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DOWÓDCA

ROBB STARK
WILCZY LORD

„Wszyscy ludzie powinni dotrzymywać 
dawanego słowa. A królowie najbardziej.”

Uderz i Uciekaj
Doskonałe Rozmieszczenie

Nagły Odwrót

BOHATER

D

MAEGE MORMONT - LADY NIEDŹWIEDZIEJ WYSPY

Początek przyjaznej Tury:

Dołącz tę kartę do przyjaznej 
Jednostki Bojowej do końca gry.

Kiedy ta jednostka miałaby zostać 
zniszczona i jest do niej dołączona 
ta karta, możesz odrzucić tę kartę. 
Jednostka nie zostaje zniszczona, 

ale pozostaje w grze z 1 Raną.

TU I TERAZ!
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Kiedy Aktywowana jest 
przyjazna Jednostka Bojowa:

Ta jednostka wykonuje 
1 Test Morale.

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

Staje się ona Spanikowana 
i Narażona.

Jeżeli test zda jednostka 
Bryndena, przeciwnik staje się 

Spanikowany i Narażony.

BITEWNY 
OKRZYK

BRYNDEN TULLY - CZARNA RYBA
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BOHATER

5

EDDARD STARK
KRÓLEWSKI NAMIESTNIK

„W swoim życiu spotkałem ich tak niewielu… Kiedy 
widzę, co osiągnęliście dzięki uczciwości  

i honorowi, zaczynam rozumieć dlaczego…” -Varys

Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Atak Wręcz, przed 

rzutem Kośćmi Ataku:

Jeżeli ta jednostka rozpoczynała 
Turę związana walką z Obrońcą, 

rzuca ona swoją Najwyższą 
Liczbą Kości Ataku.

Jeśli celem tej karty jest jednostka 
Maege, może ona przerzucić 

dowolne kości Ataku.

NIEPRZERWANY 
ATAK

MAEGE MORMONT - LADY NIEDŹWIEDZIEJ WYSPY
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BOHATER

ROBB STARK
KRÓL PÓŁNOCY

„A myślałem, że to bitwy będą 
tą trudniejszą częścią…”

4

W twojej armii nie może 
znajdować się Eddard Stark.

RICKARD KARSTARK - LORD KARHOLDU

Kiedy Aktywowana jest wroga 

Jednostka Bojowa:

Wybierz 1 przyjazną jednostkę w Dalekim 

Zasięgu. Jezeli ta wroga jednostka jest 

w stanie wykonać Atak lub Szarżę na tę 

jednostkę, a zadeklaruje jakąkolwiek Akcję 

inną niż Atak lub Szarża na tę jednostkę, 

przed rozpatrzeniem tej Akcji ta wroga 

jednostka staje się Osłabiona i Narażona. 

DRWINY
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Kiedy wroga jednostka 
wykonuje Atak Wręcz, przed 

rzutem Kośćmi Ataku:

Atakujący otrzymuje 1 Trafienie 
za każde wyrzucone Pudło.

Jeżeli Obrońcą jest jednostka 
Rodrika, Atakujący otrzymuje 

również -1 do Trafienia.

PRZEWAGA 
MILITARNA

RODRIK CASSEL - DOWÓDCA ZBROJNYCH
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Kiedy przyjazna jednostka wykonuje 
Atak, przed rzutem kośćmi Ataku.
Wybierz 1. Za każdy żeton Stanu 

na Obrońcy wybierz +1:
• Ten Atak wykonywany jest 

Najwyższą Liczbą Kości Ataku.
• Ten Atak otrzymuje +1 do Trafienia

• Obrońca  traci wszystkie 
Umiejętności i nie może 

być celem przyjaznych Kart 
Taktyk do końca Tury.

WYKORZYSTANIE 
SŁABOŚCI

RODRIK CASSEL - DOWÓDCA ZBROJNYCH
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ROBB STARK - WILCZY LORD

Kiedy przyjazna jednostka 
rozpatrzy Atak Wręcz:

Ta jednostka wykonuje 
1 Akcję Odwrotu.

Jeżeli celem tej karty jest jednostka 
Robba Starka, wszyscy wrogowie,  

z którymi była przed chwilą 
związana walką, stają się Osłabieni.

UDERZ  
I UCIEKAJ
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Początek dowolnej Tury:
Wybierz 1 przyjazną Jednostkę Bojową 

i dołącz do niej tę kartę do końca gry. 
Kiedy przyjazna jednostka Piechoty 

lub Kawalerii zostaje zniszczona, 
połóż na tej karcie 1 żeton Rozkazu.

