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Piermse krnki

Musicie ochronié¢ posterunek Frosthaven przed wszel-
kimi zagrozeniami. W tym celu w druzynie zlozonej
z najemnikow bedziecie wyrusza¢ na pustkowia w ra-
mach réznych scenariuszy. Po ukonczeniu przygody
nowe drogi stang przed wami otworem, rozwijajac w ten
sposob historie opisang w kampanii. Pomiedzy scena-
riuszami wasza druzyna powraca do Frosthaven, aby
rozpatrywa¢ wydarzenia, zdobywac¢ nowe przedmioty
i zdolnosci oraz wchodzi¢ w interakcje z budynkami.

NISKA ZL0ZonoS$¢

NISKA ZL0Z0NnoS¢

Naturalna przywddczyni i obronczyni
dysponujqca poteznymi atakami, ktére
wymagajq zajecia dogodnej pozycji.

> Smierciobiezca €

SREDNIA Z£0ZONOSC

Manipulatorka martwych duchéw,
wyRorzystujqca smier¢
jako paliwo dla swoich zdolnosci.

> Startowe Rlasy postaei <

Wszechstronny i niezwykle
wytrzymaty, dzieki czemu
moze petni¢ kazdq role.

> Dstrzobtysk <€

WYSOKA ZL0Z0NoS¢

Potezny wojownik walczqcy wrecz,
potrafigcy szybko wkraczac do walki
i wycofywac sie z niej.

Sercem gry sg postacie, ktore stworzycie z szesciu po-
czatkowych klas, aczkolwiek w miare postepu kampa-
nii dostepne stang sie kolejne. W grze moze bra¢ udziat
od 2 do 4 graczy, a kazdy z nich bedzie korzystatl z innej
postaci. Kazda klasa postaci, oznaczona inng ikong, po-
siada unikatowy zestaw kart zdolnosci, ktore okreslaja
sposob jej dziatania.

Zasady gry solo znajdziecie na str. 69.

SREDNIA ZL0Z0ONOSC

Przywotywacz nieumartych,
gotow poswieci¢ swoje zdrowie,
by tworzy¢ i leczy¢ sojusznikéw.

V)

. Blizniacznik .

WYSOKA ZL0Zonos¢

R6j owadow o dwéch odmiennych
formach, umozliwiajqcych przelqczanie sie
miedzy atakami wrecz i dystansowymi.
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Przyjrzyjmy sie blizej elementom sktadowym postaci.
Gdy kazde z was zdecyduje, ktorg klasg postaci chce grac,
powinno odszuka¢ mate i duze pudetko wybranej klasy
ije otworzyc.

Wewnatrz matlego pudetka znajduje sie plastikowa figurka,
ktora jest uzywana do reprezentowania postaci w kazdym
scenariuszu. Uwaga: BliZzniacznik ma dwa mate pudetka,
poniewaz ma dwie oddzielne formy.

Wewnatrz duzego pudetka znajduje sie kilka rzeczy:

@ Arkusze postaci: na tym arkuszu sledzicie pomie-
dzy scenariuszami wszystkie trwale informacje
o swojej postaci. W polu ,Imie” wpiszcie teraz
imiona swoich postaci i zaznaczcie, ze jestescie
na poziomie 1. Poczatkowe postacie zaczynaja gre
z 30 sztukami zlota, wiec w polu Ztoto wpiszcie ,,30".
W kazdym zestawie znajduje sie plik arkuszy, ponie-
waz tg sama klasg mozna grac wielokrotnie w trakcie
jednej kampanii. Jednak w danym momencie w grze
moze by¢ obecna tylko jedna posta¢ kazdej klasy,
wiec na razie kazde z was potrzebuje tylko jednego
arkusza. Wiecej informacji na temat arkuszy postaci
znajdziecie na str. 53.

Plansza postaci: w trakcie rozgrywki kazde z was
trzyma przed soba plansze swojej postaci. Plansza ta
stuzy do sledzenia waznych zasad i r6znych aspektéw
postaci. Na planszy znajduje sie ilustracja, a takze
wielkos¢ reki postaci, jej cechy i maksymalna war-
tos¢ punktow zycia w zaleznosci od poziomu. Po
drugiej stronie znajdziecie tematyczny opis postaci.

Kartonowa figurka postaci: alternatywna dla
figurki plastikowej. W zaleznosci od preferencji do
przedstawienia swoich postaci mozecie uzy¢ figur-
ki plastikowej lub kartonowej.

