
Drogi Przyjacielu, w chwili, gdy piszę te 
słowa, sprawy mają się bardzo źle. Niedawno 
wykopaliśmy dziwny posążek, który według 
naszych przewodników jest wizerunkiem 
tutejszego bóstwa zwanego Ithaqua. Widok 
tej figurki absolutnie ich przeraził. 
Od tamtej pory nękają nas tajemnicze burze 
i jakieś dziwne istoty podążają naszym 
śladem. Obawiam się, że to ostatnia wiadomość 
ode mnie; nawet teraz słyszę wycie czegoś 
znacznie gorszego niż wilki. Jeśli ten list 
do Ciebie dotrze, proszę, ostrzeż wszystkich 
i przyślij nam jak najszybciej pomoc.
- dr Ashley Lott

Opis rozszerzenia
Zorganizowana przez Uniwersytet Miskatonic ekspedycja 
archeologiczna na Alaskę obudziła pradawne zło, uśpione  
w samym sercu tej surowej krainy. Od kilku tygodni nie ma 
od nich żadnych wieści. Badacze muszą szybko zorganizować 
prowiant i wyruszyć na lodowe pogranicze, by mieć jakiekolwiek 
szanse na ocalenie zaginionej ekspedycji. To rozszerzenie 
wzorowane jest na The Trail of Ithaqua, rozszerzeniu do 
cyfrowej wersji gry Elder Sign: Omens. Nowe karty alaskańskich 
Mitów i Przygód na Alasce zmuszą badaczy do podejmowania 
trudnych wyborów, gdy nienaturalne burze spowiją świat, grożąc 
pogrzebaniem wszystkiego pod lodem i śniegiem. 

Elementy

5 kart 
Przedmiotów 

Powszechnych

Sprzęt zimowy

Otrzymujesz żółtą kość, 

nawet jeśli j
est zablokowana. 

5 kart 
Przedmiotów 
unikatowych

Zaklęta strzała

Odrzuć tę k
artę po rzucie 

dowolnego Badacza, aby
 

pokonać 1 potwora. Jeśli
 

miał w wymaganiach 

, otrzymujesz 

również 1 Zaklęcie.

5 kart 
Sprzymierzeńców

Kiedy wykonasz rzut 

kośćmi, umieść 1 żeton 

Wytrzymałości na karcie 

Allakariallaka, aby 

pokonać 1 potwora.

Odrzuć tę kartę, kiedy 

znajdą się na niej 3 żetony.

Allakariallak

5 kart 
zaklęć

Możesz rz
ucić to z

aklęcie  

w turze dowolnego B
adacza. 

Pieśń Thotha

30 kart 
alaSkańSkich 

mitów

Ekspedycja traci 
 

4 zaopatrzenia.
Umacniacie obozowisko

Na przygodach należy 

umieścić 4 znaczniki burzy.Stawiacie jej czołaNadciąga burza...
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 Nie wiem

, komu mo
głoby zale

żeć na 

zatrzymani
u tej wa

żnej eksp
edycji. M

oja 

niewiedza 
nie pomoże

 jednak w
 powstrzy

maniu 

takich lud
zi.

Sabotaż

Panika: Każdy badacz traci 1 punkt Wytrzy-

małości. Ekspedycja traci 1 zaopatrzenia.

1

Możesz wydać 1 trofeum, aby 
ekspedycja zyskała 2 zaopatrzenia.

Port w Anchorage

I

60 kart Przygód 
na alasce

Przybycie

O północy: Przesuń zegar do przodu.

         
 Dotarliśmy 
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Wprowadź do gry  

Przygodę specjalną  

„W dzikich ostępach”.
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I

Podczas przygotowania do gry 
należy wyłożyć tę przygodę odkrytą na obszar gry.

Przybycie

4 karty Przygód 
sPecjalnych

8 znaczników 
Badaczy

12 żetonów 
Potworów

3 karty 
Przedwiecznych

Rhan -Tegoth
Nienasycony głód

Kiedy na tym arkuszu umieszczany jest  
1 lub więcej Znaków Starszych Bogów, 
jeden Badacz traci 2 punkty Wytrzymałości. 
Jeśli z powodu tego efektu Badacz został 
pochłonięty, na torze zagłady należy 
umieścić 2 żetony zagłady zamiast 1.

