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Zawartosc pudetka

30 karT Pogazpé6w WIELKIEJ BRYTANII

ZESTAW 9 KART STARTOWYCH DLA
SZOSTEGO GRACZA

6 xarT KWATER
GrOWNYCH

6 DWUSTRONNYCH KART
Pomocy

2 pusTE RARTY OSIAGNIEC

12 karT OSIAGNIEE




prowadzenie

Oto World of Tanks: Rush — Drugi Front, pierwsze
rozszerzenie do gry karcianej World of Tanks:
Rush opartej na popularnej grze sieciowej
World of Tanks. Do gry z tym rozszerzeniem
wymagany Jjest podstawowy =zestaw World of
Tanks: Rush.

Przed lektura tej instrukcji powinniscie
przypomnieé sobie podstawowe =zasady World
of Tanks: Rush. Drugi Front wprowadza do gry
nowe karty i reguly oraz zmienia cze$¢ zasad
z gry podstawowej. Je$li nie graliscie nigdy
w World of Tanks: Rush, zacznijcie od rozegrania
kilku partii w gre podstawowa. Dopiero gdy
poczujecie sie pewnie, dodajcie elementy
z Drugiego Frontu.

Drugi Frontnie jest samodzielnagra, a jedy-
nie rozszerzeniem do World of Tanks: Rush.
Przed pierwsza rozgrywkg wtasujcie nowe
karty z tego rozszerzenia do odpowiednich
talii z gry podstawowe]j. Karty z Drugiego

Frontu wyrdézniono specjalnym symbolem
(@D), tak aby$cie mogli z tatwoscia rozpoz-
na¢ je wsrdéd kart z gry podstawowej.

GEOWNE ELEMENTY TEGO ROZSZERZENIA

. Do gry wprowadzono nowy kraj - Wielka
Brytanie.

. W rozgrywce moze teraz uczestniczyé
szesciu graczy.

. Zwiekszono liczbe Pojazdéw przypadaja-
cych na kazdy kraj (z 25 do 30)

. Kazdy z graczy bedzie posiada¢ Kwatere
G1éwna, czwarta Baze, ktdéra nalezy
zniszczyé¢ jako ostatnia (tj. kiedy gracz
straci pozostale trzy zwykie Bazy).

. Do gry wprowadzono nowa strefe - Tylna
Straz - ktéra bedzie sie mies$ci¢ pod
karta Kwatery Gidwnej.

. Rezerwa bedzie teraz 1liczyé 5 kart
(w grze podstawowej liczyta 4 karty).
Rezerwe uzupeilnia sie teraz na poczatku
tury gracza (zamiast na koncu jego tury)
i tylko wtedy, gdy gracz sobie tego zyczy.

. Nowa zasada: kiedy gracz zaatakuje jakis
Pojazd lub Baze, musi nastepnie bronié
jednej ze swoich Baz jednym z Pojazddw,
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ktorym atakowak.
Dodano tez kilka innych zmian i za-
sad, w tym zasade opcjonalng, ktéra
stanowi, ze na koniec rozgrywki gracz
zdobywa Medale za Bazy, ktdére nie zos-
taty zniszczone.

Dodano kilka nowych zdolnos$ci i Osiag-
nieé.

NOWE OSIAGNIECIA

Drugi Front wprowadza do gry 12 nowych
kart Osiagnie¢ i 2 puste karty Osiagniec.
Mozecie wykorzystaé te 2 puste karty,
zeby stworzy¢é witasne projekty, ktore
potem dodacie do talii Osiagnieé¢. Ponizej
znajduja sie opisy nowych Osiagniec.

1. Medale brytyjskie. Otrzymuje Je
gracz, ktéry na koniec gry posiada
w swoim oddziale najwiecej Krzyzdw
Wiktorii.

2. Dowolne Medale. Otrzymuje je
gracz, ktdéry na koniec gry posia-
da w swoim oddziale najwie-
cej Medali (bez wzgledu na kraj
ich pochodzenia).

3. Medale réznych krajow. Otrzy-
muje je gracz, ktdry na koniec gry
posiada w swoim oddziale Medale
najwiekszej liczby krajow.

4. Pojazdy pozbawione zdolnosci.
Otrzymuje je gracz, ktdéry na ko-
niec gry posiada w swoim oddzia-
le najwiecej kart Pojazddéw
pozbawionych symboli zdolnosci.

5. Piechota. Otrzymuje je gracz,
ktéry na koniec gry posiada
W swoim oddziale najwiece]j

kart Koszar 1 niezmechanizowa-
nych jednostek pomocniczych (war-—
tosci sity ognia 1 opancerzenie
takich jednostek wynosza 0).