Kartonowa figurka przywolanca: jesli postacé
posiada zdolnosci, ktére moga przywotac sojuszni-
kow, w jej pudetku znajdziecie kartonowe figurki
tych sojusznikéw. Sojusznicy nie majg figurek pla-
stikowych, tylko kartonowe.

Zetony postaci: stuza do $ledzenia réznych zdol-
nosci postaci.

@ Zeton kolejnosci inicjatywy: stuzy do oznacza-
nia, kiedy w trakcie rundy scenariusza nastepuje
tura danej postaci.

i
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@ Karty zdolnosci: sprawiajg, ze postac jest wyjat- DUZE PUDELKO
kowa. Reprezentuja one dynamiczne akcje, dostep-
ne do wykonania podczas scenariusza. Na razie
najwazniejsza czescig tych kart jest ich poziom,
widoczny w lewym gérnym rogu. Jesli nie znacie
mozliwosci postaci, sugerujemy, abyscie podczas
pierwszej rozgrywki uzywali tylko kart poziomu 1.
Ich liczba jest rowna wielkosci reki. Doswiadczeni
gracze moga rozwazy¢ uzycie kart poziomu X, ktére Karta poziomu 1 (Widcznia Sztandaru)
sg zazwyczaj bardziej skomplikowane i sytuacyjne.
Kazda posta¢ moze do scenariusza wprowadzi¢ kar- :
ty zdolnosci w liczbie réwnej wielkosci jej reki, wiec ) TR A
dodanie kart poziomu X oznacza usuniecie z reki oF :
takiej samej liczby kart poziomu 1. Nie martwcie sie, . .
na poczatku kazdego scenariusza mozecie dokona¢
tego wyboru na nowo. Wiecej informacji na temat
kart zdolnosci znajdziecie na str. 34.
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‘B Zaawansowane karty modyfikatorow ataku
i karty przypominajace o profitach: oznaczone
ikong klasy, potrzebne tylko wtedy, gdy postac ro-
$nie w site, wiec na razie nie bedziecie ich uzywac.

Wiecej informacji na temat kart modyfikatoréw Zdawanso el i SRR p R T
e R modyfikatoréw ataku o profitach
ataku znajdziecie na str. 25.
(= /A\ =)
[= A4 =
est jeszcze kilka rzeczy, ktorych postac potrzebuje, za-
Jest Y, ych p p j WKLADKA

nim bedzie gotowa do gry:

() Standardowa talia modyfikatoréw ataku: we
wktadce znajduje sie szes¢ oznaczonych talii (po
20 kart kazda). Talie te sg przeznaczone dla: po- =
Sta_CI (odpowiednio ”_’ e’ 9’ 0)' so]us)zmkow Rewers karty modyfikatora ataku Karta potwora ,Nic”
zwigzanych ze scenariuszem (0) ipotworow (Q)).
W kazdej z tych talii znajduje sie szes¢ kart ),

pieé 0, piec o, jedna Q, jedna @, jedna @)

ijedna

0 Cel zyciowy: niech kazde z was dobierze po dwie
karty celéw zyciowych, zatrzyma jedna z nich, a druga
wtasuje z powrotem do talii. Karty te przedstawiaja
pobudki, ktore przywiodly posta¢ do Frosthaven.
Po ukonczeniu tej osobistej misji gracz moze przejsé
Swojg postacig w stan spoczynku i wybra¢ nowa,
odblokowujac tym samym nowe elementy kam-
panii. Karty celow zyciowych moga by¢ tajne lub
jawne, w zaleznosci od decyzji druzyny.

Punkty
zycia O Doswiadczenie
@ Licznik postaci: licznik stuzy do $ledzenia

punktow zycia i doswiadczenia postaci w czasie

scenariusza. C /N L
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0 Przedmioty: kazde z was ma na start 30 sztuk
zlota, ktore moze wyda¢ na zakup przedmiotow.
Zapewniajg one postaciom dodatkowe premie lub
zdolnosci. W tym momencie mozecie kupi¢ dowol-
ne przedmioty z dostepnego asortymentu (przed-
mioty 120-128). Jesli posiadacie gre Gloomhaven,
mozecie rowniez zakupi¢ dowolne z nastepujacych
przedmiotéw z tej gry: 10, 25, 72, 105, 109 i 116. Po
zakupie przedmiotow za poczatkowe ztoto wszelkie
niewydane kwoty przepadaja. Wiecej informacji
na temat przedmiotéw znajdziecie na str. 35. Jesli
nie jestescie pewni, co kupi¢, obok znajdziecie kilka
propozycji dla kazdej ze startowych klas postaci.