Kiedy Rhan-Tegoth atakuje, jeden Badacz  
traci 2 punkty Wytrzymałości. Jeśli wskutek  
tego ataku Badacz został pochłonięty, na torze 
zagłady należy umieścić 2 żetony zagłady 
zamiast 1, po czym Rhan-Tegoth atakuje 
ponownie.

Atak

10

8 kart Badaczy

Początkowy ekwipunek

Raz na rzut, podczas swojej tury, 
Wendy może wydać 1 punkt 
Poczytalności, aby zmienić wynik  
kości  na dowolny. 

Błogosławione dziecko

Łobuz
Wendy Adams

37

1 karta Pomocy

When resolving multiple effects that occur 
at midnight, use the following order:
1. Advance the day token one day along the 

Day track. Add a number of  storm markers 
to adventures as indicated by the space the 
day token moved into.

2. For each adventure with 4 storm  makers on 
it, add 1 doom token to the doom track.

3. Resolve all “At Midnight” effect on all cards 
currently in play.
a. “At Midnight” effects on the Ancient 

One 
b. “At Midnight” effects on monsters, in 

order of  the investigators choosing 
c. “At Midnight” effects on Adventure 

and Other World cards, in order of  the 
investigators choosing 

d. “At Midnight” effects on other cards, in 
order of  the investigators choosing

4. Resolve any “The next time the clock 
strikes midnight...” effects on the current 
Mythos card.

5. Draw and resolve a new Mythos card.
6. Refresh any “Once per day” abilities.

Midnight EffEct tiMing

1 karta wejścia 
„oBóz eksPedycji”

6 trofeów       Usuń z przygód maksymalnie 5 żetonów burzy.
5 trofeów       Otrzymujesz 1 Sprzymierzeńca.
4 trofea          Otrzymujesz 1 Przedmiot unikatowy albo 1 żeton Wskazówki.

3 trofea          Otrzymujesz 1 Przedmiot powszechny albo 1 Zaklęcie.
2 trofea          Odzyskujesz 2 punkty Wytrzymałości albo 2 punkty Poczytalności.
1 trofeum       Odrzuć wierzchnią kartę z talii przygód.

Oboz ekspedycji

Na początku fazy Zegara aktywny gracz może wybrać 
jedną z poniższych opcji i zapłacić wskazany koszt,  
aby dowolny Badacz skorzystał z opłaconego efektu:

28 
znaczników 

Burzy

1 żeton 
dnia

2 żetony 
zaoPatrzenia 1 karta Pory roku

O północy: Jeśli Badacze mają 0 zaopatrzenia,  
każdy Badacz traci 1 punkt Wytrzymałości.Zima

Dzień 1 Dzień 2 Dzień 3 Dzień 4 Dzień 5 Dzień 6 Dzień 7

®

1



Korzystanie z rozszerzenia
Rozszerzenie Omeny lodu pozwala zagrać w Znak Starszych 
Bogów w zupełnie nowy sposób. Wariant „Ekspedycja na 
Alaskę” umożliwia Badaczom opuszczenie cywilizowanych 
terenów Arkham i wyruszenie w mroźne, lodowe ostępy 
Alaski. W tym wariancie rozgrywki wykorzystywane są karty 
Przygód na Alasce, nowa talia alaskańskich Mitów oraz kilka 
nowych mechanik powiązanych z przygodami na rozległych, 
dzikich terenach Alaski.

Ekspedycja na Alaskę - 
przygotowanie do gry
Przed rozpoczęciem rozgrywki z wariantem „Ekspedycja na 
Alaskę” należy przygotować grę w standardowy sposób, 
uwzględniając poniższe modyfikacje: 
1. Nowe standardowe elementy: Do elementów z gry 

podstawowej należy dołączyć następujące elementy tego 
samego typu z rozszerzenia Omeny lodu: karty Badaczy, 
Przedmiotów powszechnych, Przedmiotów unikatowych, 
Zaklęć i Sprzymierzeńców oraz żetony potworów.

2. Nowe karty Przygód: Talię Przygód 
należy zastąpić nową talią, złożoną 
wyłącznie z kart Przygód na Alasce z tego 
rozszerzenia. Zestaw czterech kart Przygód 
specjalnych należy odłożyć na bok. 
Następnie należy podzielić karty Przygód 
na Alasce na talię Etapu I i talię Etapu II.

