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ŻELAZNA DETERMINACJA
Ta jednostka otrzymuje modyfikator 
+1 do Testów Paniki, a w przypadku ich 
niezdania otrzymuje 1 Ranę mniej. 

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
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ASHA  
GREYJOY

KAPITAN  
CZARNEGO WIATRU

ŻELAZNA DETERMINACJA
Ta jednostka otrzymuje modyfikator 
+1 do Testów Paniki, a w przypadku 
ich niezdania otrzymuje 1 Ranę mniej.

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

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

MORDERCZE
Ataki Wręcz tej jednostki stają się 
Mordercze.

VICTARION 
GREYJOY

ŻELAZNY KAPITAN

2
0

2
1

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.
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ROZKAZ: ŻYWOTNOŚĆ
Kiedy przeciwnik rozpatruje Atak 
przeciwko tej jednostce, po rzucie 
Kośćmi Ataku:
Ta jednostka otrzymuje tylko 1 Ranę 
za każde 2 niezablokowane Trafienia.

WALKA DO UPADŁEGO
Za kazdym razem, kiedy zniszczony
zostaje szereg tej jednostki, 1 
związany z nią walką wróg otrzymuje 
1 Ranę.

UTOPIONY 
PROROK
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THEON  
GREYJOY

BRATOBÓJCA

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.

SZYBKIE UDERZENIE
Po przeprowadzeniu Ataku Wręcz 
ta jednostka może wykonać 1 Akcję 
Odwrotu. 
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ZASADZKA
Kiedy ta jednostka przeprowadza Udaną 
Szarżę na Flankę lub Tyły wrogiej jednostki, 
przeciwnik staje się Osłabiony i Spanikowany. 

ROZKAZ: STRAŻ
Po tym, jak zaatakowana zostanie inna 
przyjazna jednostka w Dalekim Zasięgu:  
Ta jednostka wykonuje 1 Akcję Szarży
lub Manewru. Jeżeli jest to Akcja Szarży, 
jej celem musi być Atakujący.

ZWIĘKSZONA MOBILNOŚĆ
Ta jednostka otrzymuje +1   i może 
wykonać zwrot przed Marszem. 

THEON 
GREYJOY

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

NALEŻNOŚĆ KRAKENA
Kiedy ta jednostka jest Aktywowana i jest 
jednostką Rodu Greyjoy, możesz wybrać 
jedną inną przyjazną jednostkę Rodu 
Greyjoy. Możesz usunąć z tej przyjaznej 
jednostki  1 żeton Grabieży, a następnie 
umieścić go na jednostce Balona. Następnie 
możesz usunąć 1 żeton Grabieży z jednostki 
Balona, żeby przywrócić jej 2 Rany.

BALON 
GREYJOY
KRÓL KRAKEN
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EURON  
GREYJOY

WRONIE OKO

ROZKAZ: DZIWNE RELIKTY
Kiedy ta jednostka jest Aktywowana: 
Ta jednostka otrzymuje 1 Ranę. 
Wybierz 1 wroga w Dalekim Zasięgu. 
Otrzymuje on 1 żeton Stanu.

ZATRUTE DARY
Jeżeli ta jednostka jest jednostką Rodu 
Greyjoy, rozpoczyna grę z 2 żetonami 
Grabieży. Kiedy ta jednostka wykonuje 
jakąś Akcję, przed jej rozpatrzeniem 
otrzymuje 1 Ranę.

2
0

2
1



Greyjoy attachments_special_NCU 08.23_2021

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.”

1

VICTARION GREYJOY
ŻELAZNY KAPITAN

„Popłynąłbym z Żelazną Flotą nawet 
do piekła, gdyby trzeba było.”

Rozkazy Szturmu
Przypływ Agresji

Nieprzerwany Atak

BOHATER

DOWÓDCA
D

BOHATER

VICTARION GREYJOY
PAN ŻELAZNEGO ZWYCIĘSTWA

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

2

UTOPIONY PROROK

2

BOHATER

THEON GREYJOY
BRATOBÓJCA

„Na płaszczu, którym otulał mnie mój 
ojciec, widniał kraken, nie wilkor.”
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THEON GREYJOY
„KSIĄŻĘ” WINTERFELL

„Twój lord ojciec robił co mógł, aby ujarzmić Theona. 
Ale wszystko to było za mało i za późno…”

Taktyki Dywersyjne
Oportunista

Reputacja Starków

BOHATER

DOWÓDCA
D

BALON GREYJOY
KRÓL KRAKEN

„Zapłacę za nią żelazem. Sam wezmę 
sobie koronę, tak jak Urron Czerwonoręki 

zrobił pięć tysięcy lat temu”. 

Akceptowalne Straty 
Cena Porażki
Stary Sposób

DOWÓDCA

DOWÓDCA
D

BOHATER

EURON GREYJOY
WRONIE OKO

„Ja jestem sztormem, mój panie. Sztormem 
pierwszym i sztormem ostatnim”.

