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KAPITAN  

Z DREADFORT

1

BOHATER

RAMSAY BOLTON 
SADYSTA

„Nagi człowiek może mieć kilka tajemnic, 
ale oskórowany nie ma żadnych.”

2

BOHATER

THEON GREYJOY
FETOR

„Nie jestem nim, nie jestem zdrajcą,  
on zginął w Winterfell.  
Nazywam się Fetor!”

1
Może wchodzić w skład jedynie tej armii, 

w której znajduje się Ramsay Bolton i musi 
być dołączony do jego jednostki (zignoruj 
normalne limity dotyczące Dodatków).

BOHATER

DOWÓDCA

RAMSAY SNOW 
BĘKART BOLTONA

„Moja żona nazywała mnie Snow, zanim 
zjadła swoje palce. Ja wolę Bolton.”

Okrutne Metody 
Nasza Stal Jest Ostra 

Sadystyczne Gierki

D

BOHATER

DOWÓDCA

ROOSE BOLTON
LORD PIJAWKA

„Strach trzyma człowieka przy życiu 
w tym świecie zdrady i fałszu.”

Oskórowany Człowiek Nie Ma Tajemnic  
Strach Trzyma Człowieka Przy Życiu  

Szeptane Pogróżki

D

BOHATER

ROOSE BOLTON
WYRACHOWANY I OKRUTNY

„Wystarczy jeden rzut oka na Boltona, żebyś wiedział, 
że ma on więcej okrucieństwa w swoim małym 
paluszku, niż wszyscy Freyowie razem wzięci.”4

BOHATER

PETYR BAELISH
LITTLEFINGER

„W Królewskiej Przystani są tylko dwa 
rodzaje ludzi – gracze i pionki.”

4

BOHATER

LORD VARYS
PAJĄK

„Varys potrafi dowiedzieć się rzeczy, jakich 
nie powinien wiedzieć żaden człowiek.”

5
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KAPITAN  
Z DREADFORT

ŻEROWANIE NA STRACHU

Ta jednostka odzyskuje 2 Rany za 
każdym razem, kiedy związana z nią 
walką wroga jednostka nie zda Testu 
Paniki. 

2
0

2
1

RAMSAY SNOW 
SADYSTA

PRZYNALEŻNOŚĆ: RÓD BOLTON
Ta jednostka uważana jest za jednostkę 
Rodu Bolton.

ZASTRASZAJĄCY WYGLĄD 
Wrogowie związani walką z tą jednostką 
otrzymują modyfikator -1 do Testów 
Morale, a po niezdanych Testach Paniki 
otrzymują +1 Ranę.

NAPĘDZANY RZEZIĄ
Po tym, jak ta jednostka rozpatrzy 
Atak Wręcz, a Obrońca odniesie jakieś 
Rany, ta jednostka odzyskuje 1 Ranę 
i dodatkowo + 1 Ranę za każdy ze 
zniszczonych szeregów u Obrońcy.

2
0

2
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THEON  
GREYJOY

FETOR

ROZKAZ: NAUCZKA DLA INNYCH
Początek dowolnej Tury:  
Wybierz wszystkich wrogów 
w Bliskim Zasięgu. Stają się oni 
Spanikowani. Rzuć k6 – na wyniku 
6 Theon zostaje zniszczony.

2
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2
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PRZERAŻAJĄCY WYGLĄD
Za każdym razem, gdy przeciwnik 
Atakuje tę jednostkę Wręcz, przed 
rozpatrzeniem Ataku musi wykonać  
1 Test Paniki z modyfikatorem  
-1 za każdy szereg, jaki pozostał  
tej jednostce.

RAMSAY SNOW 
BĘKART BOLTONA

PRZYNALEŻNOŚĆ: RÓD BOLTON
Ta jednostka uważana jest za 
jednostkę Rodu Bolton.

