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Wprowadzenie

Oto World of Tanks: Rush — Ostatni Bastion,
drugie rozszerzenie do gry karcianej World
of Tanks: Rush opartej na popularne]j grze
sieciowej World of Tanks. Niniejsze roz-
szerzenie wprowadza do rozgrywki armie
szbéstego panstwa — Japonii. Od teraz ta-
lia Pojazddédw =zawiera réwniez czoigi
z okresu powojennego oraz takie, ktoére
zaistnialy wyiacznie w formie projektoéw.

Do gry z tym rozszerzeniem wymagana
jest podstawowa wersja gry World of
Tanks: Rush. Dodatkowo mozliwa jest roz-
grywka z wuzyciem Ostatniego Bastionu
i wczesdniejszego rozszerzenia — Drugi
Front.

Przed lektura tej instrukcji nalezy
przypomnieé¢ sobie podstawowe =zasady gry
World of Tanks: Rush. Ostatni Bastion
wprowadza do gry nowe karty, elementy
mechaniki oraz nowe warianty rozgrywki.
Jesli nie graliscie wczedniej w World of
Tanks: Rush, to przed wprowadzeniem
nowych elementéw z dodatku Ostatni Bas-
tion rozpocznijcie zabawe od rozegrania
kilku partii w podstawowa wersje gry.

Ostatni Bastion nie jest samodzielnag
gra, a Jjedynie rozszerzeniem do gry
World of Tanks: Rush. Przed pierwsza
rozgrywka nalezy wtasowaé¢ nowe karty
z tego rozszerzenia do odpowiednich
talii z podstawowej wersji gry. Karty
z rozszerzenia Ostatni Bastion oznaczono
specjalnym symbolem ﬂﬂ, aby utatwi¢ ich
odréznienie od kart z podstawowej wersji
QpaiAs




Gioéwne elementy tego rozszerzenia

1. Do gry wprowadzono armie nowego panstwa
— Japonii.

2. Zwiekszono liczbe kart pojazddw kazdego ‘
panstwa z 30 do 33.

3. Dodano 4 ,ztote” karty Pojazdédw Wielo- |
zadaniowych, ktére nie reprezentuja |
zadnego z panstw.

4. Dodano nowe elementy mechaniki zwigzane ‘
z nowymi Zdolnosciami jednostek.

5.0d teraz rozgrywka moze odbywaé¢ sie
bez uzycia kompletnego zestawu kart.

Z talii mozna wykluczyé Jjedno lub ‘
wiecej panstw, losowe karty lub karty
z wybranymi zdolnos$ciami.

6. Do gry wprowadzono nowy rodzaj kart
Koszar — karty Operatoréw. Nie wchodza

one w sktad kart startowych, ale moga

zostaé¢ zakupione w czasie gry.

7. Do gry wprowadzono nowy rodzaj kart.
Karty Z2niszczenia moga =zostaé¢ uzyte,
aby ,zapchac¢” talie przeciwnikéw.

8. Dodano 2 nowe Zdolnosci oraz 2 nowe
Osiagniecia.

Nowe Osiagniecia

1. Japoniskie Medale. Otrzymuje je |
gracz, ktdédry na koniec gry po-
siada w swoim oddziale najwiecej
Orderdw Ziotej Kani.

2. Najmniej Zniszczen. Otrzymuje je
gracz, ktdéry na koniec gry po-
siada w swoim oddziale najmniej
kart Zniszczenia.

Powyzsze osiagniecia moga zosta¢ uzyte
wytacznie podczas rozgrywki z dodatkiem
Ostatni Bastion.

Rozszerzenie Ostatni Bastion wprowadza 52

nowe karty Pojazdéw:

e 33 karty Pojazddéw Japonii,

e 3 karty Pojazddéw dla kazdego z pozos-—
tatych 5 panstw,

e 4 ,ztote” karty Pojazdédw Wielozadanio-

Nowe Karty






W przypadku rozgrywki Z uzyciem
rozszerzen Ostatni Bastion oraz Drugi
Front nalezy wtasowa¢ wszystkie nowe kar-
ty do jednej talii Pojazddéw, ktdra teraz
zawiera¢ bedzie 202 karty. Jezeli zdecy-
dujecie sie na rozgrywke bez rozszerze-
nia Drugi Front, nie wtasowujcie do talii
Pojazddw ponizszych kart z rozszerzenia
Ostatni Bastion:

* 5 kart Pojazdéw Japonii: ,Type 617, ,Type
4 Ho-Ro”, ,Type 93 Hokoku-Go”, ,Mitsubi-
shi PX33”, ,Diversionists”;

e 3 karty Pojazdédw Wielkiej Brytanii:
»~Avro Lancaster”, ,Conqueror”, ,FV215b”.

