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Musicie ochronić posterunek Frosthaven przed wszel-
kimi zagrożeniami. W  tym celu w  drużynie złożonej 
z najemników będziecie wyruszać na pustkowia w ra-
mach różnych scenariuszy. Po ukończeniu przygody 
nowe drogi staną przed wami otworem, rozwijając w ten 
sposób historię opisaną w kampanii. Pomiędzy scena-
riuszami wasza drużyna powraca do Frosthaven, aby 
rozpatrywać wydarzenia, zdobywać nowe przedmioty 
i  zdolności oraz wchodzić w  interakcje z  budynkami. 

Sercem gry są postacie, które stworzycie z  sześciu po-
czątkowych klas, aczkolwiek w miarę postępu kampa-
nii dostępne staną się kolejne. W grze może brać udział 
od 2 do 4 graczy, a każdy z nich będzie korzystał z innej 
postaci. Każda klasa postaci, oznaczona inną ikoną, po-
siada unikatowy zestaw kart zdolności, które określają 
sposób jej działania.

Zasady gry solo znajdziecie na str. 69.

Startowe klasy postaci

Pierwsze kroki

Naturalna przywódczyni i obrończyni 
dysponująca potężnymi atakami, które 

wymagają zajęcia dogodnej pozycji.

NISKA ZŁOZ
.
ONOSC

Włócznia Sztandaru

Manipulatorka martwych duchów, 
wykorzystująca śmierć  

jako paliwo dla swoich zdolności.

SREDNIA ZŁOZ
.
ONOSC

Śmierciobieżca

Przywoływacz nieumarłych,  
gotów poświęcić swoje zdrowie,  

by tworzyć i leczyć sojuszników.

SREDNIA ZŁOZ
.
ONOSC

Kościodziej

Rój owadów o dwóch odmiennych 
formach, umożliwiających przełączanie się 

między atakami wręcz i dystansowymi.

WYSOKA ZŁOZ
.
ONOSC

Bliźniacznik

Wszechstronny i niezwykle 
wytrzymały, dzięki czemu  

może pełnić każdą rolę.

NISKA ZŁOZ
.
ONOSC

Dryfiarz

Potężny wojownik walczący wręcz, 
potrafiący szybko wkraczać do walki  

i wycofywać się z niej.

WYSOKA ZŁOZ
.
ONOSC

Ostrzobłysk
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Przyjrzyjmy się bliżej elementom składowym postaci. 
Gdy każde z was zdecyduje, którą klasą postaci chce grać, 
powinno odszukać małe i duże pudełko wybranej klasy 
i je otworzyć.

Wewnątrz małego pudełka znajduje się plastikowa figurka, 
która jest używana do reprezentowania postaci w każdym 
scenariuszu. Uwaga: Bliźniacznik ma dwa małe pudełka, 
ponieważ ma dwie oddzielne formy.

Wewnątrz dużego pudełka znajduje się kilka rzeczy:

Arkusze postaci: na tym arkuszu śledzicie pomię-
dzy scenariuszami wszystkie trwałe informacje  
o swo  jej postaci. W polu „Imię” wpiszcie teraz 
imiona swoich postaci i zaznaczcie, że jesteście 
na poziomie 1. Początkowe postacie zaczynają grę  
z 30 sztukami złota, więc w polu Złoto wpiszcie „30”. 
W każdym zestawie znajduje się plik arkuszy, ponie-
waż tą samą klasą można grać wielokrotnie w trakcie 
jednej kampanii. Jednak w danym momencie w grze 
może być obecna tylko jedna postać każdej klasy, 
więc na razie każde z was potrzebuje tylko jednego 
arkusza. Więcej informacji na temat arkuszy postaci 
znajdziecie na str. 53.

