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rlowa Twierdza stoi przez tysigclecia, skqpana w Swietle i niezachwiana przez ciemnosci. Jest domem dla Swigtej relikwii,
wiecznego ognia: pomaraiiczowego spopielonego klejnotu. Ludzie wierzq, ze zostat stworzony ze szczqthow Swigtego
ﬂgczennika. Twierdza od zawsze byla i na zawsze pozostanie bastionem nadziei.
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iele wiadomo o Arkhtonie, postanym przez boga Nekromancie, ale jedna plotha wyroznia si¢ na tle innych: byt kiedys wladcg,

geniuszem wojskowym i obroiicq wiary, podobnie jak wladcy z Pertowej Twierdzy. Jednak jedno oblezenie zmienito jego zycie —

iedy mury miasta upadly, jego ciato zostalo porwane i zbezczeszczone przez podlq magie. Podczas mrocznego rytuatu odrodzit sig
jako zmora, znana jako Arkhton.

- Arkhton niestrudzenie maszerowat przez lata, zdobywajqc site, wiedzg oraz werbujgc hordy nieumarlych do swojej armii. Po latach

'~ ciemnosci, wstretu i nienawisci, w koiicu dotart do Pertowej Twierdzy — domu relikwii wiecznego ognia, relikwii boga, ktorego

R niegdys cchl, relikwii petnej mocy i obietnicy. Stoi teraz na granicy lasu, wykorzystawszy cate swoje samozaparcie i moc by dotr.'zec
do tego miejsca. Wie, ze bedzie to moment, gdy ostatni rozdziat jego losu zostanie napisany - z tarczq lub na tarczy. Ale stoi tutaj,

stawiajgc na szali swoje istnienie przeciwko stoiicu.

Zrozpaczeni zotnierze Pertowej Twierdzy, mezczyzni i kobiety, sq gotowi bronié swojej wiary i ich Swigtej relikwii, bez ktorej zycie
i Swiatlo opusci te krainy na zawsze...
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,_?St'ronghold: Undead” jest rozgrywana pomiedzy dwoma graczami przez maksymalnie 8 rund. Jesli armia nieumartych
khtona wtargnie do Pertowej Twierdzy przed 8. runda — oznaczajaca wschdd storica — Arkthon przejmie relikwie i wygra gre.

broncy wewnatrz Perlowej Twierdzy muszg utrzymaé mury i przetrwaé najciemniejsza noc, jaka kiedykolwiek widzieli.

czas kazdej rundy, Najezdzca oraz Obrofica rozpoczynaja od zebrania zapaséw i przygotowania. Najezdzajacy

ekromanta bedzie wykorzystywal potezng Mane i karty do rzucania Zakle¢. Jednakze, musi by¢ czujny, kazda akeja

ajezdzcy daje Obrorncy wiecej czasu na przygotowanie. Obrorica otrzymuje Klepsydry, ktére wydaje na rozne akcje

ewnatrz Twierdzy. Po rzuceniu Zakle¢, NajezdZca kontynuuje napdr przez rozkazy Wymarszu swoimi wojskami, a Obrorica

__nadal moze wydawa¢ Klepsydry w przygotowaniu na ostateczny atak. Nie ma co marnowa¢ czasu — kazda Klepsydra musi
- zostaé wydana. Wyczucie czasu jest w tym wypadku nieocenione.

. Powykonaniu Szturmu, Machiny Obleznicze i Strzelcy atakujq i bronia sie podczas Ostrzalu. Nastepnie Zolnierze
i Nieumarli walczg wrecz, gdzie liczy sie Sila, a trup na murach bedzie $cielit sie gesto. Jesli NajezdZcy uda sie przetamacé linie
obrony przynajmniej na jednym Odcinku muru, wedrze sie do Twierdzy i przejmie relikwie. Ale jesli mury wytrzymaja napdr,

o | nastepuje kolejna runda ataku. Jesli Obrofica utrzyma Twierdze niezdobytg do korica 8. rundy — wygrywa. Wstanie nowy
"g & o dzieni, a Arkhton i jego sily obrdcg sie w pyt.
4 N
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oznacza elementy i dodatkowe zasady

w edycji Kickstarter. Po wiecej informacji na ten
temat nalezy zajrze¢ do instrukeji dotgczonejdo -

edycji Kickstarter.
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UWAGA: Z WYJATKIEM KLEPSYDR B , KRYSZTALOW MANY e,
I KRYSZTALOW AKTYWAC]I O WSZYSTKIE ELEMENTY SA OGRANICZONE.

JESLI WSZYSTKIE ELEMENTY DANEGO TYPU ZOSTANA WYKORZYSTANE W GRZE, NIE MOZNA
UZYC KOLEJNEGO TAKIEGO ELEMENTU.
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mlG]SCA NA PBNS { y: Na planszy znajdujg sie miejsca, na ktérych gracze moga ktasé BASlTy A ka'i/de]
znaczniki i kafle oraz rozmieszczac jednostki. Ksztalt elementéw musi zgadzac sie z ksztaltem miejsca, B ST uStaWIf tylko
a na jednym miejscu mozna polozy¢ tylko jeden element. Gracze nie moga przemieszcza¢ ani usuwac kafli jeden kafel Konstrukeji @).

2l

umieszczonych na planszy. Obrorica moze 7
na Basztach nastepujace
‘ = . o S Konstrukcje: Dziata, Kusze,
- Kotki i Krzyze.

BRAMA: Brama dzieli z PRZGOPOB Na Przedpolach

Twierdze na 2 strony. Odcinki muru gromadzg si¢ jednostki NajezdZcy majace i mleg)ice NA
po obu stronach Bramy nie sgsiadujg |  szturmowaé mury Twierdzy. Na kazdym -.: k@ q Na kazdym
ze soba. ! Przedpolu moze znajdowaé sic maksymalnie 10 % | miejscu na Kladke mozna ustawic

jednostek Najezdzcy. ! tylko1kafel Ktadki.

SCIGZ}CI Przedpola, Przedmurza

i Odcinki muru potaczone s3 Sciezkami, ktore
s3 wykorzystywane przez jednostki Najezdzcy
do przemieszczania sie. Zawieraja rowniez
miejsca na kafle Obroncy i Najezdzcy.

BUO)INkl Budynki
znajdujace sie w Twierdzy
zapewniajg Obroncy rézne

akeje, mozliwe do wykonania

dzieki wydawaniu Klepsydr (1).

| W Twierdzy znajduja sie nastepujace
Budynki: Koszary (1), Zwiadowcy
(III), Kuznia (IV), Warsztat (VI)

i Katedra (VII). Sg réwniez 2 miejsca,
ktére nie zapewniajg zadnych

akgji: Szpital (11) i Dziedziniec (V).
Doktadne opisy Budynkéw znajdujg
sie na Arkuszach Pomocy.

¥

STRONy Twierdza ma

2 strony rozdzielone przez Brame.

UWAGA: JEDNOSTKI NAJEZDZCY NIE MOGA SIE COFAC
- MOGA TYLKO PORUSZAC SIE W KIERUNKU MUROW.

PR’LGOQ\UR'U\ Wyznaczajg Srodek
miedzy Przedpolami a Odcinkami Muru. Na
kazdym Przedmurzu moze znajdowac sie
maksymalnie 7 jednostek Najezdzcy. Kazde
Przedmurze ma 2 miejsca na kafle {} oraz 1
miejsce na kafel ] lub kafel D . Niemozliwe

| jest posiadanie zaréwno (i D w pojedynczym
Przedmurzu.

