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THE COURSE OF THE GAME

Stronghold is divided into 7 Turns. Each Turn consists of a series of actions by both
players and at the end of the turn, there is an Assault. If the Invader manages to break the-
defenses on at least one Wall section, the Invader has breached the Stronghold, the game
ends immediately, the Invader wins. If by the end of the 7th Turn the Stronghold remains
unconquered, the Defender wins.

Players take actions alternately in each Turn: after every Invader Action, the Defender has!
a chance to take Actions. o

Each Invader Action represents a stage of preparation for the Assault. The Invader uses

resources gained to perform each Action provided by a set of Action cards. During the
last Phase the Invader Units Maneuver from their camps and ramparts to Assault the
Strongheld’s Walls.

Each Invader Action takes a certain amount of time. The passage of time in the game is
represented by Hourglasses. After each Action the Invader gives the Defender a specific -
number of Hourglasses. The Defender spends these Hourglasses on various Buildings and. |
movements inside the Stronghold. After each Invader Action, the Defender must spend all .
the Hourglasses received.

After the last Invader Phase, the Defender spends all his Hourglasses and the Assault

commences. Ranged Combat takes place first followed by Melee Combat - both sides tryin
outsmart or overwhelm each other.
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Watch the tutorl . j s

You can skip over the rules and learn the game with our video tutorial! = -'51
Version 1.3 ) Scan the QR Code or visit our website: http.//portalgames.pl HL-
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3 ballista, 3 catapult, 2 trebuchet tles
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\‘—"—-4’] — 10 Defense Plan cards

3 mantelet, 3 siege tower tiles

1 game board and 1 turn token

Inuaderr campanentrs
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200 Invader units (60 Goblins, 100 Orcs, 40 Trolls)
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2 Heroes tokens and 3 Heroic Order tiles
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20 Wood counters
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8 board tiles
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9 Cauldron markers (3 each against Goblins, Orcs and Trolls)

5 Invader orders tiles

Defenderr campanents

|l Defender Machines tokens (3 Cannon, 3 Pole, 3 Bay Window),

20 Hourglasses e ﬁg - 3 e
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1 Marksmen Blessing, 1 Unearthly Glare, 3 Ladders

10 Invader Objective cards 23 Wall section components

Note : Mit Ausnahme der Hourglasses, limifiert die Anzahl der vorhandenen Components
ihre Verfiigharkeit. Befinden sich alle verfiigharen Pieces eines bestimmten Typs
schon auf dem Board, ist dieser Typ nicht mehr verfiighar bis ein Pieces das
Board wieder verlasst. Example: Habe ich 3 Troll Cauldrons bereits ¢ebaut, kann
ich keine vierte Troll Cauldron bauen.




SPACES AUF DEM BOARD

Es gibt Spaces auf dem Board, auf denen Counters, Cards,
Units, Tiles und Tokens platziert werden. Wenn nicht anders
angegeben, darf immer nur ein Piece auf einem Space liegen.

FOREGROUNDS & RAMPARTS

Die Foregrounds & Ramparts sind Sammelrdume flir die
Invader, die sich zu den Walls bewegen. Bevor die Invader die
Walls angreifen kénnen, milissen sie sich im Foreground
sammeln, sich dann zu den Ramparts bewegen, um schlie8lich
zu den Walls vorzudringen. In den Ramparts werden die
Invader Machines und Fortifications gebaut und Trainings-
Counter platziert.

Jeder Foreground kann bis zu 10 Invader Units aufnehmen.

Jeder Rampart kann bis zu 7 Invader Units aufnehmen.

Units diirfen nicht in einen Foreground oder Rampart

der bereits voll ist.

Beim Bewegen von Units aus dem Foreground oder
Rampart, achte darauf das geniigend Platz fliir kommende
Units vorhanden ist.

PATHS

Die Foregrounds, Ramparts und Walls Bereiche sind durch
Paths verbunden, die von den Invader Units zum vor-
riicken genutzt werden. Beachte dass Invader Units sich
nicht riickwirts bewegen kénnen - sie kénnen nur zu den
Walls vorriicken. Die Defending Scouts kénnen Traps auf
den Paths platzieren, aber die Invader kénnen dies durch
den Bau von Bridges verhindern.

TRAP SPACES

An den Totenkopf-Stellen kann der Defender Traps flir
Golins, Trolls oder Siege Towers platzieren und der
In\rader kann dort Brldges bauen

THE BEARD

ABSCHNITTE DER WALLE

Die Stronghold Walls sind in Sections unterteilt. In diesen
Sections findet der Kampf zwischen Invader und Defender Units
statt.

Inuuder umt

Jiege tawer

jpace

FlEquipment
space

fpdcer

TOWERS

Der Defender kann jeden Tower mit einer Cannon,

eine Pole oder ein Bay Window ausstatten. Jeder

Tower darf nur einen Machine Counter erhalten.

Zusitzlich kénnen auf jeden Tower auch 2 Marksmen |
' stehen. Marksmen kénnen vom Defender zu jedem |
 Tower hinzugefiigt oder aus ihm entfernt werden.

BUILDINGS INNERHALB DER STRONGHOLD

Die Stronghold enthalt mehrere Building Tiles: die Forge, den
Workshop, die Scouts’ Quarters, die Cathedral, das Hospital, den
Courtyard, die Barracks und das Guard House. Ausflihrliche
Beschreibungen dieser Buildings stehen auf Seite 10+.
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