Podczas przygotowania gry
nalezy utworzyé osobny stos
z 12 kart japoniskich Medali
z wizerunkiem Orderu Zlotej Kani
(9 z jednym Medalem i 3 z dwoma
Medalami) i umies$ci¢é go obok
pozostatych stosédw Medali.

Nastepnie nalezy wumies$cié¢ na
stole stos 20 odkrytych kart
Zniszczenia.

Karty Operatoréw w liczbie rdw-
nej liczbie graczy nalezy utozyé
w stos 1 umies$cié¢ odkryte na
stole.

Nowe Zdolnosci

Niektdére z kart Pojazddédw posiadaja nowe
zdolnosci.

Zniszczenie. Kazdy z przeciwnikdédw po-
biera 1 karte Zniszczenia z odpowied-
niego stosu i umieszcza ja na wierz-

chu swojej talii. W przypadku, gdy
nie wystarczy kart Zniszczenia dla
wszystkich przeciwnikéw, gracz, ktdry
zagral Zdolnos$¢ Zniszczenia, wybiera
dwéch z nich — otrzymaja oni po jednej
karcie Zniszczenia. Nalezy zauwazy¢é,
ze Czoilgi Ciezkie posiadaja podwdiny
symbol Zniszczenia, w zwiazku z czym
efekt Zniszczenia z tych kart nalezy
rozpatrzy¢ dwukrotnie.

Podczas rozgrywki karty Zniszcze-
nia ,zapychaja” talie przeciwnikdw;
dodatkowo na koniec gry kazda karta
Zniszczenia w talii odejmuje 1 Medal
od wyniku gracza.



Rozwdj. Zdolnosé ta moze

zosta¢ uzyta wylacznie na

koniec gry, podczas wytaniania

zwyciezcy. Po pierwsze, kazda
' karta ze zdolnoscia Rozwoju
jest warta jeden Medal (bez
okreé$lonej przynaleznoéci pan-
stwowej, Jjak pokazuje symbol
na gbérnej czesci karty).

Po drugie, podczas przyznawa-
nia Osiagnie¢ kazda karta ze
zdolnoscia Rozwoju jest uwazana
za dowolng karte Pojazdu. Ozna-
cza to, ze ta karta moze miec
wszystkie istniejace zdolnosci
(lub odwrotnie — nie mieé zadnej
ze zdolnosci), moze nalezeé
do dowolnej klasy 1 posiada¢
dowolne wartos$ci Sity Ognia
i Opancerzenia (mozna nawet uznaé
te karte za karte Piechoty).

| Przykiad
Przyznano na§tepujace osiagniecia: ,Ciezkie
Czoigi”, n»Srednie Czoigi”, ,Piechota”,

,Komu potrzebne Koszary?” oraz ,Zniszczone
Bazy”. Rozpatrujac karte Ciezkiego Czoigu
ze zdolnoscia Rozwoju, gracz musi podjaé
decyzje, czy ta karta zostanie uznana za
Piechote (jednostke pomocnicza z Sita Ognia
oraz Opancerzeyiem réwnymi 0), za Ciezki
Czolg czy za Sredni Czolg (nalezy wybraé
tylko jedna opcje!). Karty Ciezkiego Czoigu
ze zdolnoscia Rozwoju nie mozna uznaé za
karte Koszar ani karte Bazy, poniewaz nie
sa one Pojazdami.

‘ Podczas rozpatrywania Osiagnie¢ ,Suma

' Positkéw” oraz ,,Suma Badan” kazda karta

| ze zdolnoscia Rozwoju dodaje 1 do sumy
punktow.

l Niektdére ze =zdolnosci =z podstawowej
wersjil gry, a mianowicie Niezniszczalnos$é
oraz Oblezenie, dziataja inaczej w rozsze-
rzeniu Ostatni Bastion (tak jak w rozsze-
rzeniu Drugi Front).