Po stworzeniu postaci nadszedt czas, aby zapoznac sie z za-
sadami gry. Jesli wolicie nie czytac instrukeji i zamiast tego
obejrzec film z prezentacjg regul, znajdziecie go tutaj:

= play.albipolska.pl/frosthaven/

Zasady sa podzielone na dwie gléwne sekcje: zasady roz-
grywania scenariusza i zasady dotyczace tego, co mozna
robi¢ miedzy scenariuszami. Na poczatek musicie zapo-
znac sie z zasadami scenariusza, ale mozecie poming¢
ponizsze sekcje:

© Wydarzenia na szlaku: nie wystgpig na poczat-
ku pierwszego scenariusza.

< Poziom scenariusza: dla kilku pierwszych sce-
nariuszy zostanie ustawiony na ,1".

¥ Jesli mielidcie juz okazje zapoznaé sie z systemem

Gloomhaven, mozecie przejrzec sekcje ,Faza scenariusza”
i przeczytaé tylko fragmenty zaznaczone na niebiesko
(tak jak ten), wyodrebniajgce zasady scenariusza, ktére
wystepuja wytacznie we Frosthaven. Jesli dotychczas
mieliScie okazje zapoznac si¢ jedynie ze Szczekami Lwa,
zalecamy przeczytanie catej instrukgji.

56 o

> Jlanka zasad <€

Nazwa Rlasy Sugerowane zakupy

Uskrzydlone Buty [EE],
Kuta Tarcza

Widcznia
Sztandaru

Amulet Zycia B8],

Dryfiarz Uskrzydlone Buty

Kosciodziej Szaty Stréza

Smierciobiezca Buty Szybkosci

Skérzana Zbroja [BEY,

Ostrzobtysk Zatruty Sztylet

Amulet Zycia [F8],

Blizniacznik Skérzana Zbroja

Po zapoznaniu sie z zasadami rozgrywania scena-
riuszy mozecie rozpoczac¢ swojg pierwsza przygode,
postepujac zgodnie z instrukcjami zawartymi w sekeji
,Poczatek przygody” (str. 49). Jesli system Gloomhaven
stanowi dla was zupelng nowos¢, zalecamy nie tylko
przeczytanie catej instrukeji, ale takze rozpoczecie gry
od scenariusza O.

Jesli nie bedziecie czegos pewni i bedziecie tego szukac
ponownie w instrukeji, z pomoca przyjda wam ,Indeks”
(str. 80-81) oraz ,Wazne kwestie do przypomnienia’
(str. 76), w ktérych znalez¢é mozna czesto pomijane zasady.

W przypadku kazdej gry o takim rozmiarze i skali moze
sie zdarzy¢, ze instrukcja nie zapewni jednoznacznej
odpowiedzi, a wiele interpretacji regut bedzie wydawato
sie réownie prawdopodobnych. Pamietajcie wowczas
o uniwersalnej zasadzie: w przypadku watpliwosci
to druzyna podejmuje decyzje, jak je rozpatrzyc.
Po prostu sami podejmijcie decyzje, jak rozwigza¢ dang
sytuacje. A jesli potrzebujecie dodatkowych wyjasnien,
oficjalne FAQ znajdziecie na stronie cephalofair.com/
frosthaven (w jezyku angielskim).

Czesc sekeji instrukeji pozostala pusta. Zostang one wy-
petnione naklejkami z nowymi zasadami, ktére znajdzie-
cie po otwarciu niektorych zapieczetowanych kopert. Na
razie sie nimi nie przejmujcie.




Scenariusze to samodzielne misje zaprojektowane jako
osobne rozgrywki. Kampania Frosthaven sktada sie z wie-
lu scenariuszy, a wiekszos¢ czasu spedzicie wiasnie na ich
rozgrywaniu. Ksiega scenariuszy zawiera 138 przygdd,
ale nie przejdziecie ich wszystkich i nie bedg one rozgry-
wane w kolejnosci. Historia opowiedziana w grze zawiera
wiele rozgaleziajgcych sie Sciezek i punktow zwrotnych.