Kiedy na tej karcie znajduje się żeton, 
jednostka, do której jest dołączona, 

wykonuje swoje Ataki zawsze  
Najwyższą Liczbą Kości Ataku.  

Dodatkowo, jeżeli Kontrolujesz ,  
otrzymujesz +1 do Trafienia.

PÓŁNOC PAMIĘTA

2
0

2
1

Kiedy przyjazna jednostka 
wykona Udaną Szarżę:

Wybierz 1.

Jeśli kontrolujesz ,  
otrzymujesz oba efekty.

Wrogowie będący celami Udanej 
Szarży tej jednostki nie mogą być 

w tej Turze celami przyjaznych 
Rozkazów oraz Kart Taktyk.

Ten Atak wykonywany jest 
Najwyższą Liczbą Kości Ataku.

NADCHODZI ZIMA
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Kiedy Aktywowana jest 
wroga jednostka:

Jeżeli ta jednostka znajduje się  
w Dalekim Zasięgu od przyjaznej 
jednostki Wyspiarzy, w tej Turze 

ta wroga jednostka otrzymuje 
modyfikator -1 do   .

Jeżeli ta wroga Jednostka 
zadeklaruje Akcje Marszu, Manewru 

albo Odwrotu, jest traktowana, 
jakby poruszała się przez teren ze 

słowem kluczowym Niebezpieczny.

PUŁAPKI 
WYSPIARZY

HOWLAND REED - LORD WYSPIARZY
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Początek dowolnej Tury:

Wybierz 1 wrogą Jednostkę Bojową.

Jeżeli w Dalekim Zasiegu od tego 
wroga znajduje się przyjazna, 
niezwiązana walką jednostka 

Wyspiarzy, ta wroga jednostka 
staje się Spanikowana, a następnie 

musi wykonać Test Paniki.

NIEWIDZIALNE 
ZAGROŻENIE

HOWLAND REED - LORD WYSPIARZY
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Kiedy przyjazna jednostka wykonuje 
Akcję Szarży, po rzucie kośćmi 
ustalającymi Dystans Szarży:

Wrogowie będący celami Udanej 
Szarży tej jednostki stają się 

Spanikowani i Narażeni.

Jeżeli Kontrolujesz , możesz 
przerzucić dowolne kości 
ustalające Dystans Szarży.

DRUZGOCĄCE 
UDERZENIE
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SPRYT WILKA

Po Rozstawieniu, wybierz 1 przyjazną 
Jednostkę Bojową. Usuń ją z pola 
bitwy i umieść w Rezerwie. Raz na 

grę, kiedy Robb Zajmie  ,możesz 
zastąpić efekt tej strefy następującym: 
Rozstaw z Rezerwy wybraną przez Robba 
jednostkę w całości w Bliskim Zasięgu od 

dowolnej Krawędzi Flanki pola bitwy i dołącz 
do niej tę kartę do końca gry. Kiedy do jednostki 

dołączona jest ta karta, wrogowie będący 
celem Udanej Szarży tej jednostki z Flanki czy 
od Tyłów stają się Spanikowani i Narażeni.

ROBB STARK
KRÓL PÓŁNOCY

2
0

2
1

CENA HONORU 
Na początku dowolnej Tury możesz zniszczyć 
Eddarda. Jeśli się na to zdecydujesz, wybierz 

1 wrogiego Stronnika. W tej Rundzie ten 
Stronnik nie może być Aktywowany 

i traci wszystkie Umiejętności.

ROZKAZY NAMIESTNIKA
Wpływ (kiedy ta jednostka Zajmuje strefę 

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

Kiedy Eddard wywiera Wpływ na jednostkę, za 
każdym razem, kiedy jest ona celem Umiejętności 

Stronnika lub Strefy taktyki możesz anulować 
efekt tej Umiejętności lub Strefy Taktyki. 

EDDARD STARK
KRÓLEWSKI NAMIESTNIK
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ROZKAZ: TAKTYCZNA ZMIANA POZYCJI
Początek wrogiej Tury: 
Wybierz 1 przyjazną jednostkę w Bliskim 
Zasięgu. Wykonuje ona Przemieszczenie o 3”.

PRZEGRUPOWANIE
Po wykonaniu Akcji Odwrotu ta jednostka 
odzyskuje 2 Rany oraz +1 Ranę za każdy z jej 
zniszczonych szeregów.

ROBB STARK
WILCZY LORD

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