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STRAZNICY ZACHODU

W tym rozszerzeniu do Bitew Westeros (BW) znajduja
si¢ nowe jednostki i dowddcy dla armii Lannisteréw.
Oprécz nowych zasad i elementéw, gracze otrzymayja trzy
nowe bitwy i nowa potyczke. Podobnie jak w przypadku
gry podstawowej , zawarto$¢ tego pudetka moze postuzy¢
graczom do tworzenia whasnych bitew.

ZAWARTOSC

e Tainstrukcja i 1 broszura Planéw Bitew Westeros
e 32 plastikowe figurki, w tym:
» 9 figurek Pikinieréw Braxéw (czerwone)

» 12 figurek Pospolitego ruszenia Zachodu
(czerwone)

» 8 figurek Kusznikéw Clegane’a (czerwone)

» 3 figurki unikatowych dowddcéw Lannisteréw
(ciemnoszare)

32 zielone podstawki pod figurki, w tym:
» 22 kwadratowych podstawek
» 10 prostokatnych podstawek

8 brazowych drzewcéw pod sztandary

32 karty, w tym:
» 3 karty Dowddcéw
» 15 kart Przywddztwa
» 3 karty Jednostek
» 1 karta Podsumowania Potyczek
» 6 kart Przygotowania Potyczek
» 4 karty Gambitéw

e 7 clementéw naktadek

e 3 dyski dowddcow

* 9 sztandaréw jednostek (po trzy zielone, niebieskie
i czerwone)

* 6 zetondéw katapult (po dwa zielone, niebieskie i
czerwone)

WYKORZYSTANIE ROZSZERZENIA

Plany bitew wskazuja, jakie elementy z tego rozszerzenia
nalezy wykorzysta¢. Te elementy dziatajg tak samo, jak ich
odpowiedniki z podstawowej gry BW. Wyjatek stanowia
karty Gambitéw, ktére mozna wykorzystaé w dowolnej
bitwie lub potyczce.
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NOWI DOWODCY

W tym rozszerzeniu znajduje sie trzech nowych dowédcéw
lojalnych wobec Rodu Lannisteréw, ktérzy zapewnia
graczom szerzy wachlarz taktycznych opgji.

Kazdemu z dowédcéw przyporzadkowana jest nowa
karta Dowddcy. Dla kazdego z dowédcéw zalaczono

po 5 specyficznych dla niego kart Przywédziwa. Z

tych kart korzysta sie tylko, jesli w bitwie bierze udziat
odpowiedni dowddca (zgodnie z zasadami gry zawartymi
w podstawowej grze BW).

Tyrion Lannister
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Tyrion Lannister, brat Jaime Lannister, jest wrzodem na
niemal idealnym obliczu Rodu Lannisteréw. Powszechnie
nazywaja go Karfem ze wzgledu na mikry wzrost i
zdeformowane ciato. Tyrion nauczyt si¢ przedkiadaé spryt
ponad bezpardonows site.

Zdolnos¢ jednostki: Kiedy jednostka Tyriona
wyeliminuje jednostke wroga, gracz kontrolujacy

Tyriona moze wybra¢, czy podczas nastgpnej tury jego
przeciwnik bedzie mégt zagraé zeton rozkazu czy tez karte
Przywédzewa.

Aby gracz mégt skorzystad z tej zdolnosci, jego przeciwnik
musi posiada¢ zaréwno zeton rozkazu, jak i karte
Przywédztwa. Dodatkowo, jesli gracz wybierze zeton
rozkazu, jego przeciwnik musi mieé przynajmniej jednq
jednostke, na ktéra zgodnie z zasadami moze zagra¢ jeden
ze swoich rozkazéw (albo posiada¢ pare identycznych
zetonéw rozkazéw). Przeciwnik gracza zawsze posiada
mozliwo$¢ spasowania.

Zdolnos$¢ wyczerpania: Odwrd¢ te karte, kiedy
Tyrion miatby zosta¢ ztapany. Zignoruj wyniki ataku
i przesuni jednostke Tyriona o dwa pola (bez wzgledu
na ograniczenia terenu). Jednostka Tyriona nie moze
zakoriczy¢ ruchu na polu, z ktdrego rozpoczeta.

Poniewaz atak zostat zignorowany, nie mozna podja¢ akgji
poscigu ani natarcia.




Sandor Clegane, znany jako Ogar, to miodszy brat
Gregora Clegane’a i lennik Lannisteréw. W mtodosci
Gregor straszliwie poparzyl mu twarz. Sandor nosi
hetm ksztattem przypominajacy potwornego psa. Budzi
postrach zaréwno wsréd wrogdw, jak i sojusznikéw. W
walce stosuje brutalnie efektywna takeyke.

