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szansa dla wycofujacego sig konwoju na wymknigcie, a dla cafego
krolestwa na zebranie sif. Niewielu z nas, jesli ktokolhwiek, zyc
bedzie po zakoiczeniu boju. Ale zaden nie zginie naprawde! Przejdz-
my te probe, a po wieki istniec bedziemy w piesniach o najwigk-

szym oblezeniu, jakie widziafy nasze czasy.
Panowie, wrog zadat w rogi. Na stanowiska!

AKCJE W TWIERDZY

Kluczowa sprawa, panie, jest obroci¢ nasza stabos¢ w site.
Mawiali doradcy: ,,Stracilismy inicjatywe, jestesmy zgubie-
ni! Sity wroga trzymaja nas w szachu, mozemy jedynie grac,
jak nam zagraja.”. Nie stuchaj ich, to banda gtupcow.
Twoja rolg, rola dowodcy obrony, jest reagowanie
na poczynania przeciwnika. Wiemy, jakimi narzedziami dys-
ponuje, jakie machiny przytoczyt pod mury, jaki ekwipunek
moze wyznaczy¢ swoim zotdakom. Nasi zwiadowcy donosza
o postepie prac nad machinami. Widzimy z mur6w, jak prze-
mieszczaja sie oddzialy. Widzimy, ktéredy nadciagaja ataki.
Naprzeciw nim mamy twierdze przygotowana do obrony.
Czegoz wiecej potrzeba, by wytrwac tych kilka dni?!

Zasoby Twierdzy

Rozejrzyj sie wkoto - przed toba to wszystko, co bedziesz
miat do dyspozycji w najblizszych dniach. Na murach, w

koszarach 1 na dziedzincu stoja zotnierze. To wierna zatoga,
a jej wierno§¢ musi wystarczy¢ w sytuacji, gdy nie przybe-
dzie z odsiecza ani jeden oddziat positkow. Warsztat 1 kuz-
nia wyprodukuja dla ciebie machiny i umocnienia. Zwia-
dowcy czekaja na rozkaz wyruszenia za mury. Szpital przygo-
towal sie na przyjecie pierwszych rannych. Wieze rozmodlo-
nego kosciota zajeli strzelcy wyborowi. To twoje sity. Zbyt
mato, by mysle¢ o zadaniu bez trwogi. Ale ciagle wiecej, niz
zdotasz zbudowac. I teraz zadanie dla zdolnego komendanta
- tak pokierowac obrona, by kazdy z jej odcink6éw odegrat
swoja role w najwlasciwszym momencie.

Wybér akeii
Pora rozwiac pewne zhudzenie: cho¢ dostepnych w twierdzy

dziatan jest raptem kilkanascie, nie jest bynajmniej tak, ze za
kazdym razem wystarczy wykonac te same czynnosci, by



wygrac. Kazde oblezenie wymaga innego doboru srodkow,
kazda taktyka Najezdzcy domaga si¢ innej odpowiedzi. Kto
nie bierze tego pod uwage, ten pograza siebie, cala zatoge 1
chronionych uciekinierow.

Wezmy jaskrawy przyktad. Kazda rozgrywka wyma-
ga odpowiedniego przygotowania pola bltwy ustawienia
putapek, wzmocnienia 1 wyposazenia mur6w, itp. Siedziba
Zwiadowcow zdaje sie zatem%yc najwazniejszym budynkiem
w poczqtkowej fazie gry. Tak bywa czesto, bardzo czesto. Lecz
nie wowczas, gdy Najezdzca wznosi wieze obleznicze wspo-
magane przez podkopy. Wowczas to przedpola 1 przedmurza
traca na znaczeniu, pozostajac niemal niewykorzystane do
manewr6w w czasie wymarszu. Na co wigc stawia¢ putapki
tam, gdzie jednostki wroga pojawiac¢ sie beda jedynie od
okazu?]esh uzy¢ putapki w takiej bitwie, to tylko w trakcie
rozgrywki, jako remedium na lokalny problem Nie ma sen-
su aranzowac pola bitwy w sytuacji, gdy wrog przeskakuje
przez nie wprost na mury.