3. Nowe karty Mitów: Talię Mitów należy zastąpić talią 
alaskańskich Mitów.

4. Znaczniki burzy: Znaczniki burzy należy wymieszać 
i stworzyć z nich zakryty stos.

5. Arkusz Wejścia: Podstawowy arkusz wejścia należy 
zastąpić kartą wejścia „Obóz ekspedycji”.

6. Karta pory roku: Należy wybrać, o jakiej porze roku 
odbędzie się ekspedycja: może to być „Lato” (łagodniejsza 
rozgrywka) lub „Zima” (wymagająca rozgrywka). Kartę 
należy położyć na obszarze gry wybraną stroną do góry. Na 
torze zaopatrzenia (górny tor), na polu „5”, należy umieścić 
żeton zaopatrzenia „+10”. Na torze dni (dolny tor), na polu 
„Dzień 1” należy umieścić żeton dnia.

7. Wybranie Przedwiecznego: Należy wybrać jednego 
z trzech Przedwiecznych z rozszerzenia Omeny lodu: 
Rhan-Tegotha, Rlim-Shaikortha albo Ithaquę.

8. Zmiana w przygotowaniu do gry: Krok 4 standardowego 
przygotowania do gry należy zastąpić poniższym:

4. Przygotowanie Przygód: Talię Etapu II należy 
odłożyć na bok. Talię Etapu I należy potasować pod 
stołem, po czym wyłożyć w jednym rzędzie trzy odkryte 
karty pod kartą wejścia. Następnie pod trzema odkrytymi 
kartami należy wyłożyć trzy zakryte karty, uzyskując 
w ten sposób dwa rzędy po trzy karty. Pod rzędem 
zakrytych kart należy wyłożyć odkrytą kartę Przygody 
specjalnej „Przybycie”. Na koniec należy potasować 
talię Przygód w Innych Światach. Obie talie należy 
umieścić obok dwóch rzędów przygód. Jeśli na karcie 
Przygody znajduje się symbol zablokowanej kości, 
należy umieścić na nim odpowiednią kość.

Numer etapu

Możesz wydać 2 trofea, aby otrzymać 
1 Przedmiot powszechny.

Śródmieście Anchorage

I

EkspEdycja na alaskę – schEmat 
przygotowania do gry
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          Nie wiem, komu mogłoby zależeć na 
zatrzymaniu tej ważnej ekspedycji. Moja 
niewiedza nie pomoże jednak w powstrzymaniu 
takich ludzi.

Sabotaż

Panika: Każdy badacz traci 1 punkt Wytrzy-
małości. Ekspedycja traci 1 zaopatrzenia.

1
          Rano znaleźliśmy na zewnątrz kilku 
naszych. Ich głowy zwrócone były ku niebu - 
zadławili się na śmierć padającym śniegiem.

Pieśń zimy

Wkraczając: Każdy Badacz wybiera, czy traci 1 punkt Poczytal-
ności, czy umieszcza 1 znacznik burzy na jakiejś przygodzie.

1

21 -1

Eskimoskie ostrzeżenie

Panika: Na przygodach należy 
umieścić 2 znaczniki burzy.

           Zauważyliśmy nabazgrany na witrynie 
sklepowej napis. Kiedy go przetłumaczyliśmy, okazało 
się, że to ostrzeżenie przed śmiercią od zimna i lodu.

1

2

Możesz wydać 2 trofea, aby otrzymać 
1 Przedmiot powszechny.

Śródmieście Anchorage

I

Możesz wydać 2 trofea, aby otrzymać 
1 Przedmiot powszechny.

Śródmieście Anchorage

I

Możesz odzyskać 1 punkt 
Wytrzymałości albo  

1 punkt Poczytalności.

Główny obóz

I

karta wejścia 
„oBóz eksPedycji”

6 trofeów       Usuń z przygód maksymalnie 5 żetonów burzy.
5 trofeów       Otrzymujesz 1 Sprzymierzeńca.
4 trofea          Otrzymujesz 1 Przedmiot unikatowy albo 1 żeton Wskazówki.

