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2 j rzon twojej armii to oddziafy wojownikow: goblinow, orkow i trofli,

Gednak oni sami nie wystarcza, by sforsowac mury twierdzy. édoﬁy-

wanie twierdzy wymaga zamkgaiowama najzmysiniejszych, na
smiercionosnych i skutecznych srodkow, jakie przez wieki wytworz

obleznicza Czarnych Krain,

ardziej
yfa sztuka

zywiodtes na przedpola mistrzow inzynierskich, biegfych w sztuce

wznoszenia katapult i balistQ
przec wojska poteznymi zakl’gciami%

(Ktary z poteznych szamanow przybyf, by wes-
akiz to ekwipunek wieziesz w tabo-

rach?) Pod twoimi rozkazami zdolmosci bojowe wojska oraz machiny, umoc-
nienia 1 wsparcie mrocznych sif sprzegna sig w spojna, znakomicie dziafajacq

maszyne, ktora zgniecie opor Qbrovicow.

Qczy wszystkich skierowane sq dzis na zamek zwany w jezyku (udzi Skanja.

Co zamyslifes sobie, by go zdobycQ

WAGA WYBORU

Kazda bitwa rozpoczyna sic wiele, wiele dni przed pierwszym
skrzyzowaniem mieczy, przed tym, gdy rozbrzmi okrzyk wojen-
ny,nimz hukiem upadFr)lie pierwsze drzewo Sciete na ostrokot
czy wieze obleznicza. Poprzedzaja ja dhugie tygodnie, miesiace
przygotowan.

Kazdywodz, nim zatknie swa flage na wiezach zdobyte
twierdzy, zebra¢ musi armie. Wzywa niezliczone klany krain Ciem-
nosci, by wystawity uzbrojonych wojownikéw: orki, trolle1”go-
bliny, a “nastepnie przeksztatca ich-w’ czasie pokoju sktdconych,
krnabrnych, skorych do rozlewu bratniej krwi-w jedna, potezna
horde. Najego wezwanie przybywaja mroczni kaptanii’szama-
ni. Organizuje tabory, zapewnia zaopatrzenie, troszczy sigo “set-
ki, tysiace istot, ktore - choc sami nie walcza - licza sie nie mniej
nizwojownicy maszerujacy ku bitwie.

Podobniew “Strongholdzie-dla Najezdzcy gra rozpoczy-
na sie, zanim na stole pojawia sie pierwsze jednostki, zanim
wykona jakakolwiek akje. Pierwszym zadaniem, ktore przed toba
stol, jest stworzenie zestawu kart faz. Zadanie to, niezwykle waz-
ne, ksztaltuje cala pozniejsza rozgrywke.

Przypomnijmy reguly tworzenia zestawu:

.Najezdzca wyciqga z ‘talii karty fazy 1, Fazy
6 oraz kartg Obozu i “ustawia przed s0bq. Na-
stepnie losuje dwie sposrod piecin kart z "kazde)
z pozostabych faz i ‘wybiera dla siebie jednq kar-
te, zawierajqcq, te akeje, ktore najbardziej mu
odpowiadajq.

To whasnie w”tym momencie dowiadujesz sie, jakimi srod-
kami bedziesz dysponowat podczas oblezenia. Za kazdym
razem do boju wyruszysz z "nieco inng pula mozliwosci,
kazdy szturm podejmuje inna armia. Symbolizujg to akcje,
jakimi dysponujeszw “tej konkretnej rozgrywce. Akcjiw “grze
jest kilkadziesiat. Otrzymujesz do wyboru dwadziescia kil-
kaz nich. Wybierasz po trzy z “nich na kazda faze. 1"z ich
pomoca probujesz zgnies¢ opor obroncow.



STRATEGIA

W Strongholdzie, jak na polu bitwy, premiowani sa
dowodcy z ‘wyobraznia, z okreslong wizjg potyczki.
Na etapie wyboru kart faz czeka cie decyzja o strate-
gi1, ktora obierzesz podczas rozgrywki. Postanowisz
zbudowa¢ wiele maszyn i umocnien, czy tylko nie-
zbedne minimum? Postarasz sie od poczatku zaja¢
Obroncéw nieustannymi atakami, czy raczej skupisz
sie na kumulacji sit 1" p6zniejszym, jednoczesnym ich
wypuszczeniu. Ktore akcje beda podczas tej rozgryw-
ki najwazniejsze, a "po ktére siegniesz tylko przy spo-
sobnosci?

