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ROOSE BOLTON

LORD PIJAWKA

,Strach trzyma cztowieka przy zyciu
w tym Swiecie zdrady i fatszu.”

s, BOHATER

Oskorowany Cztowiek Nie Ma Tajemnic
Strach Trzyma Cztowieka Przy Zyciu
Szeptane Pogrozki

LORD VARYS

PAJAK

L Varys potrafi dowiedziec sie rzeczy, jakich
hie powinien wiedziec zaden cztowiek.”

axsy  BOHATER

RAMSAY BOLTON

SADYSTA

. Nagi cztowiek moze miec kilka tajemnic,

ale oskdrowany nie ma zadnych.”

&4 BOHATER

PETYR BAELISH

LITTLEFINGER

W Krolewskiej Przystani sq tylko dwa
rodzaje ludzi - gracze i pionki.”

sy BOHATER

RAMSAY SNOW

BEKART BOLTONA

,Moja zona nazywata mnie Snow, zanim
zjadta swoje palce. Ja wole Bolton.”

esl  BOHATER

&=4_ DOWODCA
Okrutne Metody

Nasza Stal Jest Ostra
Sadystyczne Gierki

THEON GREYJOY

FETOR
»Nie jestem nim, nie jestem zdrajcq,
on zgingtw Winterfell.
Nazywam sie Fetor!”

f2d  BOHATER

Moze wchodzic w sktad jedynie tej armii,
w ktorej znajduje sie Ramsay Bolton i musi
byc dotaczony do jego jednostki (zignoruj

normalne limity dotyczqce Dodatkow).

ROOSE BOLTON

WYRACHOWANY | OKRUTNY

L Wystarczy jeden rzut oka na Boltona, zebys wiedzia,

Ze ma on wiecej okrucieristwa w swoim matym
paluszku, niz wszyscy Freyowie razem wzieci.”

sy BOHATER
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i # RAMSAY SNOW

BEKART BOLTONA

v

RZYNALEZNOSC: ROD BOLTON

a jednostka uwazana jest za
jednostke Rodu Bolton.

PRZERAZAJACY WYGLAD
Za kazdym razem, gdy przeciwnik
Atakuje te jednostke Wrecz, przed
rozpatrzeniem Ataku musi wykonac
1 Test Paniki z modyfikatorem
-1 za kazdy szereg, jaki pozostat

tej jednostce.

THEON
s GREYJOY

| ROZKAZ: NAUCZKA DLA INNYCH
{ Poczatek dowolnej Tury:
S Wybierz wszystkich wrogow
w Bliskim Zasiegu. Staja sie oni
Spanikowani. Rzu¢ k6 - na wyniku
6 Theon zostaje zniszczony.

| ROOSE BOLTON |
WYRACHOWANY |
| OKRUTNY

PRZERAZAJACE POGLOSKI

Roose rozpoczyna gre
z 3 zetonami Rozkazu.

Za kazdym razem, gdy Roose jest
Aktywowany, mozesz odrzucic
z niego 1 zeton Rozkazu. Jezeli to
zrobisz, wybierz 1 wroga Jednostke
Bojowa. Staje sie ona Spanikowana.
Za kazdym razem, kiedy Roose
Zajmuje strefe, mozesz zastapic jej
efekt nastepujacym: 1 wroga Jednostka
Bojowa wykonuje 1 Test Paniki.

SADYSTA

_‘/f‘\. ,#‘ RAMSAY SNOW

PRZYNALEZNOSC: ROD BOLTON
Ta jednostka uwazana jest za jednostke
Rodu Bolton.

NAPEDZANY RZEZIA

Po tym, jak ta jednostka rozpatrzy
Atak Wrecz, a Obronca odniesie jakies
Rany, ta jednostka odzyskuje 1 Rane

i dodatkowo + 1 Rane za kazdy ze
zniszczonych szeregéw u Obroricy.

ZASTRASZAJACY WYGLAD
Wrogowie zwiazani walka z ta jednostka
otrzymuja modyfikator -1 do Testow
Morale, a po niezdanych Testach Paniki
otrzymuja +1 Rane.

