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Opis rozszerzenia

Zorganizowana przez Uniwersytet Miskatonic ekspedycja
archeologiczna na Alaske obudzita pradawne zto, uspione
w samym sercu tej surowej krainy. Od kilku tygodni nie ma i
od nich zadnych wiesci. Badacze muszg szybko zorganizowac gty
prowiant i wyruszyc¢ na lodowe pogranicze, by mie¢ jakiekolwiek '
szanse na ocalenie zaginionej ekspedycji. To rozszerzenie .
wzorowane jest na The Trail of Ithaqua, rozszerzeniu do £ 1l
cyfrowej wersji gry Elder Sign: Omens. Nowe karty alaskanskich d
Mitéw i Przygod na Alasce zmusza badaczy do podejmowania i
trudnych wyborow, gdy nienaturalne burze spowija Swiat, grozac gl
pogrzebaniem wszystkiego pod lodem i $niegiem.
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Korzystanie z rozszerzenia

Rozszerzenie Omeny lodu pozwala zagra¢ w Znak Starszych
Bogow w zupelnie nowy sposob. Wariant ,,Ekspedycja na
Alaske” umozliwia Badaczom opuszczenie cywilizowanych
terenow Arkham i wyruszenie w mrozne, lodowe ostgpy
Alaski. W tym wariancie rozgrywki wykorzystywane sg karty
Przygod na Alasce, nowa talia alaskanskich Mitow oraz kilka
nowych mechanik powigzanych z przygodami na rozlegtych,

dzikich terenach Alaski.

Ekspedycjana Alaske -
przy$otowanie do ¢ry

Przed rozpoczeciem rozgrywki z wariantem ,,Ekspedycja na
Alaske” nalezy przygotowac gre w standardowy sposob,
uwzgledniajac ponizsze modyfikacje:

1.

Nowe standardowe elementy: Do elementow z gry
podstawowej nalezy dotaczy¢ nastepujace elementy tego
samego typu z rozszerzenia Omeny lodu: karty Badaczy,
Przedmiotow powszechnych, Przedmiotow unikatowych,
Zakleé 1 Sprzymierzencow oraz zetony potworow.

Nowe karty Przygod: Tali¢ Przygod
nalezy zastapi¢ nowa talia, ztozong
wylacznie z kart Przygod na Alasce z tego
rozszerzenia. Zestaw czterech kart Przygod
specjalnych nalezy odtozy¢ na bok.
Nastepnie nalezy podzieli¢ karty Przygod
na Alasce na tali¢ Etapu I i tali¢ Etapu II.

Numer etapu

Nowe karty Mitow: Tali¢ Mitow nalezy zastapic talia
alaskanskich Mitow.

. Znaczniki burzy: Znaczniki burzy nalezy wymieszaé

i stworzy¢ z nich zakryty stos.

. Arkusz Wejscia: Podstawowy arkusz wejscia nalezy

zastapi¢ kartg wejscia ,,0Oboz ekspedycji”.

. Karta pory roku: Nalezy wybra¢, o jakiej porze roku

odbedzie si¢ ekspedycja: moze to by¢ ,,Lato” (fagodniejsza
rozgrywka) lub ,,Zima” (wymagajaca rozgrywka). Karte
nalezy potozy¢ na obszarze gry wybrang strong do gory. Na
torze zaopatrzenia (gorny tor), na polu ,,5”, nalezy umiescic
zeton zaopatrzenia ,,+10”. Na torze dni (dolny tor), na polu
,»Dzien 1” nalezy umiesci¢ zeton dnia.

. Wybranie Przedwiecznego: Nalezy wybra¢ jednego

z trzech Przedwiecznych z rozszerzenia Omeny lodu:
Rhan-Tegotha, Rlim-Shaikortha albo Ithaque.

