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VICTARION
GREYJOY

ZELAZNY KAPITAN

I ROZKAZ POGRZEBAC ICH
Kiedy ta jednostka porusza
/ sie Naprzod!:
Nl Zamiast poruszenia sie Naprzod! ta
jednostka wykonuje Akqe Szarzy.

\ MORDERCZE
)¢ Ataki Wrecz tej jednostki staja sie
Mordercze.

| ROZKAZ: BRAWURA
i Kiedy tajednostka wykonuje Szarze,
przed rozpatrzeniem tej Akgji:
P4 Ta jednostka otrzymuje k3 Ran,
ale uwaza sie, ze wyrzucita 6 na
dowolnych kosciach ustalajacych
| Dystans Szarzy.

SZYBKIE UDERZENIE

Po przeprowadzeniu Ataku Wrecz
ta jednostka moze wykonac 1 Akcje
Odwrotu.

e Q

ASHA |
GREYJOY

KAPITAN
. CZARNEGO WIATRU

| ROZKAZ: BITEWNY OKRZYK
li Poczatek przyjaznej Tury:
Ta jednostka wykonuje 1 Test
/ Morale. Jesli go zda, wybierz 1 wroga
jednostke w Dalekim Zasiegu. Staje [
sie ona Spanikowana albo Narazona.

ZELAZNA DETERMINACJA
Ta jednostka otrzymuje modyfikator

il +1 do Testow Paniki, aw przypadku

ich niezdania otrzmeJe il Rane mmej |

e Q

UTOPIONY
PROROK

I Kiedy przecxwmk rozpatruje Atak

przeciwko tej jednostce, po rzucie

g% Koscmi Ataku:

Ta jednostka otrzymuje tylko 1 Rane

za kazde 2 niezablokowane Trafienia.

WALKA DO UPADLEGO
Za kazdym razem, kiedy zniszczony

Wil zostaje szereg tej jednostki, 1

zwiazany z nia walka wrog otrzymuje

BALON
GREYJOY

KROL KRAKEN

Kledy tajednostka przeprowadza Udana
Szarze na Flanke lub Tyty wrogiej jednostki,
przeciwnik staje sie Ostabiony i Spanlkowany

il Tajednostka otrzymuje +1
wykonac zwrot przed Mars

Po tym, jak zaatakowana zostanie inna
@/ przyjazna jednostka w Dalekim Zasiegu:
Il Tajednostka wykonuje 1 Akcje Szarzy
i lub Manewru. Jezeli jest to Akcja Szarzy,
JeJ celem musi byc Atakujacy.
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| NAPEDZANY RZEZIA

4 Po tym, jak ta jednostka rozpatrzy
Atak Wrecz, a Obrorica odniesie jakie$
Rany, ta jednostka odzyskuje 1 Rane
+ 1 dodatkowa Rane za kazdy ze
zniszczonych szeregow u Obroncy.

NALEZNOSC KRAKENA

Kiedy ta jednostka jest Aktywowana i jest
[ jednostka Rodu Greyjoy, mozesz wybrac
Jedna inna przyJaznaJednostke, Rodu
Greyjoy. Mozesz usunac z tej przyjaznej

il jednostki 1 zeton Grabiezy, a nastepnie
i umiescic go na jednostce Balona. Nastepnie
il mozesz usunac 1 zeton Grabieiy zjednostki

Balona, zeby przywrocnc jej 2 Rany.

ASHA
GREYJOY

CORKA KRAKENA

I ZELAZNA DETERMINACJA

| Tajednostka otrzymuje modyfikator
+1 do Testow Paniki, aw przypadku ich
| niezdania otrzymuje 1 Rane mniej.

