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- PREEBIEG GRY - PODSUMBLUANIE

Gra ,Stronghold” jest podzielona na siedem Tur. W kazdej Turze obaj gracze wykonuja swoje
akeje, a na koricu dochodzi do Szturmu. Jezeli NajezdZcy uda sie przetamac linie obrony
przynajmniej na jednym Odcinku muru, oznacza to, ze wdart sie on do Twierdzy.

W tym momencie nastepuje koniec gry i NajeZdZca wygrywa. Jezeli na koricu siédmej Tury
Twierdza jest nadal niezdobyta, zwycieza Obrofica.

W kazdej Turze gracze wykonuja swoje dziatania naprzemiennie. Po kazdej akcji Najezdzcy
nastepuje akcja Obroncy.

Kazda faza Najezdzcy to kolejny etap przygotowan do Szturmu. Najezdzca korzysta ze
zgromadzonych przez siebie suroweéw, aby wykonac akcje, uzywajac kart Faz. W ostatniej
fazie nastepuje Wymarsz jednostek Najezdzcy z obozéw oraz Przedmurzy i dochodzi do
Szturmu na mury Twierdzy.

Najezdzca potrzebuje okreslonej ilosci czasu na wykonanie kazdej akcji. Uplyw czasu jest
odmierzany za pomocg Klepsydr. Po kazdej akeji Najezdzca przekazuje Obroncy okreslona
liczbe Klepsydr. Obronica wydaje te Klepsydry w Budynkach Twierdzy i na poruszanie

sie w obrebie Twierdzy. Po kazdej fazie Najezdzcy, Obrorica musi wykorzysta¢ wszystkie
zgromadzone Klepsydry.

Po zakonczeniu przez Najezdzce ostatniej Fazy, Obrorica wydaje wszystkie swoje Klepsydry
i nastepuje Szturm. Najpierw dochodzi do Ostrzalu, a potem do Walki wrecz. Obie strony
starajg sie przechytrzy¢ przeciwnika i go pokonac.

Nlie musire c2ytat tej instrukcji,
2abacz rameuczek!

Naucz sie gra¢ w naszg gre, ogladajac plik wideo.
Zeskanuj kod QR lub wejdZ na naszg strone: http:/portalgames.pl
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3 zetony Balist, 3 zetony Katapult, 2 zetony Trebuszéw
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—'—-a—_/l e 10 kart Planu obrony

3 zetony Oslon, 3 zetony Wiez oblezniczych
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Po 3 zetony ChoralgWI Pomostow Drabin, Trucizn, Podkopéw

1plansza i1 zeton Tury

Elementy Najeddacy:

0@

2 znaczniki Bohater6w i 3 zetony Rozkazéw Bohateréw
200 jednostek Najezdzcy (60 Goblinéw, 100 Orkéw, 40 Trolli)

20 znacznikéw Drewna

7 zetonéw budynkow i zeton Dziedzirica

/@

9 znacznikéw Kotléw (3 na Gobliny, 3 na Orki, 3 na Trolle)

23 karty Faz

9 zetonow putapek
(3 na Gobliny, 3 na Trolle, 3 na Wieze obleznicze)

5 zetonéw Rozkazéw Najezdzcy

Elementy Bbreficy:

-

36 kart Machin Najezdzcy (10 kart Trafienia, 26 kart Pudel) 'l

20 znacznikéw Klepsydr
. : : : - : : | e

1 Blogostawienstwo Strzelcéw, 1 Nieziemski Blask, 3 zetony
Podestéw

10 kart Zadan Najezdzcy 23 Elementy muru

Uwaga: Liczba elementow znajdujgcych sie w pudetku jest celowo ograniczona.
Wyjgtek stanowig Klepsydry. Jezeli wszystkie elementy danego typu zostang
wykorzystane w grze, nie mozna uzyc kolejnego takiego elementu. Na przyklad, Obrorica
dysponuje 3 Kottami na Trolle. Nie wolno mu zbudowac czwartego Kotla na Trolle.




MIEISCA NA PLANS2Y

Na planszy znajdujg sie miejsca, na ktérych ktadzie sie karty,
znaczniki 1 zetony oraz rozmieszcza si¢ jednostki. Na jednym
miejscu mozna potozy¢ tylko jeden element, chyba ze zasady
dotyczace danego elementu stanowig inaczej.

PRZEDPOLA | PR2EDIMTIURZA

Na Przedpolach i Przedmurzach gromadzg sie jednostki
Najezdzcy majace szturmowaé mury Twierdzy. Najpierw zbie-
raja sie na Przedpolu, nastepnie maszerujg na Przedmurze

1 stamtad moga ruszy¢ na mury. Na Przedmurzu budowane

s3 Machiny i Fortyfikacje Najezdzcy. Tam rowniez kladzie sie
zetony Szkolen.

Na jednym Przedpolu moze znajdowaé si¢ maksymalnie
10 jednostek Najezdzcy. Natomiast na jednym Przedmu-
rzu jest miejsce dla maksymalnie 7 jednostek Najezdzcy.
Na Przedmurzu i Przedpolu nigdy nie moze przebywa¢
wiecej jednostek niz podano powyzej. W sytuacji prze-
stawiania jednostek w obrebie Przedmurza i Przedpola
nalezy sprawdzié, czy jest dla nich miejsce.

JCIEZHI
Przedpola, Przedmurza i Odcinki muru sg polaczone sys-
temem $ciezek, ktdre sq wykorzystywane przez jednostki
Najezdzcy do przemieszczania sie. Nalezy pamieta, ze
jednostki NajezdZcy nie mogg sie cofaé. Moga wylacznie
naciera¢ w kierunku muréw. Na $ciezkach, Zwiadowcy

nalezacy do Obroficy umieszczaja Pulapki, a Najezdzca
ustawia Pomosty, aby je ominaé.

PLANSZH
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Mury Twierdzy podzielone s3 na Odcinki. To na nich toczy sie
walka pomiedzy jednostkami Najezdzcy 1 Obroricy.
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BASZTY

Obrofica moze umiesci¢ w Baszcie albo jedno
Dzialo, albo Drag, albo Wykusz. Na jednej Baszcie
mozna ustawi¢ tylko jeden zZeton Machiny. Do-
datkowo, mozna tam ustawi¢ dwéch Strzelcéw.
Strzelcy moga by¢ przemieszczani do dowolnej
Baszty lub z niej wycofywani.

BUDYMNRKI TIWIERD2Y

W sktad Twierdzy wchodza nastepujace zetony Budynkéw:
Kuznia, Warsztat, Zwiadowcy, Katedra, Szpital,

Koszary i Gwardia. Dokladne opisy tych Budynkéw
rozpoczynaja sie na stronie 10.
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Gracze wybieraja, ktdry z nich bedzie Obrofica, a ktéry Najezdzca. Nastepnie rozkladajg na
stole plansze, w taki sposéb by Twierdza znajdowala sie przed Obrorica.

b PR2YGOTBLLANIA NAJEZDECY

| 1. Najezdzca wrzuca wszystkie swoje jednostki do woreczka.

2. NajezdZca umieszcza na stole awersem do géry wszystkie karty Fazy 11 Fazy 6 ze stosu
kart Faz. Tasuje osobno karty Faz 2, 3, 415, a potem losuje po trzy karty z kazdego zestawu
kart Faz. Wylosowane 12 kart stanowi zarys strategii, z ktérej bedzie korzystaé w trakcie
rozgrywki. Wszystkie trzy Karty Faz 2.1 3 s3 od razu umieszczane na stole obok kart Faz 11 6.
Wyktadajac karty Faz, uktada sie je w rzedzie w kolejnosci rosngcej, tak aby karty Fazy 1 byly
po lewej stronie na poczatku rzedu, a karty Fazy 6 po prawej na koricu rzedu. W przypadku
gdy na stole znajduja sie rézne karty z identycznym numerem Fazy, Najezdzca sam decyduje
o kolejnosci ich ustawienia

Uwaga: Wylosowane karty Faz 415 NajeZdZca umieszcza z boku, tworzqc talig kart Faz.
Wszystkie niewykorzystane karty sq odktadane do pudetka.

3. Najezdzca ustawia jedng biala, trzy zielone i jed-
ng czerwona jednostke na kazdym Przedpolu.

. 4.Najezdzca ustawia jedna bialg i jedng zielong
i . jednostke na polu Maruderdw.

5. Najezdzca tasuje karty Zadan, dobiera trzy,
zachowuje dwie z nich i umieszcza odkryte na stole.

Pozostale karty odklada do pudetka.

6. Najezdzca sprawdza wylosowane karty Faz
1 przygotowuje odpowiednie zetony.

7. Najezdzca bierze pie¢ znaczniké6w Drewna i umieszcza je w swoich zasobach, a nastepnie

~ reszte znacznik6w Drewna odkiada z boku w formie stosu.

