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OBERYN MARTELL
KSIĄŻĘ DORNE

"Tego człowieka okrywa niesława, i to nie 
tylko z tego powodu, że smaruje trucizną 

swój miecz.” - Jaime Lannister

Przechwycić Rozkazy
Niespodziewane Wyczerpanie

Niesława Żmii
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OBERYN MARTELL
WĄŻ

„Zamierzam to zabić.”

2

KAPITAN  
WŁÓCZNIKÓW
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HARMEN ULLER
LORD HELLHOLTU

„Ukoronuję Myrcellę w Hellholcie i podniosę 
tam swoje sztandary.” -Arianne Martell

Wytrzymałość Bojowa
Przygotować Się Na Szarżę

Złośliwy Rozejm

BOHATER

DOWÓDCA
D

BOHATER

DORAN MARTELL
KSIĄŻĘ DORNE

„Kto boi się chodzić po trawie?”
4

BOHATER

OBERYN MARTELL

CZERWONA ŻMIJA 
„Oberyn zawsze był na wpół 
obłąkany.” -Tywin Lannister
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TYENE SAND
CÓRKA SEPTY

„Biały mi pasuje.  
Wyglądam w nim tak... niepokalanie.”
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ŻMIJOWE KŁY
Kiedy ta jednostka Atakuje wrogów, 
którzy nie byli jeszcze Aktywowani 
w tej Rundzie, Obrońcy stają się 
Narażeni i Osłabieni. 

JAD MANTIKORY
Raz na grę, kiedy ta jednostka 
rozpatrzy Atak Wręcz, dołącz Kartę 
Trucizny Jad Mantikory do Obrońcy. 
Pozostaje ona dołączona do tej 
jednostki, aż zostanie ona zniszczona. 

OBERYN 
MARTELL
KSIĄŻĘ DORNE

PRECYZJA
Ataki Wręcz tej jednostki zyskują Precyzję.
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OBERYN 
MARTELL

WĄŻ

MISTRZ POJEDYNKÓW
Kiedy ta jednostka wykonuje Atak 
Wręcz, przed rzutem Kośćmi Ataku 
wybierz 1:
• Ten Atak zadaje +1 Ranę.
• Wybierz 1 będący Piechotą 
Dodatek, który jest dołączony do 
jednostki Obrońcy, a następnie rzuć k6. 
Na wynikach 5+ zniszcz ten Dodatek.

ŻMIJOWE KŁY
Kiedy ta jednostka Atakuje wrogów, 
którzy nie byli jeszcze Aktywowani 
w tej Rundzie, Obrońcy stają się 
Narażeni i Osłabieni. 
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KAPITAN 
WŁÓCZNIKÓW

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

2
0

2
1

POSIŁKI

Przywróć tej jednostce 1 Ranę 
za każdym razem, kiedy jest 
Aktywowana. Jeśli Kontrolujesz       , 
przywróc jej +1 dodatkową  Rane.

ŻELAZNA DETERMINACJA

Ta jednostka otrzymuje modyfikator 
+1 do Testów Paniki, a w przypadku 
ich niezdania otrzymuje 1 Ranę mniej.

HARMEN ULLER
LORD HELLHOLTU
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SEKRETY SŁONECZNEJ WŁÓCZNI

Za każdym razem, kiedy Doran Martell 
Zajmuje strefę wskazaną dla danej 

Rundy, połóż na nim 1 żeton Rozkazu.
• Runda 1: Zajmij   lub 
• Runda 2: Zajmij  lub 

• Runda 3: Zajmij   lub 
• Runda 4: Zajmij   lub 
• Runda 5: Zajmij   lub 

• Runda 6: Zajmij   lub 
Zdobywasz 1 Punkt Zwycięstwa na 

koniec każdej Rundy, jeśli na Doranie 
Martellu leży 4+ żetonów Rozkazu

DORAN  
MARTELL
KSIĄŻĘ DORNE
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PORYWCZY

Wpływ (Kiedy ta jednostka Zajmuje 
strefę, dołącz tę kartę do Jednostki 

Bojowej do końca Rundy):

Kiedy Oberyn wywiera Wpływ na tę 
jednostkę, wrogowie Atakujący tę 
jednostkę Wręcz, po rozpatrzeniu 

swojego Ataku otrzymują  
1 Trafienie, plus 1 Trafienie za każdy 
z szeregów, jaki pozostał Obrońcy.

OBERYN  
MARTELL

CZERWONA ŻMIJA
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LECZĄCE DŁONIE

Za każdym razem kiedy Tyenne 
Zajmuje strefę, możesz wskazać 
1 przyjazną Jednostkę Bojową.  

Odzyskuje ona 1 Ranę. 

Na Początku Rundy 2 wybierz 1 strefę 
Taktyki. Kiedy następnym razem 

wrogi Stronnik Zajmie tę strefę, dołącz 
do niego kartę Trucizny Dusiciel.

TYENE SAND
CÓRKA SEPTY
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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 na cel 
efektu tej Strefy (jeśli to możliwe).

Jeśli Kontrolujesz  ,  
możesz przerzucić tę kość.

Jeśli nowowskazana jednostka 
znajduje się w Dalekim 

Zasięgu od jednostki Oberyna, 
otrzymuje żeton Stanu

OBERYN MARTELL - KSIĄŻĘ DORNE

PRZECHWYCIĆ 
ROZKAZY
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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 
Obary, może ona przerzucić 

dowolne kości Ataku.

NIEPRZERWANY 
ATAK

OBARA SAND - NAJSTARSZA SIOSTRA
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