)y ZYWIOLOWA CHARYZMA
| Tajednostka nigdy nie moze byc celem

% Wrogich Rozkazéw, efektéw wrogich

Kart Taktyk, a wrodzy Stronnicy nie

Ml moga wywierac na nia Wptywu.

g R

§ NIEUSTEPLIWY UPOR

| Za kazdym razem, kiedy ta jednostka
l zda Test Paniki, 1 zwiazana z nia walka
l wrogajednostka otrzmeJe il Rane

VICTARION
GREYJOY

PAN ZELAZNEGO
ZWYCIESTWA

| Po tym, jak ta jednostka zostanie
Zaatakowana, moze ona wykonac
| 1 Akcje Ataku Wrecz

: = e _\___.Q
i ROZKAZ DZIWNE RELIKTY

Kiedy ta jednostka jest Aktywowana:
)) Ta jednostka otrzymuje 1 Rane.

&l Wybierz 1 wroga w Dalekim Zasiegu.

Otrzymuje on 1 zeton Stanu.

| ZATRUTE DARY

Jezeli ta jednostka jest jednostka Rodu §
Greyjoy, rozpoczyna gre z 2 zetonami

| jakas Akcje, przed jej rozpatrzeniem

\i otrzymule 1 Rane.
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ASHA GREYJOY

CORKA KRAKENA
., Jestem dziedzicem krwi Balona.”

2{ BOHATER =3

<] DOWODCA J=

Determinacja Zelaznych Ludzi
Piracka Odwaga
Bitewny Okrzyk

VICTARION GREYJOY

PAN ZELAZNEGO ZWYCIESTWA

,Czarodzieje mogq byc mocni, ale to
krew i stal wygrywajq wojny.”

EURON GREYJOY

WRONIE OKO
.Jajestem sztormem, mdj panie. Sztormem

e
i
I
|

08.23_2021

ASHA GREYJOY

KAPITAN CZARNEGO WIATRU

Zadna walka nie jest beznadziejna,
dopoki nie zostanie stoczona do korica.”

UTOPIONY PROROK

CAS

X
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BALON GREYJOY
KROL KRAKEN
,Zaptace za niq zelazem. Sam wezme
sobie korone, tak jak Urron Czerwonoreki
zrobit piec tysiecy lat temu”.
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VICTARION GREYJOY

ZELAZNY KAPITAN

,Poptynatbym z Zelaznq Flotq nawet
do piekta, gdyby trzeba byto.”

Rozkazy Szturmu
Przyptyw Agresji
Nieprzerwany Atak

THEON GREYJOY

BRATOBOJCA
. Na ptaszczu, ktorym otulat mnie moj

r‘J\ DOWODCA )&

Akceptowalne Straty
Cena Porazki
Stary Sposob

ojciec, widniat kraken, nie wilkor.”

THEON GREYJOY

i KSIAZE" WINTERFELL
., Twaj lord ociec robif co magt, aby ujarzmic Theona.

M, Alewszystko to byt za matoiza pozno...”

#4L_DOWODCA }2
Taktyki Dywersyjne
Oportunista
Reputacja Starkow
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NAJEZDZCY 1% "L IRONMAKER
Z ZELAZNYCH WYSP 5 ROZBIACZKOWADEL

POWSTAC PONOWNIE,
Z OSTRZEM W DLONI

Raz na gre, kiedy Balon aktywuje sie, zamiast
Zajac strefe mozesz rozmiesci¢ ponownie
uprzednio zniszczona Jednostke Bojowa

Rodu Greyjoy catkowicie w Dalekim Zasiegu
od przyjaznej Krawedzi Rozstawienia lub
catkowicie w Bliskim Zasiegu od dowolnej
Krawedzi Flanki. Jest ona rozmieszczana

z wszystkimi zetonami Grabiezy, jakie
uprzednio miata. Jezeli jednostka nie byta
Aktywowana w tej Rundzie, rozmieszcza
sie ja Nieaktywowana. W innym wypadku

rozmieszcza sie ja Aktywowana

Wybierz 1 przyjazna,jednostke Rodu

% Greyjoy w Bliskim Zasiegu. Mozesz
usunac z tej przyjaznej jednostki

1 zeton Grabiezy, a nastepnie umiesci¢
1 zeton Grabiezy na 1 innej przyjaznej
| jednostce Rodu Greyjoy w Bliskim
Zasiegu od niej.