(wedle wtasnego uznania) i umies$é¢ ja
w swoim Magazynie.

Oblezenie. Wybierz Baze przeciwnika
lub Pojazd, ktdéry jej broni. Zniszcz
wskazang jednostke, jezeli wczesnie]
doznata uszkodzen (jezeli jest ob-
récona o 90 stopni) albo jezeli jej
obrona wynosi 1. W przeciwnym razie
zadaj obrazenia wybranej jednostce
i obré¢ ja.

Niezniszczalnosé. Pobierz karte z jed-
@ nym Medalem ze stosu dowolnego panstwa



Pojazdy Wielozadaniowe

W rozszerzeniu Ostatni Bastion
mozna znalezé cztery zlote karty
Pojazdéw, ktdére nie przynaleza do
zadnego =z sze$ciu panstw. Pojazdy
na tych kartach zostaty wyprodu-
kowane w krajach, ktérych armie
nie biorg udziaiu w grze World of
Tanks: Rush.

Podczas wykonywania akcji ataku
Pojazdami mozna dodacé¢ dowolna
liczbe ztotych kart z reki do ataku,
tak Jjakby przynalezaty do kraju,
ktérego jednostki sa uzywane pod-
czas atakowania. W przypadku znisz-
czenia wrogiego pojazdu otrzymane
medale beda pochodzié¢ z panstwa, do
ktérego przynaleza gidwne jednostki
biorace udzial w ataku.

Istnieje mozliwo$¢é przeprowadze-
nia ataku wytacznie =ziotymi kar-
tami Pojazddéw, Jednak taki atak
nie =zakonczy sie otrzymaniem Me-
dalu, gdyz zadne jednostki z przy-
naleznoécia panstwowa nie braty
w nim udziatu.

Operatorzy

Karty Operatordéw sa nowymi
kartami Koszar, ktdére nie
wchodza w skitad kart star-
towych. Podczas przy-
gotowania do gry nalezy
utworzy¢é stos z kart Opera-
toréw w liczbie rdéwnej licz-
bie graczy 1 umies$cié go
w poblizu obszaru Rezerwy. Gracz pod-
czas swojej tury moze naby¢ jedna karte
Operatora zgodnie =z ogblnymi zasadami
(w tymprzypadku gracz nie moze naby¢ wiecej
kart w czasie swojej tury, chyba ze zagra
karte =ze =zdolnoscia Rekrutacji). Kazdy
z graczy moze nabyé tylko Jjedng karte
Operatora w czasie trwania catej gry.
Karta Operatora nie moze zostaé¢ nabyta
poprzez wykorzystanie zdolnos$ci Badan,
poniewaz nie Jjest Pojazdem. Karta Ope-
ratora jest brana pod uwage podczas roz-
strzygania osiagniecia ,Komu potrzebne
Koszary?”.

Uwaga! Najwygodniejsze miejsce na stos
kart Operatordé4w znajduje sie obok ob-
szaru Rezerwy, naprzeciwko talii. W ten
sposdb gracze beda pamietali o mozliwosci
nabycia karty Operatora. Kart Operatordw
nie nalezy odrzucac¢ podczas uzupelniania
Rezerwy.



Zniszczenia

Karty Zniszczenia ,zapycha-

| ja” talie przeciwnikoéw.
Gdy gracz uzywa zdolnosci
Zniszczenia, jego prze-

jednej karcie Zniszczenia,
a nastepnie wumies$cié¢ Je
na wierzchu swoich talii.
Zdolnos¢ Zniszczenia staje
sie bezuzyteczna, gdy
skoncza sie karty na stosie
kart Zniszczenia. Jezeli gracz decy-
duje sie na usuniecie karty Zniszcze-

‘ ciwnicy musza pobraé¢ po
.

nia ze swojej talii poprzez uzycie
zdolnos$ci Demontazu, karta wraca
na stos kart Zniszczenia (nie na
Ztomowisko) .

Na koniec gry kazda karta Znisz-
czenia w oddziale danego gracza odej-
muje 1 Medal od wyniku tego gracza,
Jjak wskazuje symbol na gdrnej czesci
karty.

