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BOHATER

TYRION LANNISTER
OLBRZYM LANNISTERÓW

"Myślę, że wśród nas jest prawdziwym  
olbrzymem - tu, na krańcu świata."  

-Maester Aemon

1
DOWÓDCA

JAIME LANNISTER
KRÓLOBÓJCA

„Nazywali go „Lwem Lannisterów”, kiedy patrzył, 
ale szeptali „Królobójca”, gdy się odwracał.” 

Niesława Królobójcy
Waleczność Królobójcy

Renoma Królobójcy

BOHATER

D
DOWÓDCA

GREGOR CLEGANE
GÓRA

"Żaden inny rycerz w królestwie nie wzbudza 
takiej grozy w naszych wrogach."

Rozkazy Szturmu 
Pogrzebać Ich
Cena Porażki

BOHATER

D

DOWÓDCA

TYWIN LANNISTER
LORD  CASTERLY ROCK

"Istnieje narzędzie do każdego zadania, 
jak i zadanie dla każdego narzędzia."

Złamanie Ducha Walki
Uderzenie w Słaby Punkt

Wydać Rozkazy

BOHATER

D

EGZEKUTOR STRAŻY

1

BOHATER

PYCELLE
WIELKI MAESTER

„Pycelle jest ropuchą. Ale lepsza ropucha 
Lannisterów niż ropucha Tyrellów, 

czyż nie?” – Tyrion Lannister4

BOHATER

QYBURN
STARSZY NAD SZEPTACZAMI

„Twoje tajemnice są ze mną bezpieczne.”
4

Nie może wchodzić w skład armii, 
w której znajduje się Varys. 
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TYRION 
LANNISTER

OLBRZYM  
LANNISTERÓW

ROZKAZ: KONTRSTRATEGIA
Kiedy wroga jednostka znajdująca 
się w Bliskim Zasięgu używa Rozkazu 
lub jest celem Karty Taktyki:
Rzuć k6. Przy wynikach 3+ anuluj 
działanie tego Rozkazu/Karty Taktyki.

ROZKAZ: PLAN BITWY
Poczatek dowolnej Tury:
Odrzuć 2 Karty Taktyki, aby 
przeszukać swoją Talię Taktyk i 
wziąć z niej na rękę 1 Kartę Taktyki. 
Następnie przetasuj swoją Talię 
Taktyk.
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KONTRATAK
Za każdym razem, kiedy ta jednostka 
jest Atakowana Wręcz, Atakujący 
otrzymuje 1 Trafienie za każde 
wyrzucone Pudło. 

ROZBIJANIE ATAKÓW
Związani walką z tą jednostką 
wrogowie otrzymują modyfikator  
-1 do Trafienia.

PRECYZJA
Ataki Wręcz tej jednostki zyskują 
Precyzje.

JAIME 
LANNISTER

KRÓLOBÓJCA
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PRZYNALEŻNOŚĆ: RÓD CLEGANE
Ta jednostka uważana jest za 
jednostkę Rodu Clegane.

SIŁA GÓRY
Ataki Wrecz tej jednostki otrzymują 
Rozpłatanie oraz zadają +2 Rany.

NIEPOWSTRZYMANY
Ta jednostka nie może zostać 
Osłabiona.

GREGOR 
CLEGANE

GÓRA
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TYWIN 
LANNISTER

LORD CASTERLY ROCK

ROZKAZ: GROŹBY
Początek przyjaznej tury:
Wybierz 1 wrogą jednostkę w Dalekim 
Zasięgu. Staje się ona Osłabiona. 

ROZKAZ: DOMINACJA 
LANNISTERÓW
Po tym, jak przeciwnik rozpatrzy Atak 
na tę jednostkę:  
Atakujący musi wykonać Test Paniki  
z modyfikatorem -1 za każdy szereg, jaki 
pozostał jednostce Tywina Lannistera.  
W przypadku porażki otrzymuje  
+1 Ranę za każdy z tych szeregów. 
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EGZEKUTOR 
STRAŻY

ROZKAZ: DRWINY
Kiedy wroga jednostka jest 
aktywowana w Dalekim Zasięgu: 
Jeżeli 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.
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MANIPULACJA I PODSTĘP

Za każdym razem, kiedy Pycelle 
Zajmuje strefę, wybierz 1 wrogą  
Jednostkę Bojową. Staje się ona 

Narażona albo Osłabiona.