8. Najezdzca umieszcza karty Trafienia oraz Pudet obok planszy.

Uwaga: Losowy dobor kart Faz urozmaica rozgrywke i wymaga od NajeZdzcy
wezesSniejszego doSwiadczenia z grq , Stronghold”. W pierwszych rozgrywkach zaleca
sig skorzystanie z gotowego zestawu kart. Sq one oznaczone symbolem czerwonej
linii, ktéry znajduje si¢ po prawej.
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PR2YGOTOLUANIA BBRBMCY

9. Obrorica rozmieszcza swoje jednostki na kazdym Odcinku muru. Jednostke wlasciwego ro-
dzaju nalezy ustawi¢ na polu oznaczonym odpowiednim kolorem. Nastepnie Obronica kladzie
dwa Elementy muru na kazdym Odcinku muru.

10. Obronca rozstawia zetony Budynkéw wedlug wlasnego uznania.
Uwaga! Nie nalezy zakrywac miejsc na elementy Odcinkéw muru.

11. Obrofica umieszcza jednego Strzelca w Budynku Gwardii.

12. Obronica ustawia trzech Strzelc6w, jednego Zotnierza i jednego Weterana w Koszarach.
Pozostale jednostki kladzie obok planszy.

13. Obrorica ustawia Bohateréw na odpowiednich Odcinkach muru. Zetony Rozkazéw
Bohater6w s3 umieszczane obok planszy.

14. Obronca tasuje karty Planu obrony, dobiera trzy i wybiera dwie, ktére zachowuje.
Wybrane przez siebie karty ktadzie zakryte na stole obok planszy. Niewykorzystane karty
odktada do pudetka.

15. Obronica umieszcza karty Trafien obok planszy, tworzac talie.

16. Obrofica otrzymuje cztery znaczniki Klepsydr, ktére musi wydaé po pierwszej Fazie
Najezdzcy w pierwszej Turze.

17. Obrorica kladzie pozostale znaczniki Klepsydr obok planszy w formie stosu.
18. Obronca ktadzie pozostate znaczniki i zetony obok planszy.

19. Obronca umieszcza zeton Tury na pierwszym polu licznika Tur.

Wrayrtke jert juz getewe do gry!
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CEL NAEZDECY

Celem Najezdzcy jest przetamacé linie obrony przynajmniej na jednym Odcinku muru przed
uplywem siédmej Tury.

JEDNBITRI NAJEZD2CY

Najezdzca dysponuje nastepujacymi jednostkami w trakcie gry:

) Goblin -sita1 . Ork —sita 2 ' Troll - sita 3
Akcje przedstawione na kartach Faz reprezentuja dzialania, ktére Najezdzca moze prze-

prowadza¢ w trakcie jednej Tury rozgrywki. Karty Faz rozstrzyga sie w kolejno$ci rosnacej
| zgodnie z numerami Faz:

Faza - 2aspatrzenie
Faza 2 - Machiny
Faza 3 - ERwipunek
Faza y - J2kelenia
Faza 5 - Rytuaty
Fa2a b - Wymarsze

Kazda karta Fazy przedstawia akcje, ktére moze wykona¢ Najezdzca, a takze
zasady dotyczace ich wykonania. Szczegbtowe wyjasnienia kazdej akgji
znajdujg sie na osobnej karcie z Opisem akcji Najezdzcy.

Najezdzca ma prawo wykonaé dowolng ilo$¢ akeji (wszystkie akcje, niektére
z nich lub zadna). Jezeli NajezdZca chce wykonaé dana akcje, musi posiada¢
okreslong ilo$¢ jednostek i znacznikéw Drewna w swoich zasobach, aby méc
zaplacié za te akcje. Surowce, ktérymi placi za dana akcje, nalezy potozy¢ na
danej karcie i w ten sposéb zaznaczyé, ze dana karta zostala uzyta. Kazda
akcje mozna wykonaé tylko raz na Ture i zawsze rozpoczyna sie od kart po
lewej stronie, a koniczy na kartach znajdujacych sie po prawej. NajezdZca nie
ma prawa wroci¢ do karty, ktdra albo juz uzyt, albo pomingt w danej Turze.

Obrorica otrzymuje jeden znacznik Klepsydry za kazda jednostke, ktérej
_ uzyl Najezdzca. Wiekszos¢ akeji mozna wykonac szybciej, wysylajac
silniejsze jednostki lub wolniej, wysylajac stabsze jednostki.

PRZYKEAD: NajezdZzca moze zbudowaé Katapulte, wyznaczajgc do tego
zadania albo jednego Trolla (silniejszego i szybszego), albo dwa Gobliny
(stabsze i wolniejsze). Obrorica otrzymuje odpowiednio jeden lub dwa
znaczniki Klepsydr.

Niektére karty pokazuja ilosé Klepsydr, ktore nalezy zaptacié. Sg one dodatkowym kosztem,
ktéry musi poniesé¢ Najezdzca oprécz Klepsydr, ktére musi normalnie wydaé, delegujac do
pracy jednostki. Po wykonaniu przez Najezdzce akeji, Obronica musi wydac¢ wszystkie Klepsy-
dry, ktére posiada (jesli jakiekolwiek ma w zasobach). W momencie gdy wszystkie Klepsydry
zostana wykorzystane przez Obrorice, NajezdZca przystepuje do wykonania kolejnej akeji.

l = Nakoricu dochodzi do Szturmu. Po 7 turze gra sie koriczy.

" Uwaga! Za akcje nalezy placié jednostkami i znacznikami Drewna znajdujgcymi sie
w zasobach Najezdzcy. Jezeli NajezdZca nie dysponuje odpowiedniq iloscig surowcow
; w swoich zasobach, nie moze skorzystac z akcji. Jednostki znajdujqce si¢ na planszy nie mogq
| by¢ uzyte do zaptaty za akcje. .

¢ADANIA

Na poczatku gry Najezdzca losuje dwie karty Zadan, ktorych realizacja
wiaze sie z bonusem. Kazda karta Zadan zawiera opis zadania i bonu-
su. Jezeli zadanie zostanie wykonane, Najezdzca ma prawo skorzystaé
z bonusu. Wiekszos¢ kart Zadan jest odrzucana po wykonaniu zadania,
chociaz niektére pozostajg w grze do konca gry.

Uwaga: Krwawe rytualy, Kamien na kamieniu, Wierni szamani pozostajq w grze, nawet jesli
zadanie zostato wykonane. Wszystkie pozostate karty Zadan sq odrzucane.

N ckoenmeipiny S

Ponizej znajduje sie krétki opis wszystkich akgji, ktére ma do dyspozycji Najezdzca w kazdej
Fazie. Szczegdlowe wyjasnienia kazdej akcji znajdujg sie w Opisie akeji Najezdzcy.

FAZA 1: CAOPATRZENIE

W fazie 1 NajezdZca otrzymuje jednostki i znaczniki Drewna, ktére skladaja sie na zasoby
Najezdzcy.
BDPRALUA

Najpierw NajeZdZca otrzymuje nowe surowce.

NOWE JEDNOSTKI - Najezdzca losuje 14 jednostek z woreczka.
Uwaga: Powyzsze jednostki nalezy umiesci¢ w zasobach NajezdZcy i korzystaé
z nich, placqc za przyszle akcje. Jednostki, ktdre nie zostang uzyte, mogq by¢
przemieszczane w trakcie Fazy 6 - Wymarszow.

DREWNO - NajezdZca otrzymuje 5 znacznikéw Drewna.

Surowce te dostaje za darmo.

Uwaga: W pierwszej Turze gry Najezdzca otrzymuje dodatkowo 5 znacznikow Drewna,
co zostato opisane w czesci Przygotowania NajezdZcy.

Nastepnie NajezdZca moze wykonaé nastepujacy akeje:

WYIMIANA KART FA2
Koszt: 1 Klepsydra (dla Obroricy)

Dzialanie: NajezdzZca moze wymieni¢ dowolng ilosé kart Faz z kartami, ktére znajduja sie
w jego zasobach. Nigdy nie wolno wymienia¢ kart Fazy 11 6.

Uwaga 1: W trakcie wykonywania tej akcji mozna zmieni¢ kolejnos¢ kart Faz, ktore majg
identyczny numer Fazy.

Uwaga 2: W pierwszej Turze gry Najezdzca moze wymienic karty Fazy 2.1 3 z kartami Fazy
415, ktore zostaly dobrane i odtozone na bok. Te karty stanowiq talie kart Faz NajezdZcy.
Karty Faz, ktdre zostaly wymienione sq dorzucane do talii i bedg mogly by¢ wykorzystane
w przysztych Turach.

