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BOHATER

JORAH MORMONT
SKRUSZONY ZDRAJCA

„Okłamywał mnie, donosił na mnie, ale także 
mnie kochał, no i zawsze służył  

mi dobrą radą.”
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Jorah może być dołączony tylko 
do jednostki zawierającej Daenerys 

Targaryen. Ignoruje on normalne 
limity dotyczące Dodatków. 

MARSELEN
DOWÓDCA LUDZI MATKI

„Nieskalani mają coś lepszego niż 
siłę… Mają dyscyplinę.”

BOHATER

D

Druzgocące Uderzenie
Czciciele Smoków

Uzupełnienia
Bitewny Okrzyk

DOWÓDCA

BOHATER

HIZDAHR ZO LORAQ
CZTERNASTY TEGO  

SZLACHETNEGO IMIENIA

„Któregoś dnia wszyscy umrzemy, ale rozwodzenie 
się nad zmarłymi nie przynosi niczego dobrego.”4

BOHATER

JORAH MORMONT
ANDAL

„W każdym człowieku drzemie dzika bestia. 
Kiedy dasz mu miecz lub włócznię i wyślesz

na wojnę, ta bestia budzi się.”

1

DAENERYS TARGARYEN
KRÓLOWA MEREEN

"Czemu bogowie tworzą królów i królowe? Czyż nie po to, 

aby chronić tych, którzy sami nie potrafią się obronić?"

BOHATER

D

Kontrspisek
Bezlitosne Przykłady

Uległość Wobec Władzy
Dominacja Targaryenów

DOWÓDCA

BOHATER

PYAT PREE
CZARNOKSIĘŻNIK Z QARTHU

„Pójdź ze mną do Domu Nieśmiertelnych, a 
napijesz się ze źródła prawdy i mądrości.”

4

BELWAS
MOCARNY

„Każdemu pozwalam ciąć mnie jeden raz, 
zanim go zabiję. Policz blizny i będziesz 
wiedział, ilu Mocarny Belwas już zabił.”

BOHATER

D

Policz Blizny
Mistrzowskie Odpieranie

Dobre Umieranie
Żałosna Próba

DOWÓDCA

BOHATER

JORAH MORMONT
WYGNANY RYCERZ

„Robiłem rzeczy, o których wstyd mi mówić… 
Aż w końcu kosztowały mnie wszystko.”

1

BOHATER

XARO XHOAN DAXOS
KUPIECKI KSIĄŻĘ QUARTHU

„Nie pożądam już smoków. Widziałem 
ich dzieło w Astaporze.”

4
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JORAH 
MORMONT

SKRUSZONY ZDRAJCA

COKOLWIEK SIĘ STANIE

Za każdym razem, kiedy przeciwnik 
Atakuje Wręcz tę jednostkę, przed 
rzutem Kośćmi Ataku możesz 
zniszczyć Joraha. Jeśli to zrobisz, ta 
wroga jednostka staje się Narażona 

i Osłabiona.  
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NIEUSTRASZONY

Ta jednostka odzyskuje 1 Ranę za 
każdym razem, kiedy zda Test Morale.

MARSELEN
DOWÓDCA  

LUDZI MATKI

NIESŁABNĄCA WIARA

Za każdym razem, kiedy przyjazna 
Jednostka Bojowa zostanie zniszczona, 
połóż 1 żeton Rozkazu na Marselenie. 
W zależności od liczby leżących na 
Marselenie żetonów ta jednostka zyskuje 
następujące efekty:
• 2+: Ataki tej jednostki zyskują 
modyfikator +1 do Trafienia.
• 3+: Jednostka otrzymuje modyfikator 
+1 do swoich Rzutów Obronnych. 
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WPŁYWY PANA KUPCÓW
Za każdy razem, kiedy Hizdahr Zajmuje  

strefę, jej efekt otrzymuje następujący bonus 
(nie otrzymuje żadnych bonusów, jeżeli 

zostanie zastąpiony innym efektem): 

: Jeżeli jednostka nie zda Testu 
Paniki, nie może być celem przyjaznych 

Rozkazów w tej Rundzie.

