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BOHATER

JON SNOW
PRZEFARBOWANA WRONA

„Mężczyźni to mężczyźni, a kobiety to kobiety, 
nieważne, po której stronie Muru się urodzili.”

-Lady Val
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BOHATER

CHORĄŻY HARMY
„Ona nienawidzi psów niemal 

tak samo, jak wron.”
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Może wchodzić w skład jedynie tej 
armii, w której znajduje się Harma. Ten 
model ignoruje normalne ograniczenia 

dotyczące ilości Dodatków.

BOHATER

GRZECHOCZĄCA KOSZULA
LORD KOŚCI

„Grzechocząca Koszula mógłby umyć ręce ze sto razy, 
a i tak cały czas miałby krew pod paznokciami.”

Zdobyczne Pancerze
Zdobyczna Broń 
Krwawe Trofea

DOWÓDCA
D

BOHATER

PŁACZKA
PRZERAŻAJĄCY OPRAWCA

„Wycięte oczy, to na pewno robota Płaczki. Najlepsza 
wrona to ślepa wrona, jak lubi mawiać.”

Okrutne Metody 
Cena Porażki 

Egzekucje Bez Skrupułów

DOWÓDCA
D

BOHATER

TORMUND ZABÓJCA 
OLBRZYMA
PIORUNOWA PIĘŚĆ

„Wyglądał mi na człowieka z rodzaju tych, którzy mogą 
być dobrymi przyjaciółmi i bardzo złymi wrogami.”

Przeciwuderzenie
Druzgocące Uderzenie

Przypływ Agresji

DOWÓDCA
D

BOHATER

LADY VAL
KSIĘŻNICZKA DZIKICH

„Znam las lepiej, niż wasi wszyscy 
czarno odziani zwiadowcy. Nie kryje 

przede mną żadnych duchów.”4

BOHATER

MANCE RAYDER
ZWODNICZY BARD

„Mur potrafi zatrzymać armię, ale 
nie pojedynczego człowieka.”
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BOHATER

JON SNOW
ZDRADLIWA WRONA

„Mance Rayder też kiedyś złożył przysięgę…”
4
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CHORĄŻY 
HARMY

PRZEGRUPOWANIE
Po rozpatrzeniu Akcji Odwrotu, ta jednostka 
odzyskuje 2 Rany plus 1 dodatkową Ranę za 
każdy ze swoich zniszczonych szeregów. 

WASAL HARMY
Ten model uważany jest za Harmę na 
potrzeby wszystkich umiejętności i efektów.

ROZKAZ: TAKTYCZNA ZMIANA 
POZYCJI
Początek wrogiej Tury:
Wybierz 1 przyjazną jednostkę w Bliskim 
Zasięgu. Wykonuje ona Przemieszczenie 
o 3”.
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JON SNOW
PRZEFARBOWANA  

WRONA

ROZKAZ: BRAWURA
Kiedy ta jednostka wykonuje Szarżę, 
przed rozpatrzeniem tej Akcji:
Ta jednostka otrzymuje k3 Ran, ale 
uważa się, że wyrzuciła 6 na dowolnych 
kościach ustalających Dystans Szarży.

POŁUDNIOWA WIEDZA
Raz na grę, na początku dowolnej Tury 
wybierz 1 wroga w Dalekim Zasięgu, 
do którego jednostka Jona Snow ma 
niezablokowaną Linię Wzroku. Do 
końca tej tury ta wroga jednostka traci 
wszystkie Umiejętności i nie może być 
celem efektów przyjaznych Kart Taktyk.
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ROZKAZ: KOLEKCJONOWANIE 
TROFEÓW
Po tym, kiedy karta Taktyki Dowódcy 
Grzechoczącej Koszuli została dołączona 
do przyjaznej jednostki:  
Przeszukaj swoją Talię Taktyk albo stos 
kart odrzuconych, weź 1 Kartę Taktyki 
Dowódcy Grzechoczacej Koszuli i dołącz ją 
do tej jednostki. Nastepnie przetasuj swoją 
Talię Taktyk.

