
Verehrter Freund, ich schreibe Ihnen 
aus grösster Not. Kürzlich entdeckten 
wir eine merkwürdige Statue, die von 
unseren Ortskundigen als Darstellung 
des Götzen Ithaqua identifiziert 
wurde. Seitdem werden wir von seltsamen 
Stürmen und noch seltsameren Kreaturen 
geplagt. Ich fürchte, dieser Brief 
wird unsere letzte Korrespondenz sein, 
denn während ich schreibe, höre ich ein 
Heulen, weit schlimmer als das eines jeden 
Wolfes. Falls Sie diesen Brief erhalten, 
sehen Sie sich vor und schicken sie uns 
schnellstmöglich Hilfe! -Dr. Ashley Lott

Überblick
Eine Expedition der Universität von Miskatonic hat im 
Herzen Alaskas ein uraltes Übel ausgegraben und wird 
seit Wochen vermisst. Hals über Kopf packen die Ermitt-
ler ihre Sachen und brechen auf, um die Archäologen zu 
retten. Neue Mythos- und Abenteuerkarten, basierend 
auf The Trail of Ithaqua, einer Erweiterung für die digi-
tale App Elder Signs: Omens, führen sie ins eisige Alaska, 
wo sie schwierige Entscheidungen treffen müssen, um 
zu verhindern, dass die ganze Welt in ewigem Eis und 
Schneestürmen versinkt.
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Beim Spielaufbau wird dieses Abenteuer 
offen in den Spielbereich gelegt.
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Rhan -Tegoth
Der unstillbare Hunger

Sobald 1 oder mehrere Ältere Zeichen auf 
diesen Bogen gelegt werden, verliert ein 
Ermittler 2 Ausdauer. Wird ein Ermittler 
durch diese Fähigkeit verschlungen, kommen 
2 Verderbenmarker auf die Verderbenleiste 
anstatt 1.

Sobald Rhan-Tegoth angreift, verliert ein 
Ermittler 2 Ausdauer. Wird ein Ermittler 
durch diesen Angriff verschlungen, 
kommen 2 Verderbenmarker auf die 
Verderbenleiste anstatt 1, dann greift 
Rhan-Tegoth erneut an.

Angriff
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Startausrüstung

In ihrem Zug darf Wendy ein Mal 
pro Würfelwurf 1 Geistige Gesund -
heit ausgeben, um einen Würfel, der 
ein  zeigt, auf eine Seite ihrer Wahl 
zu drehen. 

Glückskind

Das Straßenkind
Wendy Adams
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1 übersichtskarte

Mitternachtseff ekte werden in folgender 
Reihenfolge abgehandelt:
1. Der Tagesmarker wird um 1 Feld vorgerückt. 

Dann kommen so viele Sturmmarker auf  
die Abenteuer, wie auf  dem neuen Feld 
angegeben ist.

2. Für jedes Abenteuer mit 4 Sturmmarkern 
kommt 1 Verderbenmarker auf  die 
Verderbenleiste.

3. Die „Um Mitternacht“-Eff ekte der im Spiel 
befi ndlichen Karten werden in folgender 
Reihenfolge abgehandelt.
a. „Um Mitternacht“-Eff ekte des Großen 

Alten
b. „Um Mitternacht“-Eff ekte aller Monster 

in beliebiger Reihenfolge
c. „Um Mitternacht“-Eff ekt aller Abenteuer-

karten (auch für Andere Welten) in belie-
biger Reihenfolge

d. „Um Mitternacht“-Eff ekte aller sonstigen 
Karten in beliebiger Reihenfolge

4. Alle „Das nächste Mal, wenn die Uhr Mitter-
nacht schlägt“-Eff ekte der ausliegenden 
Mythos karte werden abgehandelt.