Zdolnos¢ jednostki: Przerazajacy.

Zdolnos$¢ wyczerpania: Odwrd¢ te karte podczas fazy
Dowddztwa. Do korica tej fazy jednostkom kontrolow-
anym przez Sandora mozna wydawac rozkazy dowolnymi
zetonami rozkazéw.

Daven Lannister

Daven Lannister, kuzyn Jaime Lannister, z wygladu
przypomina lwa, bowiem przysiagl, ze nie zetnie wloséw,
dopéki nie pomsci $mierci swego ojca. Egzekucja tegoz
zabdjcy, Rickarda Karstarka, wykonana na rozkaz Robba
Starka, okradta go z tej szansy. Daven jest zdolnym
dowddca i ,,Straznikiem Zachodu.”

Zdolnos¢ jednostki: Poscig 1.

Zdolnos¢ wyczerpania: Odwrd¢ te karte, kiedy
przyjacielska jednostka sasiadujaca z Davenem zostanie
wyeliminowana, ale zanim w gre wejda jakie$ stowa-
klucze. Jednostka Davena moze przesunad si¢ na pole

wyeliminowanej jednostki i zaatakowa¢ dowolng sasiednia
jednostke.

NOWE JEDNOSTKI

Gracze mogg wykorzysta¢ specjalne jednostki Rodu
Lannisteréw, aby zaskoczy¢ wrogéw nowymi przewagami i
zdolnoéciami.

Kazdej jednostce odpowiada karta Jednostki, na ktérej
szczegbtowo opisano jej zdolnosci. Te karty dziataja doktadnie

tak samo jak karty Jednostek z podstawowej gry BW.

Pikinierzy Braxéw

Zaprzysi¢zony Lannisterom Réd Braxéw wystawia
oddzialy pikinieréw, ktére maja za zadanie powstrzymac
piorunujace uderzenia cigzkiej kawalerii Starkéw. Chociaz
Pikinierzy Braxéw sa podatni na zwykle ataki (tylko 3
sily), ich brof drzewcowa pozwala im lepiej $cierad sie z
jednostkami konnicy.

Pikinieréw szkoli si¢ réwniez do walki w formacjach — w
trakcie gry pikinierzy moga zmienia¢ formacje. Wybor
formacji bedzie miat rézny wplyw, zaleznie od tego czy
jednostka atakuje, czy tez si¢ broni.

Westerlands Militia
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To zolnierze z powszechnego poboru przeprowadzonego
we wsiach i siofach. Jednostki pospolitego ruszenia

stuza ze wzgledu na ztozona im obietnicg ztota — albo
obietnice $mierci w razie odrzucenia obowiazku wobec
Rodu Lannisteréw. Pospolite ruszenie jest niewyszkolone,
dlatego w walce polega na swojej liczebnosci.




Wystawianie jednostek ztozonych z pospélstwa niesie

ze soba pewne ryzyko. Jednostki pospolitego ruszenia
poruszaja si¢ nieefektywnie. W zwiazku z tym nie mozna
ich w trakcie fazy Dowddztwa przegrupowaé zetonami
rozkazéw. Do pewnego stopnia sa tez nielojalne i moga
uciec, gdy bitwa zacznie si¢ obracad na ich niekorzys¢.

Kusznicy Clegane’a

Kusznicy Rodu Clegane’éw to weterani, zotnierze,
ktérzy brali udziat w wielu starciach i doprowadzili
swoje umiejetnosei do perfekeji. W przeciwieristwie do
niedo$wiadczonych rekrutéw, atakujac wrogéw kusznicy
Cleganc’a beda mogli oddawa¢ wymierzone strzaly.

NOWE SEOWA-KLUCZE

Wymierzony strzal — Niektére jednostki moga skupi¢
swoje wysitki na wykonaniu bardziej precyzyjnego
ataku, zwigkszajac potencjalne zadawane obrazenia. Jesli
jednostka posiadajaca to stowo-klucz nie poruszy sie,
moze wykonac specjalne atak.

Podczas takiego ataku gracz nie rzuca normalnymi ko$émi
ataku odpowiadajacymi randze atakujacej jednostki.
Zamiast tego, aby ustali¢ range ataku (liczbe kosci),
odrzuca jeden zeton rozkazu.

Na przyktad, jesli zostanie odrzucony niebieski zeton
rozkazu, gracz rzuci 3 kosémi ataku.