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

GRZECHOCZĄCA 
KOSZULA

LORD KOŚCI
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ROZKAZ: MAKABRYCZNY POPIS
Początek dowolnej Tury: 
Ta jednostka otrzymuje 1 Ranę. 
Następnie wszystkie wrogie jednostki  
w Bliskim Zasięgu stają się Spanikowane.

OSŁABIENIE DUCHA BOJOWEGO
Za każdym razem, kiedy związany z tą 
jednostką wróg obleje Test Paniki, staje 
się on Osłabiony. 

MORDERCZY
Atak Wręcz tej jednostki staje się 
Morderczy.

PŁACZKA
PRZERAŻAJĄCY OPRAWCA
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ROZKAZ: POGRZEBAĆ ICH
Kiedy ta jednostka porusza się Naprzód!:  
Zamiast poruszenia się Naprzód!  
ta jednostka wykonuje Akcję Szarży.

ROZPŁATANIE
Atak Wręcz tej jednostki zyskuje 
Rozpłatanie.

TORMUND 
ZABÓJCA 

OLBRZYMA
PIORUNOWA PIĘŚĆ
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PANI DZIKICH OSTĘPÓW

Za każdym razem, kiedy Lady Val 
Zajmuje strefę, możesz zastąpić 

jej efekt następującym:

1 przyjazna Jednostka Bojowa wykonuje  
1 Akcję Manewru lub Odwrotu. 

LADY VAL
KSIĘŻNICZKA DZIKICH
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POŁUDNIOWA DYSCYPLINA
Raz na grę, na początku dowolnej Rundy 
możesz przeszukać swoją Talię Taktyk lub 

stos kart odrzuconych i wziąć z nich na rękę 
jedną kopię karty Taktyki Współdziałania 
albo Uporządkowanie Szyku. Następnie 

przetasuj swoją Talię Taktyk. 

PÓŁNOCNA WYTRWAŁOŚĆ  
Wpływ (Kiedy ta jednostka Zajmuje strefę, dołacz 

tę kartę do Jednostki Bojowej do końca Rundy):

Kiedy Jon wywiera Wpływ na 
jednostkę, otrzymuje ona +1 do 
rzutów podczas Testów Morale.

JON SNOW
ZDRADLIWA WRONA
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INTRYGA I PODSTĘP
Raz na grę, kiedy Aktywowany jest 
wrogi Stronnik, traci on wszystkie 

Umiejętności do końca Rundy. 

PRZECHWYCENIE POSŁAŃCÓW
Wpływ (Kiedy ta jednostka Zajmuje 

strefę na Planszy Taktyk, dołącz tę kartę 
do Jednostki Bojowej do końca Rundy):

Kiedy Mance wywiera Wpływ na 
wrogą jednostkę, Twój przeciwnik nie 
może wskazywać jej jako cel efektów 
Stref Taktyk i Umiejętności Wpływu. 

MANCE RAYDER
ZWODNICZY BARD
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Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Akcję Szarży, po 
rzucie kośćmi ustalającymi 

Dystans Szarży:
Jednostki będące celami Udanej 

Szarży tej jednostki stają się 
Spanikowane i Narażone. 

Jeżeli celem tej karty jest jednostka 
Tormunda, może ona podczas 

tej akcji przerzucić dowolne kości 
ustalające Dystans Szarży. 

DRUZGOCĄCE 
UDERZENIE

TORMUND ZABÓJCA OLBRZYMA – PIORUNOWA PIĘŚĆ
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Po tym, jak przyjazna jednostka 
rozpatrzy Atak Wręcz:

Ta jednostka wykonuje 
1 Akcję Odwrotu.

Jeżeli celem efektu tej karty jest 
jednostka Harmy, wrogowie, 

z którymi była związana 
walką, stają się Osłabieni. 

UDERZ 
 I UCIEKAJ 

HARMA – DOWÓDCA STRAŻY PRZEDNIEJ 
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Kiedy przyjazna jednostka wykonuje 
Atak, przed rzutem Kośćmi Ataku:

W tym Ataku wszystkie Kości Ataku 
automatycznie Trafiają.  
Po rozpatrzeniu Ataku, 

jeżeli ten Atak nie zniszczył 
Obrońcy, Atakujący staje się 

Spanikowany i Narażony.

CENA PORAŻKI

PŁACZKA – PRZERAŻAJĄCY OPRAWCA
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