5. Eine neue Mythoskarte wird gezogen 
und abgehandelt.

6. Alle „Ein Mal pro Tag“-Eff ekte werden 
wieder spielbereit.

MITTERNACHTSEFFEKTE

1 einGanGskarte „ex-
peditionslaGer“

 6 TROPHÄEN Entferne bis zu 5 Sturmmarker von Abenteuern.
 5 TROPHÄEN Du erhältst 1 Verbündeten.
 4 TROPHÄEN Du erhältst 1 besonderen Gegenstand oder 1 Hinweis.

 3 TROPHÄEN Du erhältst 1 einfachen Gegenstand oder 1 Zauber.
 2 TROPHÄEN Du regenerierst 2 Ausdauer oder 2 Geistige Gesundheit. 
 1 TROPHÄE Lege die oberste Karte des Abenteuerstapels ab.

Expeditionslager

Wer sich hier befi ndet, darf  zu Beginn seiner Uhrphase 
die unten genannten Kosten bezahlen und einen Ermittler 

wählen, der den entsprechenden Eff ekt ausführt.

28 sturM-
Marker

1 taGes- 
Marker

2 proViant- 
Marker 1 expeditionskarte

Um Mitternacht: Falls die Ermittler 0 Proviant haben,
verliert jeder Ermittler 1 Ausdauer.Winter
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Verwendung der 
Erweiterung
Das Grauen aus dem Eis bringt frischen Wind in die 
Spielwelt von Das Ältere Zeichen. Im brandneuen Spiel-
format „Expedition nach Alaska“ verlassen die Ermittler 
das zivilisierte Arkham und wagen sich in die eisige Käl-
te des winterlichen Alaskas. Mithilfe neuer Abenteuer- 
und Mythoskarten kommen zahlreiche neue Mechaniken 
ins Spiel, die eigens auf die Abenteuer im eisigen Alaska 
abgestimmt sind.

Aufbau der Expedition 
nach Alaska
Für das Spielformat „Expedition nach Alaska“ wird der 
normale Spielaufbau mit folgenden Änderungen durch-
geführt:

1. Neue allgemeine Spielkomponenten: Folgende Spiel-
komponenten aus Das Grauen aus dem Eis werden zu den 
entsprechenden Komponenten aus dem 
Grundspiel gelegt: Ermittlerkarten, ein-
fache Gegenstände, besondere Gegen-
stände, Zauber und Verbündete sowie 
alle Monstermarker.

2. Neue Abenteuerkarten: Der Aben-
teuerstapel besteht ausschließlich aus 
den neuen Alaska-Abenteuerkarten. Die 
vier Spezial-Abenteuerkarten werden beiseitegelegt. Dann 
sortiert man die Alaska-Abenteuerkarten nach Etappen und 
mischt jede Etappe einzeln, sodass ein Stapel für Etappe I 
und ein Stapel für Etappe II entstehen.

3. Neue Mythoskarten: Der Mythosstapel wird ausschließ-
lich aus den neuen Alaska-Mythoskarten gebildet.

4. Sturmmarker: Die Sturmmarker werden gemischt und als 
verdeckter Stapel bereitgelegt.

5. Eingangsbogen: Der Eingangsbogen wird durch die Karte 
„Expeditionslager“ ersetzt.

6. Expeditionskarte: Es wird entschieden, in welcher Jahres-
zeit die Expedition stattfindet, im „Sommer“, der etwas 
einfacher ist, oder im „Winter“, der eine größere Heraus-
forderung ist. Dann wird die Expeditionskarte mit der 
entsprechenden Seite nach oben neben den Spielbereich 
gelegt. Der „+10“-Proviantmarker kommt auf Feld „5“ der 
Proviantleiste (oben auf der Karte), der Tagesmarker auf 
„Tag 1“ der Tagesleiste (unten auf der Karte).

7. Großen Alten wählen: Die Ermittler müssen sich einem 
der drei Großen Alten aus Das Grauen aus dem Eis stellen: 
Rhan-Tegoth, Rlim-Shaikorth oder Ithaqua.