PETYR BAELISH

LITTLEFINGER

MISTRZ GRY O TRON
Za kazdym razem, kiedy Petyr Zajmuje
strefe, mozesz zastapic jej efekt efektem
dowolnej innej, niezajete;j strefy.
Raz na gre, na poczatku dowolnej Tury
mozesz wybrac 1 strefe.
Do korica tej Rundy jestes traktowany,
jakbys kontrolowat te strefe.

KAPITAN
Z DREADFORT

i ZEROWANIE NA STRACHU

I Tajednostka odzyskuje 2 Rany za
kazdym razem, kiedy zwiazana z nia
walka wroga jednostka nie zda Testu
Paniki.

X 4‘ ROOSE BOLTON

=1 LORD PIJAWKA

il ROZKAZ: ZASIEJSTRACH

Il Kiedy wrogajednostka, zwiazana walka zta

ll jednostka nie zda Testu Paniki:
Wybierz 1 inna wroga jednostke w Dalekim
Zasiegu od jednostki Roose a Boltona. Musi ona
wykonac 1 Test Paniki z modyfikatorem - 1 do
rzutu za kazdy szereg, jaki pozostat jednostce
Roose'a. W przypadku porazki otrzymuje ona
+1 Rane.

PRZYNALEZNOSC: ROD BOLTON
Tajednostka uwazana jest za jednostke Rodu Bolton.

ZASTRASZAJACY WYGLAD

Wrogowie zwiazani walka z ta jednostka otrzymuja
modyfikator -1 do Testow Morale, a po niezdanych
Testach Paniki otrzymuja +1 Rane.

LORD VARYS

PAJAK

MALE PTASZKI
Varys rozpoczyna gre
z 4 zetonami Rozkazow.

Za kazdym razem, kiedy wrogi Stronnik Zajmuje
strefe, po rozpatrzeniu jej efektu mozesz odrzuci¢
1 zeton Rozkazu z Varysa. Jezeli to zrobisz, zyskujesz
efekt zalezny od strefy, ktora Zajat ten Stronnik:
W47 1 wroga jednostka wykonuje 1 Test Paniki.
8: Przywrdc 2 Rany jednej przyjaznej jednostce.
X: 1 wroga jednostka otrzymuje 3 Trafienia.
= Pociagnij 1 Karte Taktyki.

: 1 przyjazna jednostka
wykonuje Przemieszczenie 0 3".
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PLANOWANIE
I PRZEWIDYWANIE

Kiedy jednostka wykonuje Atak
Wrecz, przed rzutem Kos¢mi Ataku:

Wybierz 1:
+ Ten Atak zadaje +1 Trafienie.

« Po rzucie Kos¢mi Obrony
Obronica blokuje +1 Trafienie.

Jesli Kontrolujesz 99, lub
jezeli Atakujacym/Obronca jest
jednostka twojego Dowodcy,
zadaj/zablokuj +1 Trafienie.

Kiedy przyjazna jednostka wykonuje
Test Morale, po rzucie kos¢mi:

Ta jednostka moze przerzucic
dowolne kosci w tym tescie.
Jezeli znajduje sie ona
w Bliskim Zasiegu od jednostki
Twojego Dowddcy, zamiast
tego zalicza ona ten Test.

Poczatek przyjaznej Tury:
Dotacz te karte do przyjaznej jednostki
Piechoty lub Kawalerii do korica gry.

Dopoki do jednostki dofaczona jest ta
karta, potdz na niej 1 zeton Rozkazu za
Il kazdym razem, kiedy w Bliskim Zasiegu |
zostanie zniszczona wroga jednostka. Ataki
Wrecz tej jednostki zyskuja nastepujace
efekty, zalezne od liczby zetonow
Rozkazu (efekty te sq kumulatywne):

1+: Przed rzutem Ko$cmi Ataku
Obrorica staje sie Narazony.

2: +1 do Trafienia.

METODY
ADAPTACYJNE

Poczatek dowolnej Tury:

Zamien 1 zeton Stanu na
1 dowolnej jednostce na
dowolny inny zeton Stanu.

Jesli Kontrolujesz %, mozesz
przetozyc 1 zeton Stanu
z 1 jednostki na inna, dowolna

DROBIAZGOWE
PLANOWANIE

Koniec Rundy:

Przeszukaj swoja Talie Taktyk
i wez na reke 1 Karte Taktyki
Dowddcy. Nastepnie przetasuj
swoja Talie Taktyk.