Zmiana w przygotowaniu do gry: Krok 4 standardowego

przygotowania do gry nalezy zastapi¢ ponizszym:
4. Przygotowanie Przygod: Tali¢ Etapu Il nalezy

odtozy¢ na bok. Talie Etapu I nalezy potasowac pod
stotem, po czym wylozyc w jednym rzedzie trzy odkryte

karty pod kartq wejscia. Nastepnie pod trzema odkrytymi

kartami nalezy wylozy¢ trzy zakryte karty, uzyskujgc
w ten sposob dwa rzedy po trzy karty. Pod rzedem
zakrytych kart nalezy wylozy¢ odkrytqg kartg Przygody
specjalnej ,, Przybycie”. Na koniec nalezy potasowaé
talie Przygéd w Innych Swiatach. Obie talie nalezy
umiescic obok dwoch rzedow przygod. Jesli na karcie
Przygody znajduje sie symbol zablokowanej kosci,
nalezy umiesci¢ na nim odpowiedniq kosc.
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Wigkszos¢ elementow z tego rozszerzenia
oznaczono symbolem Omenow lodu, aby

utatwi¢ odroznienie ich od komponentéw
gry podstawowe;.
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Ekspedycja na Alaske — zasady

W tej czesci opisano szczegotowo zasady rozgrywki
w wariant ,,Ekspedycja na Alaske”.

OBOZ EKSPEDYCJT

Karta wejscia ,,0boz ekspedycji” zastepuje wszystkie inne
karty wejscia. Badacz, ktory rozpoczyna swoja fazg Zegara
na ,,Obozie ekspedycji”’, moze wydawac trofea, aby korzysta¢
z roznych efektow.

Podczas fazy Ruchu Badacz moze pozosta¢ na aktualne;j
karcie, przesuna¢ si¢ na inng znajdujacg si¢ w grze kartg
Przygody lub Przygody w Innym Swiecie albo przesunaé
si¢ na ,,Oboz ekspedycji”. Jesli graczowi uda si¢ rozpatrzy¢
przygode albo zostanie ona odrzucona, nalezy przenies¢
wszystkie znaczniki Badaczy z takiej przygody na karte
,,Obozu ekspedycji”.

Jesli Badacz na koniec swojej fazy Ruchu znajduje si¢
na karcie ,,Obozu ekspedycji”, pomija swoja faze Dziatania
i przechodzi bezposrednio do fazy Zegara.

Jezeli jakas karta lub zdolnos$¢ odnosi si¢ do ,,Wejscia”,
zamiast tego nalezy uznaé, ze odnosi si¢ do ,,Obozu
ekspedycji”. Przykladowo, jesli Badacz musi przesuna¢ si¢
na ,,Wejscie”, przesuwa si¢ na ,,Oboz ekspedycji”.

Karta pory roku

Na karcie pory roku znajduja si¢ dwa tory: tor zaopatrzenia
na gornej polowie karty oraz tor dni na dolnej potowie karty.

Tor zaopatrzenia

Tor zaopatrzenia, umieszczony na gornej potowie karty,
symbolizuje sprzet i prowiant niezbedny do przetrwania

w surowym klimacie Alaski. Dzigki zaopatrzeniu Badacze sa
w stanie fagodzi¢ zagrozenia, ktore napotykaja podczas
podrozy przez dzikie ostepy.

Ilekro¢ ekspedycja zyskuje zaopatrzenie, nalezy przesunaé
zeton zaopatrzenia o podang liczbe pol. Kiedy zeton
zaopatrzenia przekroczy pole ,,9”, nalezy go zastapi¢ zetonem
z wartoscig o dziesi¢¢ wyzsza i umiesci¢ go na polu ,,0”..

Tor dni

Na dolnej potowie karty umieszczony jest tor dni. Kiedy
wybije potnoc, przed rozpatrzeniem jakichkolwiek efektow
,,O potnocy” i dobraniem karty alaskanskich Mitow, nalezy
przesuna¢ zeton dnia o jedno pole do przodu. Nastepnie

na przygodach nalezy umiescic tyle znacznikow burzy,

ile wskazuje nowe pole dnia.

Tor dni i zeton dnia

Kiedy zeton dnia przesunie si¢ na ostatnie pole toru dni,
Badacze otrzymuja kare. W zaleznos$ci od wybranej pory roku
kara jest inna. Jesli ekspedycja odbywa si¢ latem, na torze
zagtady nalezy umiesci¢ dwa zetony zagtady, cofnaé zeton
dnia z powrotem na pole ,,Dzien 7” i umiesci¢ na przygodach
siedem znacznikow burzy. Jesli ekspedycja odbywa si¢ zima,
Badacze przegrywaja.