8. Aufbau verändern: Schritt 4 des Grundspiel-Aufbaus wird 
durch Folgendes ersetzt:

4. Abenteuer vorbereiten: Der Stapel „Etappe II“ wird 
beiseitegelegt, während der Stapel „Etappe I“ unter 
dem Tisch gemischt wird. Dann legt man 3 Karten von 
diesem Stapel offen in eine Reihe unter den Eingang. 
Darunter wird eine Reihe mit 3 verdeckten Karten 
gelegt. Die Spezial-Abenteuerkarte „Ankunft“ kommt 
offen unter die verdeckte Kartenreihe. 

Zuletzt wird der Abenteuerstapel für Andere Welten 
gemischt und zusammen mit dem Stapel „Etappe I“ 
neben die Kartenreihen gelegt. Ist auf einer Aben-
teuer karte ein gesperrter Würfel abgebildet, legt  
man den passenden Würfel darauf.

Etappen Anzeige

You may spend 2 trophies to 
gain 1 common item.

Downtown Anchorage

I

AufbAuskizze „expedition nAch AlAskA“
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          Ich weiss nicht wer diese wichtige 
Expedition sabotieren will, aber das hält sie nicht 
davon ab.

Sabotage

Terror: Du verlierst 1 Proviant. 
Jeder Ermittler verliert 1 Ausdauer.

1
          Am Morgen fanden wir einige unserer 
Expeditionsmitglieder draussen, den Blick gen 
Himmel gerichtet und am Schneefall erstickt.

Das Lied des Winters

Beim Betreten: Jeder Ermittler muss entweder 1 Geistige Gesund-
heit verlieren oder 1 Sturmmarker auf ein Abenteuer legen.

1

21 -1

Warnungen in 
Inuktitut

Terror: Lege 2 Sturmmarker 
auf die Abenteuer.

            Wir fanden den Text auf ein Schau-
fenster gekritzelt. Úbersetzt bedeutete er eine 
Warnung vor Eis und Kältetod.

1

2

Du darfst 2 Trophäen ausgeben, 
um 1 einfachen Gegenstand zu erhalten.

Innenstadt von Anchorage

I

Du darfst 2 Trophäen ausgeben, 
um 1 einfachen Gegenstand zu erhalten.

Innenstadt von Anchorage

I

Du darfst 1 Ausdauer oder 
1 Geistige Gesundheit regenerieren.

Basislager

I

einGanGskarte  
„expeditionslaGer“

 6 TROPHÄEN Entferne bis zu 5 Sturmmarker von Abenteuern.
 5 TROPHÄEN Du erhältst 1 Verbündeten.
 4 TROPHÄEN Du erhältst 1 besonderen Gegenstand oder 1 Hinweis.

 3 TROPHÄEN Du erhältst 1 einfachen Gegenstand oder 1 Zauber.
 2 TROPHÄEN Du regenerierst 2 Ausdauer oder 2 Geistige Gesundheit. 
 1 TROPHÄE Lege die oberste Karte des Abenteuerstapels ab.

Expeditionslager

Wer sich hier befi ndet, darf  zu Beginn seiner Uhrphase 
die unten genannten Kosten bezahlen und einen Ermittler 

wählen, der den entsprechenden Eff ekt ausführt.

expeditionskarte

Um Mitternacht: Falls die Ermittler 0 Proviant haben,
verliert jeder Ermittler 1 Ausdauer.Winter
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Ankunft

Um Mitternacht: Die Uhr wird vorgestellt.

            Zwei Wochen nach dem Erhalt von 
Dr. Lotts Brief kamen wir in Anchorage an. 
Ich drängte auf eine baldige Weiterreise, doch 
die anderen  wollten sich zuerst gründlich vorbereiten. 
Die Zeit wird zeigen, wer recht behält ...