Kazda faza scenariusza sktada sie z 3 odrebnych krokéw:

Rozpoczecie scenariusza: na tym etapie dru-
zyna przygotowuje wszystko, co potrzebne do
rozegrania scenariusza, w tym wilasne postacie,
potwory, z ktéorymi przyjdzie im walczy¢, oraz
uktad mapy, na ktdrej odbedzie sie walka.

Rozgrywanie scenariusza: ten etap sklada sie
z serii rund. W kazdej rundzie wszystkie figurki
na mapie, zarowno postacie, jak i potwory, wyko-
nujg swoje tury. Druzyna bedzie rozgrywac kolejne
rundy do czasu, az scenariusz zostanie przegrany
lub ukonczony.

Zakonczenie scenariusza: na tym etapie dru-
9 zyna rozpatruje skutki przegranej lub ukonczenia
scenariusza.

Oproécz ksiegi scenariuszy réwnie waznym elementem
rozgrywki jest ksiega sekcji. Za kazdym razem, gdy na-
potkacie ikone ksiegi sekcji ﬁ, przeczytajcie okreslong
sekcje w tej ksiedze. Liczba przed kropka to numer kon-
kretnej strony, a liczba po kropce to konkretna sekcja na
danej stronie.

(= "3 =]

IKONA KSIEGI SEKCJI

@ 5.3 - Miasto w plomier
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Za kazdym razem, gdy scenariusz jest rozgrywany,
druzyna przygotowuje sie do niego, wykonujac kolejno
nastepujace czynnosci:

o

© © O

Q &

Wybierzcie scenariusz do rozegrania, otworzcie ksie-
ge scenariuszy na odpowiednim wpisie i trzymajcie
ksiege sekcji w poblizu. Scenariusz moze by¢ rozegra-
ny tylko wtedy, gdy zostal odblokowany, a druzyna
spetnia jego wymagania. Dotyczy to rowniez scena-
riuszy, ktdre zostaty ukonczone wezesnie;j.

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

Wszystkie kafle mapy uldzcie w sposéb przedsta-
wiony w ukladzie mapy dla danego scenariusza.

Przygotujcie materiaty (talie zdolnosci, karty staty-
styk, kartonowe figurki i znaczniki inicjatywy) dla
wszystkich potworéw wskazanych w kluczu scena-
riusza. Talie zdolnosci potasujcie, a karty statystyk
umiesccie w kopertach, tak aby widoczne byty tylko
stosowne statystyki.

Odszukajcie wszystkie kafelki naktadek pokazane
w kluczu scenariusza.

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

Zbierzcie i potasujcie wszystkie niezbedne talie mo-
dyfikatoréw ataku (talie postaci, potwordw i sojuszni-
kow) oraz wezcie wszystkie dodatkowe karty mody-
fikatorow ataku (, ﬁ} oraz °).

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

Rozdajcie kazdemu bohaterowi po trzy cele bitew-
ne. Kazda postac wybiera jeden z nich, a pozostate
odrzuca (patrz str. 17).

Naklejka 1

ﬂ) Tacke z zetonami umiesécie w poblizu.

() Stwoérzcie talie tupéw zgodnie z tabelg tupéw dla 3

danego scenariusza (patrz str. 16).

Naklejka 2

Naklejka 3

@ Dla kazdej postaci zdecydujcie, ktore przedmio-

ty z jej puli jej przypisa¢. Nastepnie zastosujcie
wszelkie efekty negatywne oraz efekty poczatku
scenariusza zwigzane z wybranymi przedmiotami
(patrz str. 35).

Dla kazdej postaci zdecydujcie, ktére karty zdol-
nosci z jej puli jej przypisaé, wybierajac liczbe kart
rowng wielkosci reki danej postaci (wartos¢ wi-
doczna ponizej portretu na planszy postaci). Kazda
postac zaczyna z wybranymi kartami w rece.

Czerwony licznik punktow zycia kazdej postaci
ustawcie na maksymalng warto$¢ punktow zycia
(wartos$¢ widoczna ponizej jej aktualnego poziomu
na wykresie u dotu jej planszy postaci). Niebieski
licznik doswiadczenia kazdej postaci ustawcie na
zero.

Zastosujcie wszelkie efekty wydarzen na szlaku
i efekty scenariusza.

Scenarlusz tostaje koficzony, pdy
WSTYSCY WYSIRPURICY W Tim wITgowie
zging. Na komiec rundy, w kitrej fo na-
suypl, pereczyijeie (9.1








































































































































































































