3 trofea          Otrzymujesz 1 Przedmiot powszechny albo 1 Zaklęcie.
2 trofea          Odzyskujesz 2 punkty Wytrzymałości albo 2 punkty Poczytalności.
1 trofeum       Odrzuć wierzchnią kartę z talii przygód.

Oboz ekspedycji

Na początku fazy Zegara aktywny gracz może wybrać 
jedną z poniższych opcji i zapłacić wskazany koszt,  
aby dowolny Badacz skorzystał z opłaconego efektu:

karta Pory roku

O północy: Jeśli Badacze mają 0 zaopatrzenia,  
każdy Badacz traci 1 punkt Wytrzymałości.Zima

Dzień 1 Dzień 2 Dzień 3 Dzień 4 Dzień 5 Dzień 6 Dzień 7

3 odkryte karty Przygód na alasce

3 zakryte karty Przygód na alasce

Po udanym
 rozpatrzeniu Przygody 

specjalnej „Przybycie” należy w
yłożyć 

tę przygodę odkrytą na obszar gry.
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Przybycie

O północy: Przesuń zegar do przodu.

          Dotarliśmy do Anchorage dwa tygodnie 
po otrzymaniu listu od dr Lott. Nalegałem, żebyśmy 
szybko ruszyli dalej, jednak pozostali twierdzili, 
że musimy się tu zatrzymać i najpierw się 
przygotować. Czas pokaże, kto miał rację...

Wprowadź do gry  
Przygodę specjalną  

„W dzikich ostępach”.

3
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3

karta Przygody 
sPecjalnej 

„PrzyBycie”

talia Przygód na alasce 
„etaP i”

talia Przygód 
w innych światachznaczniki Burzy

symbol rozszErzEnia omEny lodu

Większość elementów z tego rozszerzenia 
oznaczono symbolem Omenów lodu, aby 
ułatwić odróżnienie ich od komponentów 
gry podstawowej.
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Ekspedycja na Alaskę – zasady
W tej części opisano szczegółowo zasady rozgrywki  
w wariant „Ekspedycja na Alaskę”.

obóz EkspEdycji
Karta wejścia „Obóz ekspedycji” zastępuje wszystkie inne 
karty wejścia. Badacz, który rozpoczyna swoją fazę Zegara  
na „Obozie ekspedycji”, może wydawać trofea, aby korzystać 
z różnych efektów.
Podczas fazy Ruchu Badacz może pozostać na aktualnej 
karcie, przesunąć się na inną znajdującą się w grze kartę 
Przygody lub Przygody w Innym Świecie albo przesunąć 
się na „Obóz ekspedycji”. Jeśli graczowi uda się rozpatrzyć 
przygodę albo zostanie ona odrzucona, należy przenieść 
wszystkie znaczniki Badaczy z takiej przygody na kartę 
„Obozu ekspedycji”.
Jeśli Badacz na koniec swojej fazy Ruchu znajduje się  
na karcie „Obozu ekspedycji”, pomija swoją fazę Działania  
i przechodzi bezpośrednio do fazy Zegara.
Jeżeli jakaś karta lub zdolność odnosi się do „Wejścia”, 
zamiast tego należy uznać, że odnosi się do „Obozu 
ekspedycji”. Przykładowo, jeśli Badacz musi przesunąć się  
na „Wejście”, przesuwa się na „Obóz ekspedycji”.

Karta pory roku
Na karcie pory roku znajdują się dwa tory: tor zaopatrzenia  
na górnej połowie karty oraz tor dni na dolnej połowie karty.

Tor zaopatrzenia
Tor zaopatrzenia, umieszczony na górnej połowie karty, 
symbolizuje sprzęt i prowiant niezbędny do przetrwania  
w surowym klimacie Alaski. Dzięki zaopatrzeniu Badacze są  
w stanie łagodzić zagrożenia, które napotykają podczas 
podróży przez dzikie ostępy.

Ilekroć ekspedycja zyskuje zaopatrzenie, należy przesunąć 
żeton zaopatrzenia o podaną liczbę pól. Kiedy żeton 
zaopatrzenia przekroczy pole „9”, należy go zastąpić żetonem  
z wartością o dziesięć wyższą i umieścić go na polu „0”.. 

Ilekroć ekspedycja traci zaopatrzenie, należy przesunąć żeton 
zaopatrzenia o podaną liczbę pól. Kiedy żeton zaopatrzenia 
cofnie się za pole „0”, należy go zastąpić żetonem z wartością  
o dziesięć niższą i umieścić go na polu „9”.