Kombinacje $srodkéw obronnych zawsze dobierz w
zaleznosci od poczynan Najezdzcy. Dla jednych bitwy naj-
wazniejsze jest przeszkolenie wielu strzelcow w zotnierzy, dla
innej - silny ostrzat dziat i strzelcow z murow. Jeszcze inne
wymagaja skupienia sie bezpo-
srednio na sile kluczowych
odcink6w muréw i wsparcia
ich dragami, jednostkami -
stowem wszystkim, co dostep-
ne, nawet kosztem reszty zam-
ku1pola bitwy.

. 77 oo
Kolejnos¢ akdji
Niektore akcje kusza swym na-
tychmiastowym, wyrazistym
dziataniem. Na pierwszy rzut
oka wydaje si¢, panie, ze w kaz-
dej turze warto razi¢ wroga
ostrzalem z wiezy koscielnej -
wszak to tylko dwie klepsydry
1 oddziat rozniesiony w pyt,
czyznie?

Dalekowzrocznosc. Oto, co cechuje dobrego dowod-
ce. W poczatkach oblezenia nie sigga si¢ po srodki doraznie
rozwiazujace problem. Zamiast razi¢ wrogow, ktorzy sa dale-
ko, lepiej rozpoczac budowe trwatych umocnien na murach.
Dszo zbiera krwawe zniwo niemal réwnie niezawodnie,
lecz stale, a nie tylko w kazdej turze. Putapki pozwalaja za-
aranzowac przedpola, kierujac napastnikow ku zagtadzie. O
ilez to lepsze od jednorazowego pozbycia si¢ jednostek.

Po te srodki siegniemy, gdy przyjdzie na to czas. A
przyjdzie na pewno - wraz z naptywem wojsk przeciwnika
przygotowane §rodki przestaja wystarcza¢ i nie ma innego
sposobu jak siegna¢ po te bardziej rozpaczliwe, lecz skutecz-
ne.

Wraz z z rozwojem oblezenia pewne budynki straca
na znaczeniu. Na drugi plan zejdzie siedziba zwiadowcow,
gdy wszystkie potrzebne putapki zostang zatozone. Kuznia
wyprodukuje swoje i zamilknie. Zabraknie rekrutow w ko-
szarach. Wowczas petne rece roboty beda mieli w katedrze.

By optymalnie wykorzystac akje, trzeba znalez¢ dla
niej wlasciwy moment. Kazdy inny marnuje tylko jej poten-
cjal. Oto zasada: na poczatku budowa¢ nalezy to, co bedzie

Przed toba towszystko, co bedziesz miat do dyspozycjiw najblizszych dniach...

dziata¢ przez catq gre.

Po srodki jednorazowe
siega¢, gdy wszystkie
inne to za mato.

Inicjatywa

To Najezdzca dyktuje warunki, to prawda. To od niego
zalezy, ile czasu bedziemy mieli na obrone. Na pierwszy
rzut oka oznacza to jego przewage. To nieprawda. Tak na-
prawde to, ze mozemy ograniczyc¢ sie do odpowiadania na
Jego ruchy, stanowi nasz najpotezniejszy orez.

Zatozy¢ putapke doktadnie tam, gdzie zamierza
skierowac swoje jednostki. Wystawi¢ kociot na mury tuz
przed tym, jak jednostki rusza do ich zdobywania. Pode-
stac wsparcie w postac1 weterana, gdy wiadomo, ze odcin-
kunie EQlee razi¢ balista oto co postuzy nam do zwycie-
stwa. Najezdzca musi liczy¢ sie z tym, ze kazdy jego ruch
znajdzie swoja odpowiedz, a kazdy manewr zostanie zasza-
chowany.