PO2YSRAMIE SURBILCAL

Dzialanie: NajezdZca moze: odrzuci¢ 1, |, aby zdoby¢ 1 dodatkowe 4#
lub odrzuci¢ 1 @, aby zdoby¢ 2 4 , lub odrzuci¢ 1 @, aby zdoby¢ 3 # .

Uwaga: NajezdZca ma prawo zdoby¢ maksymalnie 8 znacznikéw Drewna
w Turze (5 + 3 poswigcajqc Trolla na akcje Pozyskanie Surowcow).
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FA2A 2: MACHINY

Najezdzca moze przeznaczy¢ jednostki i Drewno na budowe Machin oblezniczych. Gdy

budowa danej Machiny zostaje zakoriczona, nalezy umiesci¢ wlasciwy zeton Machiny na
odpowiednim miejscu na planszy. W grze jest 5 typéw Machin wojennych.

Balista, Katapulta oraz Trebusz to bron miotajaca, stuzaca do ataku na Twierdze. Gdy dana
Machina jest zbudowana, NajeZdzca bierze 2 karty Trafien i 4 karty Pudfa, tasuje je i uktada
w zakrytym stosie na zetonie Machiny.

Uwaga! W zadnym momencie gry na planszy nie moze znajdowac si¢ wigcej niz 4 zetony
dowolnych z nastegpujacych Machin: Balist, Katapult, Trebuszow.

“
2\

BALISTA &
Umiejscowienie: Przedmurze \ 1

Dzialanie: Ostrzeliwuje dowolny Odcinek muru, do ktérego prowadzg Sciezki \ \
z Przedmurza, na ktérym zostala ustawiona. Zabija jedng jednostke Najezdzcy
ijedng jednostke Obroricy, ktore znajduja sie na ostrzeliwanym Odcinku muru.

RATAPULTA
Umiejscowienie: Przedmurze % \

Dzialanie: Katapulta ostrzeliwuje dowolny Odcinek muru, do ktérego pro- \\
wadzg $ciezki z Przedmurza, na ktérym zostala ustawiona. Niszczy jeden \ \
Element muru na tym Odcinku. Jezeli na tym Odcinku muru nie ma zadnych

Element6w muru, Katapulta niszczy Kociol. Jezeli nie ma Kotla, Katapulta \ ot

celuje w Baszte, niszczac znajdujace sie w niej Dzialo / Dragi / Wykusz.

TREBLI2 p
Umiejscowienie: Przedpole \\a“ 3\‘
Dzialanie: Ostrzeliwuje dowolny Odcinek muru po tej stronie Twierdzy, po \
ktérej zostal ustawiony. Niszczy jeden Element muru na tym Odcinku. Jezeli
na tym Odcinku muru nie ma zadnych Elementéw muru, Trebusz niszczy \
Kociol. Jezeli nie ma Kotla, Trebusz celuje w Baszte, niszczac znajdujace sie
w niej Dzialo / Dragi / Wykusz.

artany s

Umiejscowienie: Przedmurze *_.__,i':;

Dzialanie: Ostrzal Strzelcéw na to Przedmurze nie przynosi zadnych efektow. = _,',-’I
IWIE2A BBLEZMIC2A

Umiejscowienie: Przedpole .

Dzialanie: Wieza obleznicza jest poruszana jak inne jednostki. Dzialania Ele- ﬁ ,"r

mentu muru i Kotla nie bierze sie pod uwage na Odcinku muru, przy ktérym e/

znajduje sie Wieza obleznicza.

Uwaga: Wieze oblgznicze mogq by¢ obiektem dziatar Zwiadowcow oraz mogg by¢
zatrzymane przez Putapki.
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FAZA 3: ERIWIPUIIER 4

NajezdZca nie tylko buduje Machiny obleznicze, ale réwniez wyposaza swoje jednostki. Na
kazdym Odcinku muru mozna umiesci¢ dwa rézne rodzaje Ekwipunku, ktadgc odpowiedni
zeton we wlasciwym miejscu na Odcinku muru. W grze znajduje sie 5 rodzajéw ekwipunku:

CHERAGLUIE

Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: + 1 dla Najezdzcy do Walki wrecz na danym Odcinku muru.

DRABINY

Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: Dodatkowe miejsce na jednostke NajezdZcy na danym Odcinku muru.

poDROP i
Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: Podczas Wymarszéw Najezdzca moze umie$cié 1, | lub1 @ ze swoich {
zasob6w na danym Odcinku muru.

pamesTt

Umiejscowienie: Sciezka, na ktérej nie ma zastawionych Pulapek

Dzialanie: Obrorica nie moze zastawiaé¢ Pulapek na tej Sciezce.

TRUCIZNA

Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: Przed rozpoczeciem Walki wrecz ginie jeden Strzelec na danym Odcinku
muru, jezeli NajezdZca ustawit na nim przynajmniej jedng jednostke.

FA2A y: JEKOLENIA

Po wyekwipowaniu swoich jednostek, NajezZdZca moze przystapi¢ do ich szkolenia. Na kaz-
dym z Przedmurzy mozna umiesci¢ dwa rézne zetony Szkolerh we wlasciwych miejscach na
planszy. Wyjatek stanowia Szkolenia Artylerzysty, Trenera i Sabotazysty. W grze wystepuje
5 rodzajéw Szkolen:

ARTYLERZYITA

Dzialanie: NajezdZca usuwa jedng karte Pudla ze stosu dowolnej Machiny i przetasowuje talie. !

RLWUATERMISTREZ P
Umiejscowienie: Przedmurze * {

r \
Dzialanie: Podczas Wymarszéw jedna jednostka moze oming¢ Przedmurze i udaé \‘& |
sie od razu na mury.

MISTRZ BROPALL

Umiejscowienie: Przedmurze

Dzialanie: Nie rozpatruje sie wyniku ostrzatu z Dzial na danym Przedmurzu. i

JABABTAZYISTA

Dzialanie: Koszt akcji w danym Budynku wynosi+1 § .

TREMNER

Dzialanie: NajeZdZca otrzymuje 2 @ i umieszcza je na dowolnym Przedpolu.




NIAJEED2CA

i <

'-! . B r ‘ - .:-:_J - - .____;._.._._..'..._ ! Ay 2

FAZA 5: RYTUIALY

Moc szamanskich Rytualéw moze réwniez pomdc Najezdzcy w zdobyciu Twierdzy.
Rytualy majg tylko chwilowy efekt. Po zakoficzeniu Tury usuwa sie wszystkie zetony
Rytualéw z planszy i umieszcza w zasobach Najezdzcy. Rytualy mozna znowu odpra-
wié w przyszlych Turach po zaplaceniu odpowiedniego kosztu.

Do kazdego Rytuatu sg przypisane 3 zetony: 1 zeton Sukcesu i 2 zetony Blefu. Gdy Na-
jezdzca korzysta z Rytualu, umieszcza maksymalnie 3 wlasciwe zetony awersem do dotu
na maksymalnie trzech réznych polach na planszy, zgodnie z zasadami dotyczacymi
danego Rytuatu. Obrorica nie wie, na ktérym polu planszy znajduje si¢ zeton Sukcesu.

Rytualy s odprawiane poprzez odwrdcenie zetonu i sprawdzenie czy jest to zeton
Blefu czy zeton Sukcesu. Zeton Blefu oznacza, ze Rytual nie udat sie i Zeton zostaje
odrzucony do zasobéw Najezdzcy. Natomiast zeton Sukcesu oznacza, ze Rytual zostat
odprawiony nalezycie i zeton pozostaje na planszy do korica Tury.

W grze znajduje sie 5 Rytuatow:
E RAMIENIE KRLUI

Umiejscowienie: Machiny obleznicze
p» Dzialanie: Jezeli Machina obleznicza z Kamieniami krwi trafi w mur,
+1jednostka Obroncy ginie.

BPETANIE
Umiejscowienie: znacznik Rozkazu Bohatera

"8 Dzialanie: Jezeli Rozkaz, na ktéry zostalo rzucone Opetanie zostanie wydany,
dany Rozkaz zostaje usuniety z gry bez rozstrzygania jego dziatania.

. pemen
Umiejscowienie: Budynki

Dzialanie: Jezeli Obronca aktywuje akcje w Budynku, w ktérym znajduje sie
Demon, ginie 1jednostka znajdujaca sie na Dziedziricu.

UPIBR

Umiejscowienie: Odcinki muru

Dzialanie: Jednostki Obroricy zabite na danym Odcinku muru s3 umiesz-
czane na dowolnym Przedpolu, zasilajac oddzialy Najezdzcy jednostkami
o identycznej Sile.