£ UWAGA: JEDNOSTKI NAJEZDZCY MUSZA NAJPIERW

OBO’L Obbz to miejsce, ska,d 5: PRZEMIESCIC SIE Z PRZEDPOLA NA PRZEDMURZA, A POZNIE] Z PRZEDMURZA DO ODCINKOW

jednostki Najezdzcy rozpoczynajg f MURU. PR,ZY PRZEMIESZCZANIU JEDNOSTEK Z PRZEDPOLA LUB PRZEDML{RZ;}, NALEZY
| PAMIETAC O LIMICIE JEDNOSTEK. JEDNOSTKI NIGDY NIE MOGA PRZEMIESCIC SIE DO

swoéj marsz w strone Twierdzy.
LOKALIZAC]I, GDZIE LIMIT ZOSTAEL OSIAGNIETY.

Jezeli Obdz bedzie petny i bedzie
zawierat za duzo jednostek, Obrorica

otrzymuje Klepsydry I . OOCIN}CI QYURUL: Mury Twierdzy podzielone s na Odcinki. To na

nich toczy sie Walka Wrecz pomiedzy jednostkami NajezdZcy i Obroricy. #
MIEJSCA NA KOTEY NA <. LIMIT JEDNOSTEK TN
OBRONCY :

SZKIELETY
e ——— . ~

MIEJSCA NA
JEDNOSTKI
OBRONCY

MIEJSCE DLA
KSIEDZA

@kA]l\ZZ\C]G Kiedy karta 3‘
odnosi sie do Lokalizacji, wskazuje

ona na jedno z nastepujacych: Obdz,
Przedpola, Przedmurza, Odcinki

muru lub Budynki. i Ennot " i
NAJEZDZCY N
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CElem NAJETOTLY jest
sforsowanie muréw Twierdzy przed
uplywem 8. rundy.

Czas dziata na Twoja niekorzysc.
Twoja wielka sita zaczyna Cie
opuszczac, a Twoja armia
nieumarlych zamieni sie w pyt
o wschodzie storica (koniec 8.
rundy).

Jednostki reprezentujg réznych wojownikow bedacych do
waszej dyspozycji podczas oblezenia.

NAJEDTCA

UPIOR: Sila1

Lewitacja: Oprocz zajmowania standardowych
miejsc, Upiory mogg réwniez zajmowac specjalne
miejsca na Odcinkach muru. Kazdy taki Odcinek

{ posiada 3 miejsca dla Lewitujacych Upioréw
N

CGLGQ\ OBRONC)I est obrona

Twierdzy przez 8 rund.

UWAGA: SizA M WZRASTA KIEDY JEST POD WPEYWEM
DZIALANIA AURY WAMPIRA (SZCZEGOEY PONIZE]).

Jesli, po fazie Szturmu w 8. rundzie,
NajezdZca nie wtargnat do Twierdzy,
armia nieumartych obrécita sie w pyl

i wygrywasz!

SZKIELET: Sita 2

Magiczna Esencja: Szkielety pokonane w walce
lub w wyniku dziatania innych efektéw sg
zawsze umieszczane na karcie Oltarza Smierci

ww (szczegdlowy opis Oltarza Smierci znajduje sie na

’ , Stronie 10).

|
| . WAMPIR:Sila3

Aura Wampira: Dopoki Wampir znajduje sie na tym
samym Odcinku muru co J, Wampir zmienia site
#F na2 (zamiast 1). Ten efekt dziala na maksymalnie

mANA 3 #F na tym samym Odcinku co Wampir i dziata na

l k‘gp SyORy : wszystkie fazy Szturmu.

Mana [¥ Najezdzcy i Klepsydry T : RGRONCA
Obroricy to gléwne surowce uzywane SRS STRZELEC: Sila 1
do wzmocnienia swoich pozycji

e Salwa: W fazie Szturmu, Strzelcy, znajdujacy sie
przed Szturmem.

na Odcinkach muru i nie bedacy w zwarciu, moga
Najezdzca wykorzystuje (% do przeprowadzié Ostrzal na J¥.
rzucania Zakle¢ ze swojej Ksiegi '

Czardw.

: e ; ZOENIERZ: Sila 2
Kazde Zaklecie daje Obroncy

mozliwos¢ przeciwdzialania za Brak specjalnych zdolnosci.
pomoca J .

Obronica wydaje J§ do aktywacji . ' WETERAN: Sila 3

akeji Budynkow, przemieszczania '

jednostek i uzycia Rozkazéw Ksiezy. Brak specjalnych zdolnosci.

PODJTALUOLUE cATADY

INNE EIEDMENTY
OBROKNICY il
MUR: Sita1

Brak specjalnych zdolnosci. Dodatkowe Mury moga
zostaé¢ zbudowane w Warsztacie (VI).

ksSIETA
KSIADZ: Sila 2

Ksieza pomagaja w obronie muréw Twierdzy. Maja 1
przeznaczone im miejsce na kazdym Odcinku muru,
nie mogy zosta¢ pokonani i dlatego nie zapobiegaja
wtargnieciu jednostek Najezdzcy do Twierdzy. Ksieza
posiadaja zdolnos¢ specjalng, Wygnanie Upiora, i mogg
rozpatrywac Rozkazy Ksiezy w trakcie trwania rundy.

Wygnanie Upiora: W fazie Szturmu podczas pierwszego
kroku Walki Wrecz, kazdy Ksiadz automatycznie odpycha
1 ¥ z Odcinka muru, na ktérym si¢ znajduje, na wybrane
przez Najezdzce Przedmurze.

Rozkazy Ksigzy:

Kazdy Ksigdz moze wykonaé jeden Rozkaz Ksiedza na
runde, by wzmocnic obrone. Kazdy Rozkaz kosztuje

1 J i moze by¢ uzyty podczas dowolnej fazy Obroricy.
Po wykonaniu Rozkazu, Ksigdz nie moze sie przemiescié
ani wykonac innego Rozkazu do korica rundy. Polézcie
przy nim J§ celem oznaczenia, ze Ksigdz nie moze
wykonac¢ juz zadnej akeji w tej rundzie.

Rozkazy:

Odepchnigcie Wampira: Ksiadz moze wygnac 1 ji§

z Odcinku muru na ktérym sie znajduje, na wybrane

przez Najezdzce Przedmurze.

Przemowa: Poziom Paniki Obroricy obniza sie 0 1.
Jesli Przemowa odbyta sie na Dziedzifcu (V), kazdy
zbudowany Krzyz obniza Panike o 1 dodatkowy poziom.




Na stole rozlézcie plansze do gry.
Obok planszy poldzcie wszystkie
krysztaly Many i Aktywacji,
Klepsydry i znaczniki Kosci.

. Rozldzcie plansze tak, aby
Twierdza znajdowala sie przed
Obroricg, a Obdz i Przedpola —
przed Najezdzca.

. Polézcie znacznik Rundy na polu
z ,1” na torze rund.

. 4. Polézcie znacznik poziomu
Paniki na polu z ,,0” na torze
poziomu Paniki.

PRTYQOTOWANIE
NAJETOTCY

§". Najezdzca kladzie wszystkie kafle
obok planszy w swoich zasobach.

6. Najezdzca ustawia na kazdym
Przedpolu:

A, 1 Upiér
L, 3 Szkielety J¥
S, 1 Wampir jf§
(. Najezdzca wklada pozostale
jednostki do woreczka i ktadzie
go w swoich zasobach. Te

jednostki traktowane sa jako
czes¢ jego zasobow.

. Najezdzca kladzie karte Zasobow
w lewej dolnej czesci planszy.

. Najezdzca tasuje wszystkie
karty Many tworzac talie Many
i ktadzie jg po prawej stronie
karty Zasobow.

. Najezdzca kiadzie karte Ottarza
Smierci po prawej stronie talii
Many.

. Najezdzca kladzie karte rzucania
Zakle¢ po prawej stronie karty
Ottarza Smierci.

. NajezdZca bierze wszystkie karty
Zaklec i tworzy 3 talie wedtug ich
koloréw.

__PRe!

L&, Najezdzca tworzy Ksiege
Czaréw. W tym celu tasuj
wszystkie karty Zielonych Zakle¢.
Nastepnie dobiera 6 kart i ktadzie
je odkryte, w losowy sposdb, obok
karty Oltarza Smierci. Pozostale
karty Zielonych Zakle¢ nalezy
odlozy¢ do pudetka — nie bedg
uzywane w tej grze.