Nielojalni — Nielojalne jednostki moga uciec z pola
bitwy, kiedy morale ich Rodu jest zbyt niskie. Gracz
kontrolujacy taka jednostke musi sprawdzi¢ morale
podczas kroku rozpatrywania warunkéw statusowych fazy
Reorganizacji. Jesli morale Rodu jest zielone, przeciwnik
rzuca 1 koscia. Jedli jest zétte, przeciwnik rzuca 2 ko§émi.
Jesli jest czerwone, przeciwnik rzuca 3 kosémi. Kazda
nielojalng jednostke nalezy sprawdza¢ oddzielnie. Za
kazdy wynik morale lub tarczy odpowiadajacej randze
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nielojalnej jednostki, gracz musi usuna¢ jedna figurke z
takiej jednostki.

Na prayktad, na kovicu rundy Lannisteréw znacznik morale
znajduje si¢ w zottej czgsci jego strony toru morale. Gracz musi
sprawdzic, czy jakies figurki nie ucieknq z jego dwdch nielojalnych
Jednostek Pospolitego ruszenia Zachodu. Kazdy z jednostek
rozpatruje si¢ oddzielnie. Przeciwnik Lannisteréw rzuca dwiema
kosémi za kazdg jednostke (bowiem morale Lannisterow jest
zotte). Za kazdy zielong tarcze (bowiem obie jednostki posiadajq
zielong range) lub wynik morale gracz prowadzqcy Lannistersw
musi usungd jednq figurke z odpowiedniej jednostki.

Przerazajacy — Przerazajace jednostki mogg zastrasza¢
jednostki wroga. Jednostki wroga nie moga ucieka¢
ze zwarcia (dobrowolnie przesuna¢ si¢ lub zaatakowa¢
jednostke, z ktéra nie znajduja si¢ w zwarciu) z
przerazajacymi jednostkami. Za kazdy wynik morale
uzyskany przez t¢ jednostke podczas walki, jednostka
wroga musi wykona¢ odwrét o dwa pola.

Jez (formacja) — Ta jednostka otrzymuje +1 ko$¢ ataku,
ale kazdy, wykonany przeciwko niej atak wreez uwaza
sigga atak z flanki.

Nieefektywni — Nieefektywne jednostki sa zazwyczaj
niezdyscyplinowane i nie potrafia wykonywa¢
skomplikowanych manewréw na polu bitwy. Jednostki
posiadajace to stowo-klucz nie moga si¢ przegrupowywaé
podczas fazy Dowddztwa.

Pikinierski czworobok (formacja) — Ta jednostka
otrzymuje normalnie -2 kosci ataku. Podczas kontrataku
i ciosu na pozegnanie otrzymuje +2 kosci ataku.

Brofi drzewcowa — Dtugos¢ pewnych rodzajéw broni
zapewnia powazna przewage przeciwko jednostkom jazdy.
Ta jednostka otrzymuje +1 ko$¢ podczas rzutéw przeciwko
jednostkom konnicy.

RODZAJ SLOW-KLUCZY: FORMACJE

Ten rodzaj stéw-kluczy reprezentuje rézne formagje,
ktére jednostka moze przyjac¢ ze wzgledu na zaistniaty
sytuacje. Kazda formacja zapewnia jednostce konkretne
korzysci (a czasem i utrudnienia). Karta jednostki
posiadajacej to stowo-klucz ma dwie rézne strony (kazda
przedstawia jedna formacje). Podczas Przygotowania do
gry oraz kroku rozpatrywania warunkéw statusowych
fazy Reorganizacji (czyli raz na rundg) gracz kontrolujacy
taka jednostke moze zdecydowad, ktéra strona karty ma
znajdowac si¢ na wierzchu. Gracz po prostu bierze karte i
ktadzie ja odpowiednig strona ku gérze (o ile nie lezy juz

odpowiednia strong ku gérze).
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Aktywna strona

Nieaktywna strona

Zgodnie z planami niektdrych bitew, Rody moga korzystaé

z jednej lub wickszej ilosci katapult. Taki dom otrzymuje
odpowiednie zetony, ktére umieszcza w swoim obszarze gry
(zaznaczajac w ten sposdb obecnos¢ katapult). Katapulty
posiadaja trzy rangi (zielona, niebiesks i czerwona).
Wykorzystuje si¢ je, aby przeprowadza¢ druzgocace ataki spoza
pola bitwy, ignorujace lini¢ wzroku (LW). Katapulty o zielonej
randze s3 celniejsze, ale maja krétszy zasieg, za$ katapulty [

czerwone s3 mniej celne, ale o duzym zasiegu.

Jedna strona zetonu przedstawia aktywna katapulte, zas

druga nieaktywna katapulte. Kiedy zetony katapult sg
wykorzystywane w bitwie, przed jej rozpoczeciem obok planszy
nalezy umiesci¢ stos zeton6éw celowania katapultami (z gry
podstawowej). Te zetony musza by¢ zwrécone wspdlng strong
ku gorze i pomieszane.