 : Wszystkie inne przyjazne jednostki 
w Bliskim Zasięgu odzyskują 1 Ranę.

 : Możesz pociągnąć 1 Kartę Taktyki 
mniej, aby położyć +1 żeton Stanu na 

wrogu będącym celem tego efektu. 

 : Odrzuć także wierzchnią kartę  
z Talii Taktyk twojego przeciwnika. 

HIZDAHR 
ZO LORAQ

CZTERNASTY TEGO 
SZLACHETNEGO IMIENIA
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JORAH 
MORMONT

ANDAL

ROZKAZ: WYSZKOLENIE 
WOJENNE
Kiedy ta jednostka przeprowadza Atak 
Wręcz, przed rzutem Kośćmi Ataku: 
Dowolne Kości Ataku w ramach tej 
Akcji Ataku mogą zostać przerzucone. 
Obrońca staje się Narażony.

UTRZYMAĆ POZYCJĘ
Za każdym razem, kiedy ta jednostka 
jest Atakowana Wręcz i jest związana 
walką tylko z 1 wrogą jednostką, ten 
Atakujący nie otrzymuje Bonusów  
z Szarży, Flanki ani Tyłów.
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ZASTRASZAJĄCY WYGLĄD
Wrogowie związani walką z tą jednostką 
otrzymują modyfikator -1 do Testów Morale, a po  
niezdanych Testach Paniki otrzymują +1 Ranę.

PRAWOWITA KRÓLOWA
Za każdym razem, kiedy przyjazny Stronnik 
Zajmuje , możesz zastąpić efekt tej strefy 
następującym: Przeszukaj swoją Talię Taktyk i weź  
na rękę 1 Kartę Taktyki Dowódcy Daenerys. Następnie  
przetasuj swoją Talię Taktyk.

DAENERYS 
TARGARYEN

KRÓLOWA MEREEN

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

Za każdym razem, kiedy Pyat Pree Zajmuje 
strefę, możesz zastąpić jej efekt następującym:

Twój przeciwnik musi ujawnić wszystkie 
Karty Taktyk, które posiada na ręce.

Następnie twój przeciwnik musi 
odrzucić losowo jedną z tych kart.

Raz na grę, kiedy Pyat Pree Zajmuje  
 , możesz możesz zastąpić efekt 

tej strefy następującym:    
Weź 1 Kartę Taktyki ze swojego stosu kart 

odrzuconych z powrotem na rękę.

PYAT PREE
CZARNOKSIĘŻNIK Z QARTHU
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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. 

BELWAS
MOCARNY

ZAHARTOWANY
Za każdy razem, kiedy przeciwnik wykonuje 
Atak na tę jednostkę, po rzucie Kośćmi Obrony 
ta jednostka blokuje 1 Trafienie za każdy z jej 
zniszczonych szeregów. 
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JORAH 
MORMONT
WYGNANY RYCERZ

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

NIEUSTĘPLIWY UPÓR
Za każdym razem, kiedy ta jednostka 
zda Test Paniki, 1 związana z nią walką 
wroga jednostka otrzymuje 1 Ranę.
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BOGACTWO TRZYNASTU
Wpływ (kiedy ta jednostka Zajmuje strefę 

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

Kiedy Xaro wywiera Wpływ na 
jednostkę, otrzymuje ona efekty zależne 

od strefy, którą Zajmuje Xaro:
: Jeśli jest to wroga jednostka, otrzymuje 

+1 Ranę w wyniku niezdanych Testów Paniki.
: Jeśli jest to przyjazna jednostka, to po rzucie 

Kośćmi Obrony, ta jednostka blokuje +1 Trafienie.
: Jeśli jest to przyjazna jednostka,  jej 
Ataki otrzymują +1 Kość Ataku. 

: Jeśli jest to wroga jednostka, 
jej Ataki tracą 1 Kość Ataku.