Das Spezial-Abenteuer 
„In die Wildnis“ wird ins 

Spiel gebracht.

3
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speZial-abenteuer-
karte „ankunft“

alaska-abenteuerstapel 
„etappe i“

abenteuerstapel für  
andere WeltensturMMarker

erweiterungssymbol
Die meisten Spielkomponenten aus der 
Erweiterung Das Grauen aus dem Eis  
sind mit diesem Symbol markiert,  
damit man sie von den Komponenten  
aus dem Grundspiel unterscheiden kann.
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Regeln für die 
Expedition nach Alaska
Es folgt eine ausführliche Erklärung aller neuen Regeln 
des Spielformats „Expedition nach Alaska“.

expeditionslAger
Die Eingangskarte „Expediti-
onslager“ ersetzt alle anderen 
Eingangs karten. Ein Ermittler, 
der seine Uhrphase auf dem 
Expeditions lager beginnt, kann 
Trophäen ausgeben, um ver-
schiedene Effekte zu erzielen.

In seiner Bewegungsphase kann der aktive Ermittler auf 
seiner aktuellen Karte stehenbleiben, auf eine andere 
Abenteuer karte (Alaska, Andere Welten oder Spezial) im 
Spielbereich oder auf die Karte „Expeditionslager“ ziehen. 
Nachdem eine Abenteuerkarte (Alaska, Andere Welten 
oder Spezial) bestanden oder abgelegt worden ist, kehren 
alle darauf stehenden Ermittler zurück auf die Karte „Ex-
peditionslager“ .

Steht ein Ermittler am Ende seiner Bewegungsphase auf 
dem „Expeditionslager“, überspringt er seine Abenteuer-
phase und geht direkt zur Uhrphase über.

Bezieht sich ein Spieleffekt auf „den Eingang“, ist damit  
die Karte „Expeditionslager“ gemeint. Ein Ermittler, der  
sich „auf den Eingang“ bewegen muss, bewegt sich also  
ins Expeditionslager.

Expeditionskarte
Die Expeditionskarte verfügt über zwei Leisten: die Pro-
viantleiste auf der oberen Kartenhälfte und die Tages-
leiste auf der unteren Kartenhälfte.

Die Proviantleiste
Die Proviantleiste auf der oberen Kartenhälfte zeigt die  
Vorräte, welche die Ermittler zum Überleben im ewigen 
Eis benötigen. Proviant wird verwendet, um den Gefah-
ren der Reise zu trotzen.

Immer wenn man Proviant erhält, schiebt man den Provi-
antmarker um entsprechend viele Felder vor. Rückt der 
Marker über die „9“ hinaus, wird er durch den Proviant-
marker mit dem nächsthöheren Modifikator ersetzt. Die-
ser kommt auf das Feld „0“ der Proviantleiste. 

 6 TROPHÄEN Entferne bis zu 5 Sturmmarker von Abenteuern.
 5 TROPHÄEN Du erhältst 1 Verbündeten.
 4 TROPHÄEN Du erhältst 1 besonderen Gegenstand oder 1 Hinweis.

 3 TROPHÄEN Du erhältst 1 einfachen Gegenstand oder 1 Zauber.
 2 TROPHÄEN Du regenerierst 2 Ausdauer oder 2 Geistige Gesundheit. 
 1 TROPHÄE Lege die oberste Karte des Abenteuerstapels ab.

Expeditionslager

Wer sich hier befi ndet, darf  zu Beginn seiner Uhrphase 
die unten genannten Kosten bezahlen und einen Ermittler 

wählen, der den entsprechenden Eff ekt ausführt.

Aktuell haben die Ermittler 11 Proviant.