Najwiecej kart ze zdolnoscia
Rekrutacji Otrzymuje Jje gracz,
ktéry na koniec gry ©posiada
w swoim oddziale najwiecej kart
ze zdolnos$cia Rekrutacji.

Suma Positkéw. Otrzymuje je
gracz, ktéry na koniec gry posiada
najwieksza sume wartosci Positkdéw
(uzyskana poprzez dodanie wartosci
Positkow wszystkich posiadanych
kart).

Suma Badah. Otrzymuje je gracz,
ktéry na koniec gry posiada naj-
wieksza sume wartosci Badan (uzys-—

kana poprzez dodanie wartos$ci Badan
wszystkich posiadanych kart).

Suma kosztéw. Otrzymuje Jje gracz,
ktoéry na koniec gry posiada
najwieksza sume kosztédw (uzyskana
poprzez dodanie kosztdw wszystkich
posiadanych kart).

Posiadane Bazy. Otrzymuje je
gracz, ktéremu na koniec gry po-
zostalo najwiecej Baz.

Komu potrzebne Koszary. Otrzy-
muje je gracz, ktdéry na koniec gry
posiada w swoim oddziale najmniej
kart Koszar.

Decydujacy ostrzat. Otrzymuje Jje
gracz, ktéry zapoczatkuje koniec gry
(zabierajac ostatnia karte ze stosu
Medali lub niszczac Kwatere Giéwna

jednego z przeciwnikdw).

Powyzsze Osiggniecia mozecie wykorzystacd
podczas rozrywek w grze podstawowej,
nawet jesli nie korzystacie z pozostatych
elementdédw z tego rozszerzenia.

Jedna z nowych zdolno$ci - Planowanie
— pozwala graczowi odrzuci¢ jedno z dos-
tepnych Osiagnie¢ i =zastapi¢ je nowym
Osiagnieciem =z talii Osiagnie¢ (nowe
Osiagniecie nalezy umies$ci¢ na miejscu
odrzuconego).




Stos odrzuconych Osiagnieé¢ =zakryjcie
karta Ruin. Dzieki tej karcie latwiej
bedzie wam odréznié stos odrzuconych
kart Osiagnie¢ od talii
Osiagnie¢. Je$li gracz
otrzyma polecenie dobra-
nia nowej karty Osiagnie-
cia, a w talii Osiag-
nieé zabraknie kart,
nalezy potasowaé¢ stos
odrzuconych Osiagniec¢
i utworzy¢ z niego nowag
talie Osiagniecd.

Nowe xarTY PoJsazpéw 1 MEepaALI

W tym rozszerzeniu znajduje sie 50 kart
Pojazdow:

e 30 kart Pojazddéw Wielkiej Brytanii,

e 20 kart Pojazddw pozostatych 4 krajow
(po 5 kart na kraj).




Nowe karty nalezy wtasowa¢ do zwykie]
talii Pojazdéw (w zwiazku z tym talia
bedzie teraz liczy¢ 150 kart).

Podczas przygotowania do gry z 12 kart
brytyjskich Medali (9 z jednym Medalem
i 3 z dwoma Medalami) nalezy utworzyé
osobny stos, ktéry nastepnie nalezy
umieécié obok pozostatych stosé4w Medali.
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Nowe zpoLNo$cI

Niektdére z Pojazddédw w tym rozszerzeniu
posiadaja nowe zdolnosci.

Dyspozycja. Przesun do Tylnedj Strazy
jedna ze swoich kart Pojazddédw bronia-
cych Bazy lub Kwatery Gidéwnej.

Planowanie. Odrzu¢ dowolne z dostep-
nych Osiagnieé¢ i1 zastap je wierzchnig
karta z talii Osiagniec.
W tym rozszerzeniu jedna ze zdolnosci
z gry podstawowej - Niezniszczalnos$é¢ -
dziata odrobine inaczej.

Niezniszczalnosé. Wez karte z jednym
Medalem =ze stosu dowolnego kraju

@ (wybranego przez Ciebie) i umiesé
ja w swolm magazynie.




Nowe Zasady

KwaTERY GzOWNE

Na poczatku rozgrywki kazdy =z graczy
otrzymuje specjalna, czwarta Baze - Kwatere
Gidéwna. Ta Baza podlega wszystkim zasadom
dotyczacym Baz opisanym w instrukcji do
gry podstawowej World of Tanks: Rush.
Innymi siowy, mozna jej bronié¢ Pojazdami,
mozna Jja atakowa¢ 1 zniszczy¢é (dwoma
atakami zwyklych Pojazdéw 1lub Jjednym
atakiem ciezkiego czolgu), a gracz, ktéry
ja zniszczy, otrzyma 3 Medale. Pod tym
wzgledem Kwatera Gidéwna nie rézni sie
niczym od zwyklej Bazy.