Plansza postaci: w trakcie rozgrywki każde z was 
trzyma przed sobą planszę swojej postaci. Plansza ta 
służy do śledzenia ważnych zasad i różnych aspektów 
postaci. Na planszy znajduje się ilustracja, a także 
wielkość ręki postaci, jej cechy i maksymalna war-
tość punktów życia w zależności od poziomu. Po 
drugiej stronie znajdziecie tematyczny opis postaci.

Kartonowa figurka postaci: alternatywna dla 
figurki plastikowej. W zależności od preferencji do 
przedstawienia swoich postaci możecie użyć figur-
ki plastikowej lub kartonowej.

Kartonowa figurka przywołańca: jeśli postać  
posiada zdolności, które mogą przywołać sojuszni-
ków, w jej pudełku znajdziecie kartonowe figurki 
tych sojuszników. Sojusznicy nie mają figurek pla-
stikowych, tylko kartonowe.

Żetony postaci: służą do śledzenia różnych zdol-
ności postaci.

Żeton kolejności inicjatywy: służy do oznacza-
nia, kiedy w trakcie rundy scenariusza następuje 
tura danej postaci.

Tworzenie postaci

DUZ
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E PUDEŁKO

MAŁE PUDEŁKO

Przekonuja̧cyOpancerzony Zaradny
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Ważne zasady:

1

wymagają-
cych od sojuszników

obracane lub odbijane lustrzanie

stosie kart odrzuconych

Wielkość ręki

:

:

:

:

:

:

Złoto  :

Notatki:

Biegło ci:

Profity

Imiȩ :
Poziom    :
PD  :

PD  :

Surowce:
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150

4

95
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45
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0

1

Dodaj jedną kartę 2+   1.
Dodaj jedną kartę 1+  .

Dodaj dwie karty 1+  .
Dodaj dwie karty   
„  1, na siebie”.

Zastąp jedną kartę 1-  
jedną kartą  „  1”.

Na koniec każdego z twoich 
długich odpoczynków przyznaj 
jednemu sojusznikowi 
w promieniu  3:  2.

Raz na scenariusz, podczas 
twojej tury, zyskujesz  2  
na tę rundę.

Za każdym razem, gdy 
otworzysz drzwi za pomocą 
zdolności ruchu, dodaj +3 .

Zaatakuj co najmniej trzech wrogów każdą 
z trzech różnych zdolności ataków obszarowych.
Wykonaj zdolność Przywołania Sztandaru 
podczas twojej pierwszej tury i przez cały 
scenariusz utrzymaj sztandar przy życiu oraz 
w promieniu  3 od siebie.

Zignoruj efekty przedmiotów  
 i usuń jedną kartę 1- .

Zastąp jedną kartę 0+   
jedną kartą 1+  „Dodaj +1  
za każdego sojusznika 
sąsiadującego z celem”.

Człowiek, Włócznia Sztandaru

CechyWartość punktów życia

Przekonuja̧cyOpancerzony Zaradny

Ważne zasady:

wymagają-
cych od sojuszników

obracane lub odbijane lustrzanie

stosie kart odrzuconych
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Karty zdolności: sprawiają, że postać jest wyjąt-
kowa. Reprezentują one dynamiczne akcje, dostęp-
ne do wykonania podczas scenariusza. Na razie 
najważniejszą częścią tych kart jest ich poziom, 
widoczny w lewym górnym rogu. Jeśli nie znacie 
możliwości postaci, sugerujemy, abyście podczas 
pierwszej rozgrywki używali tylko kart poziomu 1. 
Ich liczba jest równa wielkości ręki. Doświadczeni 
gracze mogą rozważyć użycie kart poziomu X, które 
są zazwyczaj bardziej skomplikowane i sytuacyjne. 
Każda postać może do scenariusza wprowadzić kar-
ty zdolności w liczbie równej wielkości jej ręki, więc 
dodanie kart poziomu X oznacza usunięcie z ręki 
takiej samej liczby kart poziomu 1. Nie martwcie się, 
na początku każdego scenariusza możecie dokonać 
tego wyboru na nowo. Więcej informacji na temat 
kart zdolności znajdziecie na str. 34.

