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A ORI b | QHORINPOLREKI | | SAMWELL TARLY
[ NIEWZRUSZONY ZWIADOWCA ‘ [
"Niby czemu wdziewamy te czarne ptaszcze || Fe 8 s A% R |
e ‘ i Nasz honor nie jest wart wiecej, niz nasze zycia,
c;/y jbr;fn’;: kr;i Tl Al ( \’: jesli tylko krdlestwo pozostaje bezpieczne."

TCHORZLIWY UCZONY
"Nie moge rozkazac ci byc odwaznym, ale moge |||
rozkazac ci ukryc swoje leki." -Jon Snow

CRASTER
SOJUSZNIK STRAZY
"Ten facet jest na wpét obtgkany, nie i i WEDROWNA WRONA
przecze, ale ty tez bys byt, gdybys spedzit
cafe zyae wtym przek/ctym lesie."

GOZDzIK

DZIEWCZYNA OD DZIKICH
"Mysle, ze jestes catkiem odwazny."

,Jestem tu po ludzi na Mur...”

$:
Y
%
Y

Moze wchodzic w sktad jedynie tej
armii, w ktérej znajduje sie Samwell
Tarly, Tchorzliwy Uczony.
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WIEDZA TO POTEGA

Rozmiar twojej Reki Taktyk zwieksza sie
o +1. Rozpoczynasz gre z 4 kartami

i przy uzupetnianiu Reki Taktyk mozesz

dociagnacd tyle, aby miec na niej 4 karty.

YOREN

WEDROWNA WRONA

WERBUNEK
Za kazdym razem, kiedy Yoren Zajmuje
strefe, przed rozpatrzeniem jej efektu
poféz na nim 1 zeton Rozkazu.

Za kazdym razem, kiedy Yoren Zajmuje B4,
mozesz zastapic jej efekt nastepujacym:
Potoz 1 zeton Rozkazu na Yorenie.

Na poczatku dowolnej Rundy, mozesz
odrzucic 4 zetony Rozkazu z Yorena.
Jesli sie na to zdecydujesz, Rozstaw

1 oddziat Poborowych w catosci w Dalekim
Zasiegu od przyjaznej Krawedzi pola bitwy.

MIECZ W
CIEMNOSCI

Kiedy przyjazna jednostka Atakuje
Wrecz, przed rzutem Kos¢mi Ataku:

Jesli Obrorica nie byt jeszcze
Aktywowany w tej Rundzie, staje

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dotacz do niej te karte — pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktorym
jednostka ta nie zda Testu Paniki. Dopoki
do jednostki dotaczona jest ta karta,
jest ona traktowana, jakby posiadata +1
szereg dla okreslenia liczby Kosci Ataku

QHORIN POLREKI |
NIEWZRUSZONY |
ZWIADOWCA

&= — X
POSWIECENIE DLA SPRAWY
Na poczatku dowolnej Tury, jesli Qhorin nie znajduje
sie na Planszy Taktyk, mozesz go zniszczy<. Jesli
sie na to zdecydujesz, wybierz 1 wroga jednostke.
Ta wroga jednostka staje sie Narazona, i nie moze
wykonywac Akgji Ataku lub Szarzy w tej Rundzie.

Wptyw (Kiedy ta jednostka Zajmuje strefe
na Planszy Taktyk, dotacz te karte do
Jednostki Bojowej do korica Rundy):
Kiedy Qhorin wywiera Wptyw na
przyjazna jednostke Piechoty lub

Kawalerii, zyskuje ona +1 Kosc Ataku.

CRASTER

SOJUSZNIK STRAZY

ODPOCZYNEK | SCHRONIENIE

Wptyw (Kiedy ta jednostka Zajmuje
strefe na Planszy Taktyk, dotqcz te karte
do Jednostki Bojowej do korica Rundy):

Za kazdym razem, kiedy Craster
zaczyna wywiera¢ Wptyw na jednostke,
odrzuc z niej 1 zeton Stanu.

Kiedy Craster wywiera Wptyw na
jednostke, ignoruje ona sfowa kluczowe
terenu Trudny i Spowalniajacy.