L&, Najezdzca tworzy Biblioteke
Nekromanty. W tym celu tasuje
wszystkie karty Niebieskich
Zakle¢ i dobiera 6 z nich,
nastepnie tasuje wszystkie karty
Czerwonych Zaklec i dobiera 6
z nich. Wszystkie dobrane karty
uktada w stos, ktory ktadzie po
prawej stronie ostatniej karty
Zielonego Zaklecia. Pozostale
karty Niebieskich i Czerwonych
Zakle¢ nalezy odlozy¢ do pudetka
— nie bedg uzywane w tej grze.

J3. Najezdzca kladzie karte
Wymarszow po prawej stronie
Biblioteki Nekromanty.

J4&.Najezdzca kladzie karty Trafien
i Chybien Machin Oblezniczych
obok planszy.

PozioMY ZAKLEC

Zielone Zaklecia s3 pomocne na
poczatku gry. Niebieskie Zaklecia
majg najlepszy efekt w srodkowej
czedci rozgrywki, a Czerwone
Zaklecia dziataja najlepiej pod
koniec gry.

ROZNORODNOSC ZAKLEC
Losowy wybdr Zakle¢ w kazdej grze
sprawia, ze kazda rozgrywka jest

inna, ale wymaga to wiekszego
doswiadczenia ze strony Najezdzcy.

PRYYQOTOWANIE
OBROKICY

J§". Obrotica wyktada wszystkie
swoje kafle na odpowiadajace im
miejsca w Budynkach Twierdzy.

JTALUANIE GR

Traktowane sg jako czes¢ jego
zasobow.

J6. Obrotica ustawia na kazdym
Odcinku muru:

&, 1Strzelca §# na kazdym S
&, 1Zolnierza | nakazdym m
A 1 Kamienny Mur &

na kazdym

L&, 1Ksiedza fi} na
2 startowych (|

JT. Obrorica ustawia w Koszarach (I):

L&, 1Strzelca §# nakazdym

&, 1Zolierza | nakazdym m !

J8. Obrotica kladzie wszystkie
pozostale jednostki obok
planszy. Te jednostki s3
traktowane jako jego zasoby.

J9. Obrotica tasuje wszystkie
karty Dzial tworzac talie Dziat
i ktadzie jg obok planszy.

20. Obrotica tasuje wszystkie karty
Kusz tworzac talie Kusz i ktadzie
ja obok planszy.

2J. Obrorica tasuje wszystkie karty
Paniki tworzac talie Paniki
i ktadzie jg obok planszy.

UWAGA: MIEJSCA STARTOWE WSKAZUJA RODZA]

JEDNOSTEK OBRONCY USTAWIANYCH NA POCZATKU GRY.
PO ROZPOCZECIU GRY, DOWOLNY RODZAJ JEDNOSTEK

MOZE ZOSTAC USTAWIONY NA TYCH MIEJSCACH.

!
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NAJETOTCA:

Najezdzca probuje Wtargnaé do Twierdzy przed zakoniczeniem 8. rundy.

3 QADANA:

Jako Najezdzca bedziesz uzywat Many do rzucania
Zakle¢, jednak jest ona ograniczona. Zrédtem Many
jest noci ziemia, ale wraz z uplywem rund, a co za tym
idzie — zblizajacym sie wschodem slorica, generowanie
Many bedzie sprawia¢ coraz wiecej probleméw. Jesli
wydasz catag Mane bez glebszego zastanowienia,
wschdd zastanie Cie nieprzygotowanym, a Twoja armia
nieumarlych obréci sie w pyt.

Mane mozna otrzymaé w nastepujacy sposob:

L Faza L\opxrnzem.\: Podczas
Fazy Zaopatrzenia otrzymasz ilo§¢ Many
wskazanej przez znacznik rundy. Jednak
w pézniejszych rundach zamiast otrzymywaé
Mane, bedziesz musiat j3 wydawac.

W przeciwnym wypadku Obronica otrzyma
dodatkowe Klepsydry, co nigdy nie jest dla
Ciebie dobre.

NN k.\R’T\[ mANVZ Podczas kazdej
rundy mozesz dobra¢ jedng karte Many.
Zapewniaja one dodatkowa Mane, ale mogg
réwniez zapewnié¢ Klepsydry lub jednostki
Obroricy.

£, OlTarzZ SOIERCE Podczas
gry, wszystkie pokonane Szkielety bedg
umieszczane na karcie Ottarza Smierci. Kazda
para Szkieletéw znajdujacych sie na Ottarzu
Smierci moze zostaé wymieniona na Mane.
Poswiecanie lub rozstawianie Szkieletéw
w miejscach, gdzie szybko zging jest dobrym
pomystem na generowanie duzej ilosci Many
w kazdej rundzie.

L, BAQNISK‘\: Bagnisko to kafel terenu,
ktory moze zosta¢ umieszczony i aktywowany
w celu wygenerowania Many co runde. To
dobry sposéb na niewielkie ilosci dodatkowej
Many, jednak uzycie tych kafli kosztuje Mane
oraz miejsce na planszy, a Obrofcy zapewnia
dodatkowe Klepsydry przy umieszczeniu.

Qklecu:

Zaklecia to gtéwny sposéb na wygrang. By rzucié
Zaklecia potrzebujesz Many, ale pamietaj, ze Mana
wydana na Zaklecia daje Obroncy dodatkowe
Klepsydry. Masz w swoim arsenale duzg liczbe
Zakle¢ do wyboru, jak réwniez mozliwo$¢é zmian,
odrzucenia lub nauczenia sie nowych Zakle¢
podczas kazdej rundy.

Pamietaj, ze Zielone Zaklecia sg zakleciami
podstawowymi, ktére utatwig przygotowanie

do Szturmu. Niebieskie Zaklecia s bardziej
zaawansowane i pomoga w $srodkowym etapie
rozgrywki, a Czerwone Zaklecia maja najwiekszy
wplyw pod koniec gry. Twoje Zaklecia nie muszg
by¢ uzyte w doktadnie tej kolejnosci — nie wahaj sie
przed uzyciem Czerwonego Zaklecia w 3. rundzie,
by sforsowaé mury.

dIyamarsze:

Wymarsze to sposob dotarcia w strone Twierdzy.
Twoje jednostki przemieszczajg sie z Przedmurza
na mury, nastepnie z Przedpola na Przedmurza

i na koricu z Obozu na Przedpola. To element gry,
ktory pozwala wykorzystac stabe punkty w szykach
Obroricy. Ale musisz by¢ ostrozny — Obrornica
otrzymuje znaczacg liczbe Klepsydr, wiec szala
zwyciestwa moze sie bardzo tatwo przechylié¢ na
jedng ze stron.

Panitka:

Panika jest cudowna. Chcesz sprawié, by
Obronca wpadal w Panike tak czesto jak to
mozliwe. Nie zapomnij sprawi¢, by Obronca
panikowat na samg mysl armii nieumartych
szturmujacych mury jego Twierdzy.
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7
OBRONCA:
Obrorica prébuje zapobiec Wtargnieciu do
Twierdzy przez 8 rund.

H kLeps\]bn\]:
Jako Obronica, bedziesz wykorzystywat powierzony Ci

czas w formie Klepsydr. Bez ostroznego wydawania
Klepsydr, Twierdza nieuchronnie upadnie.

Mozesz wydawac Klepsydry na nastepujace akcje:

&, Przemieszczanie jednostek i Ksiezy
L&,  Akcje Obroricy
L&, Rozkazy Ksiezy

Mozesz rozdzielaé i wydawac Klepsydry na dowolng,
liczbe i rodzaj akeji z tych wymienionych powyzej.