PRrzYGODY NA ALASCE

Karty Przygod z tego rozszerzenia nazywane sg kartami
Przygdd na Alasce. Efekty odnoszace si¢ do ,kart Przygod”
dziataja rowniez na karty Przygod na Alasce, jednakze efekty
odnoszace si¢ do ,,Przygdod na Alasce” dziataja wyltacznie na
karty Przygo6d na Alasce. Kiedy gracz otrzymuje polecenie
umieszczenia w grze karty Przygody na Alasce, wprowadza
taka karte zakryta (karty Przygod w Innych Swiatach nadal
wchodza do gry odkryte).

Uwaga: Tres¢ rewersu wierzchniej karty z talii Przygod
na Alasce jest zawsze jawna.

W gornej czesci kazdej karty Przygody na Alasce znajduje si¢
kolorowe pole z symbolem trupiej czaszki. Kolor okresla
poziom trudnosci: zielony oznacza atwe, zotty normalne,

a czerwony trudne przygody. Kolor ramki na rewersie kart
nie ma wptywu na rozgrywke i ma za zadanie jedynie utatwic
graczom szybsze rozpoznanie miejsc tego samego typu.

Tor zaopatrzenia wskazuje, ze druzyna ma 11 zaopatrzenia.

Ilekro¢ ekspedycja traci zaopatrzenie, nalezy przesuna¢ zeton
zaopatrzenia o podang liczbe pol. Kiedy Zeton zaopatrzenia
cofnie si¢ za pole ,,0”, nalezy go zastapi¢ zetonem z wartoscia
o0 dziesi¢¢ nizsza i umiesci¢ go na polu ,,9”.




Kiedy badacz przesuwa si¢ na zakryta karte Przygody

na Alasce, natychmiast rozpatruje efekt opisany na rewersie
karty. Nastepnie odwraca karte, rozpatruje efekty wkroczenia
1 konczy swoja faze Ruchu. Efekty ,,0 potnocy”, znajdujace
si¢ na rewersach Przygod na Alasce, aktywuja sie tylko

na zakrytych kartach po wybiciu potnocy.

KARTY ALASKANSKICH MITOW

Rozszerzenie Omeny lodu zawiera zupetnie
nowa talie Mitow, dziatajaca na zmienionych
zasadach. Kiedy Badacze beda stawia¢ czola
rosngcemu zagrozeniu, nowe karty Mitow
zmuszg ich do podejmowania wielu trudnych
Kiedy pojawia si¢ potwor, mozna go umiesci¢ na dowolne;j decyzji.
odkrytej lub zakrytej karcie Przygody zgodnie z normalnymi
zasadami rozmieszczania potworow. Kiedy zakryta karta
Przygody z potworem jest odkrywana, lezacego na niej

. potwora nalezy umiesci¢ na dowolnym zadaniu potwora,

il znajdujacym si¢ na tej przygodzie. Jesli przygoda nie posiada
[ zadnych zadan potworow albo na karcie znajduje si¢ wigcej
potworéw niz zadan potworéw, nadmiarowe zetony potworow
nalezy umiesci¢ pod ostatnim zadaniem na karcie, zgodnie

z normalnymi zasadami rozmieszczania potworow.

Kiedy gracze losuja i rozpatruja karte g

alaskanskich Mitoéw, stajg w obliczu jakiegoS .1, alaskarnskich

problemu i musza wspdlnie wybraé jedna Mitéw 'I
z dwoch dostepnych opcji podanych na i

|
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karcie. Gracze nie moga wybra¢ dolnej opcji, jesli nie sg

w stanie catkowicie rozpatrzy¢ opisanego tam efektu. Jesli
gracze nie moga dojs$¢ do porozumienia, decyzj¢ podejmuje
Badacz, ktory wtasnie wykonywat swoja turg.

