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BOHATER

QARL
CZEMPION ASHY

„Jeśli tak bardzo lubiłeś Cień, zawsze możesz 
do niego wrócić” – Qarl do Eurona Greyjoya
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Tego Dodatku nie dotyczą normalne 
limity dotyczące Dodatków, jeżeli 

dołączany jest do jednostki Ashy Greyjoy.

BOHATER

QARL
PANIENKA

„… by odróżnić go od Qarla Pasterza, Qarla 
Szybkiego Topora i Qarla Niewolnika, ale 

bardziej z powodu jego gładkiego lica.”
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BOHATER

NUTE
BALWIERZ

„Chwała jest dobra, ale złoto lepsze.”

1

ASHA GREYJOY
CÓRKA KRAKENA

„Jestem dziedzicem krwi Balona.”

Determinacja Żelaznych Ludzi
Piracka Odwaga
Bitewny Okrzyk

BOHATER

DOWÓDCA
D

BOHATER

ASHA GREYJOY
KAPITAN CZARNEGO WIATRU

„Żadna walka nie jest beznadziejna, 
dopóki nie zostanie stoczona do końca.”
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BOHATER

VICTARION GREYJOY
PAN ŻELAZNEGO ZWYCIĘSTWA

„Czarodzieje mogą być mocni, ale to 
krew i stal wygrywają wojny.”
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KAPITAN ŁUPIEŻCÓW

1 Twoja armia może zawierać maksymalnie 
2 Kapitanów Łupieżców. Ten Dodatek 
może być dołączony tylko do Jednostek 

Rodu Greyjoy, ale ignoruje normalne 
limity dotyczące Dodatków. 

KAPITAN ŁUPIEŻCÓW
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BOHATER

ERIK IRONMAKER
PRAWY

„Jeśli stary znaczy mądry, nikt nie jest 
mądrzejszy ode mnie. Jeśli wielki znaczy 

silny, nie ma silniejszego niż ja.”4
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Kiedy przyjazna Jednostka 
Bojowa jest Aktywowana:

Ta jednostka wykonuje  
1 Test Morale.  

Jeśli go zda, wybierz 1 wrogą 
jednostkę w Dalekim Zasięgu.  

Staje się ona Spanikowana 
albo Narażona.

BITEWNY 
OKRZYK

ASHA GREYJOY - CÓRKA KRAKENA
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QARL
CZEMPION ASHY

MISTRZ POJEDYNKÓW
Kiedy ta jednostka wykonuje Atak 
Wręcz, przed rzutem Kośćmi Ataku 
wybierz 1: 
• Ten Atak zadaje +1 Ranę.
• Wybierz 1 będący Piechotą 
Dodatek, który jest dołączony do 
jednostki Obrońcy, a nastepnie rzuć 
k6. Na wynikach 5+ zniszcz ten 
Dodatek.
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QARL
PANIENKA

MISTRZ POJEDYNKÓW
Kiedy ta jednostka wykonuje Atak 
Wręcz, przed rzutem Kośćmi Ataku 
wybierz 1: 
• Ten Atak zadaje +1 Ranę.
• Wybierz 1 będący Piechotą Dodatek, 
który jest dołączony do jednostki 
Obrońcy, a nastepnie rzuć k6. Na 
wynikach 5+ zniszcz ten Dodatek.

ODDANY
Ta jednostka otrzymuje +2 do  
Testów Morale.
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NUTE
BALWIERZ

SZALEŃCZA SZARŻA
Wrogowie będący celem Udanej 
Szarży tej jednostki stają się Narażeni. 

WASAL VICTARIONA
Ten model uważany jest za Victariona 
Greyjoya na potrzeby wszystkich 
Umiejętności i efektów w grze. 

Z MIŁOŚCI DO ZŁOTA
Kiedy przyjazny Stronnik zajmuje ,  
możesz zastąpić efekt tej strefy 
następującym:
Jednostka, do której dołączony jest Nute 
wykonuje 1 Akcję Ataku. 
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INSPIRUJĄCA OBECNOŚĆ
Wartość Morale tej jednostki wynosi 5+.

ŻYWIOŁOWA CHARYZMA
Ta jednostka nigdy nie może być celem 
wrogich Rozkazów, efektów wrogich 
Kart Taktyk, a wrodzy Stronnicy nie 
mogą wywierać na nią Wpływu.

NIEUSTĘPLIWY UPÓR
Za każdym razem, kiedy ta jednostka 
zda Test Paniki, 1 związana z nią walką 
wroga jednostka otrzymuje 1 Ranę.

ASHA  
GREYJOY

CÓRKA KRAKENA

5+
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ASHA  
GREYJOY

KAPITAN  
CZARNEGO WIATRU

INSPIRUJĄCA OBECNOŚĆ
Wartość Morale tej jednostki  
wynosi 5+.

ROZKAZ: BITEWNY OKRZYK
Początek przyjaznej Tury:
Ta jednostka wykonuje 1 Test 
Morale. Jeśli go zda, wybierz 1 wrogą 
jednostkę w Dalekim Zasięgu. Staje 
się ona Spanikowana albo Narażona.

5+
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VICTARION 
GREYJOY

PAN ŻELAZNEGO 
ZWYCIĘSTWA

BEZWZGLĘDNY
Po tym, jak ta jednostka zostanie 
Zaatakowana, może ona wykonać  
1 Akcję Ataku Wręcz.

SZALEŃCZA SZARŻA
Jednostki będące celami Udanej 
Szarży tej jednostki stają się 
Narażone.

2
0

2
1

KAPITAN 
ŁUPIEŻCÓW

OSKRZYDLENIE
Możesz nie Rozstawiać tej jednostki 
na początku gry – zamiast tego 
zachowaj ją w Rezerwie.  
Na początku dowolnej Rundy, jeśli 
nie jesteś Pierwszym Graczem, 
możesz Rozstawić 1 jednostkę  
z Rezerwy w całości w Bliskim 
Zasięgu od Przyjaznej Krawędzi lub 
Krawędzi Flanki pola bitwy.  
Ta jednostka jest nieaktywowana. 
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DARY ŻELAZA, ZŁOTA I STALI

Na początku gry połóż  
1 żeton Grabieży na Eriku. 

Kiedy Erik lub wrogi Stronnik zajmują  ,  
połóż 1 żeton Grabieży na Eriku. 

Kiedy Erik zajmuje strefę inną niż      , 
możesz przełożyć z niego 1 żeton 
Grabieży na 1 przyjazną jednostkę 

z Umiejętnością Grabież. 

ERIK  
IRONMAKER

PRAWY
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