Tor zaopatrzenia wskazuje, że drużyna ma 11 zaopatrzenia.

O północy: Jeśli Badacze mają 0 zaopatrzenia,  
każdy Badacz traci 1 punkt Wytrzymałości.Zima

Dzień 1 Dzień 2 Dzień 3 Dzień 4 Dzień 5 Dzień 6 Dzień 7

Tor dni

Na dolnej połowie karty umieszczony jest tor dni. Kiedy 
wybije północ, przed rozpatrzeniem jakichkolwiek efektów 
„O północy” i dobraniem karty alaskańskich Mitów, należy 
przesunąć żeton dnia o jedno pole do przodu. Następnie  
na przygodach należy umieścić tyle znaczników burzy,  
ile wskazuje nowe pole dnia.

Kiedy żeton dnia przesunie się na ostatnie pole toru dni, 
Badacze otrzymują karę. W zależności od wybranej pory roku 
kara jest inna. Jeśli ekspedycja odbywa się latem, na torze 
zagłady należy umieścić dwa żetony zagłady, cofnąć żeton 
dnia z powrotem na pole „Dzień 7” i umieścić na przygodach 
siedem znaczników burzy. Jeśli ekspedycja odbywa się zimą, 
Badacze przegrywają.

Przygody na alasce

Karty Przygód z tego rozszerzenia nazywane są kartami 
Przygód na Alasce. Efekty odnoszące się do „kart Przygód” 
działają również na karty Przygód na Alasce, jednakże efekty 
odnoszące się do „Przygód na Alasce” działają wyłącznie na 
karty Przygód na Alasce. Kiedy gracz otrzymuje polecenie 
umieszczenia w grze karty Przygody na Alasce, wprowadza 
taką kartę zakrytą (karty Przygód w Innych Światach nadal 
wchodzą do gry odkryte).

Uwaga: Treść rewersu wierzchniej karty z talii Przygód  
na Alasce jest zawsze jawna.

W górnej części każdej karty Przygody na Alasce znajduje się 
kolorowe pole z symbolem trupiej czaszki. Kolor określa 
poziom trudności: zielony oznacza łatwe, żółty normalne,  
a czerwony trudne przygody. Kolor ramki na rewersie kart  
nie ma wpływu na rozgrywkę i ma za zadanie jedynie ułatwić 
graczom szybsze rozpoznanie miejsc tego samego typu.

O północy: Jeśli Badacze mają 0 zaopatrzenia,  
każdy Badacz traci 1 punkt Wytrzymałości.Zima

Dzień 1 Dzień 2 Dzień 3 Dzień 4 Dzień 5 Dzień 6 Dzień 7

Tor dni i żeton dnia

Łatwa Zwykła Trudna
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Kiedy badacz przesuwa się na zakrytą kartę Przygody  
na Alasce, natychmiast rozpatruje efekt opisany na rewersie 
karty. Następnie odwraca kartę, rozpatruje efekty wkroczenia 
i kończy swoją fazę Ruchu. Efekty „O północy”, znajdujące 
się na rewersach Przygód na Alasce, aktywują się tylko  
na zakrytych kartach po wybiciu północy.

Kiedy pojawia się potwór, można go umieścić na dowolnej 
odkrytej lub zakrytej karcie Przygody zgodnie z normalnymi 
zasadami rozmieszczania potworów. Kiedy zakryta karta 
Przygody z potworem jest odkrywana, leżącego na niej 
potwora należy umieścić na dowolnym zadaniu potwora, 
znajdującym się na tej przygodzie. Jeśli przygoda nie posiada 
żadnych zadań potworów albo na karcie znajduje się więcej 
potworów niż zadań potworów, nadmiarowe żetony potworów 
należy umieścić pod ostatnim zadaniem na karcie, zgodnie  
z normalnymi zasadami rozmieszczania potworów.

Karty Przygód specjalnych
Karty Przygód specjalnych nie są tasowane 
z resztą talii Przygód, lecz odkładane na bok, 
dopóki gracze nie otrzymają polecenia,  
aby wprowadzić je do gry.