Karty Przy¢dd specjalnych EFEKT WKROCZENIA

Karty Przygod specjalnych nie sa tasowane
7 resztg talii Przygod, lecz odktadane na bok,
dopoki gracze nie otrzymaja polecenia,

aby wprowadzi¢ je do gry.

Karty Przygod specjalnych opuszczajg gre
wylacznie wtedy, gdy zostang pozytywnie
rozpatrzone — nie moga by¢ odrzucane

ani usuwane z gry w zaden inny sposob.
Znaczniki i zetony takie jak potwory

1 burze nie moga by¢ umieszczane na kartach
Przygadd specjalnych.

Karta Przygody
specjalnej

efekty wkroczeNIA. Kiedy Badacz przesuwa si¢ na karte,
ktora zawiera zwrot ,,Wkraczajac”, natychmiast musi
rozpatrzy¢ opisany tam efekt. Ponadto jesli Badacz odstania
karte Przygody albo Przygody w Innym Swiecie, na ktorej
si¢ znajduje, natychmiast rozpatruje opisany na niej efekt
wkroczenia.

i
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Niektore karty Przygdd z rozszerzenia Omeny lodu posiadaja I
{
]

Jesli Badacz poniesie porazke podczas rozpatrywania
przygody i w swojej nastepnej turze pozostanie na karcie
z efektem wkroczenia, nie musi go ponownie rozpatrywac.

on normalnie rozpatrzy¢ efekt wkroczenia.

umozliwiaja ekspedycji posuwanie si¢ coraz dalej na potnoc
i przejscie do kolejnego etapu.

PODZIELONE NAGRODY I KARY

Niektore nagrody i kary z rozszerzenia Omeny lodu sa ¥ (
podzielone ukosnikiem na dwie grupy. Podczas otrzymywania

ETAPY EKSPEDYCJI NA AL ASKE podzielonej nagrody lub kary Badacz musi wybrac, ktora fll 1 |
Z grup rozpatrzy.

I ¥ ¥ Przygody na Alasce podzielone sa na dwie talie: Etap 11 Etap "N | I
I

|
i
]
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Kiedy jednak inny Badacz przesuwa si¢ na takg kartg, musi ]

I
i
| Karty Przygod specjalnych z rozszerzenia Omeny lodu
]
I
[

11m II. Etap I zawiera mniej niebezpieczenstw i daje Badaczom B.ad’acz nie mqu wybraé kary, ktorej
wiele okazji do zdobycia przydatnych przedmiotéw oraz nie jest w stanie ponies¢. Przykladowo,
zaopatrzenia. Etap 2 jest bardziej zdradziecki, ale daje dostegp Badacz Uil moze wybrac utraty

do Znakéw Starszych Bogow i Przygod w Innych Swiatach, l?rzedmmtp powszechnego, Jesli

dzigki ktorym bedzie mozna zapieczgtowac Przedwieczne Zto zadnego nie posiada.

nekajace Alaske.

Niektore podzielone nagrody i kary I |
zawierajg blogostawienstwo, klatwe albo Umiejetnosé, ktore il
wprowadzono w rozszerzeniach Nieznane Sity i Bramy Arkham. I |
Jesli gracze nie korzystaja z tych rozszerzen, musza wybrac¢ Al
nagrode lub karg, ktora nie zawiera blogostawienstwa, klatwy il
lub Umiejetnosci. 1 N

Badacze rozpoczynaja gre od Etapu I i wszelkie rozpatrzone
lub odrzucone przygody uzupetniaja kartami z talii Etapu I.
s Badacze moga przej$¢ do Etapu II, jesli uda im si¢ rozpatrzyc
' Przygode specjalng ,,W dzikich ostepach”.

] |

Podzielona kara II i I
|

|
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Kiedy Badacze przechodza do Etapu II, talia Przygoéd Etapu

I jest odrzucana i zastepuje ja talia Przygod Etapu I1. Karty
Przygdd Etapu I znajdujace si¢ w grze i trofea za karty Etapu
! I nie s3 odrzucane. Na koniec nalezy wytozy¢ na obszar gry
odkryta karte Przygody specjalnej ,,Ryzykowna wspinaczka”.
Od tego momentu, kiedy Badacze bgda uzupetnia¢ miejsce
po rozpatrzonej albo odrzuconej przygodzie, beda losowac

I H karte z talii Etapu II.