Kluczowe jest zachowanie tego stanu rzeczy. Pa-
nie, wystrzegaj sie ruchow, ktore oddadza Najezdzcy moz-
liwos¢ kontrdziatania. Hi-
storia zna szereg dziatan tak
ztych, ze kaza posadzac
dowodce o potajemna
wspolprace z przeciwni-

lem:
- wystawienie kottéw na
MUry zanim pojaw sie przy
nich jakikolwiek oddziat
Najezdzcy,
- stawianie dragow, gdy
mury nie widziaty jeszcze
nawet jednego wrogiego
zotnierza,
_likwidowanie nie zagra-
zajacych jednostek na
przedpolu z pomoca
strzelcow na katedralne;
wiezy,
- stanie na mury weterana, gdy najezdzca szykuje sie do
zbudowania balisty.
-wzmacnianie muréw drewnianymi elementami, gdy Na-
jezdzca szykuje sie do zbudowania katapulty.

Kazda tego typu akcja to podarunek dla Najezdz-
cy, to informacja, ktéra pozwala mu na zaaranzowanie ata-
ku z pominieciem naszych utrudnien. Pole bitwy jest na
tyle duze, by w poczatkowej fazie gry tak rozwina¢ natarcie,
by zadna z przedwczesnie wystawionych atrakcji nawet przez
moment nie krzyzowata mu szykow.

Postawione w ten sposob elementy mozemy uznac
za zmarnowane. Optymalnie dziafaja one tylko wowczas,
gdy jednoczesnie rozwiazuja biezacy problem, jak i usta-
wione zostaja na przysztosc. Nigdy
nie bedzie im dane zadziata¢ ,na
przysztosc”, jesli te przysztose
Najezdzca wykreuje w do-
godny dla siebie spo-
sob.




Poczatek

Szereg akcji swietnie nadaje si¢ na poczatek rozgrywki, po-
zwala w madry sposob oczekiwac na kolejne ruchy Najezdz-
cy. Stawka jest jak najsensowniejsze wykorzystanie klepsydr
w pierwszych fazach gry, zanim skrystalizuje si¢ obrana przez
niego strategia. P6zniej, panie, bedziesz juz wiedzial, jak
przeciwdziata¢ oszczeganym jego posun1<;c1om

Dwie aiqe otwierajace zastuguja na oméwienie:

Szkolenie
w koszarach

Potowa zatogi to strzelcy, ktorzy nie
utrzymaja muru, gdy przyjdzie do
starcia miecz w miecz. Wyszkolenie
ich w zolnierzy jest konieczne, to
tylko kwestia czasu. Zacznij je, pa-
nie, jak najwczesniej.

Skala szkolen w ierwszych
fazach zalezy jednak od poczynan
Najezdzcy. Znamy oblezenia, w kto-
rych wrogowie podejmowali proby
przeniesienia ciezaru walki bezpo-
srednio na mury - wowczas kazda
wytrenowana jednostka byta na
wage ztota. Nieraz jednak atakujacy
wiele wysitku wktada w operowanie
na przedmurzach. W takich sytu-
acjach, jak rowniez wtedy, gdy do
obrony s3 nie tylko mury, lecz takze
brama, przydadza sie dodatkowi
strzelcy w basztach. Podczas takiej

rozgrywki szkolenie jednostek
przebiega w wolniej-
szym tempie.

Putapka! Tegobliny tedyjuz nie przejda.

Koszary. Zotnierze i weteran go-
towl wyruszy¢wbo;.

Stawianie puiapek

[stnieje szkota gloszaca, Ze pewnego typu putapki nalezy usta-
wic tak szybko, jak to jest mozliwe, nawet przed tym, jak pierw-
sze jednostki Najezdzcy pojawia si¢ na przedpolach. Zgodnie
z nig okreslone, uchodzace za wrazliwsze od innych fragmenty
muréw nalezy chroni¢ za wszelka cene. Zobaczmy, czym uza-
sadnione jest to twierdzenie.