WICHER

Umiejscowienie: Odcinki muru

Dzialanie: Wysylanie jednostki Obronicy na dany Odcinek muru lub z danego
Odcinka muru kosztuje +1 §f .
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FAZA b: WWYMARS2E | ROZkALY

Wszystkie jednostki, ktére NajezdZca nie wykorzystal w poprzednich Fazach, moga wyruszyé na
Szturm Twierdzy. Jednostki NajezdZcy znajdujace sie na murach moga otrzymaé odpowiednie Rozkazy.
Jednostki, ktérych NajezdZca nie wykorzystuje do ataku, pozostaja w zasobach.

RUCH JEDNOJTER

Najezdzca ma do dyspozycji dwie akcje: Maly wymarsz i Duzy wymarsz. Za ich pomocg moze wysylaé
swoje jednostki z zasobéw na Przedpola, a takze przesuwac jednostki, ktdre znajdujg sie na planszy.
Jednostki mogg poruszaé sie tylko wzdtuz Sciezek i moga byé przemieszczone, jezeli jest dla nich miejsce.

IUYIATER 1: Bbrofica etraymuje Kleprydry pe Fazie b, depiers gdy 2estang przeprewadzene
wrzyrstkie Wymarsze i wydane wrzyrtkie Rezkazy, a nie dwukretnie: raz pe Matym
wymarszu, a petem pe Duzym wymarszu.

WYIATER 2: W kazdej Turze musi nartqpic ce najmniej jeden Wymarra.

MALY WYMARSe

Dzialanie: NajeZdzca moze przesungé maksymalnie 5 jednostek z kazdego Przedmurza na Odcinki muru,
z ktérymi jest polgczony $ciezkami oraz 5 jednostek z kazdego Przedpola na Przedmurze, do ktérego
wiodg Sciezki z tego Przedpola. NajeZdzca moze réwniez przesunaé maksymalnie 5 jednostek ze swoich
zasob6w na kazde Przedpole, przy czym na planszy mozna umie$ci¢ maksymalnie 10 nowych jednostek.

DUZY LWYMARS2

Dzialanie: Najezdzca moze przesuna¢ maksymalnie 7 jednostek z kazdego Przedmurza na Odcinki muru,
z ktérymi jest polgczony $ciezkami oraz 7 jednostek z kazdego Przedpola na Przedmurze, do ktérego wioda
$ciezki z tego Przedpola. Najezdzca moze réwniez przesunaé maksymalnie 7 jednostek ze swoich zasobéw
na kazde Przedpole, przy czym na planszy mozna ustawi¢ maksymalnie 14 nowych jednostek.

Najezdzca ma prawo wykona¢ jeden z powyzszych Wymarszow lub oba Wymarsze z zastrzezeniem,
ze przeprowadzi kazdy rodzaj Wymarszu tylko raz. Wybrany Wymarsz musi by¢ przeprowadzony od
poczatku do konica przed przystapieniem do kolejnego Wymarszu. Na przyktad, Najezdzca najpierw
przesuwa wszystkie jednostki w ramach Duzego wymarszu, a nastepnie przechodzi do przesuwanie
jednostek w trakcie Matego wymarszu. Przesuwanie jednostek odbywa sie w nastepujacej kolejnosci:

1. z Podkopéw na Odcinki muru
2. z Przedmurzy na Odcinki muru
3.z Przedpola na Przedmurza

4.7z zasob6éw na Przedpola

Uwaga: Sciezki znajdujqce sig w prawym dolnym rogu Twierdzy (patrzqc od strony Obroricy) wymagajg

od jednostek przejscia przez dodatkowe Przedmurze zanim dotrg do najbardziej wysunietego Przedmurza.
Jednostki Najezdzcy poruszajq sie w nastgpujgcej kolejnosci —najpierw przesuwane sq jednostki z najbardziej
wysunigtego Przedmurza na Odcinki muru, z ktérymi sq polgczone Sciezkami. Nastepnie jednostki znajdujgce
sig na wyzej wspomnianym Przedmurzu mogq zostac przeniesione na najbardziej wysunigte Przedmurze.

Przyklady Wymarszow sq przedstawione na kolejnej stronie i na stronie 14.

PBLE MARLDERALU

Pole Maruderéw znajduje sie pomiedzy dwoma ostatnimi Przedmurza-
mi po prawej stronie Twierdzy (patrzac od strony Obroricy). Zaréwno
podczas Matego jak i Duzego wymarszu, jezeli Najezdzca przesuwa
jakiekolwiek jednostki na ostatnie Przedmurze, dwoch Maruderéw do-
tacza do Szturmu. NajezdZca wyciaga jedna zielona i jedna biatg kostke
z woreczka i kladzie je na ostatnim Przedmurzu.

Uwaga 1: Faza Wymarszéw umozliwia NajeZdzcy przesuwanie dowolnych jednostek z obu Przedpoli,
wszystkich Przedmurzy i z zasobow.

Uwaga 2: NajezdZcy NIE WOLNO wycofywac jednostek walczgcych na murach.
Uwaga 3: Powyzsze zasady mogq by¢ modyfikowane

przez karty.Faz.
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Przyktad Matege wymarszu
NajeZdZca zagrywa akcje Matego wymarszu. Wrecza Obroricy
3 Klepsydry.
NajezdZca przesuwa pie¢ jednostek z Przedmurza 1: jedng
jednostke na Odcinek muru A i cztery jednostki na Odcinek muru B.
I\ngez’dz'ca przesuwa takze pie¢ jednostek z Przedmurza 2:

cztery jednostki zostajg skierowane na Odcinek muru C, a jedna
jednostka na Odcinek muru D po prawej stronie. -

z Przedmurza 3.

ROZkAZY

W tej fazie NajezdZca moze wydaé Rozkazy jednostkom bioracym udziat w walce. Przynaj-
mniej jedna jednostka Najezdzcy musi wykona¢ wydany Rozkaz. Jezeli wszystkie jednostki
zging na danym Odcinku muru, na ktérym potozono zeton Rozkazu, Rozkaz zostaje usuniety
z gry bez rozstrzygania jego dzialania.

Uwaga: Plansza nie zawiera specialnych pdl na Rozkazy. Zeton Rozkazéw nalezy polozyé przy
wybranym Odcinku muru w taki sposob, aby nie byto watpliwosci, jakiego Odcinka muru dotyczy.

Raz na Ture Najezdzca moze wybraé jeden z dwoch sposobéw wydawania rozkazow:

JAWNY ROZKAZ
Koszt: brak

Dzialanie: Najezdzca kladzie jeden odkryty zeton Rozkazéw przy wybranym Odcinku muru.

TAINE RO2KAZY
Koszt: 1 Klepsydra (dla Obroncy)

Dzialanie: Najezd7ca kladzie dowolng liczbe zetonéw Rozkazéw. Zetony te leza awersem do
dotu i s3 odkrywane dopiero podczas Szturmu. Przy jednym Odcinku muru moze znajdowaé
sie tylko jeden zeton Rozkazdéw.

W grze dostepne s3 nastepujace Rozkazy:
FURIA GBBLINALL

Dzialanie: Gobliny wpadaja w furie. Goblin w furii ma Sile 3. Po zakoAczeniu
Szturmu wszystkie Gobliny w furii gina. Przyklad zagrania Rozkazu Furia
Goblinéw znajduje sie w czesci Szturm na stronie 12.

Uwaga 1: Jezeli Gobliny w Furii majq Site wystarczajgcq, aby wygrac starcie, usuwa sig
je dopiero po rozpatrzeniu strat. W przypadku gdy majq Przewage, ktora pozwala im

e . - - i -
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Kolejne dwie jednostki z Przedmurza 3 sg przesuwane na
Odcinku muru E. W sumie NajezdZca przesunat 4 jednostki

fAJEZDECA
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Inne dwie jednostki przybywaja tutaj z Przedmurza 3. Wiecej
jednostek nie moze zostac przesunietych na Odcinek muru D,
poniewaz na tym Przedmurzu moga przebywa¢ maksymalnie 3
jednostki.

Nastepnie NajezdZca przesuwa pie¢ jednostek (maksymalna
liczba jednostek, ktére mozna przesuwaé¢ w ramach Matego
wymarszu) z Przedpola 4. Cztery jednostki idg na Przedmurze 1,
a jedna na Przedmurze 5.

Z Przedpola 6 przesuwanych jest réwniez pie¢ jednostek — dwie
na Przedmurze 2, a trzy na Przedmurze 3.

Na koricu NajezdZca przesuwa po pie¢ jednostek (maksimum
w Matym wymarszu) na Przedpole 4 i na Przedpole 6 (krok 7).

wedrzec sig do Twierdzy, wkraczajg do niej, nawet jesli sq jedyng jednostkq Najezdzcy na
tym Odcinku muru.