Po tym, jak przyjazna jednostka
zostanie zaatakowana:
Wybierz 1 przyjazna Jednostke Bojowa,
inna niz Obrorica. Ta jednostka moze
wykonac zwrot oraz Przemieszczenie 0 2”.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

Dotacz do niej te karte - pozostaje dotaczona |

az do momentu, w ktorym jednostka ta

nie zda Testu Paniki. Dopoki do jednostki

dotaczona jest ta karta, ta jednostka zyskuje

+1 &3 i moze ona przerzuci¢ dowolne

kosci ustalajace Dystans Szarzy.

QHORIN
POLREKI

DOSWIADCZONY
ZWIADOWCA

il BITEWNE BLIZNY

ll Zakazdym razem, kiedy ta jednostka ‘
wykonuje Atak Wrecz, przed rzutem Kos¢mi
Ataku wybierz 1 oraz dodatkowo +1 za
kazdy zniszczony szereg w tej jednostce:

i * Morderczy
+ Ta jednostka moze przerzuci¢ dowolne
Kosci Ataku.
+ Ta jednostka uzywa Najwyzszej Liczby

I Kosci Ataku.

,] WALKA DO UPADLEGO

il Za kazdym razem, kiedy zniszczony zostaje
il szereg tejjednostki, 1 zwiazany z nia walka
l wrog otrzymuje 1 Rane.

i___

GOZDzIK

| DZIEWCZYNA ODDZIKICH ||

WNIKLIWOSC GOZDZIKA

Na poczatku gry, po utworzeniu twojej
Reki Taktyk mozesz dobrac jeszcze
1 Karte Taktyki. Nastepnie wtasuj do swojej |
Talii Taktyk 1 Karte Taktyki z twojej reki. |

Gozdzik rozpoczyna gre z 1 zetonem
Rozkazu. Za kazdym razem, kiedy Gozdzik
Zajmuije strefe, po rozpatrzeniu jej efektu,
odrzu¢ 1 zeton Rozkazu z Gozdzika.

Pod koniec kazdej Rundy, jesli Gozdzik nie |
ma zadnych zetondw Rozkazu, zniszcz ja.

TARCZA, KTORA
OSLANIA KRAINE
CZLOWIEKA

Kiedy wroga jednostka wykonuje
Atak, po rzucie Kosémi Obrony:

Wybierz Obrorice. Moze on
przerzuci¢ dowolne Kosci Obrony.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dofacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktérym
jednostka ta nie zda Testu Paniki.
Dopoki do jednostki dotaczona jest
ta karta, za kazdym razem kiedy ta
jednostka jest Atakowana, po rzucie
Kos¢mi Obrony, blokuje +1 Trafienie.
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OGIEN, KTORY
ODPEDZA ZIMNO

Kiedy przyjazna jednostka wykonuje
Test Morale, po rzucie kosémi:
Ta jednostka moze przerzucic
dowolne kosci podczas tego testu.
Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dotacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktorym
jednostka ta nie zda Testu Paniki. Dopoki
do jednostki dotaczona jest ta karta,
za kazdym razem, kiedy jednostka ta
otrzyma zeton Stanu, mozesz zadad
I jej 1 Rane i odrzucic ten zeton.

A TERAZ JEGO
WARTA JEST
SKONCZONA

Kiedy przyjazna jednostka zostanie
zniszczona w wyniku Ataku Wrecz:

Wybierz Atakujacego. Staje si¢ on Narazony.
Nastepnie wybierz dowolne, przyjazne
jednostki, ktore znajdowaty sie w Dalekim
Zasiegu od Obroncy. Odzyskuja one po 2 Rany.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

Dotacz do niej te karte - pozostaje dotaczona
az do momentu, w ktorym jednostka ta
nie zda Testu Paniki. Dopoki do jednostki
dofaczona jest ta karta, po kazdym zdanym
Tescie Morale moze ona odzyskac 1 Rane.