Karty Przygód specjalnych opuszczają grę 
wyłącznie wtedy, gdy zostaną pozytywnie 
rozpatrzone – nie mogą być odrzucane  
ani usuwane z gry w żaden inny sposób.  
Znaczniki i żetony takie jak potwory  
i burze nie mogą być umieszczane na kartach 
Przygód specjalnych.

Karty Przygód specjalnych z rozszerzenia Omeny lodu 
umożliwiają ekspedycji posuwanie się coraz dalej na północ  
i przejście do kolejnego etapu.

Etapy EkspEdycji na alaskę
Przygody na Alasce podzielone są na dwie talie: Etap I i Etap 
II. Etap I zawiera mniej niebezpieczeństw i daje Badaczom 
wiele okazji do zdobycia przydatnych przedmiotów oraz 
zaopatrzenia. Etap 2 jest bardziej zdradziecki, ale daje dostęp 
do Znaków Starszych Bogów i Przygód w Innych Światach, 
dzięki którym będzie można zapieczętować Przedwieczne Zło 
nękające Alaskę.

Badacze rozpoczynają grę od Etapu I i wszelkie rozpatrzone 
lub odrzucone przygody uzupełniają kartami z talii Etapu I. 
Badacze mogą przejść do Etapu II, jeśli uda im się rozpatrzyć 
Przygodę specjalną „W dzikich ostępach”.

Kiedy Badacze przechodzą do Etapu II, talia Przygód Etapu 
I jest odrzucana i zastępuje ją talia Przygód Etapu II. Karty 
Przygód Etapu I znajdujące się w grze i trofea za karty Etapu 
I nie są odrzucane. Na koniec należy wyłożyć na obszar gry 
odkrytą kartę Przygody specjalnej „Ryzykowna wspinaczka”. 
Od tego momentu, kiedy Badacze będą uzupełniać miejsce  
po rozpatrzonej albo odrzuconej przygodzie, będą losować 
kartę z talii Etapu II.

Karta Przygody 
specjalnej

I

Podczas przygotowania do gry 
należy wyłożyć tę przygodę 

odkrytą na obszar gry.

Przybycie

karty alaskańskich mitów 
Rozszerzenie Omeny lodu zawiera zupełnie 
nową talię Mitów, działającą na zmienionych 
zasadach. Kiedy Badacze będą stawiać czoła 
rosnącemu zagrożeniu, nowe karty Mitów 
zmuszą ich do podejmowania wielu trudnych 
decyzji.
Kiedy gracze losują i rozpatrują kartę 
alaskańskich Mitów, stają w obliczu jakiegoś 
problemu i muszą wspólnie wybrać jedną  
z dwóch dostępnych opcji podanych na 
karcie. Gracze nie mogą wybrać dolnej opcji, jeśli nie są 
w stanie całkowicie rozpatrzyć opisanego tam efektu. Jeśli 
gracze nie mogą dojść do porozumienia, decyzję podejmuje 
Badacz, który właśnie wykonywał swoją turę.

EfEkt wkroczEnia
Niektóre karty Przygód z rozszerzenia Omeny lodu posiadają 
efekty wkroczenia. Kiedy Badacz przesuwa się na kartę, 
która zawiera zwrot „Wkraczając”, natychmiast musi 
rozpatrzyć opisany tam efekt. Ponadto jeśli Badacz odsłania 
kartę Przygody albo Przygody w Innym Świecie, na której 
się znajduje, natychmiast rozpatruje opisany na niej efekt 
wkroczenia.
Jeśli Badacz poniesie porażkę podczas rozpatrywania 
przygody i w swojej następnej turze pozostanie na karcie  
z efektem wkroczenia, nie musi go ponownie rozpatrywać. 
Kiedy jednak inny Badacz przesuwa się na taką kartę, musi 
on normalnie rozpatrzyć efekt wkroczenia.

podziElonE nagrody i kary
Niektóre nagrody i kary z rozszerzenia Omeny lodu są 
podzielone ukośnikiem na dwie grupy. Podczas otrzymywania 
podzielonej nagrody lub kary Badacz musi wybrać, którą  
z grup rozpatrzy. 
Badacz nie może wybrać kary, której 
nie jest w stanie ponieść. Przykładowo, 
Badacz nie może wybrać utraty 
Przedmiotu powszechnego, jeśli 
żadnego nie posiada.
Niektóre podzielone nagrody i kary 
zawierają błogosławieństwo, klątwę albo Umiejętność, które 
wprowadzono w rozszerzeniach Nieznane Siły i Bramy Arkham. 
Jeśli gracze nie korzystają z tych rozszerzeń, muszą wybrać 
nagrodę lub karę, która nie zawiera błogosławieństwa, klątwy 
lub Umiejętności.