Zasady z rozszerzenia ,Drugi Front”

Zasady powiekszonej Rezerwy oraz
wysytania Pojazdu do obrony Bazy po
wykonaniu ataku dziataja tak samo jak
w rozszerzeniu Drugi Front. Jezeli
znasz te zasady, mozesz pominaé te
czesé instrukcji.

Powiekszona Rezerwa
i uzupeltnianie Rezerwy

Wspdlna Rezerwa Pojazddw Jest posze-
rzona o jedna karte w pordwnaniu do pod-
stawowej wersji gry. Od tej pory Rezerwa
bedzie sie sktada¢ z 5 kart (zamiast 4).
W podstawowej wersji gry trzecia faza
tury gracza bylo ,uzupelnienie Rezerwy
i dobranie nowych kart na reke”. Teraz
Rezerwy nie uzupeilnia sie na koncu tury.
W ramach trzeciej fazy tury gracz Je-
dynie dobiera na reke nowe karty.
Podczas pierwszej fazy swojej tury,
po naprawie uszkodzen i ujawnieniu kart
z reki, gracz podejmuje decyzje o ewen-
tualnym uzupeinieniu Rezerwy. Jesli
gracz podejmie decyzje o uzupeinieniu
Rezerwy, nalezy Ja uzupeinié¢ zgodnie
z podstawowymi zasadami — najdalsza kar-
ta z Rezerwy powinna zosta¢ odrzucona,
wszystkie pozostate karty odsuniete od
talii, a wierzchnia karta z talii Pojaz-
déw umieszczona na nowo powstatym pustym
miejscu na obszarze Rezerwy.




W taki sposdéb przebiega tura kazdego
EFgraczy:

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

II. Zagrywanie kart z reki.

III. Dobranie nowych kart na reke.

Wysytanie Pojazdu do obrony
Bazy po wykonaniu ataku

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

W podstawowej wersji gry World of Tanks:
Rush gracz mégl odesta¢ Pojazd do obro-
ny Bazy tylko wtedy, gdy aktywowat jego
Zdolno$¢, lub jes$li nie zagrat karty, ale
chciatby uzyé jej do obrony Bazy.

Pozostate zasady

Pozostate zasady nie ulegaja zmianie.

Warianty rozgrywki

Od teraz rozgrywka moze przebiegad
wedlug ponizej przedstawionych warian-
téw, zardwno przy uzyciu rozszerzen, jak
i tylko podstawowej wersji gry.

Nie wszystkie panstwa

Podczas przygotowania do gry mozna
wtasowa¢ do talii Pojazddéw kar-
ty wszystkich panstw z podstawowe]
wersji gry 1 obydwu rozszerzen.
Mozliwa Jjest tez selekcja panstw,
ktérych armie maja wziaé udziatl
w rozgrywce. W takim przypadku mozna
wybraé¢ od trzech do szes$ciu panstw
i stworzyé talie Pojazddw przy
uzyciu kart przynalezacych wytacznie
do wybranych krajow.

Warto zauwazy¢, ze im mniej
panstw bierze udziat w rozgrywce,
tym tatwiejsze staje sie zebra-
nie Czolgdw tego samego pochodzenia
w swojej talii. Dlatego tez, im mniej
panstw uczestniczy w rozgrywce, tym
agresywniejsza staje sie rozgrywka,
gdyz gracze bedg mieli wieksze szanse,
aby przeprowadzad czeste ataki
przy uzyciu wiecej niz jednego Czolgu

i na odwrdét — w rozgrywkach z jed-
nostkami wszystkich sze$ciu panstw
graczom bedzie trudniej zebrac

czotlgi tego samego pochodzenia, co
doprowadzi do wydiuzZzenia czasu gry.



Niesymetryczny rozkitad
jednostek kazdego z panstw

Mechanika gry World of Tanks: Rush
nie zmusza graczy do gry przy uzyciu
tej samej liczby kart Pojazddéw kazdego
z panstw. Istnieje mozliwo$¢ zmiany
liczby kart w zestawie kazdego z panstw.
Talia kart Pojazdédw moze sie skiadacd
z nierdéwnej liczby kart kazdego z panstw.