PrzemieszczaNie:

Mozesz wydaé¢ 1 J§ aby przemiesci¢ dowolna
jednostke lub Ksiedza na dostepne miejsce
w Lokalizacji w nastepujacy sposob:

L&, 7 0dcinku muru na sasiadujacy Odcinek
muru.

&, 7 dowolnego Odcinku muru na
Dziedziniec (V) lub Koszary (I) i odwrotnie.

&, 7 Koszaréw (I) na Dziedziniec (V)
i odwrotnie.

Kazda Lokalizacja ma limit jednostek (oznaczony
przez cyferke na polu) i Ksiezy (maksymalnie

1na Odcinek muru). Nie mozesz przemiesci¢
jednostek, jesli limit jednostek na Lokalizacji
mialtby zostaé przekroczony. Jedyna Lokalizacja,
ktéra nie ma limitu to Dziedziniec (V), gdzie moze
znajdowac sie dowolna liczba jednostek i Ksiezy
W tym samym czasie.

Jednostki nie mogg przemieszczaé sie do
wszystkich Budynkéw. Jednostki nie moga wejsé
do Kuzni (IV), Warsztatu (VI), Zwiadowcéw (I1I),
Szpitala (II) lub Katedry (VII).

Zamiana miejscami to specjalny rodzaj ruchu,
ktory pozwala przemiescic 2 jednostki. Musisz
wydaé1 J§ aby zamienié jednostke z inng jednostka
na sasiadujacym Odcinku muru, Dziedzincu (V)

lub w Koszarach (I). Zamiana miejscami to jedyny
sposéb na przemieszczenie 2 jednostek przy
wydaniu pojedynczej | .
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PAMIETA]:

L&, Mozesz przemiesci¢ lub zamienié
dowolng liczbe jednostek w trakcie rundy, jesli
posiadasz odpowiednia liczbe J§ do wydania.

L&, Pojedyncza jednostka moze przemiescié
sie kilkukrotnie.

L&, Wydane 7 s3 odkladane do zasobéw.

L&, Odcinki muru rozdzielone przez Brame
nie sasiaduja ze sobg.

&, Na Dziedzificu moze znajdowac sie
dowolna liczba jednostek i Ksiezy.

Przyklad: Obronca ma 2 1 . Decyduje sie wyda¢
1 | abyzamieni¢1”7 zOdcinkumuruz1 |§
w Koszarach (1), a nastqpme kolejng | aby
przemiesci¢ (£ na sasiadujacy Odcinek muru.

Akcje OBRONCYVz

|
W Twierdzy jest duzo akcji dostepnych do l 5
|

wykonania. Kazdy Budynek ma okreslong liczbe
akeji obok ktérych znajduje sie od 1 do 3 pustych
miejsc na Klepsydry (}1). Gdy wydajesz {, s3
one umieszczane na }§, a w przypadku zajecia
wszystkich miejsc - akcja jest rozpatrywana. J§ na
ukonczonych akcjach zostajg na swoich miejscach
do Fazy Czyszczenia Planszy.

(Wiecej na temat akcji Obroricy znajdziesz
w Arkuszach Pomocy.)

Dostepne sa 4 rodzaje akgji:

@ Akcja konstrukcj:

Te akcje pozwalajg umiesci¢ kafel na odpowiadajgcym
dostepnym miejscu na planszy. Skonstruowane
elementy pozostaja w grze, chyba, ze zasady
dotyczace danego elementu stanowig inacze;.

@ Akcja Tymczasowa:

Te akcje trwajg tylko w trakcie obecnej rundy.

® Akcja Natychmiastowa:

Te akgje to efekty jednorazowe.

@PowTtarzalne Akcje
atychmustowe:

Takie akcje mozna znalez¢ w Koszarach (1)

i moga zosta¢ wykonane dowolng liczbe razy.

Po umieszczeniu ostatniej J§ wymaganej do

aktywacji, rozpatrz akcje, po czym usun wszystkie

T ztego miejsca.

UWAGA: PAMIETA]J, ZE KAFLE MOGA ZOSTAC UMIESZCZONE
TYLKO NA PASUJACYCH MIEJSCACH. NIE MOZESZ USUWAC
LUB PODMIENIAC KAFLI PO ICH UMIESZCZENIU, CHYBA, ZE
ZASADY DOTYCZACE DANEGO ELEMENTU STANOWIA INACZE].

WAZNE: Pamietaj, Ze nie musisz zapehi¢
wszystkich miejsc (}) podczas pojedynczej rundy.
Akcje, ktére wymagaja wiekszej liczby J§ moga by¢
przygotowywane przez kilka faz lub nawet rund.

TNAcZNIkL kodcl

Jeslina§i znajduje sie znacznik Kosci $§, Obrorica musi najpierw wydaé¢ 1 i
aby go usuna¢ zanim bedzie mégtumiesci¢ J§ na tym miejscu.

Jesli znacznik Ko$ci € znajduje sie na miejscu na Ktadke, Odcinki muru po obu
stronach znacznika nie sg traktowane jako sgsiadujace. Obrofica musi wydac 1

7 by usunaé znacznik zanim bedzie mégt przemiescié¢ jednostki miedzy tymi

l  Odcinkami muru.

Przyktad 1: Obrofica otrzymuje 2

F i umieszcza je na akeji Konstrukeji Kuszy.
£ Obrorica umiescit wszystkie wymagane [ dla

tej akeji, wiec Obrorica umieszcza kafel Kuszy

‘na wybranym pustym miejscu na Baszcie.

Przyktad 2: Obronca otrzymuje 2 [

. i umieszcza je na akeji natychmiastowe;j
- Egzorcyzm. Obroﬁca umiescit wszystkie

Wymagane dla tej akgji, transformuje wiec 1

: Przyktad 3: Podczas Fazy Zaopatrzenia,

Obrofica otrzymuje 1 [ iumieszczajanal

2 2 pustych miejsc Swietego ( I ). Akcja nie
zostaje rozpatrzona, poniewaz wymaga 2

. Podczas nastepnej fazy, Obrofica otrzymuje
kolejng [ iumieszcza ja na Swietym ( J ) co

~ pozwala na wykonanie akcji i umieszczenie
kafla Swietego na wybranym Przedmurzu.

=
—

g2 Pantka:

Panika to okropne i wyniszczajace narzedzie, ktérego Najezdzca uzyje, by Cie
pokonaé. Musisz zwraca¢ uwage na poziom Paniki i wykorzystywac swoich
Ksiezy i kafle Krzyza. Mozesz takze obnizy¢ poziom Paniki ponizej o, by utrudni¢
Najezdzcy zmuszanie Cie do dobierania kart Paniki. Lepiej dmuchaé na zimne.
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Gra Stronghold: Undead rozgrywa sie na przestrzeni maksymalnie 8 rund. Kazda
runda podzielona jest na 5 faz, ktére odbywajg sie w nastepujacej kolejnosci:

FATA J: TAOPATRIENIE
FATA 2: TAKIECIA
FATA 3: OYODARSTE
FATA 4: STTURM
FATA §: CIYSTCIENIE

Podczas Faz Zaopatrzenia, Zakle¢ i Wymarszow, Najezdzca i Obrofica wznosza
Konstrukcje, uzywaja poteznych efektéw i przemieszczaja swoje jednostki. Nastepnie
podczas Fazy Szturmu, ich sily $cierajg sie w walce. Jesli na koniec Fazy Szturmu,
NajezdZcy nie udalo sie sforsowaé muru, gracze przechodzg do Fazy Czyszczenia.
Jezeli po Fazie Szturmu w rundzie 8., NajeZdZca nie dostanie sie do $rodka Twierdzy,
Obronca wygrywa.