Jesli zeton katapulty spoczywa aktywna strong ku gérze, gracz i
moze wystrzeli¢ z katapulty podczas kroku rozpatrywania
warunkéw statusowych fazy Reorganizacji (przed rozpatrzeniem |
pozostatych warunkéw statusowych). Jesli na poczatku fazy
Reorganizacji zeton katapulty spoczywa nieaktywna strong
ku gorze, gracz nie moze wystrzeli¢ z katapulty. Zamiast tego,
odwraca zeton na strong aktywna (z tej katapulty bedzie mégt
wystrzeli¢ podczas nastepnej fazy Reorganizaci).

Strzelanie z katapulty gracz postepuje zgodnie z ponizszymi

krokami:
1. Wybiera jednostke.

Gracz wybiera wrogg jednostke z zasiegu katapulty (4

pola dla katapulty o zielonej randze, 6 pél dla katapulty

o niebieskiej randze lub 8 pél dla katapulty o czerwonej
randze). Pierwsze liczone podczas sprawdzania zasiegu pole
to dowolne pole sasiadujace z krawedzig planszy wiasciciela
katapulty. Nalezy zignorowaé LW.

2. Sprawdza, czy katapulta trafi.

Gracz rzuca jedna koscia. Jesli wynik odpowiada kolorem
kolorowi zetonu katapulty, atak si¢ powodzi.

3. Przydziela obrazenia (jesli katapulta trafi).

Jesli atak si¢ powiedzie, gracz losuje zeton celowania
katapultami. Jednostka bgdaca celem ataku otrzymuje
obrazenia wynikajace z koloru wylosowanego zetonu: 2
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trafienia za kolor zielony, 3 za niebieski lub 4 za czerwony.
Nastepnie gracz odrzuca zeton i miesza stos.

4. Odwraca zeton katapulty.

Po wystrzeleniu z katapulty, gracz odwraca jej zeton na
strong nieaktywna (nawet, jesli atak si¢ nie powiddt).

KARTY GAMBITOW (OPCJONALNE)

Karty Gambitéw to opcjonalne karty, z ktérych gracze moga
korzysta¢ zamiast zetonu Impetu z gry podstawowej BW.
Gracze wspélnie decyduja o korzystaniu z tych kart; jesli
jeden z nich si¢ nie zgodzi, karty nie moga by¢ uzyte.

Karty Gambitéw zapewniaja zdolnosci, z ktérych moze
skorzysta¢ gracz posiadajacy Impet, kosztem przekazania
Impetu przeciwnikowi.

Przed bitwa lub potyczka kazdy z graczy wybiera jedna
karte Gambitu swojego Rodu. Gracz bedzie korzystat z tej
karty podczas rozgrywki. Kazdy z graczy umieszcza swoja
karte przed soba koszulka do géry (zakryta). Kiedy ustala si¢
Impet, gracz, keéry powinien wziaé zeton Impetu, odkrywa
swoja karte¢ Gambitu (zamiast bra¢ zeton Impetu). Jesli
gracze korzystaja z kart Gambitow, zeton Impetu nie bedzie
potrzebny — nalezy go odlozy¢ do pudetka.

Jesli zaistnieje remis, co do przewagi, wygrywa go gracz
posiadajacy odkryta kart¢ Gambitu.
Podczas gry gracz z odkryta karta Gambitu moze skorzystac z
opisanej na niej zdolnosci. Jedli to zrobi, natychmiast zakrywa
swoja karte (tak jak wskazuje to tekst karty). Nastepnie jego
przeciwnik odkrywa whasna karte Gambitu. Impet przeszedt
na strong¢ przeciwnika — teraz on bedzie posiadat wszystkie
zwigzane z nim korzysci (wygrywat remis, co do przewagi, i
mdgt wykorzystaé zdolno$¢ swojej karty Gambitu).

O NUMERACH PLANOW BITEW
Aby tatwiej z nich korzystaé, kazdy plan bitwy posiada

jednostkowy numer. Ten numer znajduje si¢ przed nazwa
planu bitwy i wskazuje na miejsce w porzadku wydanych
planéw bitew wzgledem planéw bitew z innych zestawéw
BW.

W tym zestawie znajduja si¢ plany bitew nr 11, 12 i 13.
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PROTECTIVE
CARD SLEEVES

Dzigkujemy za zakup Straznikéw Zachodu.

Twoje figurki powinny pasowa¢ do zataczonych
podstawek, tak jak pokazano to ponizej.
Nalezy mie¢ na uwadze, ze w zwiazku z normalnymi
fabrycznymi wahaniami proporcji, figurki moga nie
by¢ écisle dopasowane do swoich podstawek. Mozna
temu zaradzié, nakladajac na spéd figurki odrobing
kleju tuz przed wsunieciem jej w podstawke.

Mitej zabawy!