Poczatek dowolnej Tury,
jesli Kontrolujesz
Przeszukaj swoja Talie Taktyk
i wez na reke 1 Karte Taktyki
Dowddcy. Nastepnie przetasu;
swoja Talie Taktyk.

NASZA STAL
JEST OSTRA

RAMSAY SNOW - BEKART BOLTONA
Kiedy przyjazna jednostka
wykonuje Atak Wrecz, przed
rzutem Kos¢mi Ataku:

Jezeli Obrorica jest Spanikowany,
ten Atak zyskuje Precyzje.

Jezeli Obrorica jest Spanikowany,
a Atakujacym jest jednostka
Rodu Bolton, mozesz przerzucic
dowolne Kosci Ataku.

WYDAC ROZKAZY

Kiedy Aktywowana jest
jednostka twojego Dowddcy:

Ta jednostka nie moze wykonywac Akgji
w tej Turze. Zamiast tego wybierz 1linng
przyjazna jednostke w Dalekim Zasiegu.
Wykonuje ona 1 Akcje Ataku [ub Szarzy.

Poczatek dowolnej Tury:

Wybierz 1 przyjazna Jednostke
Bojowa. Usun z tej jednostki 1 zeton
Rozkazu. Moze ona ponownie
uzyc tego Rozkazu w tej Rundzie.

ZASKAKUJACA
STRATEGIA

Poczatek przyjaznej Tury:
Odrzuc te karte oraz 1 inna karte,
aby wziad na reke 1 karte
z twojego stosu kart odrzuconych.

Jesli Kontrolujesz %, musisz
odrzucic tylko te karte.

OKRUTNE
METODY

RAMSAY SNOW - BEKART BOLTONA

Poczatek dowolnej Tury:

Wybierz 1 wroga Jednostke
Bojowa. Mozesz wydac 1 zeton
Spanikowania z tej jednostki. Jesli to
zrobisz, wybierz 2 z ponizszych:

* 1 jednostka Rodu Bolton
w Dalekim Zasiegu odzyskuje 2 Rany
(ten efekt moze zostac wybrany wielokrotnie).

+ Ta wroga jednostka
staje sie Narazona.

+ Ta wroga jednostka
staje sie Ostabiona.
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SADYSTYCZNE //‘%

GIERKI

RAMSAY SNOW - BEKART BOLTONA

Poczatek wrogiej Tury:
Twoj przeciwnik wybiera 1 (po
jego wyborze ty wybierasz cele):
* Wybierz do 2 wrogich

Jednostek Bojowych. Staja
sie¢ one Spanikowane.

+ Wybierz 1 zwiazana walka, wroga
jednostke. Otrzymuje ona 2 Trafienia
oraz dodatkowo +1 Trafienie za
kazdy z szeregow, jakie pozostaty
Wszystkim zwigzanym
z nia walka jednostkom Rodu Bolton.

SZEPTANE
POGROZKI

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

Kiedy Aktywowany jest
wrogi Stronnik:
Jezeli ten Stronnik Zajmuje

w tej Turze strefe, po rozpatrzeniu
jej efektu wybierz 1 wroga

Jednostke Bojowa. Staje sie ona
Narazona. Nastepnie wybierz

1 wroga Jednostke Bojowa.
Staje sie ona Spanikowana.

Kiedy Aktywowana jest
jednostka twojego Dowddcy:
Ta jednostka nie moze wykonywac Akgji
w tej Turze. Zamiast tego wybierz 1linng
przyjazna jednostke w Dalekim Zasiegu.
il Wykonuje ona 1 Akcje Ataku lub Szarzy. |

Poczatek dowolnej Tury:

Wybierz 1 przyjazna Jednostke
Bojowa. Usun z tej jednostki 1 zeton
Rozkazu. Moze ona ponownie
uzyc tego Rozkazu w tej Rundzie.

: CZtOWIEK NIE
. & MA TAJEMNIC

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

Kiedy jednostka zostaje wybrana za
cel Umiejetnosci lub Karty Taktyki:
Mozesz wydac 1 zeton Stanu
z wrogiej jednostki, znajdujacej
sie w Dalekim Zasiegu od
tej jednostki. Jesli sie na to
zdecydujesz, anuluj efekt tej
Umiejetnosci lub Karty Taktyki.