XARO XHOAN 
DAXOS

KUPIECKI KSIĄŻĘ QUARTHU
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Kiedy Aktywowana jest 
jednostka Daenerys: 

Zamiast wykonywać Akcję, wybierz 
1 znajdującą się w Bliskim Zasięgu 

przyjazną jednostkę Drogona, 
Rhaegala lub Viseriona. Wykonuje 

ona 1 Akcję Ataku Wręcz. 

DRACARYS!

DAENERYS TARGARYEN - MATKA SMOKÓW

Początek dowolnej Tury:

Pociągnij 1 Kartę Taktyk.
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Po tym, jak przeciwnik 
rozpatrzy Atak:

Atakujący musi wykonać 
1 Test Paniki. 

Jeżeli wróg jest związany Walką  
z jednostką Daenerys, otrzymuje 
on modyfikator -1 do tego rzutu 

za każdy szereg, jaki pozostał 
Obrońcy, a w przypadku porażki 
także +1 Ranę za każdy szereg, 

jaki pozostał Obrońcy.

DAENERYS TARGARYEN - KRÓLOWA MEREEN

DOMINACJA 
TARGARYENÓW
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Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Akcję Szarży, po 
rzucie kośćmi ustalającymi 

Dystans Szarży:

Jednostki będące celami Udanej 
Szarży tej jednostki stają się 
Spanikowane i Narażone. 
Jeżeli celem tej karty jest 

jednostka Marselena, może 
ona przerzucić dowolne kości 

ustalające Dystans Szarży.

DRUZGOCĄCE 
UDERZENIE

MARSELEN - DOWÓDCA LUDZI MATKI
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DAENERYS TARGARYEN - MATKA SMOKÓW

Kiedy wroga jednostka kończy 
ruch w Bliskim Zasięgu od 

jednostki Daenerys:

Wybierz 1 przyjazną jednostkę 
Drogona, Rhaegala lub Viseriona. 
Wykonuje ona 1 Akcję Manewru.

LOT SMOKA

Początek dowolnej Tury:

Pociągnij 1 Kartę Taktyk.
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Kiedy przeciwnik zagrywa 
Kartę Taktyki, przed 

rozpatrzeniem tej karty:

Rzuć k6. Na wynikach 3+, 
anuluj efekt tej Karty Taktyki. 
Jeżeli kontrolujesz  , albo 

anulujesz efekt tej karty na 2+.
Jeżeli kontrolujesz obie te strefy, 
automatycznie osiągasz sukces.

DAENERYS TARGARYEN - KRÓLOWA MEREEN

KONTRSPISEK

Przed rozpoczęciem gry wyjmij ze 
swojej Talii Taktyk kartę „Szybka 

Zmiana Pozycji” i zastąp ją tą kartą. 
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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 
albo Narażona.

Jeżeli test zda jednostka 
Marselena, przeciwnik staje się 

Spanikowany i Narażony.

BITEWNY 
OKRZYK

MARSELEN - DOWÓDCA LUDZI MATKI
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Kiedy przeciwnik Atakuje 
przyjazną jednostkę Drogona, 

Rhaegala lub Viseriona, po 
rzucie Kośćmi Obrony: 

Obrońca otrzymuje tylko 1 Ranę za 
każde 2 niezablokowane Trafienia. 

DAENERYS TARGARYEN - MATKA SMOKÓW

OGIEŃ 
OBLECZONY  

W CIAŁO

Przed rozpoczęciem gry wyjmij ze 
swojej Talii Taktyk kartę „Pogrzebać 

Ich” i zastąp ją tą kartą. 
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Kiedy Aktywowana jest 
wroga Jednostka Bojowa:

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

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

W przypadku porażki, do końca 
Tury, ta jednostka nie może być 
celem przyjaznych kart Taktyki 

oraz traci wszystkie Umiejętności.