FATA J: TAOPATRIENIE

Podczas tej fazy, gracze przygotowujg sie poprzez rozpatrzenie ponizszych punktow:

). TeBrANIE ZASOBOW
2. karty Many
3. Olxarz Soierct
4. BisBLioteka NekromaNTy
5. d)ydante klepsyor

TEBRANIE TASOBOU)-+*

Na poczatku rundy, Najezdzca otrzymuje
tyle krysztaléw Many, ile wskazano ponizej
znacznika Rund. W pézniejszych rundach
wraz ze zblizajacym sie §witem, Najezdzca
dostaje coraz mniej Many, a nawet musi

ja stracié. Jesli [ wskazana na torze

rund jest ujemna, NajezdZca moze straci¢
tyle Many. Jezeli tego nie zrobi, Obrorica otrzymuje 1 J§ za kazda zatrzymana [3.
Nastepnie Najezdzca wybierze, czy wykorzysta czes¢, calg lub zadna Mane.

W kazdej rundzie Obrofica otrzymuje 2 Klepsydry Ji (z wyjatkiem rundy 1, w
ktorej otrzymuje 10).

' Przyklad: _ a7 . Liczba § narunde wynosi-4 § , Najezdzca

i decyduje sie v 0y 03 & ,zatrzymujac 4 § . Nastepnie Obrorica

3 otrzymuje3 ; (2 ; jako podstawowe zaopatrzenie w kazdej rundzie oraz 1
! za1 § zatrzymang przez Najezdzce).

o

)

2. kKARTY ODANY

NajezdZca moze dobrac jedna karte z talii Many. Karty
Many dostarczaja od 1do 3 [, ale moga réwniez daé
Obronicy dodatkowe Ji lub jednostki.

Jesli karta Many pokazuje jednostki, Obronca umieszcza je &
z zasobéw na Dziedzificu (V). Jesli karta Many pokazuje i
Obrofca otrzymuje wskazana na karcie liczbe T .

Po tym jak wszystkie efekty karty Many zostaly
rozpatrzone, karta zostaje usunieta z gry.

¥ OLTART Saviergy

3. O{TART SOOIERCI

Najezdzca moze wydaé dowolna liczbe [ z Oftarza Smierci, aby

o AT\

otrzymaé [3: otrzymuje 13 za kazde 2 wydane ). Wydane }%) I
umieszczane s na stosie pokonanych. 4 A
. K
Jesli Ottarz Smierci zostanie aktywowany, Obrofica otrzymuje 1 J3 . oy
& {11 3
(L
1} ‘ ‘r 1) !

| % BIBJIOTERA NEKROMANTY g

Najezdzca moze wymieni¢ dowolng liczbe Zakle¢ z Ksiegi Czaréw (przed
i pierwsza wymiana sa to karty Zakle¢ wylozone podczas przygotowania
{  gry) z tymi z Biblioteki Nekromanty (karty Zakle¢ w talii po prawej stronie
| Ksiegi Czar6w). Wszyscy gracze mogg przegladac Biblioteke Nekromanty
w dowolnym momencie gry.

Najezdzca musi najpierw wybrac karty z Ksiegi Czaréw, ktore chce usunac,
a nastepnie uzupelnia je kartami Zakle¢ z Biblioteki Nekromanty. Po tym
l Najezdzca moze zamieni¢ miejscami karty Zakle¢ w Ksiedze Czaréw.
| NajezdZzca moze uzy¢ Biblioteki Nekromanty tylko w celu zmiany kolejnosci
Zakle¢ bez wymiany Zakle¢ z Ksiegi Czardéw.

PRZED

joTAct koscl
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Przyktad: Najezdzca aktywuje Biblioteke Nekromanty. Usuwa Zaklecia: #
Cmentarzysko i Bagniska z Ksiegi Czaréw i bierze z Biblioteki Nekromanty §
Zaklecia: Ulewny Deszcz i Rozklad. Nastepnie moze utozy¢ Zaklecia

w Ksiedze Czaréw w dowolnej kolejnosci.

- —
L R e - =

~ Jesli Biblioteka Nekromanty zostanie aktywowana, Obrofica otrzymuje 1 1 .

57 QYOAUDANIE k|EPSYOR

Po tym jak Najezd%ca zebrat calg [3 i zdecydowal, czy aktywuje Biblioteke
Nekromanty, Obrofica musi wydaé wszystkie otrzymane J§ .

FATA 2: TAk|GCIA

Podczas tej fazy Nekromanta zaczyna uzywac swoich ciemnych mocy. Obronca
otrzyma J3, dzieki ktérym moze przygotowaé sie do Szturmu w fazie 4.
Faza Zakleé sklada sie z 2 czesci:
J. Rzucanie
2. AkTywacje

Nowe Zaklecia musza najpierw zostaé rzucone (Obrotica otrzymuje tyle J{ ile
(% wydat Najezdzca), a nastepnie NajezdZca wybiera Zaklecia, ktére aktywuje
(Obrofica nie otrzymuje J za aktywacje).

J. RLUCANIE

Najezdzca decyduje, czy rzuca Zaklecia z Ksiegi Czardw, czy tez je pomija.

Robi to w kolejnosci od lewej do prawej. Po tym jak Zaklecie zostalo rzucone

lub pominiete, jego karte nalezy obrécic o 45 stopni, by oznaczy¢, ze jest ono
wyczerpane. By rzuci¢ Zaklecie, Najezdzca musi wydaé [ pokazany w prawym
gérnym rogu karty.

Jesli Zaklecie zostanie rzucone, Obrofica otrzymuje J§ w liczbie réwnej kosztowi

[¥ rzucanego Zaklecia, a nastepnie natychmiast je wydaje (wiecej na temat
wydawania E na stronie 8).

Najezdzca nie jest zmuszony do wydania calych zasobéw [¥, zachowana [3
moze zostaé wykorzystana podczas pdzniejszych rund.

. Przyklad Podczas rzucania Zakle¢, Na]ezdzca musi zaczaé od karty p

kARTY TAklgS

W grze wystepujg 2 rodzaje Zakle¢: :
NN erycbmus*rowe: Jesli Zaklecie nie ma konturu kafla g2

na swojej karcie, efekt zostaje rozpatrzony natychmiast po zagraniu.

NEN ks\]:l.}: Jesli Zaklecie ma kontur kafla na swojej karcie, po
zagraniu poszukaj i umies¢ kafel pasujacy ksztattem do tego miejsca
na planszy. Tekst karty méwi, kiedy to Zaklecie powinno zostaé
rozpatrzone oraz jakie efekty ma dany kafel. Jesli kafel ma &, przed
rozpatrzeniem efektu nalezy aktywowac ten kafel. & wokét kosztu
Many wskazuje na wezeéniejszg potrzebe aktywacji kafla.

UWAGA: PAMI}EC'TA], ZE KAFLE MOGA ZOSTAC UMIESZCZONE TYLKO NA ODPOWIADAJACYCH
MIEJSCACH. NIE MOZESZ USUWAC LUB PODMIENIAC KAFLI PO ICH UMIESZCZENIU, CHYBA,
ZE ZASADY DOTYCZACE DANEGO ELEMENTU STANOWIA INACZE].

Jesli Zaklecie pozwala na rozmieszczenie jednostek lub ich transformacje, wez
wskazang jednostke ze stosu pokonanych lub, jesli jest pusty, z woreczka jednostek.

Jesli NajezdZca rzuca Zaklecie Kafla z Aktywacjg /%, natychmiast kladzie
krysztat Aktywacji [} na &, tego kafla. Podczas kazdej Fazy Czyszczenia,
Najezdzca musi zdjaé wszystkie [} z kafli, aby aktywowa¢ je ponownie bedzie
musiat uzyé (& (wiecej na temat aktywacji znajduje sie na kolejnej stronie).