Uwaga 2: Jezeli natomiast Obrorica ma przewage w starciu na murze, Gobliny w Furii sq
usuwane z planszy przed obliczeniem strat NajeZdzcy.

DETBNACIA BRRALL
Dzialanie: Przynajmniej jeden z Orkéw detonuje si¢. Najezdzca zdejmuje
z danego Odcinka muru dowolna liczbe Orkéw. Za kazdego jednego zdeto-
nowanego Orka usuwany jest jeden Element muru z danego Odcinka muru,
na ktérym zdetonowat sie Ork. Zdetonowane Orki usuwane sa z muru przed
ustaleniem wyniku Szturmu.

2ELL TROLLI

Dzialanie: Jezeli NajezdZca ustawil Trolla na danym Odcinku muru, moze uzyé
Rozkazu Zew Trolli. Po wydaniu tego Rozkazu, inny Troll po tej samej stronie
Twierdzy rozpoczyna Wymarsz. Troll, ktéremu wydano Rozkaz Wymarszu
wykonuje jeden ruch w kierunku Odcinka muru, z ktérego wydano Rozkaz.

Uwaga! Pulapka na Trolle dziata na Trolla kierowanego Zewem trolli.

2ETON BLEFU

Dzialanie: Zeton blefu ma za zadanie zmyli¢ Obrofice i w zaden sposéb nie
wplywa na dziatania jednostek.

KBNIEC WYMARS28WL

W chwili gdy NajezdZca przeprowadzi wszystkie Wymarsze i wyda wszystkie Rozkazy,
a Obronica wykorzysta wszystkie przystugujace mu Klepsydry, rozpoczyna sie Szturm.
Szczegblowy opis tej fazy znajduje sie w czesci Szturm na stronie 12. g '
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f y

i, S ———

o

f |  CELOBRBACY

Celem Obroricy jest powstrzymywanie NajezdZcy przez siedem Tur przed wdarciem sie do
Twierdzy.

Bbrafica ma do du:puzuc_ji ponizrze jednesthi:

s ¢ Strzelcy —sila1

Zotnierze —sita 2 Weterani — sifa 3

RLEPJYDRY | ARCIE

Naledy pamigtac, 2e na paczgtku kazdej Tury Bbrefica etraymuje 2 2naczniki
Kleprydr, ktare musi wydaé po pierwrzej Fazie Najeddacy.
Akcje wykonywane przez Najezdzce wymagaja czasu i tym samym dostarczaja Obronicy okre-

$long liczbe Klepsydr. Identycznie kazda akcja Obroricy zajmuje okreslong ilo$é czasu i wigze
sie z poniesieniem konkretnego kosztu w postaci Klepsydr.

Obronca wydaje Klepsydry na przesuwanie jednostek na terenie Twierdzy, a takze na wyko-

nywanie Akcji majacych na celu obrone Twierdzy.

. Pokazdej fazie NajezdZcy Obrorica musi wydaé wszystkie Klepsydry znajdujace sie w jego

' zasobach. Obrorica ktadzie znaczniki Klepsydr na pustych miejscach obok Akeji, za ktéra wia-
$nie placi. Polozenie znacznika Klepsydry na ostatnim wolnym miejscu aktywuje dang Akcje.

' W momencie gdy ostatnia Klepsydra zostaje wydana, Najezdzca przystepuje do wykonania

kolejnej Akcji. W przypadku gdy Obrorica nie otrzyma zadnej Klepsydry, Najezdzca natych-

miast wykonuje kolejng Akcje.

i PERUSZATIE SIE PA TWIERDRY
" DRZEJULIANIE JEDNGITER | BOHATERGLY

Koszt: 1 Klepsydra za 1 ruch

Dzialanie: Jednostka lub Bohater moga zostaé przesunieci na dowolne puste miejsce pod
warunkiem, ze ruch nastapi:
2 z Odcinka muru lub Baszty na sasiedni Odcinek muru lub Baszte;
% z Odcinka muru lub Baszty do Budynku lub na Dziedziniec;
® z Budynku lub Dziedzirica na dowolne miejsce na planszy.
Jedynie Strzelcy moga wchodzié na Baszty. Obrofica nie moze przemieszczaé jednostek do
Kuzni, Warsztatu, Siedziby Zwiadowcéw, Szpitala oraz Katedry.
Uwaga: Elementy gry mogq umozliwic ominigcie powyzszych ograniczen.
Bohaterowie moga przemieszczac¢ sie tylko po Odcinkach muru i z/na Dziedziniec.
Uwaga: Obrovica moze przemieszcza¢ dowolng liczbe jednostek w kazdej Turze. Poszczegdlne

jednostki mogq by¢ przesuwane dowolng ilosc razy. Klepsydry, ktorymi Obrorica placi za
przesuniecie jednostki lub Bohatera, sq odrzucane.

©° 2AMIANA MIECAm
Koszt: 1 Klepsydra za 1 zamiane

| Dzialanie: Zamiast wykona¢ ruch na puste miejsce, Obrofica moze zamienic jednostke z inng

jednostky znajdujacy sie na dowolnym miejscu na planszy.

Uwaga 1: Obrovica moze przesungcé dowolng liczbe jednostek w kazdej Turze.
Odrzuca odpowiednig liczbe Klepsydr, ktérymi ptaci w ten sposob za te akcje.

Uwaga 2: Na Dziedziricu moze znajdowac si¢ dowolna liczba jednostek.

e
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PLANY BBRANY

W dowolnym momencie rozgrywki Obrorica moze zdecydowac sie uzyé Planéw
obrony, ktére wybral na poczatku gry. Wszystkie Karty Planéw obrony maja cze$¢, |
ktora opisuje negatywny wplyw na Obronice. Wiekszo$¢ Planéw obrony pozostaje

w grze do kofica i stale oddzialuje na Obrofice.

S preyoTewWAnIA eerefcy SR

Obronca wydaje Klepsydry, aby wykonywacé akgje, ktére sa dostepne w poszczegdlnych Budynkach
Twierdzy. Nie musi od razu wyda¢ wszystkich znacznikéw Klepsydr wymaganych do wykonania
danej czynnosci. Moze zbierac je przez kilka Faz lub nawet Tur. Obrorica moze wykona¢ raz na
Ture kazda z dostepnych w Twierdzy Akcji, chyba Ze zasady stanowia inaczej.

Po wykonaniu danej akcji nalezy usungaé wszystkie wydane na nig Klepsydry. Klepsydry, ktére sa
umieszczone obok Akgji, ktére nie zostaly jeszcze ukoriczone pozostajg na planszy.

Jabeta2yrta w Budynku

Jezeli na Budynku lezy znacznik Sabotazysty, koszt wykonania akeji w tym Budynku ‘i e
wzrasta o jedng Klepsydre. Dodatkowa Klepsydra powinna byé umieszczona na czer- a‘: 1
wonym polu na Klepsydry, ktéry znajduje sie na zetonie Budynku. *'1. ;

L)

Ponizej podany jest krétki opis dostepnych akeji. Szczegblowe objasnienia akcji podane sa
w Opisie akeji Obroricy.

KU2NIA

W Kuzni Obrofica przygotowuje uzbrojenie niezbedne do obrony Twierdzy.

D2IAtO

Umiejscowienie: Baszta [y ——
. g 5 ’ b i "r:-" e .',_& o
Dzialanie: W trakcie Ostrzalu Obrorica wybiera albo Przed- | S " w

!
pole lezace po tej samej stronie co Baszta, albo dowolne Iy
Przedmurze znajdujace sie naprzeciw Baszty lub z nig s3- |
siadujace. Nastepnie odkrywa pierwsza karte w swojej talii “ ||' . L) ’
Trafien. W przypadku trafienia, jedna ze wskazanych przez | i
karte jednostek ginie. Jezeli strzela wiecej niz jedno Dzialo,
Obronca odkrywa po jednej karcie dla kazdego Dziala, a potem przetasowuje talie.
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Uwaga: Kazda Baszta moze miec tylko 1 Dziato, Drggi lub Wykusz.
koot

Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: W trakcie Walki wrecz Kociol zabija jedng jednostke danego typu. Wyjatek stanowi
Kociol na Gobliny, ktéry zabija wszystkie Gobliny.

LUARSETAT

W Warsztacie rzemie$lnicy Obrofcy konstruujg drewniane
fortyfikacje i wykonuja narzedzia obronne przydatne w Basztach.