DAENERYS TARGARYEN - KRÓLOWA MEREEN

ULEGŁOŚĆ 
WOBEC 

WŁADZY
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ŻAŁOSNA 
PRÓBA

BELWAS - MOCARNY

Kiedy przyjazna jednostka zda 
Test Paniki, spowodowany 

Atakiem Wręcz:
Wybierz Atakującego. Otrzymuje 

on 2 Trafienia za każdy szereg, 
jaki pozostał Obrońcy. Jeżeli 

Obrońcą jest jednostka Belwasa, 
Atakujący staje się Osłabiony. 

Przed rozpoczęciem gry wyjmij ze 
swojej Talii Taktyk kartę „Kontrola 

Pola Bitwy” i zastąp ją tą kartą. 
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Po tym, jak przeciwnik 
rozpatrzył Atak Wręcz: 

Wskaż Obrońcę i dołącz do niego tę kartę. 
Pozostaje ona dołączona to niego tak 

długo, aż jego Atak zniszczy jakąś wrogą 
jednostkę. Kiedy ta karta jest odrzucana, 

zdobywasz 1 Punkt Zwycięstwa. 

Dopóki do jednostki dołączona jest ta 
karta, jednostka ta nie może odzyskiwać 
Ran, ale otrzymuje modyfikator +2 do 

Testów Morale, a podczas jej Ataków Wręcz 
rzucasz najwyższą liczbą Kości Ataku. 

Kiedy ta jednostka zostaje zniszczona, twój 
przeciwnik zdobywa 1 Punkt Zwycięstwa. 

POLICZ BLIZNY

BELWAS - MOCARNY
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Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Akcję Szarży, po rzucie 

ustalającym Dystans Szarży: 
Wybierz 1 opcję z poniższych. Jeśli 

Kontrolujesz , możesz wybrać 2 opcje:

• Ta jednostka może w tej Turze przerzucić 
dowolne kości ustalające Dystans Szarży.

• Jeżeli ta jednostka przeprowadza Udaną 
Szarżę, jej Atak Wręcz w tej  
Turze zyskuje Rozpłatanie. 

• Jeżeli ta jednostka przeprowadza 
Udaną Szarżę, jej Atak Wręcz  

w tej Turze staje się Morderczy. 

OGIEŃ I KREW

2
0

2
1

Kiedy przyjazna jednostka 
wykonuje Atak Wręcz, przed 

rzutem Kośćmi Ataku:

Jeżeli ta jednostka rozpoczynała Turę 
związana walka z Obrońcą, rzuca ona 
swoją najwyższą liczbą Kości Ataku.
Jeśli celem tej karty jest Jednostka 

Barristana, może ona przerzucić 
dowolne kości Ataku. 

NIEPRZERWANY 
ATAK

BARRISTAN SELMY - ŚMIAŁY

Przed rozpoczęciem gry wyjmij 
ze swojej Talii Taktyk kartę „Nagły 

Odwrót” i zastąp ją tą kartą. 
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Kiedy przyjazna jednostka kończy Marsz:

Wskaż wszystkie wrogie jednostki  

w Bliskim Zasięgu. Stają się one  

Osłabione.

NIEPOWSTRZYMANE  
NATARCIE

Kiedy przyjazna jednostka 

porusza się Naprzód!:

Ta jednostka otrzymuje +3   podczas 

Manewru w trakcie tego Naprzód!
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Po tym, kiedy przyjazna 
jednostka została zaatakowana, 

jeśli zdała Test Paniki:

Dołącz tę kartę do tej jednostki. 
Pozostanie ona dołączona tak długo, 

aż ta jednostka obleje Test Paniki. 
Dopóki do jednostki dołączona 

jest ta karta, Ataki Wręcz tej 
jednostki otrzymują+1 do 

Trafienia i Rozpłatanie.

Kiedy ta karta jest odrzucana, 
ta jednostka staje się 

Osłabiona i Narażona. 

ZWYCIĘSTWO 
NIE 

PRZYCHODZI 
ŁATWO 

BARRISTAN SELMY - ŚMIAŁY
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