Zaawansowane karty modyfikatorów ataku 
i karty przypominające o profitach: oznaczone 
ikoną klasy, potrzebne tylko wtedy, gdy postać ro-
śnie w siłę, więc na razie nie będziecie ich używać. 
Więcej informacji na temat kart modyfikatorów 
ataku znajdziecie na str. 25.

Jest jeszcze kilka rzeczy, których postać potrzebuje, za-
nim będzie gotowa do gry:

Standardowa talia modyfikatorów ataku: we
wkładce znajduje się sześć oznaczonych talii (po 
20 kart każda). Talie te są przeznaczone dla: po - 
staci (odpowiednio , , , ), sojuszników 
związanych ze scenariuszem ( ) i potworów ( ). 
W każdej z tych talii znajduje się sześć kart , 
pięć , pięć , jedna , jedna , jedna  
i jedna .

Cel życiowy: niech każde z  was dobierze po dwie 
karty celów życiowych, zatrzyma jedną z nich, a drugą 
wtasuje z powrotem do talii. Karty te przedstawiają 
pobudki, które przywiodły postać do Frosthaven. 
Po ukończeniu tej osobistej misji gracz może przejść 
swoją postacią w stan spoczynku i  wybrać nową, 
odblokowując tym samym nowe elementy kam-
panii. Karty celów życiowych mogą być tajne lub 
jawne, w zależności od decyzji drużyny.

Licznik postaci: licznik służy do śledzenia 
punktów życia i doświadczenia postaci w czasie 
scenariusza. 
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Karta poziomu 1 (Włócznia Sztandaru)
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Rewers karty modyfikatora ataku

Doświadczenie

Karta potwora „Nic”

M
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Niestrudzone Przywództwo

00580058

+ 1
00530053

Zaawansowane karty 
modyfikatorów ataku

Karty celów życiowych

Punkty 
życia

 Nagrody

Rośliny są nieskończenie 

bardziej interesujące niż ludzie. 

Istnieje tak wiele gatunków, 

a każdy ma unikalne 

właściwości. Wspaniale 

by było nic nie robić, 

tylko przyglądać się nowym 

roślinom przez cały dzień. 

Ale zaczyna brakować ci 

nowych okazów do podziwiania. 

Na szczęście w północnej 

części kontynentu znajduje się 

zupełnie nowy ekosystem.

Osobiście zbierz 
5 różnych rodzajów ziół 

za pomocą żetonów łupów.

Studium roślin

01

Otwórz  24
(alt.:  42)

581
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Nazwa klasy Sugerowane zakupy

Włócznia 
Sztandaru

Uskrzydlone Buty  124  ,  
Kuta Tarcza  128  

Dryfiarz
Amulet Życia  120  ,  

Uskrzydlone Buty  124  

Kościodziej Szaty Stróża  122  

Śmierciobieżca Buty Szybkości  125  

Ostrzobłysk
Skórzana Zbroja  123  ,  

Zatruty Sztylet  127  

Bliźniacznik
Amulet Życia  120  ,  

Skórzana Zbroja  123  

Po stworzeniu postaci nadszedł czas, aby zapoznać się z za-
sadami gry. Jeśli wolicie nie czytać instrukcji i zamiast tego 
obejrzeć film z prezentacją reguł, znajdziecie go tutaj:

play.albipolska.pl/frosthaven/ 

 
Zasady są podzielone na dwie główne sekcje: zasady roz-
grywania scenariusza i zasady dotyczące tego, co można 
robić między scenariuszami. Na początek musicie zapo-
znać się z zasadami scenariusza, ale możecie pominąć 
poniższe sekcje:

 � Wydarzenia na szlaku: nie wystąpią na począt-
ku pierwszego scenariusza.

 � Poziom scenariusza: dla kilku pierwszych sce-
nariuszy zostanie ustawiony na „1”.