znaczniki burzy

Niektóre efekty gry, wywoływane przez 
kary, symbole zagłady, pola na torze dni 
czy karty alaskańskich Mitów powodują 
umieszczenie znaczników burzy na 
przygodach. Znaczniki te symbolizują 
nienaturalną, złą pogodę panującą w danym 
miejscu. W tej części instrukcji opisano 
zasady dotyczące burz.

Karta alaskańskich 
Mitów

Podzielona kara

1

1 2 3

Znacznik  
burzy
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Umieszczanie znaczników burzy
Kiedy jakiś efekt nakazuje umieścić na przygodach znaczniki 
burzy, należy wylosować podaną liczbę znaczników burzy 
ze stosu i bez podglądania rozłożyć je zakryte, po jednym 
naraz, na wybranych przygodach. Na przygodzie mogą się 
znajdować maksymalnie cztery znaczniki burzy naraz.
Znaczniki burzy nie mogą być umieszczane na kartach 
Przygód w Innych Światach ani Przygód specjalnych. Jeśli 
gracz ma umieścić znaczniki burzy podczas swojej fazy 
Działania, nie może umieszczać znaczników na przygodzie, 
na której znajduje się jego Badacz, chyba że na wszystkich 
pozostałych przygodach są już cztery znaczniki burzy.
Liczba znaczników burzy jest ograniczona. Jeśli jakiś efekt 
nakazuje graczowi umieścić znacznik burzy, a wszystkie 
znaczniki burzy są już w grze, znacznik burzy nie jest 
umieszczany.

Efekty burzy
Jeśli Badacz rozpoczyna swoją fazę Działania na przygodzie, 
na której leżą znaczniki burzy, musi je wszystkie odwrócić 
i rozpatrzyć w wybranej kolejności opisane na nich kary. 
Znaczniki burzy, na których nie ma żadnego symbolu, nie 
powodują kar. Kiedy znacznik burzy zostanie rozpatrzony, 
należy go zakryć i wmieszać w stos znaczników burzy.
Kiedy zegar wybija północ, za każdą przygodę z 4 znacznikami 
burzy należy umieścić 1 żeton zagłady na torze zagłady.

symbol północy na żEtonach potworów
Niektóre żetony potworów z rozszerzenia 
Omeny lodu posiadają na swoich zadaniach 
symbol północy. Taki symbol oznacza,  
że potwór posiada efekt „O północy”, 
opisany na rewersie żetonu. Kiedy wybija 
północ, należy rozpatrzyć wszystkie efekty 
„O północy” na żetonach potworów z tym symbolem.

Nowy symbol zagłady
W tym rozszerzeniu na torach zagłady 
Przedwiecznych pojawia się nowy symbol 
zagłady. Ilekroć na polu z symbolem burzy 
umieszczany jest żeton zagłady, Badacze 
muszą umieścić na przygodach 3 znaczniki 
burzy.

Symbol północy

Symbol burzy

Rhan -Tegoth
Nienasycony głód

Kiedy na tym arkuszu umieszczany jest  
1 lub więcej Znaków Starszych Bogów, 
jeden Badacz traci 2 punkty Wytrzymałości. 
Jeśli z powodu tego efektu Badacz został 
pochłonięty, na torze zagłady należy 
umieścić 2 żetony zagłady zamiast 1.

Kiedy Rhan-Tegoth atakuje, jeden Badacz  
traci 2 punkty Wytrzymałości. Jeśli wskutek  
tego ataku Badacz został pochłonięty, na torze 
zagłady należy umieścić 2 żetony zagłady 
zamiast 1, po czym Rhan-Tegoth atakuje 
ponownie.

Atak

10

Nowe nagrody i kary
Na kartach Przygód i Przygód w Innych Światach pojawia się 
15 nowych symboli. Gdy aktywny gracz otrzymuje nagrody 
lub kary, za każdy z symboli widniejący na karcie rozpatruje 
następujące efekty (o ile to możliwe):

Leczenie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt 
Wytrzymałości. 