Dla przykitadu, mozna sprdébowaé¢ naste-
pujacego rozwiazania podczas przygo-
towywania talii kart Pojazdéw. Po wy-
braniu dowolnego panstwa nalezy usunacé
z jego zestawu 10 losowych kart. Podobnie
w przypadku kart nastepnego panstwa z tym
wyjatkiem, Ze teraz zostanie usunietych
5 losowych kart. Usuniete karty nie beda
stanowilty czes$ci rozgrywki.

Im mniej kart danego panstwa (w pordw-
naniu do pozostatych krajoéw), tym
trudniejsze stanie sie zebranie Pojaz-
déw tego pahstwa potrzebnych do przepro-
wadzania atakéw.

Poczatkowa =zawarto$é talii Pojazddw
mozna zmienia¢ wedle wlasnego uznania.
Nalezy Jjednak wupewni¢ sie, ze kazdy
z graczy wie dokladnie, ile kart danego
panstwa bierze udzial w rozgrywce, gdyz
ta informacja moze mie¢ wptyw na decyzje
podejmowane w trakcie gry.

Nie wszystkie Zdolnosci

Jezeli nie przypadia Ci do gustu ktéra-
kolwiek ze Zdolnosci z podstawowe]
wersji gry lub rozszerzen, mozna Swo-
bodnie odrzuci¢ wszystkie karty z ta
Zzdolnoscia z talii Pojaz-
déw. Dla przyktadu:

Dyspozycja:
,Commandos”
,Morris C8”
,A33 Excelsior”
,Kibelwagen”
»Telegraphisten”
»~PzKpfw B2 740 (f)”
~TA3-64"
,HabmonaTenn’”
»~Machine-gun Crew”
,Willys MB”
,Laffly v15”
,Médecins”
,Diversionists”
,Mitsubishi PX33”
»~Type 617




Planowanie:

,Humber Armoured Car”
»~A43 Black Prince”
,Puma’”
~BA-10"

M8 Greyhound”
,Panhard 178"
»Type 93 Hokoku-Go”
»Type 4 Ho-Ro”

Zniszczenie:

,Avro 683 Lancaster”
,Conqueror”
SN=2"

»E 1007
,BM=-13 Karwoma”
PC =3
»~Boeing B-29”
»T110E5”
»Classe Dunkerque”
,BAMX 50 B”
,Shinano”
»Type 95 Heavy Tank”

Chaos Wojny

Jezeli zdecydujecie sie ziozy¢ talie kart
Pojazddw ze wszystkich kart z podstawowej
gry oraz obydwu dodatkéw, bedzie sie ona
sktada¢ z 202 kart. Liczba ta wzroénie,
jezeli posiadacie darmowe karty promo-
cyjne. Stos kart Pojazdéw nie powinien
sie wyczerpa¢ do konca gry, dlatego tez
mozna sprbébowaé nastepujacego warian-
tu gry o nazwie ,Chaos Wojny”.

W tym wariancie nalezy przetasowad
wszystkie karty 2z podstawowej wersji
gry i obydwu dodatkéw. Z powstalej w ten
sposéb talii nalezy odrzucaé¢ karty (nie
ogladajac ich zawartos$ci) do momentu,
az talia kart pojazddw bedzie 1liczyé
doktadnie 100 kart.

Przed rozpoczeciem gry zaden 2z gra-
czy nie Dbedzie wiedzia}, ktdére karty
pozostaty w talii ani ile kart kazdego
z panstw znajduje sie w talii Pojazdéw.



Gra druzynowa

W gre World of Tanks: Rush mozna grac

druzynowo. Gracze moga utworzyé dwie lub
| trzy dwuosobowe druzyny albo dwie trzy-
osobowe druzyny.

zaja¢ miejsca wokdl obszaru gry naprze-
miennie. Gracze w tej samej druzynie

Gracze =z przeciwnych druzyn powinni
‘ staja sie Sojusznikami.
.

Rozgrywka przebiega zgodnie 2z podsta-
wowymi regutami gry World of Tanks: Rush
z nastepujacymi wyjatkami:

e Sojusznicy nie sg uwazani za wrogdw. Nie
mozna zaatakowaé¢ swojego Sojusznika; nie
dziata na nich efekt Zdolnosci Sabotazu,
Zniszczenia oraz innych negatywnych
Zdolnosci.

e Sojusznicy moga sie porozumiewad bez
ograniczen, pod warunkiem, ze ich ko-
munikacja nie bedzie stanowié¢ tajem-
nicy dla ich przeciwnikdéw. Innymi siowy,
mozna omawia¢ trzymane w rece karty,
a nawet pokaza¢ Jje wszystkim graczom,
natomiast przekazywanie sekretnych no-
tatek lub komunikowanie sie za pomoca
wiadomosci SMS jest zabronione.