Jeśli mieliście już okazję zapoznać się z  systemem 
Gloomhaven, możecie przejrzeć sekcję „Faza scenariusza” 
i  przeczytać tylko fragmenty zaznaczone na niebiesko 
(tak jak ten), wyodrębniające zasady scenariusza, które 
występują wyłącznie we  Frosthaven. Jeśli dotychczas 
mieliście okazję zapoznać się jedynie ze Szczękami Lwa, 
zalecamy przeczytanie całej instrukcji.

Po zapoznaniu się z zasadami rozgrywania scena-
riuszy możecie rozpocząć swoją pierwszą przygodę, 
postępując zgodnie z instrukcjami zawartymi w sekcji 

„Początek przygody” (str. 49). Jeśli system Gloomhaven 
stanowi dla was zupełną nowość, zalecamy nie tylko 
przeczytanie całej instrukcji, ale także rozpoczęcie gry 
od scenariusza 0.

Jeśli nie będziecie czegoś pewni i będziecie tego szukać 
ponownie w instrukcji, z pomocą przyjdą wam „Indeks” 
(str. 80–81) oraz „Ważne kwestie do przypomnienia” 
(str. 76), w których znaleźć można często pomijane zasady.

W przypadku każdej gry o takim rozmiarze i skali może 
się  zdarzyć, że instrukcja nie zapewni jednoznacznej 
odpowiedzi, a wiele interpretacji reguł będzie wydawało 
się równie prawdopodobnych. Pamiętajcie wówczas  
o uniwersalnej zasadzie: w przypadku wątpliwości 
to drużyna podejmuje decyzję, jak je rozpatrzyć. 
Po prostu sami podejmijcie decyzję, jak rozwiązać daną 
sytuację. A jeśli potrzebujecie dodatkowych wyjaśnień, 
oficjalne FAQ znajdziecie na stronie cephalofair.com/
frosthaven (w języku angielskim).

Część sekcji instrukcji pozostała pusta. Zostaną one wy-
pełnione naklejkami z nowymi zasadami, które znajdzie-
cie po otwarciu niektórych zapieczętowanych kopert. Na 
razie się nimi nie przejmujcie.

 � Przedmioty: każde z was ma na start 30 sztuk 
złota, które może wydać na zakup przedmiotów. 
Zapewniają one postaciom dodatkowe premie lub 
zdolności. W tym momencie możecie kupić dowol-
ne przedmioty z dostępnego asortymentu (przed-
mioty 120–128). Jeśli posiadacie grę Gloomhaven, 
możecie również zakupić dowolne z następujących 
przedmiotów z tej gry: 10, 25, 72, 105, 109 i 116. Po 
zakupie przedmiotów za początkowe złoto wszelkie 
niewydane kwoty przepadają. Więcej informacji 
na temat przedmiotów znajdziecie na str. 35. Jeśli 
nie jesteście pewni, co kupić, obok znajdziecie kilka 
propozycji dla każdej ze startowych klas postaci.

Nauka zasad

Tworzenie postaci cd.
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Scenariusze to samodzielne misje zaprojektowane jako 
osobne rozgrywki. Kampania Frosthaven składa się z wie-
lu scenariuszy, a większość czasu spędzicie właśnie na ich 
rozgrywaniu. Księga scenariuszy zawiera 138 przygód, 
ale nie przejdziecie ich wszystkich i nie będą one rozgry-
wane w kolejności. Historia opowiedziana w grze zawiera 
wiele rozgałęziających się ścieżek i punktów zwrotnych.

Każda faza scenariusza składa się z 3 odrębnych kroków:

Rozpoczęcie scenariusza: na tym etapie dru-
żyna przygotowuje wszystko, co potrzebne do 
rozegrania scenariusza, w tym własne postacie, 
potwory, z którymi przyjdzie im walczyć, oraz 
układ mapy, na której odbędzie się walka.