ZNACZNIKI BURZY 4

Niektore efekty gry, wywolywane przez
kary, symbole zagtady, pola na torze dni
czy karty alaskanskich Mitow powoduja
umieszczenie znacznikow burzy na
przygodach. Znaczniki te symbolizuja
nienaturalng, zta pogode panujaca w danym
miejscu. W tej czescei instrukeji opisano
zasady dotyczace burz.

burzy
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Umieszczanie znacznikéw burzy

Kiedy jakis efekt nakazuje umiescic¢ na przygodach znaczniki
burzy, nalezy wylosowac podang liczbe znacznikow burzy

ze stosu 1 bez podgladania roztozy¢ je zakryte, po jednym
naraz, na wybranych przygodach. Na przygodzie moga si¢
znajdowac maksymalnie cztery znaczniki burzy naraz.

Znaczniki burzy nie moga by¢ umieszczane na kartach
Przygod w Innych Swiatach ani Przygéd specjalnych. Jesli
gracz ma umiesci¢ znaczniki burzy podczas swojej fazy
Dziatania, nie moze umieszczac¢ znacznikow na przygodzie,
na ktorej znajduje si¢ jego Badacz, chyba ze na wszystkich
pozostatych przygodach sa juz cztery znaczniki burzy.

Liczba znacznikow burzy jest ograniczona. Jesli jakis efekt
nakazuje graczowi umiesci¢ znacznik burzy, a wszystkie
znaczniki burzy sa juz w grze, znacznik burzy nie jest
umieszczany.

Efekty burzy

Jesli Badacz rozpoczyna swoja faz¢ Dzialania na przygodzie,
na ktorej leza znaczniki burzy, musi je wszystkie odwrocic

1 rozpatrzy¢ w wybranej kolejno$ci opisane na nich kary.
Znaczniki burzy, na ktoérych nie ma zadnego symbolu, nie
powoduja kar. Kiedy znacznik burzy zostanie rozpatrzony,
nalezy go zakry¢ i wmiesza¢ w stos znacznikow burzy.

Kiedy zegar wybija potnoc, za kazda przygode z 4 znacznikami
burzy nalezy umiesciC 1 zeton zaglady na torze zagtady.

SYMBOL POENOCY NA ZETONACH POTWOROW

Niektore zetony potwordéw z rozszerzenia
Omeny lodu posiadajg na swoich zadaniach
symbol potnocy. Taki symbol oznacza,

ze potwor posiada efekt ,,O potnocy”,
opisany na rewersie zetonu. Kiedy wybija
poinoc, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty
,,0 potnocy” na zetonach potworéw z tym symbolem.

Symbol potnocy

Nowy symbol zagtady

W tym rozszerzeniu na torach zagtady
Przedwiecznych pojawia si¢ nowy symbol
zaglady. Ilekro¢ na polu z symbolem burzy
umieszczany jest zeton zagtady, Badacze
musza umiesci¢ na przygodach 3 znaczniki
burzy.

Symbol burzy

LHECH W11 s e s ey e e apiiiems Jukh ¢ g
ROZGRYWKA W INNE WARIANTY

Zawarte w rozszerzeniu Omeny lodu karty Przygod na
Alasce, karty alaskanskich Mitow, karta pory roku i karta
Wejscia wykorzystywane sa wylacznie podczas wariantu
,Ekspedycja na Alaske”. Wszystkie inne elementy z tego
rozszerzenia moga by¢ uzywane w grze podstawowej

i dowolnych innych wariantach rozgrywki.

Nowe nagrody i kary

Na kartach Przygod i Przygod w Innych Swiatach pojawia sie
15 nowych symboli. Gdy aktywny gracz otrzymuje nagrody
lub kary, za kazdy z symboli widniejacy na karcie rozpatruje
nastepujace efekty (o ile to mozliwe):

Leczenie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt
Wytrzymatosci.

