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STANNIS BARATHEON
Twoja armia nigdy nie może zawierać Jednostek 

ani Dodatków z innymi Lojalnościami.
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OFICER GWARDII

1

BOHATER

MELISANDRE
CZERWONA KOBIETA

„Lady Melisandre nie nosiła korony,  
ale i tak wszyscy wiedzieli, ze była prawdziwą 

królową Stannisa Baratheona.”

STANNIS BARATHEON 
Twoja armia nigdy nie może zawierać Jednostek 

ani Dodatków z innymi Lojalnościami.
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BOHATER

SELYSE I SHIREEN
KRÓLOWA I KRÓLEWNA

„Czerwona kobieta zawładnęła nią, 
jej sercem oraz duszą i odwróciła ją 

od bogów Siedmiu Królestw.”

STANNIS BARATHEON 
Twoja armia nigdy nie może zawierać Jednostek 

ani Dodatków z innymi Lojalnościami.
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BOHATER

AXELL FLORENT
NAMIESTNIK KRÓLOWEJ

„Jeśli naprawdę jesteś Namiestnikiem Królowej, 
szczerze współczuję jej Wspaniałości.” –Jon Snow

STANNIS BARATHEON 
Twoja armia nigdy nie może zawierać Jednostek 

ani Dodatków z innymi Lojalnościami.
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CZERWONA 
KAPŁANKA

OFIARA DLA PANA ŚWIATŁA
Za każdym razem, gdy ta jednostka 
wykonuje Atak, przed rzutem 
Kośćmi Ataku może otrzymać
do 2 Ran. Jeśli się na to zdecyduje, 
za każdą otrzymaną Ranę Obrońca 
staje się Spanikowany lub Narażony.
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OFICER 
GWARDII

ROZKAZ: ZEWRZEĆ SZEREGI!
Kiedy ta jednostka jest Aktywowana:
Wybierz 1 wroga związanego walką 
z tą jednostką. Otrzymuje on  
2 Trafienia oraz +1 Trafienie za każdy 
szereg, jaki pozostał aktywowanej 
jednostce.
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OFIARY DLA PANA ŚWIATŁA
Wpływ (Kiedy ta jednostka Zajmuje strefę, dołącz 

tę kartę do Jednostki Bojowej do końca Rundy):

Kiedy Melisandre wywiera Wpływ na przyjazną 
jednostkę, możesz zmusić ją do odniesienia 

2 Ran i wykonania Testu Paniki. Jeśli tak 
zrobisz, wybierz 1 wrogą Jednostkę Bojową. 

Jednostka ta musi wykonać Test Paniki z 
modyfikatorem -2 do rzutu. W przypadku 

niezdania testu otrzymuje również +2 Rany.

Kiedy Melisandre wywiera Wpływ na przyjazną 
jednostkę, otrzymuje ona Przynależność: 

R'hllor, a jej Ataki Wręcz stają się Mordercze.

MELISANDRE
CZERWONA KOBIETA
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ŻARLIWA WIARA
Wpływ (Kiedy ta jednostka Zajmuje strefę, dołącz 

tę kartę do Jednostki Bojowej do końca Rundy):

Kiedy Selyse & Shireen wywierają wpływ na jednostkę, 
otrzymuje ona modyfikator +1 do Testów Morale.  

Za każdym razem, kiedy jednostka ta zda Test Morale,  
1 związana z nią walką wroga jednostka otrzymuje  

1 Ranę.

NIEZBĘDNE OFIARY
Raz na grę, kiedy przyjazna Jednostka Bojowa 

miałaby zostać zniszczona, zamiast tego pozostaje 
w grze z k3 pozostałymi Ranami. Do końca gry 
jednostka ta otrzymuje Przynależność: R`hllor.

SELYSE 
I SHIREEN

KRÓLOWA I KRÓLEWNA
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W IMIĘ R'HLLORA

Wpływ  (Kiedy ta jednostka Zajmuje 
strefę, dołącz tę kartę do Jednostki 

Bojowej do końca Rundy):

Kiedy Axell Florent wywiera wpływ na 
wrogą jednostkę, po każdym niezdanym 

Teście Paniki staje się ona Osłabiona. 

Kiedy Axell Florent wywiera 
wpływ na wrogą jednostkę, która 
jest związana walką z jednostką 

R`hllora, po każdy niezdanym Teście 
Paniki otrzymuje ona +1 Ranę. 

AXELL FLORENT
NAMIESTNIK KRÓLOWEJ
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Kiedy przyjazna jednostka 
zda test Morale:

Ta jednostka odzyskuje 2 Rany.

Jeśli Kontrolujesz ,  
wszyscy wrogowie związani 
walką z tą jednostką muszą 

wykonać 1 Test Paniki. 

Jeśli Kontrolujesz , wszyscy 
wrogowie związani walką z tą 

jednostką otrzymują 1 żeton Stanu.

PEWNOŚĆ 
BARATHEONÓW
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Po tym, jak wroga jednostka 
rozpatrzy Akcję Ataku:

Atakujący staje się 
Spanikowany i Narażony. 

Jeśli Kontrolujesz  lub 
, jednostka ta staje się 

również Osłabiona. 

SPRAWIEDLIWOŚĆ 
BARATHEONÓW
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Po tym, jak przeciwnik 
rozpatrzy Atak Wręcz:

Atakujący otrzymuje 1 Trafienie 
za każdą Ranę, jaką Obrońca 
odniósł w wyniku tego Ataku.

Jeśli Kontrolujesz , Atakujący 
otrzymuje modyfikator 

-1 do Rzutów Obronnych 
przeciwko tym Trafieniom. 

OSTATNI CIOS
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