=

stronie. Poml]a Upiorny Podmuch

i przekreca karte o 45 stopni przechodzac do kolejnego Zaklecia, Mgiet, ktére decyduje sie rzucié. Wydaje 2 § 1,

poniewaz jest to Zaklecie Kafla, umieszcza kafel Mgiel na Przedmurzu z dostgpnymi pasujacymi miejscami. Kafle

wymagajace aktywacji sa zawsze aktywowane po umieszczeniu na planszy, wiec kladzie § na kaflu Mgiet. Nastgpnie

* obraca karte Zaklecia. Poniewaz zostalo wykorzystane 2 § do rzucenia Zaklecia, Obrotica o otrzymuje 2 [ iumieszcza

je na akeji Konstrukeji Kusz. Dzieki temu, Ze zajete zostaly wszystkie pola na tym miejscu akgji, jest ona rozpatrywana.
- Obronica umieszcza kafel Kuszy na pustej Baszcie. NajezdZca kontynuuje rzucanie zaquc w swojej Ksiedze Czaréw,

przechodzac do Miotacza Gnatéw.

e e
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2: AKTYWACIE
Po zakoriczeniu rzucania Zakleé¢, NajezdZca moze teraz aktywowac nieaktywne
kafle. Najezdzca musi wydaé 1 [3 do aktywacji wszystkich kafli z ',
przyzwanych z tego samego Zaklecia. NajeZdZca moze aktywowac dowolng liczbe
kafli na planszy (placac 1 (% za aktywacje kafli z jednego Zaklecia). Po wybraniu

rodzaju kafli i wydaniu [%, Najezdzca kladzie [} na kazdym aktywowanym
kaflu.

Aktywowany kafel mozna rozpoznaé przez [ umieszczony na &, tego kafla.

Mimo, ze kafle umieszczane na planszy, s3 od razu aktywowane, to te [} beda
usuniete podczas fazy 5. Czyszczenie.

Obrorica nie otrzymuje zadnych J§ za aktywacje Najezdzcy | @..

Przyklad: Na z na]du]q sie 3 Mgiy 'Na]ezdzca wydaje 1 ﬁ aby je
aktywowac Ieden z kafli Mgiet zostal umieszczony podczas ig Zakle¢
Wt lje si¢ nanim § , ale kolejne 2 § umieszczana
pozostalych kaflach. Podczas kolejnych rund, Najezdzca moze aktywowaé
Wsz‘y"ﬁj-(ie_‘s Mgly, w ac1 b

Faza 3: Adyomarsze

Podczas tej fazy, NajezdZca bedzie przemieszczal swoje jednostki
w przygotowaniu do Szturmu.

Najpierw NajezdZca losuje 14 znacznikéw jednostek z woreczka i umieszcza je
w Obozie.

Nastepnie, Najezdzca wybiera jaki rodzaj Wymarszu chce wykonaé: Maly
Wymarsz, Duzy Wymarsz lub oba. Oba Wymarsze przemieszczaj3 jednostki
Najezdzcy w strone Twierdzy wzdtuz Sciezek przy zachowaniu limitéw jednostek
Lokalizacji.

mAL\] O)\]QM\RSZ: Najezdzca moze przemiescié
maksymalnie 6 jednostek z KAZDEGO Przedmurza oraz maksymalnie
6 jednostek z KAZDEGO Przedpola. Nastepnie, NajezdZca moze
przemiesci¢ maksymalnie 6 jednostek z Obozu na KAZDE Przedpole
(tacznie 12 jednostek z Obozu na Przedpola).

Po rozpatrzeniu Matego Wymarszu, Obrofica otrzymuje 3 J§ .

. UZ\] OJ\]m‘\RSZ Najezdzca moze przemie$ci¢ maksymalnie 8
jednostek z KAZDEGO Przedmurza oraz maksymalnie 8 jednostek z KAZDEGO
Przedpola. Nastepnie, Najezdzca moze przemiesci¢ maksymalnie 8 jednostek
z Obozu na KAZDE Przedpole (facznie 16 jednostek z Obozu na Przedpola).

Po rozpatrzeniu Duzego Wymarszu, Obrofica otrzymuje 5 4 .

Przemieszczanie jednostek odbywa sie w nastepujacej kolejnosci:
). Zkazdego Przedmurza na dowolng liczbe Odcinkéw muru polaczonych Sciezks.
2. Zkazdego Przedpola na dowolng liczbe Przedmurzy polaczonych Sciezka.

3. Z Obozu na Przedpola, przy zachowaniu zasady, ze na kazde Przedpole
mozna przemiescic sie tylko raz.

Najezdzca musi dodatkowo przestrzegaé nastepujacych zasad:

&, Nie moze wykona¢ wiecej niz 1 Malego i 1 Duzego Wymarszu na runde,
ale moze je wykonaé w dowolnej kolejnosci.

L&, Musi wykonaé przynajmniej 1 Wymarsz w rundzie.

L&, Jednostki moga sie przemieszczaé tylko w strone Twierdzy oraz tylko
po wyznaczonych Sciezkach. Oznacza to, ze jednostki umieszczone na
Odcinkach muru nigdy nie mogg sie wycofac.

&, Jednostki moga sie poruszaé tylko przy zachowaniu limitu
umieszczonego na kazdej Lokalizacji.

L&, Jednostki mozna rozdzielaé i przemieszczaé z jednej Lokalizacji do
dowolnej liczby Lokalizacji potaczonych Sciezkami.

UWAGA: Kiedy efekt karty odnosi sie do Lokalizacji, wskazuje ona na Obdz,
Przedpola, Przedmurza lub Odcinki muru (jednostki NajezdZcy nigdy nie moga
wej$¢ do Budynkow).

UWAGA: SCIEZKI ZNA]DUJACE SIE W PRAWYM DOLNYM ROGU TWIERDZY (PATRZAC

OD STRONY OBRONCY) WYMAGA]JA OD JEDNOSTEK PRZEJSCIA PRZEZ PRZEDMURZA

ZANIM DOTRA DO NAJBARDZIE] WYSUNIETEGO PRZEDMURZA. JEDNOSTKI NAJEZDZCY
PRZEMIESZCZAJA SIE W NASTEPUJACE] KOLEJNOSCI — NAJPIERW PRZEMIESZCZANE SA
JEDNOSTKI Z NAJBARDZIE] WYSUNIETEGO PRZEDMURZA NA ODCINKI MURU, Z KTORYMI SA
POLACZONE SCIEZKAMI. NASTI@PNIE JEDNOSTKI ZNAJDUJACE SIE NA WYZE] WSPOMNIANYM
PRZEDMURZU MOGA ZOSTAC PRZEMIESZCZONE NA NAJBARDZIE] WYSUNIETE PRZEDMURZE.

Oprécz J§ otrzymanych w wyniku Wymarszéw, Obrofica otrzymuje dodatkowe
1 jesli NajezdZca pozostawi jednostki w Obozie wedtug tabeli:

Jednostki NajezdZcy w Obozie: Obrofica otrzymuje J{

©53 (0]

4-7 1

8-11 3

12 1 wiecej 6

Po wykonaniu wszystkich Wymarszéw, Najezdzca liczy jednostki pozostale
w Obozie. Obrofica musi wydaé wszystkie otrzymane 3 .







Po ukoriczeniu wszystkich przygotowan, rozpoczyna sie Faza Szturmu. Faza jest

ROZGRYLURA

FATA 4: STTURDM

podzielona na 3 etapy, ktére musza zostaé¢ wykonane w nastepujacej kolejnosci:

J. oalka
OVSTANSOWA

W tym etapie Machiny Obleznicze,
Usprawnienia, Strzelcy niebedacy
w zwarciu oraz Ebucznicy Szkieletow
wykonajg ostrzat.

koLejnose Qualkr
OysTaNsowey:
Kusze
. Dziala
. Miotacze Kosci
. Upiorne Balisty
. Wyrzutnie Czaszek
. Salwa Strzelcéw

. Lucznicy Szkieletéw

2. Qualka
direcz

W tym etapie rozpatrywane sg
ostatnie elementy obrony ze strony
Obroncy.

koLejnosé
ULkt direcz:

Wygnanie Upioréw
. Poswiecona Ziemia
. Kotly na Szkielety
. Kotki

. Zwarcie

3. Przegrupowanie

Podczas tej fazy Obrorica musi sprawdzié, jak jego jednostki poradzity sobie

w Fazie Szturmu tej rundy.

kolLejnosé PRZEGRUPOUWANIA:

). Szpital
2. Panika w Twierdzy

Wiecej informacji na temat rozpatrzenia Fazy Szturmu znajduje sie na

Arkuszach Pomocy Graczy.