Jednym z takich zagran jest ustawienie putapki na trol-
le na sciezce wysunietej najbardziej na
zachod, a koniczacej sie skalistym po-
de]sc1em Dzigki dhuzszej drodze ten
fragment murow wydaje si¢ nam bez-
pieczniejszy, jakby dodatkowo zabez-
pieczony. Chetnie uszczuplamy jego
zatoge w potrzebie, rzadko umacnia-
my go fortyfikacjami 1 maszynami.

Wiszystko to sprawia, ze gdy Najezdz-
| zdecydu)e si¢ tam zaatakowa, cz¢-
sto za p6zno jest na obrone. Reme-
dium ma by¢ ustawienie putapki w
tym miejscu, co zniecheca go do po-
syfania tamtedy najsilniejszych jedno-
stek, a nieraz (zwykle w przypadku Na-
]ezdzcow stabszych duchem lub rozu-
mem) sktania w ogole do zaniechania
tej drogi ataku.

Inna sytuacja, gdy zaleca sie usta-
wienie putapki tak szybko, jak to mozli-
we, jest zblizanie si¢ armii szturmujacej
. bramq, a dysponu]choslonam1 1szkole-

| niem ogniomistrzow. Warto wowczas za-
bezpieczy¢ przedpole sasiadujcez barba-
kanem putapka nagobliny, by choczjed-
nejstrony wykluczy¢ mozliwos¢ ustawie-
niagoblinéw, ktore moglyby zdziesiatko-
wacstrzelcow szyjacych do obstugi tarana.




ALMANACH DOWODCY

Sztuka dgfemywy nazbyt jest zlozona, by wyluszczyé jq w jednej
ekeji. Pozwol zatem, Ze przedstawig ci pierwsze z szeregu jej zd-
adnien, do reszty powracajgc nastepnym razem.

/

e Lapiris CRLEE R
Sciezki $mierci
W zargonie zwiadowcow $ciezki smierci
to manewr, w ktérym z pomoca putapek
odcigta zostaje wrogim jednostkom
(zw}aszcza goblinom) droga na inne od-
cinki muréw niz te, na ktorych ustawio-
no kotly d21a1a]qce na te jednostki.

Sciezka $mierci to manewr cenio-
ny nie tylko dla swej urody, lecz z co naj-
mniej dwoch znacznie istotniejszych po-
wodow. Po pierwsze, znakomicie organi-
zuje ona pole bitwy. Najezdzca, chcac
unikna¢ strat wsrod trolli lub catkowitej
anihilacji goblinow, musi albo catkowi-
ciezaniechac atakéw nimi na skrzydle ze
Sciezka, albo podazac scisle torami wyty-
czonymi przez Obrofice. Znajac je, jestes
w stanie przygotowac si¢ na nadchodza-
cy atak.

Po drugie za$ proces tworzenia
sciezki smierci nie odbywa sie poza gra,
lecz w konkretnych sytuacjach, w kolej-
nych rundach. Kazde ustawienie putapki
ja tworzacej jest jednoczesnie reaic;at na ruchy przeciwnika,
krokiem na drodze do zneutralizowania zagrozenia. Zwien-
czenie putapki kottami na murach to ostatni krok.

Strzez si¢ jednak przed zbytnia ufnoscia w skutecz-
nos¢ sciezek $mierci. Atakujacy moze zdecydowac sie na pew-
ne straty w zamian za mozliwos¢ dotarcia do, rzekomo chro-
nionych, odcinkéw. Moze skupic si¢ na ataku jednostkami
innymi niz podatne na pu}apE Moze wreszcie wyszkoli¢
poganiacza albo wytrenowac jednostki w inne, by wymkna¢
sig, pozornie pewnej, Smiercl.

Baszty

Baszty jako element mur6w, na ktorych posta¢ mozna strzel-
c6w oraz ustawi¢ dziata lub dragi, to wazna czes¢ obrony.
Beda ci stuzyc w kazdej bitwie, jako ze whasciwe ich wykorzy-
stanie walnie przyczynia sig do spelnienia zadania, jakim
jest utrzymanie twierdzy.