Niekoniecznie juz teraz musisz decydowac
o’konkretnych manewrach. Jest jeszcze za wczesnie,
przyjdzie na to czas w trakcie gry. Warto jednak po-
stawi¢ przed soba cele, wytyczne, ktorymi bedziesz
si¢ kierowal przez calg rozgrywke.

Przykdad doboru zestawu kart

Wylosujmy zgodnie z regutami po dwie karty na
kazda faze. Nastgpnie sprobujemy ulozy¢ z nich ze-

staw p od przyjeta strategie. Karty fazy 4: artylerzysta, ogniomistrz, mistrz okop6w oraz sabotazysta, poga-

niacz, oghiomistrz.

Wylosowane zostaly nastepujace karty:

Karty fazy 2: ostony, balista, katapulta oraz ostony; taran, katapulta.

Karty fazy 5:wicher, upiory; wybuch 1 "kamienie krwi, opetanie, upiory:

W glowie mamy podstawowe pytanie- Jak tym razem sprobuje

zdoby¢ zamek? Ruszamyz“doborem kart.
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Wariant 1 - Szturm na Brame

Od jednego do drugiego kovica murow tysiace wojownikow rozfozyfo
si¢ w oczekiwaniu na rozkaz do ataku. Powietrze az wibrowafo od
bebnow, piesni i zawodzeri dochodzacych z ognisk.

Spojrzenie wodza padto na pnace sig w niebo wieze baszt otaczajg-
cych potezne bramy. 9o z myslq o nich przybyf tutaj z dalekiego (Valdoru.
gtamtqd, gdzie szesc miesigcy temu,, przed dwunastoma najwyzszymi ka-
ptanami_przysiegaf, e nie spocznie, dopoki bramy te nie zostanq roztrza-
skane albo nie otworzq si¢ na osciez przed potega Ciemnosci. Qbroticy
odrmngif‘if wezwanie do poddania twierdzy, gzas, by zapfacili zyciem za
swoj bfgd.

: (Nie minie tydziesi, a na czerwonych wiezach zafopoce czarna flaga.

O ddziafy zrzeszone pod czarng flaga zamknefy S.kanjg w oblezeniu,




Dajmy sie skusi¢ mozliwoscia punktowania, jakie daje niszcze-
nie Bram Twierdzy. Wybierzmykartez “taranemi”sprobujmy wy-
bra¢z pozostalych takie, ktore wespra jego wykorzystanie.

Faza 2 - Machiny

Sama karta fazy 2 zawiera procz tarana takze Ostony 1 "Katapulte,
z ktorych szczegolnie przydadza sie nam Ostony. Postawienie
ich na Przedmurzu chroni naszych zotnierzy przed ostrzatem
strzelcowz muréw. Dzigki nim wzmocnimy Przedmurza wokot
Barbakanu i ‘by¢ moze uda sie nam przygotowac zasadzke ze strze-
lajacych goblinow. Ci przydadza sie nam, bo Obronica niemal na
pewno podesle swoich strzelcow na baszty; by razili ogniem nasza
obstuge tarana.

Faza 4 - Szkolenia

Do tego, by nasze gobliny bytywstanie odgryza¢ si¢ strzelcom
obroncow, potrzebuja przejsé szkolenie Ogniomistrza. Jest ono
naobu kartach fazy3.

Obie maj tez swietne pozostate akcje. Na jednej mamy Mistrza
okopow, znakomita alternatywe dla Osion Muistrz okop6w spra-
wia, Ze potrzeba dwa razy wiekszej sily strzatu, by zabi¢ jednostke
na Przedmurzu.

Samo postawienie Oston przy atakowanym Barbakanie jest
sygnatem dla Obroticy; na ktére Przedmurze niemal na pewno
powedruje szkolenie Ogniomistrza. Takich sygnatéw musimy
sie wystrzegac! Pozwalaja one Obroncy na przygotowanie si¢ na
nasze posuniecia, na przejecie inicjatywy. Postarajmy sie raczej
przygotowac fortel: Ostony postawimy gdzie indziej, a“zamiast
tego Przedmurze to oddamyw rece Mistrza okopéw. Obrotica
prawdopodobnie rozproszy w”ten sposb swojesityi”da nieco
oddechu naszemu natarciu na brame.