2
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ROZKAZ: ZASIEJ STRACH
Kiedy wroga jednostka, związana walką z ta 
jednostka nie zda Testu Paniki:   
Wybierz 1 inną wrogą jednostkę w Dalekim 
Zasięgu od jednostki Roose`a Boltona. Musi ona 
wykonać 1 Test Paniki z modyfikatorem – 1 do 
rzutu za każdy szereg, jaki pozostał jednostce 
Roose`a. W przypadku porażki otrzymuje ona 
+1 Ranę. 

PRZYNALEŻNOŚĆ: RÓD BOLTON
Ta jednostka uważana jest za jednostkę Rodu Bolton.

ZASTRASZAJĄCY WYGLĄD 
Wrogowie związani walką z tą jednostką otrzymują 
modyfikator -1 do Testów Morale, a po niezdanych 
Testach Paniki otrzymują +1 Ranę.

ROOSE BOLTON
LORD PIJAWKA

2
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PRZERAŻAJĄCE POGŁOSKI

Roose rozpoczyna grę  
z 3 żetonami Rozkazu. 

Za każdym razem, gdy Roose jest 
Aktywowany, możesz odrzucić  

z niego 1 żeton Rozkazu. Jeżeli to 
zrobisz, wybierz 1 wrogą Jednostkę 
Bojową. Staje się ona Spanikowana. 

Za każdym razem, kiedy Roose 
Zajmuje strefę, możesz zastąpić jej 

efekt następującym: 1 wroga Jednostka 
Bojowa wykonuje 1 Test Paniki.  

ROOSE BOLTON
WYRACHOWANY  

I OKRUTNY
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MISTRZ GRY O TRON

Za każdym razem, kiedy Petyr Zajmuje 
strefę, możesz zastąpić jej efekt efektem 

dowolnej innej, niezajętej strefy. 

Raz na grę, na początku dowolnej Tury 
możesz wybrać 1 strefę.  

Do końca tej Rundy jesteś traktowany, 
jakbyś kontrolował tę strefę. 

PETYR BAELISH
LITTLEFINGER

2
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MAŁE PTASZKI

Varys rozpoczyna grę  
z 4 żetonami Rozkazów.

Za każdym razem, kiedy wrogi Stronnik Zajmuje 
strefę, po rozpatrzeniu jej efektu możesz odrzucić  

1 żeton Rozkazu z Varysa. Jeżeli to zrobisz, zyskujesz 
efekt zależny od strefy, którą Zajął ten Stronnik:

: 1 wroga jednostka wykonuje 1 Test Paniki. 

: Przywróć 2 Rany jednej przyjaznej jednostce.

: 1 wroga jednostka otrzymuje 3 Trafienia.

: Pociągnij 1 Kartę Taktyki.

: 1 przyjazna jednostka 
wykonuje Przemieszczenie o 3”.

LORD VARYS
PAJĄK

2
0

2
1
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Kiedy jednostka wykonuje Atak 
Wręcz, przed rzutem Kośćmi Ataku:

Wybierz 1:

• Ten Atak zadaje +1 Trafienie.

• Po rzucie Kośćmi Obrony 
Obrońca blokuje +1 Trafienie.

Jeśli Kontrolujesz  , lub 
jeżeli Atakującym/Obrońcą jest 

jednostka twojego Dowódcy, 
zadaj/zablokuj +1 Trafienie.

PLANOWANIE  
I PRZEWIDYWANIE

2
0

2
1

Początek dowolnej Tury:

Zamień 1 żeton Stanu na 
1 dowolnej jednostce na 

dowolny inny żeton Stanu.

Jeśli Kontrolujesz , możesz 
przełożyć 1 żeton Stanu 

 z 1 jednostki na inną, dowolną

METODY 
ADAPTACYJNE

2
0
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Kiedy Aktywowana jest 
jednostka twojego Dowódcy:

Ta jednostka nie może wykonywać Akcji 
w tej Turze. Zamiast tego wybierz 1 inną 
przyjazną jednostkę w Dalekim Zasięgu. 
Wykonuje ona 1 Akcję Ataku lub Szarży. 