Wiele efektow podczas etapu 11 2 moze pozostaé nierozpatrzonych. Gra
,Stronghold: Undead” oferuje duza liczbe réznorodnych strategii i wyboréw.
Zalecane jest rozegranie Fazy Szturmu z Arkuszami Pomocy Graczy, ktore

dokladnie opisuja kazdy z krokéw. Jednym z wazniejszych krokéw etapu 2, ktéry

zawsze sie rozpatruje jest Zwarcie.

Zwarcie jest rozpatrywane na kazdym Odcinku muru i sktada sie z 2 krokéw:
Podliczania Sily oraz Zadawania Obrazen.

PObLlCZ.\Nle SIL\]: NajezdZzca i Obronica sumujg Site swoich
jednostek i innych elementéw zapewniajacych Site. Obie te liczby s3 nastepnie
poréwnywane, a rdznica stanowi liczbe Obrazen, ktéra zostaje zadana.

'Qb.x(».xme OBRAZEN: Réznica miedzy Sita Najezdzcy, a Silg
Obroncy jest teraz zadawana w formie Obrazen. Gracz z wyzsza Sitg zadaje
Obrazenia graczowi z nizsza Silg. W przypadku remisu, nie zostaja zadane

zadne Obrazenia. By pokonaé jednostke, nalezy zadac jej Obrazenia réwne jej
Sile. Nadmiarowe Obrazenia przepadajq.

Pokonane jednostki Najezdzcy trafiaja do stosu pokonanych (z wyjatkiem [,

ktére trafiaja na Ottarz Smierci).

Pokonane jednostki Obroficéw trafiajg do Szpitala (II).

UWAGA: MURY I KSIEZA NIE SA JEDNOSTKAMI, WIEC NIE MOGA ZOSTAC POKONANI.

V"‘" IW bem

WTARENIECIE OO TWIEROYY

Jesli podczas Zwarcia, wszystkie jednostki Obronicy na jednym Odcinku muru
zostang pokonane, a Najezdzca ma przynajmniej 1 Obrazenie do zadania, gra
konczy sie zwyciestwem Najezdzcy.
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P?bSTAwV SzTurmu: ]: A’@ r: C’US 'LC'LGN le
L&,  Zakazdym razem kiedy jednostka zostaje pokonana na skutek walki lub - ;
akgji gracza, przeciwnik wskazuje, ktéra z twoich jednostek zostaje pokonana. Jesli po Fazie Szturmu, Najezdzca nie wtargnat do Twierdzy lub jesli nie byta to 8.
L& W przypadku, gdy jednostki Najezdzcy mialyby zostaé przemieszczone runda, obaj gracze przygotowujg si¢ do kolejnej rundy wykonujac ponizsze kroki:
z Odcinku muru na Przedmurze, na ktérym nie ma wolnych miejsc, 1.

Znacznik Rundy nalezy poruszy¢ na kolejne pole na torze rund.
jednostki przekraczajace limit pola zostajg pokonane.

2. ZAplanszy nalezy usuna¢ wszystkie kafle tymczasowe f: Uszkodzert Machiny
i Swietego ®

. Najezdzca zwraca wszystkie [} z kafli na planszy z powrotem do zasobéw.

PRle QRUPOO) AN le . Najezdzca przekreca karty Zakle¢ do swojej niewyczerpanej pozycji.

. Obronca zwraca wszystkie J§ z aktywowanych akcji Budynkéw z powrotem

To ostatni etap Fazy Szturmu, ktdry sklada sie z 2 krokéw: Szpitala i Paniki ; 4 1 y 1 .
do zasobéw (J§ na nierozpatrzonych akcjach pozostaja na swoim miejscu).

w Twierdzy.

7 !
Szprtal: obroficamoze przemieszczaé jednostki ze Szpitala (II) s TN N R DG N W 7~ - NI

na Dziedziniec (V). Mozliwe jest przemieszczenie 1 jednostki, a takze 1
dodatkowej jednostki za kazde zbudowane E6zko Szpitalne. Pozostate
jednostki sa usuwane z gry.

X p)
oty Y

A B
IR {4;*

ot !
o TS
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Przyktad: W Szpitalu (IT) znajduje sie1 '\, 1 &, 14 i1kézko. Obr
przemieszczal ' \i1 || £ g Dziedziniec (V), a nastepnie usuwa 1"

Pantka w Twierdzy:

). Obrorica musi zwrécié karty Paniki dobrane w poprzedniej rundzie do talii
Paniki (krok ten jest pomijany w pierwszej rundzie, poniewaz Obrorca nie
ma zadnych kart Paniki).

. Obronca dobiera 1 karte Paniki za kazdy poziom Paniki powyzej 0, odczytuje
efekt karty i umieszcza jg obok planszy.

. Jesli poziom Paniki jest réwny lub mniejszy niz o, to nic sie nie dzieje.

. Poziom Paniki wraca do poziomu o.




ALRA DYJSTAMNSBLUA

UTBROJENIA OBRONCY

ZASIEG USPRAWNIEN

Niektore akcje pozwalaja Obroncy na zbudowanie Uzbrojeri na Basztach.

Przy ich budowie nalezy pamietac o ich zasiegu i ograniczeniach celowania.
Uzbrojenia Obronicy moga celowaé na Przedpole po tej samej stronie Twierdzy
lub na Przedmurze, ktdre jest naprzeciwko lub w s3siedztwie Baszty, na ktorej
sie znajdujg.

Podczas Fazy Szturmu, Obrorica aktywuje swoje Uzbrojenia (najpierw Kusze,
potem Dziata) w nastepujacej kolejnosci:

L&,  wybor celu, wykrycie i rozpatrzenie karty z talii danego Uzbrojenia.
S

J&, przetasowanie talii Uzbrojen.

powtdrzenie kroku powyzej dla kazdego Uzbrojenia.

Efekty Uzbrojen Obroncy sg szczegdtowo opisane na Arkuszach Pomocy Graczy.

' - Przyktad: Obrofica posiada 2 Dziala. Najpierw |

wybiera za cel sasiadujgce Przedmurze
z jednostkami Na]ezdzcy, Botem odkrywa
karte A, ktéra wskazuje na onanie 1 N

lub1 4. Obrofica pokonu]e A, ktorgrest

umieszczany na Oltarzu Smierci. Nastepnie
'celu]e na inne s3siadujace Przedmurze
z jednostkami Najezdzcy i odkrywa karte B,
pozwalajaca pokonaé 1/, ktéry trafia na stos
pokonanych Wszystkie Dziala wystrzelily,

g 3 1qc Obronca wtasowuje odkryte karty do talii

N

'.
|
i
]

]

MACbINY OBquNlcze NAJETOTCY

Podczas fazy Zakle¢, NajeZdZca moze rzuci¢ Zaklecia przywotujace Machiny
Obleznicze. Po rzuceniu takiego Zaklecia nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

L&, Najezdzca umieszcza przyzwana Machine Obleznicza na wybranym
dostepnym miejscu na jednym z Przedmurzy.

L&, Najezdzca tworzy talie dla swojej Machiny Oblezniczej przez
potasowanie 2 kart Trafie1 i 4 kart Chybien i polozenie ich obok tej Machiny
Oblezniczej.

UWAGA: Najezdzca moze posiada¢ maksymalnie 4 Machiny Obleznicze
na planszy!