Strzelcy na basztach

Wystanie na baszty strzelcow to dziatanie ryzykowne. Z jed-
nej strony strzelcy moga zada¢ maszerujacym oddziatom po-
wazne straty, z drugiej zas Najezdzca stosunkowo tatwo moze
uniknac¢ich ataku.

Zagrozenia: Wykorzystywanie strzelc6w jest, wbrew pozo-
rom, zajeciem czasochtonnym, drogim. Wydawatoby sie, ze
wystarczy tylko jedna klepsydraijuz
- strzelec jest w baszcie.

Sciezka smierci od przedpolaaz po odcinek muréw:

Niejest tak do konica. Pojedynczy strzelec rzadko kiedy zaze-
gna zagrozenie, potrzeba do tego ich wiecej - a wiec wiecej
klepsydr. Na]ezd};ca dysponuje catym szeregiem sposobow
na unikniecie ich ognia - od oston po manewrowanie z
wyjsciem poza zasieg strzahu. Strzelcy zajmuja miejsce, ktore
zaja¢ moga dziata lub dragi. Sa wrazliwi na ostrzat goblinow
skrytych za ostonami. I wreszcie - predzej czy pozniej strzel-
cy beda potrzebni gdzies indziej, zatem doliczy¢ nalezy koszt
ich powrotu z baszty. Zaplacic za to przyjdzie pozno w grze,
gdy kazda klepsydra jest na wage ztota. Wszystko to, moj
panie, sktania do nader ostroznego ich wykorzystywanla
Profity: Przede wszystkim strzelcy nie spisuja si¢ w roli uni-
wersalnego srodka obrony, ktéry przyniesie zysk w kazdej
(czy chocby w wigkszosci) sytuacyi. Boda ]edynym typem
oblezenia, w ktorym wzmocnienie nimi mur6w jest natural-
nym ruchem, jest atak tarana na bramy. Gdy ten sposob ata-
ku jest pominiety, do baszt oplaca si¢ stac jednostki wytacz-
nie do rozwiazania konkretnej, zaistniatej na polu bitwy sy-
tuacji, w ktorej zabicie jednostek wroga jest wazniejsze od
poniesionego przy tym kosztu.

Blogostawienstwo strzelcow: Historii oblezen znany jest ma-
newr, w ktorym obronca posyta do baszt doktadnie tylu strzel-
cow (zwykle jednego-dwoch), ilu brakuje po wybranej stro-
nie twierdzy do wyeliminowania trzonu nadciagajacych
wojsk z pomoca blogostawienistwa z katedry. Zda-
rzalo sig wykorzystywac tak utworzona, potezna za-

pore ogniows przez kilka rund z rzedu, jednak byto

to mozliwe raczej dzigki nieudolnosci Najezdzcy. e "
Miej te mozliwo$¢ w pamieci, m6j panie.



Dziato czy dralgid

Ustawienie machiny w baszcie to decyzja nieodwotalna - raz

- postawione dziato czy dragi pozostaje w baszcie do korica gry.

Czy istnieja ogolne wskazania dotyczace tego, co 1w jaki spo-
sob staw1ac?]a§ zwykle, prym wiedzie sytuacja na planszy, teore-
tycy sztuki obronnej wyznaczaja
jednak pewne prawidta.

Dziato

Zagrozenie: Dziata stawiamy w re-
akcji na sytuacje na przedpolu czy
przedmurzu. Wobec tego nie spel-
ni poktadanych w nim nadziei
wowczas, gdy Najezdzca stosunko-
wo niewicle bedzie operowat na
prze ipolach i przedmurzach (na
przyklad skupiajacsie na rytualach
moze skutecznie ograniczy¢ licz-
be goblinéw - najpewniejszych
ofiar ostrzatu artyleryjskiego). Po-
nadto minusem dziala jest to, ze
rzadko umozliwia reakcje na kon-
kretne zagrozenie. Jednostki wro-
g4 na murze s3 juz poza zasiegiem
ostrzatu, a to wtasnie na murach
sytuacja jest najgoretsza. Z tego po-
wodu dowédca obrony czesto od-
nosi wrazenie, ze w pozniejszych
turach jego dzmla choc¢ trafiaja,
nie odpowiadaja na potrzeby, a za-
inwestowany w nie czas mozna
byto wykorzysta¢ inaczej, z wiek-
szym pozytkiem.