ZAHARTOWANY
PRZEZ SLUZBE

SER DENYS MALLISTER
DOWODCA WIEZY CIENI [

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

Dofacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktorym
jednostka ta nie zda Testu Paniki.
Dopoki do jednostki dotaczona jest
ta karta, za kazdym razem, kiedy jest
ona Aktywowana, mozesz wybrac
1 wroga jednostke w Dalekim Zasiegu
i z niezablokowana Liniag Wzroku od
Aktywowanej jednostki. Ta wroga
jednostka otrzymuje 1 zeton Stanu.

SWIATLO, KTORE
PRZYNOSI SWIT

Kiedy przyjazna jednostka Atakuje
Wrecz, przed rzutem Kos¢émi Ataku:

Mozesz przerzucic wszystkie
Pudta w tym Ataku.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dofacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w
ktorym jednostka ta nie zda
Testu Paniki. Dopoki do jednostki
dofaczona jest ta karta, zyskuje ona
modyfikator +1 do Testow Morale.

JEOR MORMONT - 997. LORD DOWODCA

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

Dofacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w
ktorym jednostka ta nie zda
Testu Paniki. Dopoki do jednostki
dofaczona jest ta karta, wrogie
jednostki Atakujace te jednostke
Wrecz, przed rzutem Kosémi
Ataku, otrzymuja 1 Trafienie
plus 1 Trafienie za kazdy szereg,
jaki pozostat tej jednostce.

MIECZ W
CIEMNOSCI

Kiedy przyjazna jednostka Atakuje
Wrecz, przed rzutem Kos¢mi Ataku:
Jesli Obrorica nie byt jeszcze
Aktywowany w tej Rundzie, staje

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

Dotacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktorym
jednostka ta nie zda Testu Paniki. Dopoki
do jednostki dotaczona jest ta karta,
jest ona traktowana, jakby posiadata +1
szereg dla okreslenia liczby Kosci Ataku

PRZYWDZIEJ

Kiedy przyjazna jednostka
rozpatrzy Atak Wrecz:
Jezeli Obronca odniost jakiekolwiek
Rany, Atakujacy odzyskuje 1 Rane
plus dodatkowo 1 Rane za kazdy
wrogi szereg, jaki zostat zniszczony w
wyniku tego Ataku. Jezeli zniszczony
zostat rowniez Dodatek bedacy |
Piechota, mozesz go wzia¢ i Dotaczy< |
do jednostki Atakujacego. Zastap
nim 1 model wedtug normalnych
zasad, zignoruj jednak zwykte
ograniczenia dotyczace Dodatkow.

Kiedy przyjazna jednostka
wykonuje Szarze, po rzucie Kosémi
ustalajacymi Dystans Szarzy:

Ta jednostka moze przerzuci¢ dowolne
kosci ustalajace Dystans Szarzy.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dotacz do niej te karte - pozostaje dotaczona
az do momentu, w ktorym jednostka ta
nie zda Testu Paniki. Dopdki do jednostki
dotaczona jest ta karta, za kazdym razem,
kiedy jest ona celem efektu strefy '@

| mozesz zastapic efekt tej strefy nastepujacym:

zostanie zaatakowana:

Wybierz 1 przyjazna Jednostke Bojowa,
inna niz Obrorica. Ta jednostka moze
wykonac zwrot oraz Przemieszczenie 0 2”.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

ll Dotacz do niej te karte - pozostaje dotaczona |

az do momentu, w ktorym jednostka ta
nie zda Testu Paniki. Dopoki do jednostki
dotaczona jest ta karta, ta jednostka zyskuje
+1 &3 i moze ona przerzucic dowolne
kosci ustalajace Dystans Szarzy.
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TARCZA, KTORA
OSLANIA KRAINE
CZLOWIEKA

Kiedy wroga jednostka wykonuje
Atak, po rzucie Kosémi Obrony:

Wybierz Obrorice. Moze on

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dofacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktorym
jednostka ta nie zda Testu Paniki.
Dopoki do jednostki dotaczona jest
ta karta, za kazdym razem kiedy ta
jednostka jest Atakowana, po rzucie
Kos¢mi Obrony, blokuje +1 Trafienie.