DRAGI

Umiejscowienie: Baszta

Dzialanie: W trakcie Walki wrecz Obrorica wybiera jeden z Odcinkéw muru sgsiadujacy

z Baszta. W celu sprawdzenia czy Drag trafil, nalezy odkry¢ karty talii Trafienia Obrofcy.
Dragi zabijaja najstabszg ze wskazanych na karcie jednostek na wybranym Odcinku muru.
W przypadku gdy atak nastepuje przy uzyciu wiekszej ilosci Dragéw, Obrofica odkrywa po
jednej karcie dla kazdego Draga, a potem przetasowuje talie.




wykuse
Umiejscowienie: Baszta

Dzialanie: W czasie Walki wrecz Obrorica otrzymuje 1 punkt
Sily na obu Odcinkach muru sasiadujacych z dana Baszta,
jezeli znajduje sie w niej co najmniej jeden Strzelec.

PBDEST

Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: Obrorica moze ustawi¢ dodatkows jednostke na
tym Odcinku muru.

We2macnienie mugw

Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: Obrorica ustawia jeden Element muru na dowol-
nym Odcinku muru.

elliApelcy

Szkolenie Zwiadowc6w to niezwykle wazna czes¢ przygo-
towan do obrony Twierdzy. Obrofica moze wykorzystaé te
specjalne oddzialy do zniweczenia nawet najlepiej opracowa-
nych planéw Najezdzcy.

PUtAPKA
Umiejscowienie: Sciezka
(zeton Pulapki kladzie sie awersem do dotu)
Dzialanie: W momencie gdy jednostki Obroricy przechodza
przez Pulapke, zeton jest obracany. Wskazane jednostki
ponosza straty.
® Pulapka na Trolle zabija 1 Trolla.
 Pulapka na Gobliny zabija wszystkie Gobliny idace ta Sciezka.
® Pulapka na Wieze obleznicza unieruchamia te Machine.
Moze sie ona przesuna¢ podczas kolejnej Fazy Wymarszu,
jesli ominie Sciezke z pulapka.

LI2RBD2ENIE MACHINY

Umiejscowienie: Balista, Katapulta, Trebusz

Dzialanie: Wskazana Machina nie strzela w trakcie najbliz-
szego Szturmu. P6Zniej zeton odrzuca sie.

JEPIEG
Umiejscowienie: Karta Fazy Najezdzcy
Dzialanie: Obrorica kladzie zeton Szpiega na dostepne;j
karcie Fazy Najezdzcy. NajezdZca musi zaplacié + 1 jednostke
za aktywacje tej karty.

Uwaga: Nie wolno umieszczac Szpiega na kartach Fazy 11 6.
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RATEDRA

Strzeliste wieze Katedry to nie tylko idealne miejsce na wy-
znawanie wiary czy odmawianie modlitw, ale jest to réwniez
doskonale stanowisko dla strzelcéw i wartownikéw.
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BtBGOLALIERITIUA STRZELCALY

Umiejscowienie: wybrana strona Twierdzy

Dzialanie: W trakcie Ostrzalu, wszyscy Strzelcy z danej stro-
ny Twierdzy strzelaja jednoczesnie w wybrane Przedmurze
potozone po danej stronie Twierdzy.

Nnie2IEMIKI BLASK

Umiejscowienie: Odcinek muru

Dzialanie: Na danym Odcinku muru nie rozstrzyga sie Szturmu.

JTIAJPER NA WIEdY

Umiejscowienie: brak
Dzialanie: Obrofica usuwa z planszy dowolng jednostke
Najezdzcy znajdujacg sie na planszy.

POMIES2ANIE ROZRAZAW

Umiejscowienie: brak

Dzialanie: Obrorica odrzuca jeden Rozkaz Najezdzcy.

kOJ2ARY

Jednostki oczekujace w Twierdzy dysponujg ogromng iloScig
czasu, ktérg moga przeznaczy¢ na ¢wiczenia niezbedne
przed nieunikniona walka.

Uwaga: Akcje Szkolenia mozna wykonywac wigcej niz
jeden raz na Turg. Klepsydry wydane na Szkolenie od razu
sig odrzuca.

J2RBLETIE 2BLNIERY

Umiejscowienie: Obrofica wymienia jednostki w Koszarach.
® usuwa jednego Strzelca i zamiast niego wstawia Zokierza
® usuwa jednego Zoknierza i zamiast niego wstawia Weterana

GLUARDIA
Dzieki Gwardii Obrofica moze usunaé z Twierdzy Sabotazy-
stéw Najezdzcy.

BBROMCA

LUYTRBPIEMNIE FABBTAAYSTAL

Dzialanie: Obrofica odrzuca jednego Strzelca z budynku
Gwardii, aby usuna¢ z Twierdzy wszystkich Sabotazystow.

JEPITAL

Wszystkie jednostki Obroricy, ktére zging w danej |
Turze trafiajg do Szpitala. Na koricu Tury dwie :
jednostki wybrane przez Obrofice, wracaja do 1 e
zdrowia i kieruja sie na Dziedziniec. Pozostale jed- .;:
nostki ze Szpitala laduja z powrotem w zasobach.

DZIEDZINIEC

Na Dziedzificu moze znajdowac sie dowolna
liczba jednostek i Bohater6w. W tym miejscu
nie mozna aktywowac zadnych akgji. Jest to po
prostu miejsce dla jednostek bez przydziatu.

i Sepiral_§

s LY
Diedsinier

B sonaTeRowic BN

Obrone Twierdzy wspiera dwdch Bohateréw: Oficer oraz Wo-
jownik. Kazdy z nich w r6zny spos6b wplywa na site Odcinka
muru, na keérym walczy. Ponadto raz na Ture kazdy z nich
moze wykonaé Rozkaz Bohatera, aby wspomdc Obrorice

w walce z Najezdzca. Powyzsze Rozkazy nie wymagajg place-
nia Klepsydrami i moga by¢ uzyte w dowolnej Fazie Obroricy.

Bohaterowie nie moga zgina¢.

’ Wojownik =2 punkty Sity . Oficer =3 punkty Sily

Dzialanie: Kazdy Bohater moze wydac¢ jeden z ponizszych
Rozkazéw Bohatera. Kazdy z tych Rozkazéw moze by¢ wyko-
nany raz na Ture.

Rezkazy Behatera:

® Przesuniecie jednej jednostki z Dziedziica na Odcinek
muru, na keérym znajduje sie Bohater.

® Przesuniecie dowolnej jednostki do dowolnego Budynku (za
wyjatkiem Gwardii 1 Koszar) oraz otrzymanie jednego znacz-
nika Klepsydry, ktéry mozna wykorzysta¢ w tym Budynku.

® Przesuniecie jednej jednostki z dowolnego Odcinka muru,
ktéry znajduje sie po tej samej stronie Twierdzy co Bohater,

i umieszczenie jej na Dziedzifcu.
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— J2TURM —

Szturm nastepuje po zakoriczeniu Fazy 6 i wydaniu przez Obrorice wszystkich Klepsydr.
' Skiada sie on z nastepujacych etapow:

Brtrzat

Etap 1: Dziata
Etap 2: Machiny eblgznicze
Etap 3: Jtrzelcy
Walka wrecz

Etap1: Ketty
_ Etap 2: Drqgi
! Etap 3: Rezkazy
Etap y: Rezpatrywanie Jity

Etap 5: Jepital
- Ry

/ BSTR2AL 2 D2IAL BBROACY

Obrorica wskazuje Przedpola lub Przedmurza, na ktdre skierowany jest Ostrzal z kazdego Dziala.
Nastepnie odkrywa po jednej karcie z talii Trafient Obroncy dla kazdego z Dzial. Zapoznaje sie

z informacjami dotyczacymi Dziat w odpowiednim polu karty. Usuwa jedng jednostke wskaza-
ng przez karte. Po zakoriczeniu salwy Dzial Obrorica tasuje karty i odklada je obok planszy.

¢ BSTR2AL ITIACHIN BBLEZMIC2YCH

Najezdzca wskazuje Odcinki muru, ktore ostrzeliwuja jego Machiny obleznicze. Nastepnie
odkrywa gérna karte z kazdego stosu kart Machin oblezniczych i rozpatruje efekty Ostrzatu.
Odrzuca wszystkie karty Pudel, a wszystkie karty Trafieri wklada zakryte z powrotem do talii.
Nastepnie tasuje wszystkie stosy kart Machin oblezniczych.

OSTR2AL STRZELCALL

Strzelcy, znajdujacy sie na murach lub w Basztach i nie bioragcy udzialu w Walce wrecz, mogg
prowadzi¢ Ostrzat oddziatéw Najezdzcy.

Strzelcy na murach mogga strzelaé na Przedmurza, do ktérych prowadza Sciezki z Odcinka
muru, na ktérym przebywaja.

Strzelcy w Basztach mogg strzelaé na Przedmurza znajdujace sie po przeciwleglej stronie.