PLANOWANIE
I PRZEWIDYWANIE

Kiedy jednostka wykonuje Atak
Wrecz, przed rzutem Kos¢mi Ataku:
Wybierz 1:

+ Ten Atak zadaje +1 Trafienie.

« Po rzucie Kos¢mi Obrony
Obronca blokuje +1 Trafienie.

Jesli Kontrolujesz 9, lub
jezeli Atakujacym/Obronica jest
jednostka twojego Dowodcy,
zadaj/zablokuj +1 Trafienie.

Kiedy przyjazna jednostka wykonuje
Test Morale, po rzucie kos¢mi:

Ta jednostka moze przerzucic
dowolne kosci w tym tescie.
Jezeli znajduje sie ona
w Bliskim Zasiegu od jednostki
Twojego Dowddcy, zamiast
tego zalicza ona ten Test.

OSKOROWANY //,;

STRACH
o ¥ TRZYMA
8 ’ CZLOWIEKA
PRZY ZYCIU

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

Kiedy wroga jednostka
obleje Test Paniki:
Wybierz dowolna ilos¢ przyjaznych
jednostek Rodu Bolton,
znajdujacych sie w Dalekim Zasiegu.
Przywrod im w sumie tyle samo Ran,
ile Ran wywotat ten test Paniki.

METODY
ADAPTACYJINE

Poczatek dowolnej Tury:

Zamien 1 zeton Stanu na
1 dowolnej jednostce na
dowolny inny zeton Stanu.

Jesli Kontrolujesz %, mozesz
przetozyc 1 zeton Stanu
z 1 jednostki na inna, dowolna

DROBIAZGOWE
PLANOWANIE

Koniec Rundy:

Przeszukaj swoja Talie Taktyk
i wez na reke 1 Karte Taktyki
Dowddcy. Nastepnie przetasuj
swoja Talie Taktyk.

Poczatek dowolnej Tury,
jesli Kontrolujesz
Przeszukaj swoja Talie Taktyk
i wez na reke 1 Karte Taktyki
Dowddcy. Nastepnie przetasuj
swoja Talie Taktyk.
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NASZA STAL
JEST OSTRA

ZASKAKUJACA

STRATEGIA OWOCE WOJNY

RAMSAY SNOW - BEKART BOLTONA

Poczatek przyjaznej Tury:

Poczatek przyjaznej Tury: Ki:dy Przliljair:/a:’jednostkad
wykonuje Atak Wrecz, prze

rzutem Kosémi Ataku:

Dotacz te karte do przyjaznej jednostki

Odrzuc te karte oraz 1 inna karte, i ). :
Piechoty lub Kawalerii do korica gry.

aby wziad na reke 1 karte
z twojego stosu kart odrzuconych.

Dopoki do jednostki dofaczona jest ta
karta, potdz na niej 1 zeton Rozkazu za
kazdym razem, kiedy w Bliskim Zasiegu
zostanie zniszczona wroga jednostka. Ataki
Wrecz tej jednostki zyskuja nastepujace
efekty, zalezne od liczby zetonow
Rozkazu (efekty te sq kumulatywne):

Jezeli Obrorica jest Spanikowany,

Jesli Kontrolujesz %, musisz ten Atak zyskuje Precyzje.

odrzucic tylko te karte. Jezeli Obrorica jest Spanikowany,
a Atakujacym jest jednostka
Rodu Bolton, mozesz przerzucic

dowolne Kosci Ataku.

1+: Przed rzutem Ko$cmi Ataku
Obrorica staje sie Narazony.

2: +1 do Trafienia.

Y. / .| OSKOROWANY
OKRUTNE SADYSTYCZNE [ &% S| | 7/ OWIEK NIE

METODY Ll GIERKI ' = ! MATAJEMNIC

RAMSAY SNOW - BEKART BOLTONA 1% RAMSAY SNOW - BEKART BOLTONA 1% ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

Poczatek dowolnej Tury: Poczatek wrogiej Tury: Kiedy jednostka zostaje wybrana za

cel Umiejetnosci lub Karty Taktyki:

Wybierz 1 wroga Jednostke
Bojowa. Mozesz wydac 1 zeton
Spanikowania z tej jednostki. Jesli to
zrobisz, wybierz 2 z ponizszych:

* 1 jednostka Rodu Bolton
w Dalekim Zasiegu odzyskuje 2 Rany
(ten efekt moze zostac wybrany wielokrotnie).