Wytchnienie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt 
Poczytalności. 

Wydajność: W tej turze podczas fazy Zegara  
nie należy przesuwać zegara do przodu. 

Odroczenie: Z toru zagłady Przedwiecznego należy 
usunąć 1 żeton zagłady. 

Zegar: Należy przesunąć zegar jeden raz do przodu. 

Burza: Na przygodach należy umieścić 3 znaczniki 
burzy.

Usunięcie potwora: Należy zwrócić do puli 1 potwora 
z Przygody.

Utrata Przedmiotu powszechnego: Badacz musi 
odrzucić 1 Przedmiot powszechny.

Utrata Przedmiotu unikatowego: Badacz musi 
odrzucić 1 Przedmiot unikatowy.

Utrata Zaklęcia: Badacz musi odrzucić 1 Zaklęcie.

Utrata Sprzymierzeńca: Badacz musi odrzucić  
1 Sprzymierzeńca.

Utrata Umiejętności: Badacz musi odrzucić  
1 Umiejętność.

Utrata Znaku Starszych Bogów: Z karty 
Przedwiecznego należy usunąć 1 Znak Starszych 
Bogów. Jeśli na karcie nie ma Znaków Starszych 
Bogów, zamiast tego na torze zagłady należy umieścić 
1 żeton zagłady.

Zaopatrzenie: Ekspedycja zyskuje 1 zaopatrzenia.

Utrata zaopatrzenia: Ekspedycja traci  
1 zaopatrzenia. Jeśli to niemożliwe, zamiast  
tego Badacz traci 1 punkt Wytrzymałości.

rozgrywka w innE warianty

Zawarte w rozszerzeniu Omeny lodu karty Przygód na 
Alasce, karty alaskańskich Mitów, karta pory roku i karta 
Wejścia wykorzystywane są wyłącznie podczas wariantu 
„Ekspedycja na Alaskę”. Wszystkie inne elementy z tego 
rozszerzenia mogą być używane w grze podstawowej 
i dowolnych innych wariantach rozgrywki.
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północ - kolEjność rozpatrywania 
EfEktów

Kiedy zegar wskaże północ, efekty należy rozpatrzyć 
w następującej kolejności (poniższy schemat znajduje 
się również na karcie pomocy): 
1. Należy przesunąć żeton dnia o jedno pole do przodu 
na torze dnia. Należy umieścić na przygodach odpo-
wiednią liczbę znaczników burzy (liczbę znaczników 
wyznacza pole, na które przesunął się żeton dnia).
2. Za każdą przygodę z 4 znacznikami burzy należy 
umieścić na torze zagłady 1 żeton zagłady.

3. W podanej kolejności należy rozpatrzyć wszystkie 
efekty „O północy”:

a. Efekty „O północy” na karcie Przedwiecznego.
b. Efekty „O północy” na potworach.  

Badacze wybierają kolejność.
c. Efekty „O północy” na kartach Przygód i Przygód 

w Innych Światach. Badacze wybierają kolejność.
d. Efekty „O północy” na innych kartach.  

Badacze wybierają kolejność.
4. Należy rozpatrzyć wszystkie efekty „Kiedy zegar 
wybije północ...” na aktualnej karcie Mitów.
5. Należy dobrać i rozpatrzyć nową kartę Mitów.
6. Odnawiają się wszelkie zdolności, których można 
użyć „raz dziennie”.

nowi przEdwiEczni

Rhan-Tegoth Poziom trudności: 
Średni

Czeka w uśpieniu na swym kościanym tronie 
w pałacu z lodu i kamienia. Przez trzy miliony lat 
karmiono go ofiarami składanymi z ciała i krwi, 
a mimo to nadal jest głodny.

Rlim-Shaikorth Poziom trudności: 
Trudny

Legendy głoszą, że na potężnej górze lodowej żyje 
olbrzymi biały robak, który atakuje falami morderczego 
chłodu każdego, kto się zbliży.

Ithaqua   Poziom trudności: 
Szaleńczy

Potworna bestia czająca się na dalekiej północy, gdzie 
śnieg nigdy nie topnieje. Ithaqua poluje na każdą istotę, 
która w swej głupocie wkroczy na jego terytorium.
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