Kazdy Strzelec prowadzacy Ostrzat to +1 do Sily Ostrzalu na danym Przedmurzu. Suma Sily
ostrzatu danego Przedmurza okresla Sile jednostek Najezdzcy, ktére ging. Obronca decyduje,

ktére jednostki s zabijane. W przypadku gdy nalezy usunaé jednostki, ktérych Sita réwna sie
“ 2 punkty, Obrorica moze usuna¢ albo jednego Orka, albo dwa Gobliny.

Uwaga 1: Sita Ostrzatu Obrovicy musi by¢ rowna lub wyzsza od Sity jednostek, ktore chce usungg.

-—

| Uwaga 2: Jezeli na Odcinku muru sq jednostki Najezdzcy, Strzelcy walczq wrecz i nie mogg
prowadzi¢ Ostrzatu.

Uwaga 3: Strzelcy znajdujgcy si¢ w Basztach nigdy nie biorg udziatu w Walce wrecz.

gteta 2arada:

2a ka2dym razem kiedy jednestka ginie na skutek walki lub akcji gracza,
2wycipzca danej walki lub gracz, ktéry wykenat dang akcje, wrkazuje
jednestke de 2abicia.

B

T T s e

e e

- WALKA Wwrec? I

ROTtY

Obroncy Twierdzy wylewaja $mierciono$ng zawarto$¢ Kotléw na jednostki Najezdzcy.
NajezdZca usuwa whasciwe jednostki z planszy, ktére zginely w wyniku dziatania Kotléw.

DRAGI

Kazdy Drag moze zosta¢ uzyty w ataku na Odcinek muru, z ktérym Baszta - wyposazona w taki
Drag - sasiaduje. Obronca wskazuje, ktéry Odcinek muru jest atakowany danym Dragiem i od-
krywa po jednej karcie z talii Trafieri w przypadku kazdego Draga. Jezeli karta pokazuje Trafie-
nie, najstabsza wskazana przez karte jednostka NajezdZcy jest usuwana z tego Odcinka muru.
Po rozstrzygnieciu wszystkich atakéw za pomoca Dragéw, Obrorica tasuje talie kart Trafien.

ROZkAZY

Najezdzca odkrywa wszystkie zetony Rozkazéw (jezeli byly zakryte) i rozpatruje ich dziatanie.

ROZPATRZENIE JItY

Na kazdym Odcinku muru poréwnuje sie Site pozostalych walczacych oddziatéw. Kazdy
z graczy sumuje Sile swoich jednostek na poszczegélnych Odcinkach muru.

JItA NAIE3DpaCy:

1Goblin (. 1) 1 punke Sily (lub 3, jesli zagrano rozkaz Furia goblinéw)

10rk (1) 2 punkty Sily
1Troll (i) 3 punkty Sily
1 Choragwie 1 punkt Sity
JItA BBROACY:
1Strzelec (1) 1 punke Sily
1Zotnierz (i) 2 punkty Sily
1 Weteran () 3 punkey Sily
1 Element muru 1 punkt Sity
1 Wykusz z przynaj- 1 punkt Sity
mniej 1 Strzelcem (1)
Oficer (#8) 3 punkty Sily
Wojownik (#9) 2 punkty Sily
PRZELLAGH Jity

Gracz, ktdry ma wyzsza Site wygrywa Walke wrecz na danym Odcinku muru. Aby obliczy¢
Przewage, nalezy odja¢ Sile przegrywajacego od Sily wygrywajacego.

Przegrywajacy traci uczestniczace w tej walce jednostki o Sile réwnej Przewadze. Jednost-
ki te ging i s3 usuwane z gry (jezeli naleza do Najezdzcy) lub trafiajg do Szpitala (dotyczy
jednostek Obroncy).

WUTARGMIECIE DB TIMIERDZY

Jezeli po rozpatrzeniu Sily, Przewaga jednostek Najezdzcy jest wieksza od Sily jednostek
Obroricy, oznacza to, ze Najezdzca zdotal wedrze¢ sie do Twierdzy. Nastepuje koniec gry
i Najezdzca jest zwyciezca.




PR2YRLAD

Obrorica ma na murze dwaéch Zotnierzy oraz jednego
Strzelca. Mur sktada sie z dwdch Elementdw.
NajezdZca ma na murze dwa Trolle i jednego Orka.

Sita obu graczy na tym Odcinku muru prezentuje sie

W nastepujacy sposob:

Obronca: 2+2+1+1+1=7; NajezdZca: 3+3+2=8
Przewaga Sity wynosi 1 na korzy$¢ NajezdZcy. Obrorica
traci jednostki o Sile 1. Strzelec trafia do Szpitala.

PREYKLAD

Obrorica ma na murze dwdch Zotnierzy oraz jednego
Strzelca. Mur sktada sie z dwoch Elementow.
NajezdZca ma na murze trzy Orki.

Sita obu graczy na tym Odcinku muru wyglada
W nastepujacy sposob:

Obronca: 2+2+1+1+1=7; NajezdZca: 2+2+2=6
Przewaga sity wynosi 1 na korzys¢ Obroncy. NajezdZca traci
jednostki o Sile 1. Ork ma site 2, zatem NajezdZca nie traci
zadnych jednostek.

" UTARGNIECIE DB TIUIERDZY

Jezeli przewaga Najezdzcy jest wyzsza od Sity jednostek Ohroricy na jakimkolwiek Odcinku muru,
NajezdZca wdziera sie do Twierdzy i zdobywa jg, co jest rownoznaczne z wygraniem gry.

PRZYKLAD: Obrorica ma na murze dwdch Zotnierzy,
a mur sktada sie z dwdch Elementéw. Najezdzca ma
na murze trzy Trolle i dwa Orki.

Sita obu graczy na tym Odcinku muru jest nastepujaca:
Obronca: 2+2+1+1=6; NajezdZca: 3+3+3+2+2=13

NajezdZca ma Przewage sity réwng 7. Jednostki Obroricy
maja Site 4 i wszystkie sg usuwane. Zadna jednostka
Obroricy nie strzeze juz tego Odcinka muru i dlatego
NajezdZcy udaje sie wtargna¢ do Twierdzy. Nastepuje
koniec gry i NajezdZca zwycieza.

Natomiast jesli NajezdZca nie zdota wkroczy¢ do Twierdzy, nastepuje zakoriczenie tej Tury
i rozpoczyna sie kolejna.

T cawoficzenie TURYy RN

Przed przystapieniem do kolejnej Tury:

# Gracze usuwaja wszystkie Zetony dzialajace do korica Tury.
f Najezdzca zdejmuje wszystkie jednostki i znaczniki Drewna z kart Faz
(jednostki sa usuwane z gry, a znaczniki Drewna sa odkladane do zasobéw Drewna).
2 Obronca zabiera wszystkie znaczniki Klepsydr znajdujace sie na ukonczonych Akcjach.

Uwaga: Nie usuwa si¢ znacznikéw Klepsydr lezgcych na nieukoviczonych jeszcze Akcjach.
Zeton Tury przesuwany jest o jedno pole do przodu na liczniku Tur. Obrofica otrzymuje dwa
znaczniki Klepsydr, z ktérych moze skorzystaé po pierwszej akcji Najezdzcy. Nastepnie Najezdz-
ca rozpoczyna nowg Ture od Fazy 1: Zaopatrzenie.

PREYREADY
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PR2YKLAD 8

Dwdch Strzelcéw na Odcinku muru B
moze prowadzi¢ Ostrzat do jednostek
314 na Przedmurzu. Ich taczna sita
Strzatu wynoszgca 2 nie wystarcza

by zabi¢ Trolla (4). Potrzebne s3 trzy
punkty. Moga jednakze zabi¢ Goblina
(3) poniewaz potrzeba jedynie jednego
punktu Sity.

Strzelcy nie moga strzela¢ do Orka (2),
gdyz Przedmurze, na ktérym sie znajduje,
nie jest potaczone Sciezkg z Odcinkiem
muru B. Natomiast Strzelcy na Odcinku
muru A nie moga oddac strzatuy,
poniewaz walczg wrecz z Orkiem (1).

PREYRLAD

Dwdch Strzelcéw na Odcinku muru o | :
A nie moze strzela¢ do jednostek na £ 2.
Przedmurzu 1, gdyz na tym Przedmurzu
potozony jest zeton Ostony. W tej sytuacji
ostrzeliwujg oni inne Przedmurze razem
z dwoma Strzelcami znajdujgcymi sie

na Odcinku muru B i Strzelcem z Baszty
C. taczna Sita wszystkich Strzelcow
uczestniczacych w Ostrzale tego
Przedmurza wynosi 5, co przektada sie
na zabicie jednego Orka (2) i jednego
Trolla (3).

