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W pudetku z grq znajduje sie znaczna liczba komponentow. Wazne jest ich odpowiednie
uporzqdkowanie przed pierwszq rozgrywkq. Ten poradnik pokaze, w jaki sposob
zorganizowac wszystko jak najlepiej, abyscie mogli zaczqé grac tak szybko, jak to mozliwe!

O /A

Pod tym poradnikiem znajdg sie cztery ksiegi @, pie¢ arkuszy naklejek @, plik arkuszy kampanii @
oraz plansza mapy @. Nie przerywajcie pieczeci na ksiedze zagadek, dopdki nie zostaniecie o to poproszeni.
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Ksiega zagadek Ksiega scenariuszy  Ksiega sekcji Instrukcja Arkusze naklejek Arkusze kampanii  Plansza mapy

Obok nich znajdziecie dwie tacki z pokrywkami @.
Wyjmijcie mniejsza tacke z zetonami z wiekszej i odtézcie jg na bok.
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Pod nig znajdziecie karte alchemii @ oraz pie¢ schematéw blokowych scenariuszy @), ktére na razie mozecie odlozy¢ na
bok. Nastepnie zobaczycie stos 27 ramek z zetonami ). Mozecie je teraz wyjac z pudetka i zacza¢ wypychac z nich elementy.

Wypychajgc elementy z kartonowych ramek, dzielcie je i odpowiednio rozktadajcie, zgodnie z opisem na kolejnych stronach.
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Karta alchemii Schematy blokowe
scenariuszy

Ramki z zetonami

Ciag dalszy na nastepnej stronie >



Kafle mapy @ i plansze zywiotéw @ odtézcie chwilowo na bok.

Kartonowe figurki potworow podzielcie wedtug ich ilustracji
i umiesccie kazdy zestaw w osobnym plastikowym worecz-
ku. Wszystkie unikatowe figurki, a takze zestaw zawierajacy
tylko dwie figurki, mozecie umiesci¢ razem w wiekszym
plastikowym worku (ktory znajdziecie w dolnej czesci plasti-
kowej tacki) @.

Posegregujcie i schowajcie pozostale elementy w przezna-
czonych dla nich polach w tackach na kafelki i zetony @),
zgodnie z tym, co pokazano na dole te strony.

Zetony inicjatywy potworéw @ odtézcie na razie na bok.
Pézniej dodacie je do plastikowych torebek.

W pudetku z gra znajdziecie takze duze i mate pudetka dla ((
wszystkich 17 klas postaci @. Kazde pudetko jest oznaczone
odpowiednig ikong klasy (klasa §) ma dwa mate pudetka).
Na poczatku kampanii dostepnych jest tylko szes¢ klas, dla-
tego nie otwierajcie zadnych zapieczetowanych pudetek, ani
odpowiadajgcych im matych pudetek — sg one przeznaczone
dla klas, ktére zostang odblokowane w trakcie kampanii.

W pudetku z gra znajduja sie takze dwa podajniki na karty,
ktore nie przynalezg do konkretnych klas. Po odpakowaniu
tych kart z folii nalezy je posortowac i przechowa¢ zgodnie

z opisem zawartym na nastepnej stronie. Kartonowe figurki potworéw
(Zestawy potworéw)

Kafelki naktadek
* o wielkosci 1 pola

Kafelki naktadek
“ o wielkosci 2 pél

4 Kafelki naktadek putapek
J Kafelki naktadek drzwi

Kafelki naktadek
“ o wielkosci 3 pél

®

&
@

\@9 .I
D @”

N

Kartonowe figurki potworow
(unikatowe potwory)
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Zetony
inicjatywy potworow



Zimowe Letnie Zimowe y
wydarzenia wydarzenia wydarzenia wydarzenia
na posterunku na posterunku na szlaku na szlaku

Losowe

scenariusze Modyfikatory Modyfikatory Modyfikatory Modyfikatory
sojusznikow

postaci potworow stanow

Losowe schematy Dostepne Przedmioty Dostepne
Przedmiotow przedmioty  do wytworzenia przedmioty
do wytworzenia do kupienia

(051-065) (001-010) (011-119) (120-128)

Koperty budynkow

@..

Losowe pomieszczenia
i losowe rozstawienia

Karty statystyk potworow
i koperty na nie

Wezcie przektadki, ktére znajdziecie pod tarczami po-
staci @. Bedg one potrzebne do oddzielenia niektérych
rodzajow kart w wyznaczonych dla nich miejscach.

Potasujcie pierwsze 20 kart z kazdej talii wydarzen @, @),
© oraz @ i umiesccie je po stronie ,,aktywnych”, a reszte po
stronie ,nieaktywnych”.