1
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ROZKAZ: PODZIAŁ ŁUPÓW
Początek dowolnej Tury: 
Wybierz 1 przyjazną jednostkę Rodu 
Greyjoy w Bliskim Zasięgu. Możesz 
usunąć z tej przyjaznej jednostki  
1 żeton Grabieży, a następnie umieścić 
1 żeton Grabieży na 1 innej przyjaznej 
jednostce Rodu Greyjoy w Bliskim 
Zasięgu od niej.

DARY SREBRA I BRĄZU
Jeżeli ta jednostka jest jednostką Rodu 
Greyjoy, otrzymuje 1 żeton Grabieży, 
za każdym razem, kiedy przyjazny 
Stronnik Zajmuje     .

ERIK 
IRONMAKER
ROZBIJACZ KOWADEŁ
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NAJEŹDŹCY  
Z ŻELAZNYCH WYSP

Za każdym razem, kiedy jednostka Rodu 
Greyjoy zniszczy szereg wrogiej jednostki 

Atakiem Wręcz, otrzymuje 1 żeton Grabieży. 
W dowolnym momencie gry ta jednostka 

może mieć maksymalnie 2 żetony Grabieży.

Ta jednostka otrzymuje następujące 
korzyści w zależności od liczby żetonów 

Grabieży (sa one kumulatywne)

•1+: +1 do rzutów w Testach Morale.

•2: +1 kość Ataku.

POWSTAĆ PONOWNIE,  
Z OSTRZEM W DŁONI

Raz na grę, kiedy Balon aktywuje się, zamiast 
Zająć strefę możesz rozmieścić ponownie 
uprzednio zniszczoną Jednostkę Bojową 

Rodu Greyjoy całkowicie w Dalekim Zasięgu 
od przyjaznej Krawędzi Rozstawienia lub 
całkowicie w Bliskim Zasięgu od dowolnej 
Krawędzi Flanki. Jest ona rozmieszczana 

z wszystkimi żetonami Grabieży, jakie 
uprzednio miała. Jeżeli jednostka nie była 
Aktywowana w tej Rundzie, rozmieszcza 
się ją Nieaktywowaną. W innym wypadku 

rozmieszcza się ją Aktywowaną

BALON
GREYJOY

KRÓL SOLI I SKAŁ
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PIELĘGNOWANIE KRUKÓW

Na początku przyjaznej Tury możesz 
odrzucić 1 żeton Rozkazu z Wendamyra. 

Jeśli się na to zdecydujesz, wybierz 1:

• Pociągnij jedną Kartę Taktyki i przywróć  
2 Rany jednej przyjaznej Jednostce Bojowej.

• Jedna przyjazna Jednostka Bojowa 
wykonuje Przemieszczenie o 3”.

Kiedy Wendamyr Zajmuje strefę, możesz 
zastąpić jej efekt następującym:  

Połóż 1 żeton Rozkazu na Wendamyrze.

WENDAMYR
MAESTER RODU GREYJOY
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DARY ŻELAZA, ZŁOTA I STALI

Na początku gry połóż na 
Eriku 1 żeton Grabieży.

Kiedy Erik albo wrogi Stronnik Zajmuje   

, połóż 1 żeton Grabieży na Eriku.

Kiedy Erik Zajmuje strefę inną niż      , 
możesz wziąć 1 żeton Grabieży  

z Erika i położyć go na 1 przyjaznej 
jednostce Rodu Greyjoy. 

ERIK  
IRONMAKER

PRAWY
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ERIK IRONMAKER
ROZBIJACZ KOWADEŁ

„Król Erik, taaa, podoba mi się to. Dalej, 
powtarzajcie za mną. ERIK! ERIK 

ROZBIJACZ KOWADEŁ! ERIK KRÓL!”

Urok Złota
Wytrzymałość Żelaza

Potęga Stali

BOHATER

DOWÓDCA
D

NAJEŹDŹCY  
Z ŻELAZNYCH WYSP

Za każdym razem, kiedy jednostka Rodu 
Greyjoy zniszczy szereg wrogiej jednostki 

Atakiem Wręcz, otrzymuje 1 żeton Grabieży. 
W dowolnym momencie gry ta jednostka 

może mieć maksymalnie 2 żetony Grabieży.

Ta jednostka otrzymuje następujące 
korzyści w zależności od liczby żetonów 

Grabieży (sa one kumulatywne)

•1+: +1 do rzutów w Testach Morale.

•2: +1 kość Ataku.

BOHATER

BALON GREYJOY
KRÓL SOLI I SKAŁ

„Nikt nigdy nie umarł od klękania. Ten, co klęka 
może powstać znowu, z ostrzem w dłoni.”
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BOHATER

WENDAMYR
MAESTER RODU GREYJOY

„Jeżeli nie masz swojego maestera, 
może to zostać odczytane, że jesteś 

kimś bez większego znaczenia.”4

BOHATER

ERIK IRONMAKER
PRAWY

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

silny, nie ma silniejszego niż ja.”4