PYCELLE
WIELKI MAESTER
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MAŁE GOŁĄBKI

Qyburn rozpoczyna grę z 4 żetonami Rozkazów. 

Za każdym razem, gdy wrogi Stronnik 
Zajmuje strefę, przed rozpatrzeniem jej 

efektu możesz odrzucić 1 żeton Rozkazu 
z Qyburna. Jeśli to zrobisz, uzyskujesz 
efekt zależny od Zajmowanej strefy:

: 1 wroga jednostka staje się Spanikowana. 

: 1 wroga Jednostka Bojowa otrzymuje 1 Ranę. 

: Uważa się, że Atakujący ma -1 szereg na 
potrzeby rozpatrywania liczby Kości Ataku.

: Przeciwnik ciągnie 1 Kartę Taktyki mniej. 

 : Wroga jednostka porusza 
się z   mniejszą o 1.

QYBURN
STARSZY NAD  
SZEPTACZAMI
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Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Atak Wręcz, przed 

rzutem Kośćmi Ataku: 

Ten Atak otrzymuje +2 Kości 
Ataku oraz Rozpłatanie. 

Jeżeli ten Atak nie zniszczy 
przynajmniej jednego szeregu 

wroga, Atakujący staje się 
Spanikowany i Narażony. 

BĘDZIESZ MI 
POSŁUSZNY!

JOFFREY BARATHEON - PIERWSZY TEGO IMIENIA
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Początek przyjaznej Tury:

Wybierz 1 wrogą Jednostkę 
Bojową i dołącz do niej tę kartę.  

Dopóki do wrogiej jednostki 
dołączona jest ta karta, Ataki Wręcz 

przyjaznych jednostek przeciwko 
temu wrogowi stają się Mordercze. 

Pod koniec Rundy, jeśli ta jednostka 
nie została zniszczona, usuń z niej tę 

kartę. Wszystkie twoje jednostki, które 
atakowały tego wroga w tej Rundzie, 

stają się Spanikowane i Narażone.

ZDRAJCY! 
ZAPŁACICIE MI 

GŁOWAMI!

JOFFREY BARATHEON - PIERWSZY TEGO IMIENIA
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Kiedy przyjazny Stronnik 
Zajmuje strefę:

Zastąp efekt tej strefy następującym:

Wybierz 1 wrogą Jednostkę Bojową 
i dołącz do niej kartę „Przekupstwo”. 

Pozostaje ona dołączona do niej 
tak długo, aż jednostka ta zda Test 

Morale lub będzie celem .

Kiedy ta karta jest dołączona do 
jednostki, wykonuje ona Ataki 

swoją Najniższą Liczbą Kości Ataku 
oraz otrzymuje modyfikator -1 do 

rzutów podczas Testów Morale. 

PRZEKUPSTWO
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Kiedy przeciwnik zagrywa Kartę 
Taktyki, przed jej rozpatrzeniem:

Rzuć kością: na wyniku 3+, 
anuluj efekt tej Karty Taktyki.

Jeśli Kontrolujesz  albo ,  
anulujesz efekt tej karty na 2+.

Jeżeli kontrolujesz obie te strefy, 
automatycznie osiągasz sukces.

KONTRSPISEK
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Kiedy wroga jednostka 
nie zda Testu Paniki:

Wybierz 1 przyjazną jednostkę 
w Dalekim Zasięgu. Przywróć 
jej 1 Ranę za każdą Ranę, jaką 

wroga jednostka odniosła wskutek 
tego testu (maksymalnie 3).

Jeśli Kontrolujesz , zadaj +1 
Ranę wrogiej jednostce oraz 

przywróć przyjaznej jednostce 
+1 Ranę (do maksimum 4). 