Rozdzielcie dodatkowe modyfikatory ataku () na trzy talie:
modyfikatory potworéw @, modyfikatory sojusznikow @
i wszystkie modyfikatory stanow B3
Korzystajac z numerdw widocznych na rewersie karty, po-
dzielcie przedmioty @ na pie¢ zestawdw i rozdzielcie je prze-
grodkami: dostepne przedmioty do wytworzenia (001-010),
niedostepne przedmioty do wytworzenia (011-119), dostepne
przedmioty do kupienia (120-128), niedostepne przedmio-
ty do kupienia (129-167 i 193-247) i potasowane losowe
przedmioty (168-192).

Schematy przedmiotéw losowych @ podzielcie na dwa ze-
stawy: 051-058 i 059-065. Potasujcie schematy 051-058,

Budynki

Zadania
osobiste
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Straz Wyzwania Cele

Miejska bitewne
A0

Przedmioty Losowe v
do kupienia przedmioty Zdolnosci Plastikowe
potworow podstawki
(129-167, 193-247) (168-192)

ale nie tasujcie schematéw 059-065, poniewaz w trakcie
kampanii bedg one pézniej dodawane do talii. Przechowujcie
te zestawy razem, odwrdcone w przeciwne strony, aby tatwo
byto je od siebie odrdoznic.

Wszystkie karty wyzwan ) umiesccie po ,nieukonczone;j”
stronie odpowiedniej przektadki. Ich rola zostanie objasnio-
na w dalszej czesci kampanii.

Potasujcie pierwsze 20 kart (1420-1439) z talii strazy miej-
skiej @) i umiesccie je po stronie ,dostepnej”, a pozostate po
stronie ,niedostepne;j”.

Pierwsze cztery karty z talii budynkéw €) umiesccie po stro-
nie ,aktywnej”, a pozostate po stronie ,nieaktywne;j”.

Potasujcie cele bitewne @) i zadania osobiste @.

W pudetku znajdziecie takze 17 zapieczetowanych kopert
z budynkami (@, ktére muszg zosta¢ odblokowane podczas
kampanii. Nie otwierajcie ich.

Ciag dalszy na nastepnej stronie >



zdolnosci
potwora

Zeton
inicjatywy potwora

Nadszedt czas, aby zakonczy¢ sortowanie potworéw. Wezcie wo-
reczki z figurkami potworéw @, zetony inicjatywy potworéw @,
karty zdolnosci potworéw @ i karty statystyk potworéw ().

Podczas przegladania kart statystyk potworéw dopasujcie nazwe
kazdego rodzaju potwora do jego ilustracji i dodajcie zeton inicja-
tywy oraz osmiokartowe talie zdolnosci potwora z tg sama nazwa
do woreczka zawierajacego figurki potwora z pasujacg ilustracja.
Wszystkie karty statystyk bosséw uzywaja tego samego zetonu
inicjatywy z napisem , Boss” oraz jednej talii zdolnosci potwora,
ktére mozecie doda¢ do woreczka z unikatowymi kartonowymi
figurkami potwordw. Zauwazcie, ze w grze wystepuje kilka ro-
dzajow Straznikow, Zwiadowcéw, Kaptanéw oraz Chochlikow,
ale dla kazdego z tych rodzajéw dostepna jest tylko jedna talia
zdolnosci potworéw. Dlatego nie ma znaczenia, do ktorych wo-
reczkow wiozycie talie zwigzane z tymi rodzajami potwordw,
pod warunkiem ze bedziecie pamietaé, gdzie sie ona znajduje.

Wasze pudetko jest teraz uporzadkowane! Aby odlozyc wszyst-
ko z powrotem na odpowiednie miejsca, najpierw widzcie obie
podstawki na karty do pudetka, stawiajac mniejsza z nich na
wiekszej, ukltadajac je tak, aby okalaly duze pudetka postaci.
Nastepnie na podstawkach z kartami umiesccie ksigzki, arku-
sze naklejek, arkusze kampanii i plansze mapy po jednej stronie,
a tacki z kafelkami i zetonami po drugiej. Potem umiesécie na
nich karte alchemii i schematy blokowe scenariuszy. Na koniec
umiesccie kafelki mapy, plansze zywiotow i woreczki z kartono-
wymi figurkami potworéw.

Kiedy bedziecie gotowi do gry, pierwsza czesé¢ instrukeji nauczy
was, jak stworzy¢ druzyne i rozegrac scenariusz. Druga czesc in-
strukcji nauczy was, jak rozegrac¢ kampanie, a dodatkowo zawie-
ra kilka przydatnych dodatkéw opisujacych wybrane elementy.

Jesli wolicie nauczy¢ sie gra¢, korzystajac
z materiatu wideo, zamiast czytac instrukcje,
obejrzyjcie filmy z zasadami gry na stronie
albipolska.pl/frosthaven-pl/.