Kwatera Gidédwna posiada jednak specjalna
zdolnos¢. Moze zostaé =zaatakowana tylko
wtedy, gdy wszystkie pozostate bazy danego
gracza zostaty juz zniszczone. To oznacza,
ze Kwatera Gidéwna zawsze bedzie niszczona
jako ostatnia. Zgodnie z zasadami znisz-
czenie ostatniej Bazy (czyli Kwatery
Gidwnej) zapoczatkuje koniec gry.

Bazy

Kwatera Giéwna

Tu poldz
karte
Tylnej
Strazy.

Tylna Straz

Pod Kwatera Gldédwna kazdego z graczy
znajduje sie nowa osobna strefa - Tylna
Straz.

TyYLNA STRAZ

Na koniec tury gracz moze umies$cié w Tyl-
nej Strazy jedna niezagrana karte z reki.
Gracz moze tez przesuna¢ do Tylnej Strazy
karte Pojazdu z Bazy dzieki =zdolnos$ci
D§spozycji.



W dowolnym momencie gry w Tylnej
Strazy moze sie znajdowa¢ tylko jedna
karta. Je$li gracz przesunie jakas$ karte
do Tylnej Strazy, karta, ktdra wczesdnie]
sie tam znajdowala, trafia z powrotem do
magazynu.

Podczas swojej tury gracz moze zagrad
karte z Tylnej Strazy tak, jakby znajdo-
wala sie ona na jego rece.

Uwaga! Zdolnos$¢ Sabotazu zmusza gracza
do odrzucania kart z reki, ale nie z Tyl-
nej Strazy.

PowIEKSzoNa2 REZERWA
I UZUPEENIANIE REZERWY

Rozszerzenie Drugi front zwieksza wspdlna
Rezerwe Pojazddéw o jedna karte. Od tej pory
Rezerwa bedzie liczy¢ 5 kart (zamiast 4).

W grze podstawowej trzecia faza tury
gracza bylo ,uzupeinienie Rezerwy i dob-
ranie nowych kart na reke”. W Drugim
froncie Rezerwy nie uzupeinia sie na
koniec tury. Podczas trzeciej fazy gracz
jedynie dobiera na reke nowe karty.

Podczas pierwszej fazy swojej tury,
po naprawie uszkodzehn i ujawnieniu
kart =z reki, gracz podejmuje decyzje
o uzupeinieniu Rezerwy. Je$li gracz
zdecyduje sie uzupeinié¢ Rezerwe, nalezy
ja  uzupeinic zgodnie Z normalnymi
zasadami: najdalsza karte z Rezerwy
nalezy odrzucié¢, pozostate karty odsunac
od talii, a wierzchnia karte 2z talii
umieéci¢ odkryta na nowo powstalym
pustym miejscu.

W Drugim froncie tura gracza przebiega
w nastepujacy sposdb:

I. Naprawa uszkodzen, ujawnienie
kart z reki i uzupeilnienie Re-
zerwy (akcja opcjonalna).

II. Zagrywanie kart z reki (karta
z Tylnej Strazy moze zostaé
zagrana tak, jakby znajdowata
sie na rece gracza).

III. Umieszczenie w Tylnej Strazy
niezagranej karty z reki (akcja
opcjonalna) i dobranie nowych
kart na reke.




WysyzaniE Pogazpu
DO OBRONY BAZY PO WYKONANIU ATAKU

Po przeprowadzeniu ataku na Pojazd lub
Baze przeciwnika gracz musi wybraé¢ 1 ze
swoich Pojazddw uczestniczacych w tym
ataku, posiadajacy przynajmniej 1 punkt
opancerzenia, 1 odesta¢ go do obrony
swojej Bazy.

W podstawowej grze World of Tanks: Rush
gracz mbégl odesta¢ Pojazd do obrony Bazy
tylko wtedy, gdy aktywowal jego zdolnosé
lub jes$li nie zagrai karty, ale chciatby
uzy¢ jej do obrony Bazy.