Wytchnienie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt
Poczytalnosci.

Wydajnos$é: W tej turze podczas fazy Zegara
nie nalezy przesuwac zegara do przodu.

Odroczenie: Z toru zagtady Przedwiecznego nalezy
usungc¢ 1 zeton zaglady.

@ Zegar: Nalezy przesunqgc zegar jeden raz do przodu.

»amBurza: Na przygodach nalezy umiesci¢ 3 znaczniki

Y burzy.

% Usuniecie potwora: Nalezy zwrocié do puli 1 potwora
% z Przygody.

Utrata Przedmiotu powszechnego: Badacz musi
odrzuci¢ 1 Przedmiot powszechny.

Utrata Przedmiotu unikatowego: Badacz musi
odrzucic¢ 1 Przedmiot unikatowy.

@ Utrata Zaklecia: Badacz musi odrzuci¢ 1 Zaklecie.

Utrata Sprzymierzenca: Badacz musi odrzucié¢
1 Sprzymierzenca.

@ Utrata UmiejetnoSci: Badacz musi odrzucic¢
1 Umiejetnosc.

Utrata Znaku Starszych Bogow: Z karty

w Przedwiecznego nalezy usungc 1 Znak Starszych
Bogow. Jesli na karcie nie ma Znakow Starszych
Bogow, zamiast tego na torze zaglady nalezy umiescic¢
1 Zeton zagtady.

w Zaopatrzenie: Ekspedycja zyskuje 1 zaopatrzenia.

1 zaopatrzenia. Jesli to niemozliwe, zamiast

®Utrata zaopatrzenia: Ekspedycja traci
tego Badacz traci 1 punkt Wytrzymatosci.
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1 POINOC - KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA
EFEKTOW

Kiedy zegar wskaze potnoc, efekty nalezy rozpatrzy¢
w nastepujacej kolejnosci (ponizszy schemat znajduje
si¢ rowniez na karcie pomocy):

1. Nalezy przesuna¢ zeton dnia o jedno pole do przodu
na torze dnia. Nalezy umiesci¢ na przygodach odpo-
wiednig liczbe znacznikow burzy (liczbg znacznikoéw
wyznacza pole, na ktore przesunat si¢ zeton dnia).

2. Za kazda przygode z 4 znacznikami burzy nalezy
umiescic na torze zagtady 1 zeton zagtady.

1

3. W podanej kolejnosci nalezy rozpatrzy¢ wszystkie
efekty ,,O potnocy”:

Efekty ,,0 potnocy” na karcie Przedwiecznego.

b. Efekty ,,O pétnocy” na potworach.
Badacze wybieraja kolejnosc.

c. Efekty ,,O potnocy” na kartach Przygod i Przygod
w Innych Swiatach. Badacze wybierajg kolejnos¢.

d. Efekty ,,0 péinocy” na innych kartach.
Badacze wybieraja kolejnos¢.

4. Nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty ,,Kiedy zegar
wybije poinoc...” na aktualnej karcie Mitow.

5. Nalezy dobra¢ i rozpatrzy¢ nowa karte Mitow.

6. Odnawiaja si¢ wszelkie zdolnosci, ktorych mozna
uzy¢ ,,raz dziennie”.

At I e T R ] :
Nowi PRZEDWIECZNI '
Rhan-Teg¢oth

Poziom trudnosci:

Sredni
Czeka w usépieniu na swym koscianym tronie
w patacu z lodu i kamienia. Przez trzy miliony lat
karmiono go ofiarami sktadanymi z ciata i krwi,
a mimo to nadal jest glodny.

Rlim-Shaikorth

Poziom trudnosci:
Trudny

Legendy gtosza, ze na poteznej gorze lodowej zyje
olbrzymi biaty robak, ktory atakuje falami morderczego
chlodu kazdego, kto si¢ zblizy.

Poziom trudnosci:

Szalenczy
Potworna bestia czajaca si¢ na dalekiej potnocy, gdzie
$nieg nigdy nie topnieje. Ithaqua poluje na kazda istote,
ktora w swej glupocie wkroczy na jego terytorium.

Ithaqua