Początek dowolnej Tury:
Wybierz 1 przyjazną Jednostkę 

Bojową. Usuń z tej jednostki 1 żeton 
Rozkazu. Może ona ponownie 

użyć tego Rozkazu w tej Rundzie.

WYDAĆ ROZKAZY

2
0

2
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Kiedy przyjazna jednostka wykonuje 
Test Morale, po rzucie kośćmi:

Ta jednostka może przerzucić 
dowolne kości w tym teście. 

Jeżeli znajduje się ona  
w Bliskim Zasięgu od jednostki 

Twojego Dowódcy, zamiast 
tego zalicza ona ten Test. 

WARTE RYZYKA

2
0
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Koniec Rundy:

Przeszukaj swoją Talię Taktyk 
i weź na rękę 1 Kartę Taktyki 

Dowódcy. Następnie przetasuj 
swoją Talię Taktyk. 

Początek dowolnej Tury, 
jeśli Kontrolujesz  :

Przeszukaj swoją Talię Taktyk 
i weź na rękę 1 Kartę Taktyki 

Dowódcy. Następnie przetasuj 
swoją Talię Taktyk. 

DROBIAZGOWE 
PLANOWANIE

2
0

2
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Początek przyjaznej Tury:

Odrzuć tę kartę oraz 1 inną kartę, 
aby wziąć na rękę 1 kartę  

z twojego stosu kart odrzuconych. 

Jeśli Kontrolujesz ,musisz 
odrzucić tylko tę kartę.

ZASKAKUJĄCA 
STRATEGIA

2
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Początek przyjaznej Tury:

Dołącz tę kartę do przyjaznej jednostki 
Piechoty lub Kawalerii do końca gry.

Dopóki do jednostki dołączona jest ta 
karta, połóż na niej 1 żeton Rozkazu za 
każdym razem, kiedy w Bliskim Zasięgu 

zostanie zniszczona wroga jednostka. Ataki 
Wręcz tej jednostki zyskują następujące 

efekty, zależne od liczby żetonów 
Rozkazu (efekty te są kumulatywne): 

1+: Przed rzutem Kośćmi Ataku 
Obrońca staje się Narażony. 

2: +1 do Trafienia. 

OWOCE WOJNY

2
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Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Atak Wręcz, przed 

rzutem Kośćmi Ataku:

Jeżeli Obrońca jest Spanikowany, 
ten Atak zyskuje Precyzję. 

Jeżeli Obrońca jest Spanikowany, 
a Atakującym jest jednostka 

Rodu Bolton, możesz przerzucić 
dowolne Kości Ataku. 

NASZA STAL 
JEST OSTRA

RAMSAY SNOW - BĘKART BOLTONA

2
0

2
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Początek dowolnej Tury: 

Wybierz 1 wrogą Jednostkę 
Bojową. Możesz wydać 1 żeton 

Spanikowania z tej jednostki. Jeśli to 
zrobisz, wybierz 2 z poniższych:

• 1 jednostka Rodu Bolton  
w Dalekim Zasięgu odzyskuje 2 Rany 

(ten efekt może zostać wybrany wielokrotnie).

• Ta wroga jednostka 
staje się Narażona.

• Ta wroga jednostka 
staje się Osłabiona.

OKRUTNE 
METODY

RAMSAY SNOW - BĘKART BOLTONA

2
0

2
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Początek wrogiej Tury:

Twój przeciwnik wybiera 1 (po 
jego wyborze ty wybierasz cele):

• Wybierz do 2 wrogich 
Jednostek Bojowych. Stają 

się one Spanikowane. 

• Wybierz 1 związaną walką, wrogą 
jednostkę. Otrzymuje ona 2 Trafienia 

oraz dodatkowo +1 Trafienie za 
każdy z szeregów, jakie pozostały 

wszystkim związanym  
z nią walką jednostkom Rodu Bolton. 