Podczas Fazy Szturmu, Najezdzca aktywuje swoje Machiny Obleznicze (najpierw
Miotacze Gnatéw, potem Wyrzutnie Czaszek, a na koricu Upiorne Balisty)
w nastepujacy sposob:

&, Najezdzca wybiera cel, a nastepnie odkrywa karte Machiny Oblezniczej
dla tego celu.

Jesli to karta Trafienia {5, rozpatruje sie jej efekty, a nastepnie
wtasowuje z powrotem do talii.

Jesli to karta Chybienia {5, karta zostaje odrzucona z powrotem do
zasobdw (im wiecej Chyblen dobierzesz na poczatku, tym wiekszg
szanse na Trafienie).

L&, Najezdzca powtarza powyzsze kroki dla kazdej Machiny Oblezniczej.

Zdolno$ci Machin Oblezniczych sg szczegbtowo opisane na odpowiadajgcej im
karcie Zaklecia.




lJ.lFIl.HFI DYSTAIIBLUA

- Przykfm_i: Na Odcinku muru A znajduje sie 2 77~ a na Odcinku muru
__ = ”ﬁ;Pre%Ostrza% na Przedmurze C pokonujac 1 fi! (pojedynczy
"f ktory nie ma pary, nie SRo konu]e zadnego ;{1)

- oy Q Lucmlcy STelElETOW

a ma 2 Miotacze Gnatéw i 1 Upiorna Baliste. Pierwszy Jesli NajezdZca posiada aktywowany kafel Lucznikow Szkieletéw na
Miotacz celuje w Koszary, Najezdzca odkrywa karte z wierzchu talii Machin Przedmurzu moze rozpatrzy¢ jego efekt:
Oblezniczych, ktora jest B wigc karta jest odrzucana. Drugi Miotacz takze
atakuje Koszary i tym razem karta to = , wiec Na]ezdzca umieszcza 17/ on
na aka]l Trenowania Zotierzy w Koszarach (D), kolejny r}@‘ na akcji Dziato
/) oraz zwieksza S o1 Na.]ezdzca wtasowuje = =z powrotem do

Za kazde }'¥) na Przedmurzu z aktywnym kaflem Eucznikéw Szkieletéw,
Najezdzca zadaje 1 Obrazenie na Odcinku muru s3siadujagcemu z tym kaflem.

talii Ma’dﬁh (

Upiorna Balista atakuje Odcinek muru A, NajezdZzca odkrywa = =, wiec1
" wraca do zasobéw Obroricy, a Najezdzca umieszcza1 4 z Zasobow na
Przedmurzﬁ Na]ezdzca Wtasowu]e karte z powrotem do talii Machin

e

Oblqzmczy e

- =g = -

SA|WA STRIEICOU.

Wszyscy strzelcy znajdujacy sie na Odcinkach muréw i nie bedacy w zwarciu
(zadna jednostka NajezdZcy nie znajduje sie na tym samym Odcinku muru)

moga prowadzié Salwe Strzelcéw, aby pokonaé j¥) na Przedmurzach, do ktérych |
prowadza Sciezki z Odcinku muru, na ktérym przebywaja. '

Kazda strzelajaca para i pokonuje ¥ (pokonany ¥ trafia na Ottarz Smierci).

UWAGA: WIEKSZOSC {i¥ BEDZIE MOGEA WYBRAC KTORE PRZEDMURZA OSTRZELIWUJE.
NALEZY WSKAZAC JEDNO Z NICH — NIE MOZNA PROWADZIC OSTRZAEU NA WIECE] NIZ
JEDNO PRZEDMURZE.

Przyklad Na Priedm rzuAj jest 6 fh anaOdcinkumuruB -2 7 i1

Najezdzca posiada 2 grupy po 3 44, wigc zadaje 2 Obrazenia na Odcmek
muru B i moze pe&c 208 lub1 .

JEZELI NA ODCINKU MURU SA JEDNOSTKI NAJEZDZCY, STRZELCY SA W ZWARCIU I NIE MOGA
PRZEPROWADZIC OSTRZALU.

-
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IkONY

(3 : krysztat Many
[y: krysztal Aktywacji
'®.: pole Aktywacji
§ : karta Machiny Oblezniczej:
2 Trafienie, § Chybienie
9% znacznik Kosci
#2: Panika
1 : Klepsydra
11 : pole akeji Klepsydry
Karty Kusz:
{2 pokonaj 1 #, & Chybienie
J: pokonaj 1
/%: pokonaj 1 /%
@ :pokonaj 1 i
3, 10: maksymalna liczba jednostek
w danej Lokalizacji
: . moze zajmowac takie pola.
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SASTADUJACY: Odcinki muru sg sasiadujace
z innymi Odcinkami, jesli przylegaja do tej
samej Baszty. 2 Odcinki muru rozdzielone
Bramg nie sgsiadujg ze sobg. Dla Najezdzcy,
Przedpola, Przedmurza i Odcinki muru sa

ze sobg sasiadujace tylko, gdy sa potaczone
Sciezkami.

POKONANY: Podczas gry, za kazdym

razem kiedy jednostki zostajg pokonane na
skutek walki, Obrazen lub efektow, przeciwnik
wskazuje twoje jednostki do pokonania.

BIBLIOTEKA NEKROMANTY:
Biblioteka Nekromanty zawiera 12 Zaklec,
ktére mogg zostac uzyte poprzez umieszczenie
ich w Ksiedze Czaréw podczas Fazy
Zaopatrzenia. Biblioteka Nekromanty moze
by¢ swobodnie przegladana przez obu Graczy
w dowolnym momencie gry.

KARTY PANIKI: Podczas Fazy
Przegrupowania, gracz dobiera tyle kart, ile
wynosi obecny poziom Paniki. Karty te sa
nastepnie umieszczane obok planszy, a ich
efekty pozostaja w grze na czas nadchodzacej
rundy. Karty Paniki s3 usuwane w nastepnej
Fazie Przegrupowania.

| WYGNANIE: Jednostki Najezdzcy moga

zosta¢ wygnane przez Obronce. Kiedy tak

sie dzieje, Najezdzca wybiera Lokalizacje
sasiadujagcg z obecnym miejscem jednostki.
Jesli na wszystkich mozliwych Lokalizacjach
znajduje si¢ juz maksymalna liczba jednostek,
wygnana jednostka jest w zamian tego

pokonana i umieszczana w zasobach Najezdzcy |

(lub na Ottarzu Smierci w przypadku }%).

POSWIECEN IE: Kiedy efekt nakazuje

poswiecenie jednostki, ta jednostka

jest usuwana z planszy i umieszczana

w zasobach gracza. Przy rozpatrywaniu
efektow Kotkow, poswiecane jednostki
Obroncy nie sg umieszczane w Szpitalu (II).

KSIEGA CZAROW: Ksiega Czaréw
Najezdzcy zawsze sklada si¢ doktadnie z 6
Zakle¢ o dowolnym kolorze. Kiedy Zaklecie
jest wymienianie w kroku Biblioteki
Nekromanty w Fazie Przygotowania, to
Zaklecie jest usuwane z gry i niedostepne
do konca tej rozgrywki.

TRANSFORMACIJA: Kiedy efekt
nakazuje transformowac jednostke, gracz
usuwa transformowang jednostke, a w jej
miejsce umieszcza jednostke wskazang na
danym efekcie (ze stosu pokonanych lub
zasobow).

Akcje OBrONCY:

® AKCJE KONSTRUKCITI: te akcje
pozwalaja umiesci¢ kafel na dowolnym
dostepnym miejscu na planszy.
Skonstruowane elementy pozostaja

w grze, chyba, ze zasady dotyczace danego
elementu stanowig inaczej.

@® AKCJE TYMCZASOWE: te akcje
trwaja tylko podczas obecnej rundy.

® AKCJE NATYCHMIASTOWE:

te akcje to efekty jednorazowe.

@ POWTARZALNE AKCJE

[ NATYCHMIASTOWE: moga zostaé

wykonane dowolng liczbe razy w trakcie
rundy.