Osiaggniecia otrzymywane za najwieksza
lub najmniejsza liczbe danych jednostek
w oddziale (Medale, Czolgi danego typu
ilieel, ) dotycza wszystkich czlonkdw
danej druzyny. Na koniec gry nalezy
potaczy¢ talie wszystkich Sojusznikéw
(z danej druzyny) w Jjedna, a nastepnie
rozstrzygnag, ktéra druzyna powinna
otrzyma¢ dane osiagniecie. Przy roz-
strzyganiu Osiggniecia ,Posiadane Bazy”
z rozszerzenia Drugi Front nalezy brac
pod uwage Bazy wszystkich Sojusznikéw
wewnatrz jednej druzyny, ktore
pozostaty w obszarze gry.

Opcjonalny dobér Osiagnieé

Przed rozpoczeciem roz-
grywki gracze mogg wybrac
Osiagniecia, ktére zostanag
uzyte w czasie gry. W trak-
cie tego procesu wszyscy
gracze powinni wyrazié
zgode na wybrane Osia-
gniecia. W tym przypad-
ku Jjedna 2z mozliwosci
jest wybranie jednego
Osiagniecia przez kazdego
z graczy (zaczynajac od
Pierwszego Gracza) oraz
dodanie jednego losowego
Osiagniecia.



- Czy moge nabyé Pojazd Wielozada-
niowy przy pomocy Débr Narodowych?

- Nie. Pojazdy Wielozadaniowe
nie przynaleza 'do zadnegoe zk kra-
jéw. Moga jedynie zostaé¢ uzyte ra-
zem z Pojazdami przynalezacymi do
ktéregokolwiek =z panstw podczas
przeprowadzania ataku.

- Mam na rece karte Zniszczenia.
Co powinienem z nig zrobié?

- Wediug zasad z podsta-
wowej wersji gry, Jezeli nie ma
mozliwo$ci zagrania karty z reki
(lub jezeli gracz nie chce zagrywac
karty z reki), wedruje ona do Maga-
zynu gracza. Karty Zniszczenia
z reki nalezy odtozy¢é do Maga-
zynu na poczatku tury. Takie same
zasady dotycza kart Bazy. Jezeli
gracz posiada karte ze zdolnoscia
Demontazu, moze sie on pozbyc
odtozonych kart Zniszczenia w tej
same]j turze.




- Czy moge
umiescié¢ karte
Zniszczenia w Tylnej
Strazy (wprowadzonej

W rozszerzeniu Drugi
Front)?

-Nie. Wyciagnietekar-
ty Zniszczenia nalezy
odtozy¢ na poczatku tu-
ry danego gracza. Kar-
ta, ktéra moze zostadé
umieszczona w Tylnej
Strazy, powinna sie tam
znalezé na koncu tury.

- Czy moge =zaatakowaé Pojazd
broniacy Kwatery Gidéwnej (wprowa-
dzonej w rozszerzeniu Drugi Front)
w sytuacji, gdy méj przeciwnik ma
jeszcze inne bazy?

- Tak. Ograniczenia wobec atako-
wania Kwatery Giéwnej dotycza samej
Kwatery Gidéwnej, a nie bronigcego
jej Pojazdu.

- Czy moge uzy¢ zdolnosci Oblezenia
na Kwaterze Gidéwnej Przeciwnika,
gdy ten posiada inne Bazy?

- Nie. Chociaz zdolno$¢ Oblezenia
nie jest uwazana za atak, to i tak
nie moze zostad¢ uzyta na Kwaterze
Gtdéwnej Przeciwnika tak diugo, jak
ten posiada jeszcze inne bazy. Kwa-
tera Gidéwna nie moze zostal¢ znisz-
czona ani uszkodzona, gdy jej po-
siadacz ma co najmniej jedna zwykiag
Baze w grze. Mozna jednak uzyc
zdolnosci Oblezenia na Pojezdzie
broniacym Kwatery Gidéwnej.
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