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

Mozesz wydac 1 zeton Stanu
z wrogiej jednostki, znajdujacej
sie w Dalekim Zasiegu od
tej jednostki. Jesli sie na to
zdecydujesz, anulyj efekt tej
Umiejetnosci lub Karty Taktyki.

* Wybierz do 2 wrogich
Jednostek Bojowych. Staja
sie¢ one Spanikowane.

+ Wybierz 1 zwiazana walka, wroga
jednostke. Otrzymuje ona 2 Trafienia
oraz dodatkowo +1 Trafienie za
kazdy z szeregow, jakie pozostaty
wszystkim zwiazanym
z nia walka jednostkom Rodu Bolton.

+ Ta wroga jednostka
staje sie Narazona.

+ Ta wroga jednostka
staje sie Ostabiona.

STRACH
TRZYMA v e SZEPTANE
CZLOWIEKA B @& §[ ! POGROZKI
PRZY ZYCIU o

ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA 1% ROOSE BOLTON - LORD PIJAWKA

Kiedy wroga jednostka
obleje Test Paniki:

Kiedy Aktywowany jest
wrogi Stronnik:

Wybierz dowolna ilos¢ przyjaznych
jednostek Rodu Bolton,
znajdujacych sie w Dalekim Zasiegu.
Przywrod im w sumie tyle samo Ran,
ile Ran wywotat ten test Paniki.

Jezeli ten Stronnik Zajmuje
w tej Turze strefe, po rozpatrzeniu
jej efektu wybierz 1 wroga
Jednostke Bojowa. Staje sie ona
Narazona. Nastepnie wybierz
1 wroga Jednostke Bojowa.
Staje sie ona Spanikowana.
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SIEPACZE

ROD BOLTON

Choc'sq stabo opancerzeni i tylko lekko
uzbrojeni, Siepacze Boltonow nadrabiajq
brutalnosciq i lodowatq skutecznosciq,
ktorq zasiewajq przerazenie w sercach
lepiej wyekwipowanych przeciwnikow.
Ich nabijane maczugi stuzq nie tylko do
eliminowania pojedynczych oddziatow
Wwroga - rozsiewana przez nie aura
brutalnoscii okrucieristwa sqczy strach
w szeregi catych armi. Siepacze nie

tylko znecajq sie i okaleczajq ciata
pokonanych wrogow - co gorsza

dla przegranych, niektorych biorq
Zywcem, aby zgotowac im przepetnionq
wymyslnymi torturami agonie.

DZIEWCZYNKI BEKARTA
ROD BOLTON

Szkolone do osaczania i atakowania
nawet ciezkiej piechoty, Dziewczynki
Bekarta najlepiej sprawdzajq sie

w oskrzydlaniu lub poscigach za
uciekajacymi przeciwnikami. Ich
treserzy nie posiadajq pancerzy,

ktre moglyby zapewnic im ochrone
podczas zorganizowanego ataku, ale
Swietnie strzelajq z fukow - a ranni
przeciwnicy to dla Dziewczynek tatwe
ofiary. Suta nagroda czeka kazdego
tresera za pojmanych dowddcow
wroga - zapewniajq oni Ramsayowi
Boltonowi , rozrywke” po bitwie.

OSKOROWANI
ROD BOLTON

Tak zwani Oskérowani zaliczajq
sie do najciezszej kawalerii, z jakiej
»Q\NESE strony w Wojnie Pieciu
Krolow. Nawet w grubych stalowych
zbrojach (oczywiscie czarnych),

z ciezkimi tarczami i v&&i:.
koniskimi ladrami sq w stanie
utrzymywac szyk bojowy oraz
przeprowadzac miazdzqce szarze.
Ich charakterystyczne kiscienie nie
sq moze orezem, przed ktorym nie
da sie obronic, jednak podstawowq
bron Oskdrowanych stanowi ich
przerazajqcy wizerunek.
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