SADYSTYCZNE 
GIERKI

RAMSAY SNOW - BĘKART BOLTONA

2
0
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Kiedy jednostka zostaje wybrana za 
cel Umiejętności lub Karty Taktyki: 

Możesz wydać 1 żeton Stanu 
z wrogiej jednostki, znajdującej 

się w Dalekim Zasięgu od 
tej jednostki. Jeśli się na to 

zdecydujesz, anuluj efekt tej 
Umiejętności lub Karty Taktyki. 

OSKÓROWANY 
CZŁOWIEK NIE 
MA TAJEMNIC

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

2
0
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Kiedy wroga jednostka 
obleje Test Paniki:

Wybierz dowolną ilość przyjaznych 
jednostek Rodu Bolton, 

znajdujących się w Dalekim Zasięgu. 
Przywróć im w sumie tyle samo Ran, 

ile Ran wywołał ten test Paniki. 

STRACH 
TRZYMA 

CZŁOWIEKA 
PRZY ŻYCIU

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

2
0

2
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Kiedy Aktywowany jest 
wrogi Stronnik: 

Jeżeli ten Stronnik Zajmuje  
w tej Turze strefę, po rozpatrzeniu 

jej efektu wybierz 1 wrogą 
Jednostkę Bojową. Staje się ona 
Narażona. Następnie wybierz 

1 wrogą Jednostkę Bojową. 
Staje się ona Spanikowana. 

SZEPTANE 
POGRÓŻKI

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

2
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Kiedy jednostka wykonuje Atak 
Wręcz, przed rzutem Kośćmi Ataku:

Wybierz 1:

• Ten Atak zadaje +1 Trafienie.

• Po rzucie Kośćmi Obrony 
Obrońca blokuje +1 Trafienie.

Jeśli Kontrolujesz  , lub 
jeżeli Atakującym/Obrońcą jest 

jednostka twojego Dowódcy, 
zadaj/zablokuj +1 Trafienie.

PLANOWANIE  
I PRZEWIDYWANIE

2
0

2
1

Początek dowolnej Tury:

Zamień 1 żeton Stanu na 
1 dowolnej jednostce na 

dowolny inny żeton Stanu.

Jeśli Kontrolujesz , możesz 
przełożyć 1 żeton Stanu 

 z 1 jednostki na inną, dowolną

METODY 
ADAPTACYJNE

2
0

2
1

Kiedy Aktywowana jest 
jednostka twojego Dowódcy:

Ta jednostka nie może wykonywać Akcji 
w tej Turze. Zamiast tego wybierz 1 inną 
przyjazną jednostkę w Dalekim Zasięgu. 
Wykonuje ona 1 Akcję Ataku lub Szarży. 

Początek dowolnej Tury:
Wybierz 1 przyjazną Jednostkę 

Bojową. Usuń z tej jednostki 1 żeton 
Rozkazu. Może ona ponownie 

użyć tego Rozkazu w tej Rundzie.

WYDAĆ ROZKAZY

2
0

2
1

Kiedy przyjazna jednostka wykonuje 
Test Morale, po rzucie kośćmi:

Ta jednostka może przerzucić 
dowolne kości w tym teście. 

Jeżeli znajduje się ona  
w Bliskim Zasięgu od jednostki 

Twojego Dowódcy, zamiast 
tego zalicza ona ten Test. 

WARTE RYZYKA

2
0

2
1

Koniec Rundy:

Przeszukaj swoją Talię Taktyk 
i weź na rękę 1 Kartę Taktyki 

Dowódcy. Następnie przetasuj 
swoją Talię Taktyk. 

Początek dowolnej Tury, 
jeśli Kontrolujesz  :

Przeszukaj swoją Talię Taktyk 
i weź na rękę 1 Kartę Taktyki 

Dowódcy. Następnie przetasuj 
swoją Talię Taktyk. 

DROBIAZGOWE 
PLANOWANIE

2
0

2
1
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Początek przyjaznej Tury:

Odrzuć tę kartę oraz 1 inną kartę, 
aby wziąć na rękę 1 kartę  

z twojego stosu kart odrzuconych. 