Rozgrywanie scenariusza: ten etap składa się  
z serii rund. W każdej rundzie wszystkie figurki 
na mapie, zarówno postacie, jak i potwory, wyko-
nują swoje tury. Drużyna będzie rozgrywać kolejne 
rundy do czasu, aż scenariusz zostanie przegrany 
lub ukończony.

Zakończenie scenariusza: na tym etapie dru-
żyna rozpatruje skutki przegranej lub ukończenia 
scenariusza.

Oprócz księgi scenariuszy równie ważnym elementem 
rozgrywki jest księga sekcji. Za każdym razem, gdy na­
potkacie ikonę księgi sekcji s , przeczytajcie określoną 
sekcję w tej księdze. Liczba przed kropką to numer kon­
kretnej strony, a liczba po kropce to konkretna sekcja na 
danej stronie.

Faza scenariusza

Księga scenariuszy

Księga sekcjiKsięga scenariuszy

IKONA KSIȨGI SEKCJI
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Naklejka 2

Naklejka 1

Naklejka 3

Za każdym razem, gdy scenariusz jest rozgrywany, 
drużyna przygotowuje się do niego, wykonując kolejno 
następujące czynności:

Wybierzcie scenariusz do rozegrania, otwórzcie księ-
gę scenariuszy na odpowiednim wpisie i trzymajcie 
księgę sekcji w pobliżu. Scenariusz może być rozegra-
ny tylko wtedy, gdy został odblokowany, a drużyna 
spełnia jego wymagania. Dotyczy to również scena-
riuszy, które zostały ukończone wcześniej.

W razie potrzeby rozpatrzcie wydarzenie na szlaku 
(patrz str. 12).

Wszystkie kafle mapy ułóżcie w sposób przedsta-
wiony w układzie mapy dla danego scenariusza.

Przygotujcie materiały (talie zdolności, karty staty-
styk, kartonowe figurki i znaczniki inicjatywy) dla 
wszystkich potworów wskazanych w kluczu scena-
riusza. Talie zdolności potasujcie, a karty statystyk 
umieśćcie w kopertach, tak aby widoczne były tylko 
stosowne statystyki.

Odszukajcie wszystkie kafelki nakładek pokazane 
w kluczu scenariusza.

Pierwsze pomieszczenie scenariusza przygotujcie 
tak, jak pokazano na mapie głównej dla danego 
scenariusza.

Zbierzcie i potasujcie wszystkie niezbędne talie mo - 
dyfikatorów ataku (talie postaci, potworów i sojuszni-
ków) oraz weźcie wszystkie dodatkowe karty mody-
fikatorów ataku ( ,  oraz ).

Przeczytajcie cele, wprowadzenie i zasady specjal-
ne dla danego scenariusza.

Rozdajcie każdemu bohaterowi po trzy cele bitew­
ne. Każda postać wybiera jeden z nich, a pozostałe 
odrzuca (patrz str. 17).

Tackę z żetonami umieśćcie w pobliżu.

Stwórzcie talię łupów zgodnie z tabelą łupów dla 
danego scenariusza (patrz str. 16).

Dla każdej postaci zdecydujcie, które przedmio-
ty z jej puli jej przypisać. Następnie zastosujcie 
wszelkie efekty negatywne oraz efekty początku 
scenariusza związane z wybranymi przedmiotami 
(patrz str. 35).

Dla każdej postaci zdecydujcie, które karty zdol-
noś ci z jej puli jej przypisać, wybierając liczbę kart 
równą wielkości ręki danej postaci (wartość wi-
doczna poniżej portretu na planszy postaci). Każda 
postać zaczyna z wybranymi kartami w ręce.

Czerwony licznik punktów życia każdej postaci 
ustawcie na maksymalną wartość punktów życia 
(wartość widoczna poniżej jej aktualnego poziomu 
na wykresie u dołu jej planszy postaci). Niebieski 
licznik doświadczenia każdej postaci ustawcie na 
zero.

Zastosujcie wszelkie efekty wydarzeń na szlaku  
i efekty scenariusza.

Rozpoczęcie scenariusza
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