Na tej karcie jest takze Artylerzysta. Jesli procz tarana zbu-
dujemy takze katapulte, na pewno nie zmarnujemy tej akcji.

Nie mniej kuszaco wyglada druga karta szkoler. Na niej mamy
Poganiacza szczegdlnie przydatnego do wyprowadzania
wpole Obroncy. Dzieki niemu gobliony, orki

1'trolle moga porusza¢ sie nie tylko
tam, dokad wioda $ciezki,
lecz takze pomiedzy po-

szczeg6lnymi Przed-

Umiejscowienie go na Przedmurzu przy Barbakanie sprawi, ze
Obronca do samego Wymarszu nie bedzie wiedzial, ktore sposrod
naszych jednostek zmierzaja na odcinek muru,a "ktore do obstugi
tarana. Bedziemy mogli rozsyta¢ je to tu, to tam, w “zaleznosci od
potrzeb. Bardzo przydatna akgja.

Przydatnosc drugiej akei, Sabotazysty; jest bezdyskusyjna. Za-
wsze dobrze mie¢ swojego agenta bruzdzacegow ‘szeregach Obronicy:

Ktora karte Szkolen wybra¢? Obie s dla obranej strategii row-
nieinteresujace. Tylko od stylu Najezdzcy zalezy, ktoraz nich trafido
zestawu.,

Fazag& Ekwipunek

Wr6¢myjednak do Ekwipunku. Bardzo przydadza nam sie Pomosty;
dzigki ktorym zbudujemy bezpieczne, wolne od putapek dojscie na
cho¢jedno Przedmurze przy Barbakanie. Potrzebujemy go zwhaszcza
dla goblinéw, ktére potencjalnie beda mogly oddac strzat.

Kartaz Pomostem zawiera tez Trucizny. Nawybrany odcinek
muréw zohnierzewysylani sa z “szablamii ‘wioczniami natartymi za-
b6jczym jadem smiertelnym dla co stabszych jednostek wroga-Strzel-
cow. Mozemyza przypuszczac, ze chroniac bramy; whasnie Strzelca-
mi Obronica obsadzi przylegajace do niej odcinki muréw.

Dysponujemy takze Choragwiami-prowadzony przez nie od-
dziat zawszejest o 1silniejszy. To uniwersalny bonus do wykorzysta-
nia nie tylkow okolicy Barbakanu.

Alternatywa pozostaje karta réwniezz “Truciznami,a“ponadtoz Tar-
czami. Kazdy nasz oddziatwyposazonyw tarcze staje sie znacznie
trudniejszy do zniszczenia. Dzieki nim atakujacy obsadza odcinek
muréw prawdopodobniejuz na state.

Sa tu takze Liny; jedyny sposob, by przemiesci¢ jednostki wal-
czace juz na odcinkach muréw. Postawione na bardziej odleghych
odcinkach muréw takze1 one zapewnia, ze nigdy odcinek murow
przy Barbakanie nie pozostanie nie obstawiony. Musimy o “tym pa-
mietac - tak dtugo, jak udaje nam sie zwiaza¢ walka ten odcinek,
znajdujacy sie na nim strzelcy niesaw“stanie odda¢ strzatu. Odparcie
naszych sit moze zakonczy¢ sie katastrofa.

Musimy miec $wiadomos¢, zesamym taranem niewygramy gry: Przy-

dfldza‘ sienam takze akCJewsplera]qce nasze sityw “innych czesciach
anszy.

1 Zdecydujmyssi¢jednak na pierwsza z “tych kart, tez"Pomosta-

mi. Sprobujemyw pierwszej czgsci gry skupic sity Obronicy na Barba-

kaniei dopiero pézniejzmontujemywickszy atak na pozostate, nie-

wzmocnione odcinki.

Gdybysmyinaczej roztozyli akcenty ). potraktowali Taran jako
dodatkowe zagrozenie, ktore wisie¢ bedzie nad Obrofica oprocz re-
gulame oblezenia, postawilibysmy raczejna kartez Ling1 Tarcza-
zapewnityby nam mobilnos¢jednostek na murach, dru-
enie trwatego zagrozeniaw ‘innych czesciach planszy




Faza 0k Rytua{y

Pozostaja wreszcie karty rytuatow. Kartaz "Wichrem, wypadkiem
1"Upioramiwydaje si¢ by¢ stworzona do wsparcia punktowych
atakow. Wicher utrudni dotarcie na odcinki muréww “poblizu
Barbakanu positkow, gdyz przesunieciewsparcia na odcinek, na

ktorym nast szamani rozpetali wicher, kosztuje Obronceo "1 Klep-
sydre wiecej.