Jeśli Kontrolujesz ,musisz 
odrzucić tylko tę kartę.

ZASKAKUJĄCA 
STRATEGIA

2
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Początek przyjaznej Tury:

Dołącz tę kartę do przyjaznej jednostki 
Piechoty lub Kawalerii do końca gry.

Dopóki do jednostki dołączona jest ta 
karta, połóż na niej 1 żeton Rozkazu za 
każdym razem, kiedy w Bliskim Zasięgu 

zostanie zniszczona wroga jednostka. Ataki 
Wręcz tej jednostki zyskują następujące 

efekty, zależne od liczby żetonów 
Rozkazu (efekty te są kumulatywne): 

1+: Przed rzutem Kośćmi Ataku 
Obrońca staje się Narażony. 

2: +1 do Trafienia. 

OWOCE WOJNY

2
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Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Atak Wręcz, przed 

rzutem Kośćmi Ataku:

Jeżeli Obrońca jest Spanikowany, 
ten Atak zyskuje Precyzję. 

Jeżeli Obrońca jest Spanikowany, 
a Atakującym jest jednostka 

Rodu Bolton, możesz przerzucić 
dowolne Kości Ataku. 

NASZA STAL 
JEST OSTRA

RAMSAY SNOW - BĘKART BOLTONA

2
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Początek dowolnej Tury: 

Wybierz 1 wrogą Jednostkę 
Bojową. Możesz wydać 1 żeton 

Spanikowania z tej jednostki. Jeśli to 
zrobisz, wybierz 2 z poniższych:

• 1 jednostka Rodu Bolton  
w Dalekim Zasięgu odzyskuje 2 Rany 

(ten efekt może zostać wybrany wielokrotnie).

• Ta wroga jednostka 
staje się Narażona.

• Ta wroga jednostka 
staje się Osłabiona.

OKRUTNE 
METODY

RAMSAY SNOW - BĘKART BOLTONA

2
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Początek wrogiej Tury:

Twój przeciwnik wybiera 1 (po 
jego wyborze ty wybierasz cele):

• Wybierz do 2 wrogich 
Jednostek Bojowych. Stają 

się one Spanikowane. 

• Wybierz 1 związaną walką, wrogą 
jednostkę. Otrzymuje ona 2 Trafienia 

oraz dodatkowo +1 Trafienie za 
każdy z szeregów, jakie pozostały 

wszystkim związanym  
z nią walką jednostkom Rodu Bolton. 

SADYSTYCZNE 
GIERKI

RAMSAY SNOW - BĘKART BOLTONA

2
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2
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Kiedy jednostka zostaje wybrana za 
cel Umiejętności lub Karty Taktyki: 

Możesz wydać 1 żeton Stanu 
z wrogiej jednostki, znajdującej 

się w Dalekim Zasięgu od 
tej jednostki. Jeśli się na to 

zdecydujesz, anuluj efekt tej 
Umiejętności lub Karty Taktyki. 

OSKÓROWANY 
CZŁOWIEK NIE 
MA TAJEMNIC

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

2
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2
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Kiedy wroga jednostka 
obleje Test Paniki:

Wybierz dowolną ilość przyjaznych 
jednostek Rodu Bolton, 

znajdujących się w Dalekim Zasięgu. 
Przywróć im w sumie tyle samo Ran, 

ile Ran wywołał ten test Paniki. 

STRACH 
TRZYMA 

CZŁOWIEKA 
PRZY ŻYCIU

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

2
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2
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Kiedy Aktywowany jest 
wrogi Stronnik: 

Jeżeli ten Stronnik Zajmuje  
w tej Turze strefę, po rozpatrzeniu 

jej efektu wybierz 1 wrogą 
Jednostkę Bojową. Staje się ona 
Narażona. Następnie wybierz 

1 wrogą Jednostkę Bojową. 
Staje się ona Spanikowana. 

SZEPTANE 
POGRÓŻKI

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

2
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2
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