PReYRtADY JeTURMU
PRZYRELAD

NajezdZca napiera na Odcinek muru jednym Orkiem i trzema Trollami. Obrone tego Odcinka tworzg

Sita obu graczy na tym Odcinku muru prezentuje sie
W nastepujacy sposob:

Najezdzca: 2+3+3+3=11; Obrofca:1+1+3+1+1+1=8
Przewage oblicza sie, odejmujac Site Obroricy od Sity
Najezdzcy (11-8=3). Przewaga Najezdzcy wynosi 3.
Obrorica musi utrzymac¢ Odcinek muru i traci jednostki
o sile 3. '

W przedstawionym powyzej przyktadzie Obrofica
dysponuje jedynie dwoma Strzelcami o tacznej Sile 2.

Obrorica nie moze poswieci¢ Elementéw muru, zeby pokryé straty. Oficer jest Bohaterem, zatem
ani nie moze zostac zabity, ani jego Sita nie moze by¢ uzyta do zmniejszenia Przewagi. Obronca
nie jest w stanie zlikwidowac Przewagi. W konsekwencji, NajezdZca przetamuje obrone i wkracza
do Twierdzy. NajezdZca zwycieza! -



PRAYRLADY
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4 f PR2URLAD ,
Najezdzca atakuje Odcinek muru identycznymi jednostkami g
jak w poprzednim przyktadzie, ale tym razem obrone tego
Odcinka stanowi dwdch Strzelcow, jeden Weteran i trzy
Elementy Muru.

Sita obu graczy na tym Odcinku muru jest nastepujaca:
Naj@z’dz’ca: 2+3+3+3=11; Obronca:1+1+3+1+1+1=8

Na pierwszy rzut oka sytuacja wydaje sie by¢ identyczna,
ale nalezy doktadniej ja przeanalizowac. _
Po pierwsze, trzeba obliczy¢ Przewage. Po odjeciu Sity @broricy od Sity NajeZzdZcy (11-8=3)
zostaje ustalone, ze Przewaga Najezdzcy wynosi 3.

Obronca musi straci¢ jednostki o Sile 3. Najezdzca postanawia usung¢ Weterana (Sita 3), co
sprawia, ze Przewaga spada do 0. NajezdZca nie moze usung¢ dwoch Strzelcéw, poniewaz
Przewaga wynositaby 1. Przewaga musi by¢ likwidowana jezeli istnieje taka mozliwos¢. Obrorica

ponidst straty, ale zdotat utrzymac¢ Odcinek muru przy pomocy dwdch Strzelcéw. NajezdZey nie
udato sie wedrze¢ do Twierdzy w tej Turze. ; .

PREYRLAD

NajezdZca ma dwa Orki i dwa Trolle. Tym razem mur jest
chroniony przez dwéch Zotnierzy i trzy Elementy muru.

.J"' ] Sita obu graczy na tym Odcinku muru prezentuje sie
‘8 wnastepujacy sposob:
Najezdzca: 242+3+3=10, Obrorica: 2+2+1+1+1=7
':-'-‘ Po odjeciu Sity Obroricy od Sity Najezdzcy (10-7=3)
; okazuije sie, ze Przewaga NajezdZcy wynosi 3.
Obrorica musi usuna¢ jednostki o sile réwnej 3, jezeli jest to mozliwe. Traci jednego Zotnierza

o Sile 2, ale drugi Zotnierz nie ginie, poniewaz 1 punkt Przewagi nie wystarcza, aby go zabié.
Obrona jest w stanie utrzymaé mur, ale ponosi ogromne straty.

ATAK N4 NIEBRBNIBNY BDCINER MURL

Najezdzca napiera dwoma Goblinami na opuszczony
Odcinek muru. Obrorica wzmocnit ten Odcinek czterema
Elementami muru.

Sita obu graczy na tym Odcinku muru jest nastepujgca:

NajezdZca: 1+1=2; Obronica:1+1+1+1=4

R

Po odjeciu Sity Najezdzcy od Sity Obroricy (4-2=2), Przewaga
Obrorcy wynosi 2. Obydwa Gobliny ging. Atak na Odcinek
muru okazuje sie nieskuteczny.

D2IAtANIE ROZKAZL FURIA GBBLINALY
: PRZYKLAD T

- Na Odcinku muru po stronie NajezdZcy znajdujg sie dwa Orki,

dwdch Zotnierzy oraz jeden Weteran i dodatkowo Odcinek jest
wzmocniony dwoma Elementami muru.

| NajezdZca zagrywa Rozkaz Furia Goblindw, zwiekszajac
Site Goblinaz 1 na 3.

Sita obu graczy na tym Odcinku muru wyglada nastepujaco: |
Najezdzca: 2+2+3+1=8; Obrorica:2+2+3+1+1=9

Obrorica wygrywa starcie jednym punktem Przewagi. Poniewaz NajezdZca przegrywa, Goblin
Sciggany jest z planszy PRZED rozhczenlem strat.

PREYRLAD

Tym razem po stronie Obroncy znajduje sie dwéch
Zotnierzy i Odcinek muru jest wzmocniony, tak jak
poprzednio, dwoma Elementami muru.

Sita obu graczy na tym Odcinku muru prezentuje sie
nastepujaco:

NajezdZca: 2+2+3+1=8; Obronca:2+2+1+1=6

Najezdzca wygrywa starcie dwoma punktami Przewagi.
Goblin Sciggany jest z planszy dopiero PO obliczeniu strat.

PR2YktAD BBU lll'-llﬂFIHIEﬂlll W ]EDHE] TlIFIEE

Najezdzca zagrat akcje Wiekszego
wymarszu, ktéry pozwala na
przesuniecie siedmiu jednostek

z dowolnego miejsca na planszy.
NajezdZca przesuwa pie¢ jednostek
z Przedmurza 3 na Przedmurze 1.
Zabiera tez dwie jednostki z pola
Maruderéw, zatem na Przedmurzu 1
znajduje sie teraz siedem jednostek.

Nastepnie NajeZdZca zabiera siedem
jednostek z Przedpola 5. Szesé
jednostek udaje sie na Przedmurze 3,
a jedna jednostka na Przedmurze 4.

Na Przedmurzu 3 od poprzednigj
Tury przebywa jednostka (A) i w tej
Turze NajezdZca tez nie chce jej
przesuwac. Biorac ten fakt pod
uwage, na Przedmurzu 3 jest teraz
siedem jednostek, czyli maksymalna
dozwolona liczba. ,

Natomiast na Przedmurzu 4 stojg
dwie jednostki (B) od poprzedniej
Tury, ktérych NajezdZca nie chce
przemieszczacd. tacznie na tym
Przedmurzu znajduja sie trzy jednostki.
Najezdzca koriczy Duzy wymarsz
wysytajgc siedem nowych jednostek
z zasobow na Przedpole 5.

W ramach tej samej akcji Najezdzca
wykonuje tez Maty wymarsz (przyktad
na kolejnej stronie).
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NajezdzZca przeprowadza Wymarsz

W nastepujacy sposob:

NajezdZca przesuwa pie¢ jednostek

z Przedmurza 2 na Odcinek muru 1.
Pozostawia dwie jednostki (otoczone
czarng obwdédka) na tym Przedmurzu.

NajezdZca przemieszcza pie¢ jednostek
z siedmiu, ktére znajduja sie na
Przedmurzu 5. Trzy z nich przesuwa na
Przedmurze 2, a dwie pozostate (Orkéw)
na Odcinek muru 4.

Dzieki przesunieciu jednostek

z Przedmurza 5 na Przedmurze 2,
Najezdzca otrzymuje dwie jednostki
z pola Maruderéw i w ten sposob
dysponuje tacznie siedmioma
jednostkami na Przedmurzu 2.
NajezdZca przesuwa trzy jednostki
(Gobliny) z Przedmurza 6 na Odcinek
muru 4, w wyniku czego tym Odcinku
muru znajduje sie maksymalna
dozwolona liczba jednostek.

Potem NajezdZca zabiera pie¢ jednostek
z Przedpola 7. Trzy z nich udaja sie

na Przedmurze 5, a pozostate dwie na
Przedmurze 6.

Na koricu pie¢ jednostek z zasobdw jest
ustawianych na Przedpolu 7

NajezdZca koriczy akcje Maty wymarsz.

Uwaga: Jedynie prawa czgS¢ planszy
(po stronie Obroricy) pozwala

na przemieszczanie jednostek

z Przedmurza na Przedmurze

ze wzgledu na nieréwnomierne
rozmieszczenie pol.

Zagranie akcji Wymarszow generuje
8 Klepsydr dla Obroncy.

Uwaga: Przedstawiono jedynie
polowe ruchow wykonanych

w ramach zagrania kart
Wymarszow.
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