JEDNORAZOWE UZYCIE KONKRETNEJ KARTY

W podstawowej grze World of Tanks:
Rush obowiazuje zasada: ,Podczas danej
tury gracz moze zagra¢ tylko Jjedna
kopie konkretnej karty Pojazdu. Innymi
stowy, jes$li gracz zagra karte Pojazdu,
ktéra trafi pdézniej (z dowolnego powodu)
do magazynu, zostanie wtasowana do
Garazu lub wrdéci na reke tego gracza,
nie bedzie mbégl juz zagraé¢ tej karty
podczas danej tury. W przeciwnym razie
gracz mbdgitby stworzy¢ niekonczacy sie
cykl zagrywania kart, ktéry wydiuzyiby
w nieskonczono$é jego ture”.

W Drugim froncie pierwsze zdanie tej
zasady powinno brzmieé:

,Podczas danej tury gracz moze zagral
tylko jedna kopie konkretnej karty Po-
jazdu z reki 1 Jjedna kopie 2z Tylnej
Strazy(..)”.

Ta modyfikacja pozwoli graczom wyko-
rzystaé¢ zdolnosé Dyspozycji do tworze-
nia nowych specjalnych kombinacji. Na
przyktad gracz mbgiby zagraé¢ czolg ze
zdolnoscig Positkéw 1, aby dobraé¢ karte
z Garazu, nastepnie zagra¢ karte ze
zdolnos$cig Dyspozycji, aby przesunaé¢ ten
czolg do Tylnej Strazy, a nastepnie po-
nownie zagrac czotg ze zdolnosécia
Positkéw 1 (tym razem z Tylnej Strazy),
aby dobra¢ kolejna karte. Powyzsze
ograniczenie uniemozliwi graczom zagry-
wanie tej samej karty raz po raz — dana
karte mozna =zagra¢ tylko raz z reki
i raz z Tylnej Strazy.

INNE ZzASADY

Pozostale zasady nie ulegaja zmianie.



Wskazowki od autora gry

Umieszczenie w Tylnej Strazy karty,
ktéra moze sie przydaé¢ podczas nas-
tepnej tury, Jjest generalnie bardzo
dobrym pomystem. Powiedzmy, Ze masz na
rece ciezardwke pelna débr narodowych,
natomiast w Rezerwie nie ma zZadnych
kart odpowiedniej narodowosci. W takim
wypadku przesuwasz te ciezardwke do
Tylnej Strazy - moze podczas kolejnej
tury w Rezerwie pojawi sie pozadana
karta?

Zdolnos¢é Dyspozycji pozwala graczom
tworzy¢é ciekawe kombinacije wykorzys-
tujace te sama karte dwa razy podczas
danej tury. Powiedzmy, ze dostepnym
Osiagnieciem sa ,Medale réznych
krajow”, a Ty masz na reku czolg =ze
zdolnosciag Niezniszczalno$ci. Jesli
posiadatby$ karte Dyspozycji, mégibys
zagrac¢ ten czotg dwukrotnie, zdobywajac
Medale =z dwdéch rdéznych, wybranych
przez siebie krajéw. Co wiecej, czoig
z Niezniszczalnos$cia trafitby pdiniej
do obrony twojej Bazy, a ty mbdglbys
przesunaé¢ go do Tylnej Strazy kolejna
karte Dyspozycji.

Zdolnos$¢ planowania pozwala graczowi
pozbawi¢ przeciwnika 5 Medali za
Osiagniecie, ktére planowal zdobyc.
Nowe Osiggniecia nadajg wartosé kolejnym
rodzajom kart. Gracze powinni zwracad
uwage na dostepne w danym momencie
karty Osiagnie¢ (zwtaszcza ze moga je
teraz wymieniaé podczas rozgrywkil).

Na szesciu nowych kartach pomocy
opisano dwie nowe =zdolnosci =z tego
rozszerzenia, a takze uaktualniono
opis Niezniszczalnosci. Gracze powinni
pamietaé¢, aby podczas rozgrywki korzys-
ta¢ z tych wtasnie kart.

World of Tanks: Rush nalezy do Was.
Mozecie tworzy¢é 1 wprowadza¢ do gry
nowe zasady, usuwa¢ karty 1 Osiag-
niecia, ktdérych nie lubicie, a nawet
samemu tworzy¢ nowe karty (wiasdnie
dlatego w tym rozszerzeniu znajduja
sie 2 puste karty Osiagnieé¢). Mozecie
wykorzystywaé¢ ulubione zasady z tego
rozszerzenia podczas rozgrywek w pod-
stawowa wersje gry — na przyktad zwiek-
szajac Rezerwe do 5 kart albo stosujac
sie do zasady wysytajacej atakujacy
czolg do obrony Bazy.

Jesli macie jakies sugestie Jjak
udoskonalié¢ nasza gre, przyslijcie Je
na worldoftanks@hobbyworld.ru.
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