Gracz moze ja zakupi¢ pltacac co najmniej jedng karta z symbolem surowca. Gracz moze
uzy¢ karty z symbolem surowca o wartosci 0, ale nie moze uzy¢ karty bez symbolu
surowca (np. karty Wolontariuszy, czy zniszczonej Bazy).
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P0511k1 Dobierz wskazana liczbe kart z Garazu.

Rekrutacja. W tej turze mozesz zakupi¢ dowolna liczbe Pojazddédw. Suma surowcdw na
kartach przeznaczonych do akcji zakupu musi byé rdéwna lub wieksza od sumy kosztow
kart, ktére chcesz zakupié.

Zwiad. 0d16z wszystkie karty z Rezerwy na stos odrzuconych kart Pojazddw
i dobierz 4 nowe karty ze stosu tworzac nowa Rezerwe.

Sabotaz. Kazdy z twoich przeciwnikéw musi odiozyé jedna wybranag karte ze swojej
reki do swojego Magazynu. Gracze nie moga uzupeinié¢ puli kart na rece.

Oblezenie. Wybierz wroga Baze lub broniacy wroga Baze Pojazd. Zadaj wybranej
karcie uszkodzenia (obré¢ karte o 90°) lub zniszcz Jja, jesli byta juz wczeéniej
uszkodzona. W trakcie tej samej tury mozesz wykona¢ atak Pojazdami jednego kraju
i uzy¢ karty Oblezenia reprezentujacej inny kraj.

Zniszczona karte Bazy odidz do swojego Magazynu. Mozesz uzy¢ karty Oblezenia
takze przeciwko bronionej Bazie. Po jej zniszczeniu karte Pojazdu, ktéry jej bronii
nalezy natychmiast odlozyé¢ do Magazynu Jjej witasciciela.

Takze do Magazynu wiasciciela wraca karta zniszczonego Pojazdu. Na koniec tury
otrzymujesz 1 Medal za kazdy Pojazd zniszczony za pomocg karty Oblezenia. Medal
pochodzi ze stosu kraju, ktdéry reprezentowata karta Oblezenia.

Badania. Umies$¢ te karte na Ztomowisku. WeZ karte Pojazdu, ktérej koszt nie
przekracza wskazanej liczby i umie$¢ w swoim Magazynie. Nastepnie uzupeinij
Rezerwe. Nie mozesz polaczy¢ Badan z surowcami pochodzacymi z innych kart

w celu zakupu drozszego Pojazdu, ale mozesz wykorzystaé¢ surowce z karty ze
zdolnos$cia Badan do akcji zakupu zamiast korzysta¢ z samej zdolnosci.

Demontaz. Wybierz jedna lub dwie karty ze swojego Magazynu i odidéz na Ziomowisko.
Uwaga: nie odkladaj na Ziomowisko zagranej karty ze zdolnoscia Demontazu.

Niezniszczalnosé. Wez karte z jednym Medalem ze stosu kraju, ktdry reprezentuje
karta Niezniszczalnos$ci. Umie$é Medal w swoim Magazynie.

Zdolnosci niebedace akcia

Zdolnoéci niebedace akcja ograniczaja dziatanie kart Pojazddw.

Moze byé¢ uzyta tylko do ataku na Baze. Karta nie moze zosta¢ wykorzystana do
ataku na Pojazd.

Moze by¢ uzyta tylko do ataku na Pojazd. Karta nie moze zosta¢ wykorzystana do
ataku na Baze.

Dobra narodowe. Surowce z karty moga zosta¢ wykorzystane tylko do zakupu kart

narodowych z surowcami ze zwyktych kart (bez tej zdolnosci). Uwaga: mozesz

f )( k reprezentujacych wskazany kraj. Podczas zakupu mozesz potaczyé surowce z Dobr

=zakuplc kllka kart z danego kraju tylko z pomoca zdolnosci RekrutaCJa
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