LOJALNOŚĆ 
WOBEC KORONY
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RENOMA 
KRÓLOBÓJCY

JAIME LANNISTER – KRÓLOBÓJCA

Kiedy przyjazna jednostka w 
Dalekim Zasięgu od jednostki 
Jaimego Lannistera wykonuje 
Test Morale, po rzucie kośćmi: 

Ta jednostka zdaje ten Test.
Jeśli jest to jednostka Jaimego, 

odzyskuje także 2 Rany.

Początek dowolnej Tury: 
Pociągnij 1 Kartę Taktyki. 
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NIESŁAWA 
KRÓLOBÓJCY

JAIME LANNISTER – KRÓLOBÓJCA

Kiedy w Dalekim Zasięgu od 
jednostki Jaimego Lannistera 

Aktywowana jest wroga jednostka: 
Ta wroga jednostka staje się Spanikowana 

i musi następnie wykonać 1 Test Paniki.
Jeśli ten Test zakończył się porażką, wroga 
jednostka staje się dodatkowo Osłabiona. 

Początek dowolnej Tury: 
Pociągnij 1 Kartę Taktyki. 
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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

GREGOR CLEGANE – GÓRA
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Kiedy przyjazna jednostka wykonuje 
Atak, przed rzutem Kośćmi Ataku:

Obrońca staje się Narażony. 
Jeżeli Obrońca jest Osłabiony, 

Atakujący może przerzucić 
dowolne Kości Ataku. 

UDERZENIE  
W SŁABY PUNKT

TYWIN LANNISTER - LORD CASTERLY ROCK
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Kiedy wroga Jednostka Bojowa 
nie zda Testu Morale:

Ta wroga jednostka staje 
się Osłabiona. 

Dołącz tę kartę do tej jednostki, 
pozostanie ona dołączona 

do momentu, kiedy ta 
jednostka zda test Morale.

Kiedy do jednostki dołaczona  
jest ta karta, gdy ta jednostka 

Aktywuje się, staje się Osłabiona.

ZŁAMANIE 
DUCHA WALKI

TYWIN LANNISTER - LORD CASTERLY ROCK
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Kiedy Aktywowana jest 
wroga Jednostka Bojowa:

Ta wroga jednostka wykonuje 1 Test 
Paniki. Jeśli Kontrolujesz  i/lub 

, za każdą z tych stref otrzymuje 
ona modyfikator -1 do rzutu. 

W przypadku porażki jednostka ta 
traci wszystkie Umiejętności  

i nie może być celem przyjaznych 
Kart Taktyk do końca Tury.

ULEGŁOŚĆ WOBEC 
WŁADZY
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Kiedy przeciwnik wybiera 
jednostkę, która ma być celem 

efektu Strefy Taktyki:
Rzuć kością: na wyniku 3+, 

przeciwnik musi wybrać inną 
jednostkę za cel efektu tej 

Strefy (jeśli to możliwe).  

Jeśli Kontrolujesz  , możesz 
przerzucić tę kość.

Jeśli nowowskazana jednostka znajduje 
się w Dalekim Zasięgu od jednostki 

Tyriona, otrzymuje żeton Stanu

PRZECHWYCIĆ 
ROZKAZY 

TYRION LANNISTER - PÓŁMĘŻCZYZNA
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Kiedy Aktywowana jest 
przyjazna Jednostka Bojowa:

Ta jednostka nie może wykonywać 
Akcji w tej Turze. Zamiast tego 

wybierz 1 inną przyjazną Jednostkę 
Bojową. Wykonuje ona 1 Akcję 

Manewru, Marszu lub Odwrotu.

Jeżeli jedną z tych jednostek 
jest jednostka Tyriona, przed 

wykonaniem tej akcji, jedna wroga 
jednostka w Dalekim Zasięgu od 

jednostki Tyriona staje się Narażona. 

CHYTRA 
SZTUCZKA

TYRION LANNISTER - PÓŁMĘŻCZYZNA

2
0

2
1


