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ASHA GREYJOY - CORKA KRAKENA

Kiedy przyjazna Jednostka
Bojowa jest Aktywowana:

Ta jednostka wykonuje
1 Test Morale.

Jesli go zda, wybierz 1 wroga
jednostke w Dalekim Zasiegu.
Staje sie ona Spanikowana
albo Narazona.

Jezeli test zda jednostka
Ashy, przeciwnik staje sie
Spanikowany i Narazony.

Poczqtek przyjaznej Tury:

Wybierz 1 przyjazna Jednostke
Bojowa. Dofacz do niej te karte do
korica gry. Dopdki do jednostki
dotfaczona jest ta karta i Atakuje
ona Wrecz wrogow o takiej samej

lub mniejszej liczbie pozostatych
szeregow, przed rzutem Koscmi Ataku §
Obrorica staje sie Narazony. Kiedy te §
jednostke Atakuje Wrecz wrdg o takiej

szeregow, przed rzutem Kosémi
Ataku Obronca staJe sie Narazony.
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Poczqtek przyjaznej Tury:

Wybierz 1 przyjazna Jednostke Bojowa

(ale nie jednostke Balona Greyjoya).
Ta jednostka moze otrzymac do 2 Ran

i stac sie Spanikowana. Jesi sie na to
zdecydujesz, wybierz 1 inna przyjazna

jednostke Rodu Greyjoy w Dalekim

Zasiegu. Ta jednostka otrzymuje

1 zeton Grabiezy, za kazda Rane, jaka
poniosta pierwsza wybrana jednostka.

BALON GREYJOY .

TO, CO JEST
MARTWE, NIE,
MOZE UMRZEC

Jesli przyjazna jednostka
miataby zostac zniszczona:
Ta jednostka nie zostaje zniszczona.
Zamiast tego pozostaje
w grze z 1 pozostata Rana.

Poczatek przyjaznej Tury:
Wybierz 1 przyjazna jednostke
Bojowa. Ta jednostka przywraca

1 Rane +1 Rane za kazdy z jej
zniszczonych szeregow.

Kiedy aktywowana jest przyjazna
Jednostka Piechoty Rodu Greyjoy:

| Usuri do 4 modeli i maksymalnie 1 zeton |

Grabiezy z 1 innej przyjaznej jednostki
Piechoty Rodu Greyjoy znajdujacej
sie w Dalekim Zasiegu. Przywrdd
aktywowanej jednostce tyle Ran i pofoz
na niej usuniety Zeton Grabiezy. |
Jezeli ktorykolwiek z graczy Kontroluje
, 1 przyjazna jednostka Piechoty
Rodu Greyjoy otrzymuje
1 zeton Grabiezy.

PORAZKI

Poczatek przyjaznej Tury:
Wybierz 1 przyjazna Jednostke
Bojowa. Mozesz odrzuci¢
z niej 1 zeton Grabiezy. Jesli
to zrobisz, wybierz 1:

+ Ta jednostka moze
usuna¢ 1 Zzeton Stanu.

+ Ta jednostka moze przerzucic w tej
Turze rzuty ustalajace Dystans Szarzy.

+ Podczas Atakow w tej turze
ta jednostka uzywa najwyzszej
liczby Kosci Ataku.

REPUTACJA
STARKOW

| THEON GREYJOY - KSIAZE WINTERFELL
Kledy przyjazna Jednostka
wykona Udana Szarze:
Wybierz 1, jesli kontrolujesz,
X wybsierz oba:

+ Wrogowie bedacy celem Udanej
Szarzy tej jednostki nie moga byc
celami przyjaznych Rozkazow
lub Kart Taktyk w tej Turze.

+ Atakujacy Atakuje uzywajac
Najwyzszej Liczby Kosci Ataku.
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Kiedy przyjaznajednostka
wykonuje Atak, przed
rzutem Kosémi Ataku:

W tym Ataku wszystkie Kosci Ataku
automatycznie Traflaja.
Po rozpatrzeniu Ataku,
jezeli ten Atak nie zniszczyt
Obroncy, Atakujacy staje sie
Spanikowany i Narazony.

!‘3 BALON GREYJOY - KROL KRAKEN

Kiedy przyjaznajednostka wykonuje
Test Morale, po rzucie kosémi:

Jeslita jednostka ma 1 zeton Grabiezy,
moze przerzucic dowolne kosci podczas
tego testu. Jesli ta jednostka ma 2 zetony
Grabiezy, zdaje test automatycznie.

Kiedy przyjazna jednostka wykonuje
Atak, po rzucie Kos¢mi Ataku:
Jesli ta jednostka ma 1 zeton Grabiezy,
przeciwnik staje sie Narazony. Jesli ta
jednostka ma 2 zetony Grabiezy, moze

| takze przerzuci¢ dowolne Kosci Ataku.
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Kiedy przeciwnik wykonuje Atak
Wrecz, po rzucie Kos¢mi Obrony:
Wybierz Obrorice, blokuje on +1 Trafienie.
Jesli wybrana jednostka to jednostka
Rodu Greyjoy, po rozpatrzeniu ataku,
dotacz do niej te karte do konica gry.
Kiedy do jednostki dotaczona jest ta karta
otrzymuje ona nastepujace korzysci
w zaleznosci od liczby posiadanych
zetonow Grabiezy (sa one kumulatywne):

il *1+: Zakazdym razem, kiedy ta jednostka jest

atakowana, po rozpatrzeniu Ataku, 1 wrog
zwiazany z nig walka staje sie Ostabiony.

+ 2: Za kazdym razem, kiedy ta jednostka
zdaje Test Morale, przywraca 1 Rane.

ERIK lRONMAkER - ROZBIJACZ KOWADEL
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Kiedy przyjazna jednostka wykonuje
Test Morale, po rzucie kos¢mi:
Jednostka moze przerzucic
dowolne kosci w tym tescie.
Jesli test zakoniczyt sie sukcesem, jesli wybrana
jednostka to jednostka Rodu Greyoy,
dotacz do niej te karte do konca gry.
Kiedy do jednostki dotaczona jest ta karta,
otrzymuje ona nastepujace korzysci
w zaleznosci od liczby posiadanych
zetonow Grabiezy (sa one kumulatywne):
¢ 1+: +1 do rzutéw w Testach Morale.
+ 2: Jesli ta jednostka miataby otrzymac zeton
Grabiezy, zamiast tego przywraca 1 Rane.
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Kiedy przyjazna jednostka
wykonuje Atak Wrecz, przed
rzutem Kos¢mi Ataku:
Jezeli ta jednostka rozpoczynata
Ture zwigzana walka z Obronca,
rzuca ona swoja najwyzsza
liczba Kosci Ataku.

Jesli celem tej karty jest jednostka
Victariona, moze ona przerzucic’
dowolne kosci Ataku.
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