Kiedy przyjazna jednostka
rozpatrzy Atak Wrecz:

Jezeli Obronca odniost jakiekolwiek
Rany, Atakujacy odzyskuje 1 Rane
plus dodatkowo 1 Rane za kazdy
wrogi szereg, jaki zostat zniszczony w
wyniku tego Ataku. Jezeli zniszczony

zostat rowniez Dodatek bedacy |
Piechota, mozesz go wzia¢ i Dotaczy¢ |
do jednostki Atakujacego. Zastap
nim 1 model wedtug normalnych
zasad, zignoruj jednak zwykte

ZA STRAZ!

JON SNOW - 998. LORD DOWODCA

Kiedy przyjazna jednostka
wykonuje Szarze, po rzucie Kosémi
ustalajacymi Dystans Szarzy:

Ta jednostka moze przerzuci¢ dowolne

jednostka Nocnej Strazy:
ll Dotacz do niej te karte - pozostaje dotaczona
| a2 do momentu, w ktérym jednostka ta
nie zda Testu Paniki. Dopdki do jednostki
dotaczona jest ta karta, za kazdym razem,
kiedy jest ona celem efektu strefy 5

il mozesz zastapic efekt tej strefy nastepujacym:
Ta jednostka wykonuje 1 Akdje Szarzy.

024_impozycja_poker_2021
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OGIEN, KTORY
ODPEDZA ZIMNO

Kiedy przyjazna jednostka wykonuje
Test Morale, po rzucie kosémi:

Ta jednostka moze przerzucic
dowolne kosci podczas tego testu.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dotacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktorym
jednostka ta nie zda Testu Paniki. Dopoki
do jednostki dotaczona jest ta karta,
za kazdym razem, kiedy jednostka ta
otrzyma zeton Stanu, mozesz zadad
jej 1 Rane i odrzucic ten zeton.

ATERAZ JEGO
WARTA JEST
SKONCZONA

Kiedy przyjazna jednostka zostanie
zniszczona w wyniku Ataku Wrecz:
Wybierz Atakujacego. Staje si¢ on Narazony.
Nastepnie wybierz dowolne, przyjazne
jednostki, ktore znajdowaty sie w Dalekim
Zasiegu od Obroncy. Odzyskuja one po 2 Rany.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dotacz do niej te karte - pozostaje dotaczona
az do momentu, w ktorym jednostka ta
nie zda Testu Paniki. Dopoki do jednostki
dofaczona jest ta karta, po kazdym zdanym
Tescie Morale moze ona odzyskac 1 Rane.

ZAHARTOWANY
PRZEZ SLUZBE

SER DENYS MALLISTER
DOWODCA WIEZY CIENI

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

Dotacz do niej te karte — pozostaje
dotaczona az do momentu, w ktorym
jednostka ta nie zda Testu Paniki.
Dopoki do jednostki dotaczona jest
ta karta, za kazdym razem, kiedy jest
ona Aktywowana, mozesz wybrac
1 wroga jednostke w Dalekim Zasiegu
i z niezablokowanga Linia Wzroku od
Aktywowanej jednostki. Ta wroga
jednostka otrzymuje 1 zeton Stanu.

SWIATLO, KTORE
PRZYNOSI SWIT

Kiedy przyjazna jednostka Atakuje
Wrecz, przed rzutem Kos¢émi Ataku:

Mozesz przerzucic wszystkie
Pudta w tym Ataku.

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:
Dofacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w
ktorym jednostka ta nie zda
Testu Paniki. Dopoki do jednostki

dofaczona jest ta karta, zyskuje ona

modyfikator +1 do Testow Morale.

NADCHODZI
NOC

JEOR MORMONT - 997. LORD DOWODCA

Kiedy Aktywowana jest przyjazna
jednostka Nocnej Strazy:

Dofacz do niej te karte - pozostaje
dotaczona az do momentu, w
ktorym jednostka ta nie zda
Testu Paniki. Dopoki do jednostki
dofaczona jest ta karta, wrogie
jednostki Atakujace te jednostke
Wrecz, przed rzutem Kosémi
Ataku, otrzymuja 1 Trafienie
plus 1 Trafienie za kazdy szereg,
jaki pozostat tej jednostce.