Z kolei Wypadek to inny, rownie efektywny urok. Dzieki
niemu kotly wroga, zamiast wyla¢ swa zawartos¢ wprost na glowy
naszych, potraktuja nia samych obstugujacych. Znacznie utrudni
toim odparcie atakui uwolnienie strzelcow.

Druga karta zdaje si¢by¢ w”tym wypadku mniej przydatna.
Skoro skupiamy sie na dziataniu tarana, wybieramy te pierwsza.

W ten sposob zbudowalismy zestaw skupiajacy si¢ na maksymal-
nym wykorzystaniu Tarana. Zebralismy armie, ktorej celem jest
rozbicie Barbakanu przy jednoczesnym natarciu na mury.

Wariant Il - Wielki ostrzat

Mury Skanji nigdy jeszcze nie przechodzify tak cigzkiej proby. aleko na
przedpolu stafy katapulta przy katapulcie, balista za balistq - wszystkie wy-
mierzone wprost w twierdze, q%z o raz oddawaty strzafy, od ktorych krusza-
fy kamienie, co chwila kolejny pocisk zaﬁﬁijaf zafoge murow. Wokof nich uwijafy
sig zastfpy istot nieustannie fadujq&yc , przynoszace_amunicje i Korygujace
naciag (in. Qaldorscy inzynierowie dokonali doprawdy zatrwazajacego cudu,
ledwie w kilka dni stawiajac szpaler smiercionosnych machin.

Podazmy zgota inng droga. Wykorzystac to, ze trafita nam sie
kartaz obiema maszynami miotajacymi- Katapulta 1 ‘Balista.
Zbudujemy maksymalna ich ilos¢ (czylitacznied), a “reszta akgi
umozliwi jak najlepsze ich wykorzystanie oraz wspomoze ma-
newry h\;vojsk, tak by efektywnie wykorzystaty owoce poteznego
ostrzatu.

Faza 3 - Ekwipunek

Tym razem z 'Ekwipunku najbardziej kuszacajest karta z “akeja
Liny. Bedziemy jej potrzebowac¢ w potaczeniu z balista. Balista
moze bowiem odda¢ strzat na odcinek muru, na ktorym trwa
starcie obu stron, jednak jesli damy jej taki rozkaz, musimy liczy¢
siez “ofiarami takze po naszej stronie. Wyposazonew liny, nasze
jednostki beda mogly opusci¢ mur, kt6ry wolelibysmy mie¢ czy-
sty do ostrzatu.

Z drugiej stronyw "tym wariancie nietatwo bedzie nam maksy-
malniewykorzystac to, ze wyekwipujemy naszych wojownikow
w tarcze. Ich koszt to az 3 Surowce, a tych potrzebowaé bedziemy
do budowy machin. .

Druga karta zawiera mniej kosztowne, ale za to uniwersalne ak-
¢je. Dzieki Pomostom zdotamy zbudowac bezpieczna sciezke
wprost na odcinki muréw ostabione przez tragenia katapult-
zupelnie naturalnym odruchem Obroncy bedzie przeciez proba
zastoniecia stabych punktowz ‘pomoca sieci putapek.
Choragwie zas (+1 do sity na odcinku muréw) postuza do zrow-
nowazenia ewentualnych strat spowodowanych przez trafienie
Balisty w " nasze jednostki.

Faza 4 - Szkolenia

Wsrod Szkolen trafit nam sie, na szczescie, Artylerzysta. Doswiad-

czony Artylerzysta ma olbrzymiwplyw na celnos¢ machiny: Przy-

dzielony do zatogi sprawia, ze duzo szybciej wstrzeli si¢ ona

wcel. Kazde wykupienie tej akeji to kolejna karta trafienia do
wtasowaniaw “stos kart wybranej machiny.

Okazujesie przy tym, ze1 pozostate akcje wspomoc moga znacz- o
nie efektywnos¢ machin. Ciagle liczy¢ sie musimyz ‘niedobo-
rem Surowcow. Dlatego lepiej skorzystac z “ustug Mistrzaoko- .
pow zamiast budowac Osﬁ)ny. Kosztw Klepsydrach

akgjijest podobny, dzialanie rowniez, za to wszystkie




trafia tam, gdzie nasi konstruktorzy buduja Balisty1 Katapulty.
Mozhwosc - przeszkolenia goblin6w przez Ogniomistrza takze
z pewnoscia nie zawadzi.