Profity: Dlatego tez stratedzy za-
lecaja zbudowanie dziata stosunko-
wo wczesnie. Ponadto odradza sie
stawianie ich w dwoch, sasiadujacych ze soba basztach. Dzieki
zasiegowi dziat pokryc1e ogniem okreslonego wycinka pola bi-
twy jest mozliwe przy szerszym ich rozstawieniu, a brak mozli-
wosci wsparcia dragami jednostek walczacych na wybranym od-
cinku to cena meaaagekwatna do iluzorycznego zysku z dziat usta-
wionych jedno za drugim.

Takze 1 tu miewamy sytuacje wyjatkowa. Wartosc dziat
ros$nie niepomiernie, gdy przychodzi nam stawi¢ czota machi-
nom oblezniczym. Wowczas to redukuja one przewage liczebna
wroga, strzelajac do jednostek w machinie. Niektorzy lubia tak-
e ogstawm dziatami baszty barbakanu i na tym oprze¢ obrone
bram. Oczywista zaleta tego rozwiazania sa stale straty wsrod
obstugi tarana oraz mozliwos¢ wymierzenia dziat takze na przed-
poleiprzedmurze.
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Dragi

Zagrozenie: Glownymiwadami dragow sa z kolei koszt (do
ich zbudowania potrzeba az czterech klepsydr) oraz zawod-
nos¢ (potrafia spudtowac w najgorszym mozliwym momen-
cie). Najezdzca czesto zabezplecza sie przed ich dziataniem,
Eo dsytajac na mur oddziat go-
linéw towarzyszacy silniej-
szym jednostkom. Gdy dragi
trafiaja, likwiduja wiasnie go-
bliny, a wigc tylko 1 punkt sity.
Naturalnie 1 to jest efektem
godnym uwagi, lecz jako
obroncy zwykle liczymy wszak
na ofiary w najsilniejszych, a
nie najstabszych szeregach nie-
przyjaciela.
Profity: Pomimo tych niedo-
godnosci, dragi pozostaja nie-
ocenionym wsparciem. S jed-
nym z tych meﬁcznych umoc-
nien, ktore dziataja bezposred-
nio na wskazanym odcinku
muréw. Tym samym od ich
dziatania zalezy czesto sku-
teczno$¢ natarcia 1 to, czy
Twierdza zostanie, czy tez nie
zostanie zdobyta w danej tu-
rze.
Nie zapominaj, panie, ze do
budowy dziat zaprzac mozesz
takze Barykady. Wprawdzie jest
to rzecz nichonorowa i wigze
sie ze zdemolowaniem zamku,
jednak bywa niezbedna dla oca-
lenia twierdzy. Zastanow si¢
nad nia, gdy planujesz posta-
wienie trzeciej tego typu machiny. By¢ moze lepiej zaptacic
zania chwatg zamiast klepsydrami.

Dre;gowy wyznacznik

Wsrod obroncow mowi sie, ze jesli w piatej czy szostej turze
masz dos¢ klepsydr, by gaszac wszystﬁle zagrozenia zbudo-
wac jeszcze dragl, to znaczy, ze jestes na najlepszej drodze do
zwyc1qstwa Jesli na tym etapie Najezdzca nie zdotat przy-
przec cig do muru, wszystko wskazuje na to, ze juz nie zdazy
w pore tego zrobi¢. To moment na otwarcie butelki wina.
Wprawdzie do szczesliwego konca jeszcze daleko (i weigz
bitwa moze potoczy¢ si¢ nie po naszej mysli), ale juz koniec
taki mozemy powaznie bra¢ pod uwage.
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