Za kazdym razem, kiedy jednostka Rodu
Greyjoy zniszczy szereg wrogie] jednostki
Atakiem Wrecz, otrzymuje 1 zeton Grabiezy.
W dowolnym momencie gry ta jednostka
moze miec maksymalnie 2 Zetony Grabiezy.

Ta jednostka otrzymuje nastepujace
korzysci w zaleznosci od liczby zetonéw
Grabiezy (sa one kumulatywne)

I DARY SREBRA | BRAZU
Jezeli ta jednostka jest jednostka Rodu
i Greyjoy, otrzymuje 1 zeton Grabiezy,

it za kazdym razem, kiedy przyjazny

if Stronnik ZaJmUJeg

+1+: +1 do rzutéw w Testach Morale.
«2: +1 kos¢ Ataku.

e

WENDAMYR i

MAESTER RODU GREYJOY
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IRONMAKER

PRAWY

PIELEGNOWANIE KRUKOW

Na poczatku przyjaznej Tury mozesz
odrzucic 1 zeton Rozkazu z Wendamyra.
Jesli sie na to zdecydujesz, wybierz 1:

DARY ZELAZA, ZLOTA | STALI

Na poczatku gry potéz na
Eriku 1 zeton Grabiezy.

Kiedy Erik albo wrogi Stronnik Zajmuje

8, pol62 1 zeton Grabiezy na Eriku. « Pociagnij jedna Karte Taktyki i przywro¢

2 Rany jednej przyjaznej Jednostce Bojowe;.
Kiedy Erik Zajmuje strefe inna niz 8 i R b
mozesz wziac 1 zeton Grabiezy
z Erika i potozyc go na 1 przyjaznej
jednostce Rodu Greyjoy.

+ Jedna przyjazna Jednostka Bojowa
wykonuje Przemieszczenie o 3".

Kiedy Wendamyr Zajmuije strefe, mozesz
zastapid jej efekt nastepujacym:
Potoz 1 zeton Rozkazu na Wendamyrze.
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ERIK IRONMAKER

ROZBIJACZ KOWADEL

,Krol Erik, taaa, podoba mi sie to. Dalej, E . NAJEZ’DZ’CY

powtarzajcie za mnq. ERIK! ERIK

ROZBIJACZ KOWADEL! ERIK KROL!” L Z ZELAZNYCH WYSP
i

Za kazdym razem, kiedy jednostka Rodu
Greyjoy zniszczy szereg wrogie] jednostki

Atakiem Wrecz, otrzymuje 1 zeton Grabiezy.

W dowolnym momencie gry ta jednostka
moze miec maksymalnie 2 Zetony Grabiezy.
Ta jednostka otrzymuje nastepujace
korzysci w zaleznosci od liczby zetonéw

e Grabiezy (sa one kumulatywne)
DOWODCA =
e : [ +1+: +1 do rzutéw w Testach Morale.

Urok Ztota
Wytrzymatosc Zelaza
Potega Stali

2: +1 kosc Ataku.

WENDAMYR . |  ERIK IRONMAKER

MAESTER RODU GREYJOY | PRAWY
,Jezeli nie masz swojego maestera, | N ,Jeslistary znaczy mqdry, nikt nie jest
moze to zostac odczytane, ze jestes maqdrzejszy ode mnie. Jesli wielki znaczy
kims bez Wiekszego znaczenia.” silny, nie ma silniejszego niz ja &

BALON GREYJOY

KROL SOLI I SKAL

, Nikt nigdy nie umart od klekania. Ten, co kleka f
moze powstac znowu, z ostrzem w dfoni.”