Druga karta mniej przystaje do naszego zamystu, dlatego
bez zalu odrzu¢my ja do pudetka.

Faza:5 - Rytuaty

Podobniewprzypadku Rytualéwwybor nasuwa si¢ sam za sprawa
Kamieni krwi. W tym rytuale szamani przygotowuja przeklete

pociski dla katapult. Uwalniajac swa mocw’chwili uderzenia,
zbieraja krwawe zniwo wéréd obroficow.

Jednoczesnle przygotujemy maty niespodzianke na p6z-
niejsza cze$¢ rozgrywki. Gdy nasze balisty beda juz regularnie
trafia¢, zlecimy szamanom wykonanie rytuatu Upioréw. Jego
efektem est to, ze kazdy wrogi zotnierz polegly podczas ataku
powstaje, by walczyc jako nieumarty ramiew rami¢z naszymi
oddziatami. Wtedy, gdy efektywnosc ostrzatu jest najwieksza,
stanowi to istotny zastrzyk ilosci dostepnych nam Jednostek.

Druga karte odrzucamy bez zalu.

W ten sposob utozylismy zestaw, ktorego glowna ideg jest zbu-
dowanie i maksymalne wykorzystame pelne] ilosci machin.
Wkrotce nastang ciezkie chwile dlaumocnien ludzi.
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NIEOBECNOSC , TWARDYCH” AKCJI

W Stronghold nie mozna przegrac tylko dlatego, ze tym razem nie
wylosowatsie taki czy inny zestaw akcji. Brak Oston, Ogniomistrza
czy Balistbynajmniej nie oznacza, ze partia jest przegrana, podob-
niejak sama ich obecnos¢ mgdy nie jest gwarancja zwyciestwa.
Z kazdego uktadu dassi¢ zbudowac interesujaca i skuteczna kombi-
nacje akcji.

Jeslitylko podejdziemy do konstruowania naszejarmiiz roz-
waga, na pewno udasie skompletowac ja tak, by poszczegolne jej
elementy sie uzupelniaty.

Losowy sposob doboru kart zmusza dowédce, by za
kazdym razem spojrzal na nie od nowa. By podszedt do nich
nie jako do ponownej realizacji wypracowanych schematéw,
lecz jako kolejnego zadania do wykonania. Za kazdym razem
do stworzenia jest inna armia.

Co wigcej - dla doswiadczonych graczy czescia zabawy
staje si¢ opracowanie takiej drogi do zwycigstwa, ktora omi-
ja najbardziej standardowe (a zatem znane Obroticy) rozwia-
zania.
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Nad niestereotypowymi kombinacjami warto pogléwkowac jesz-
czez “jednego powodu. Ot6z Obronca dysponujacy pewnym
doswiadczeniem potrafi na podstawie zestawu dostepnych Na-
jezdzcy akcji oraz kilku poczatkowych akcji okreslic, w “jakim
kierunku péjdzie natarcie. Mato tego-jest tow “zasadzie jego
zadanie, gdyz nazbyt pézne rozpracowanie zamiaréw Najezdzcy
nader czesto oznacza dla niego porazke.

Dlatego musimy dotozy¢ wszelkich staraf, by uczynic na-
sze dziatania jak najmniej czytelnymi. Plerwszy etap nastepuje
wiasniew ‘momencie wyboru kart: wiekszos¢ akeji wykorzysty-
wac mozna nawiele sposobow.

Wezmy na przyktad pare kart: ostony-taran-katapulta oraz
artylerzysta-ogniomistrz-mistrz okopéw. Obrotica moze zinter-
pretowac ja jako najoczywistsza deklaraqq »Mam katapultei”Ar-
tylerzyste-bede budowat machiny”. Pozw6lmy mu tak uwazac.
Tymczasem nasz plan niechaj bedzie zupetnie inny. Na przyktad
taki: od samego poczqtku oblezenia bedziemy kierowac jednost-
kina pole bitwy1 ‘wspierac je tak bardzo, jak to mozliwe, rozbu-
dowujac nasze Przedmurza. Postawimy na nich Ostony; wyslemy
tam OgniomistrzaiMistrzaokopéw Machiny zbudujemyjedna,
moze dwie- to nie na nich oprzemy nasze natarcie.
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