Um Mitternacht: Falls die Ermittler 0 Proviant haben,
verliert jeder Ermittler 1 Ausdauer.Winter

TAG 1 TAG 2 TAG 3 TAG 4 TAG 5 TAG 6 TAG 7

Verliert man Proviant, wird der Proviantmarker um ent-
sprechend viele Felder zurückgesetzt. Rückt der Marker 
über die „0“ zurück, ersetzt man ihn durch den Provi-
antmarker mit dem nächstkleineren Modifikator. Dieser 
kommt auf das Feld „9“ der Proviantleiste. 

Die Tagesleiste
Auf der unteren Hälfte der Expeditionskarte befindet 
sich die Tagesleiste. Sobald die Uhr Mitternacht schlägt, 
noch bevor andere „Um Mitternacht“-Effekte abgehan-
delt werden oder eine neue Alaska-Mythoskarte gezogen 
wird, rückt man den Tagesmarker um ein Feld vor. Dann 
legt man so viele Sturmmarker auf die Abenteuer, wie 
auf dem neuen Feld des Tagesmarkers angegeben sind.

Sobald der Tagesmarker das letzte Feld der Leiste er-
reicht, erleiden die Ermittler eine Sanktion, abhängig 
von der gespielten Jahreszeit. Im „Sommer“ kommen 
zwei Verderbenmarker auf die Verderbenleiste und der 
Tagesmarker kehrt zu „Tag 7“ zurück, wodurch 7 Sturm-
marker auf die Abenteuer kommen. Im „Winter“ haben 
die Ermittler das Spiel verloren.

AlAskA-Abenteuer
Die Abenteuerkarten aus dieser Erweiterung heißen Alas-
ka-Abenteuerkarten. Spieleffekte, die sich auf „Abenteu-
erkarten“ beziehen, betreffen auch Alaska-Abenteuer-
karten, während Spieleffekte, die sich auf „Alaska-Aben-
teuer“ beziehen, ausschließlich Alaska-Abenteuerkarten 
betreffen. Immer wenn man im Laufe des Spiels angewie-
sen wird ein Alaska-Abenteuer zu platzieren, legt man 
es verdeckt aus. (Abenteuerkarten für Andere Welten 
werden weiterhin offen ausgelegt).

Anmerkung: Die Rückseite der obersten Karte des  
Alaska-Abenteuerstapels ist immer bekannt.

Ganz oben auf der Rückseite jeder Alaska-Abenteuerkar-
te befindet sich ein farbiges Totenkopffeld. Die Farbe 
gibt die ungefähre Schwierigkeit der Karte an: Grün ist 
ein einfaches, gelb ein normales und rot ein schwieriges 
Abenteuer. Die Rahmenfarbe der Kartenrückseite hat 
keinen Spieleffekt und soll lediglich dabei helfen, ähnli-
che Standorte auf einen Blick zu unterscheiden.

Um Mitternacht: Falls die Ermittler 0 Proviant haben,
verliert jeder Ermittler 1 Ausdauer.Winter
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Tagesleiste und Tagesmarker

einfach normal schwierig
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Sobald sich ein Ermittler auf eine verdeckte Alaska-Aben-
teuerkarte bewegt, führt er sofort den aufgedruckten 
Effekt der Kartenrückseite aus. Dann deckt er sie auf, 
handelt etwaige „Beim Betreten“-Effekte ab und beendet 
seine Bewegungsphase. Die „Um Mitternacht“-Effekte der 
Rückseite werden zu diesem Zeitpunkt nicht ausgelöst. 
Das passiert erst, wenn die Uhr Mitternacht schlägt und 
die Karte immer noch verdeckt ausliegt.

Sobald ein Monster erscheint, kann es (gemäß der nor-
malen Regeln) auf eine beliebige offene oder verdeckte 
Abenteuerkarte gelegt werden. Wird eine verdeckte 
Abenteuerkarte mit Monstern aufgedeckt, kommen die 
Monster auf beliebige Monsteraufgaben des Abenteuers. 
Hat das Abenteuer keine oder zu wenig Monsteraufga-
ben, werden überschüssige Monster wie gewohnt unter-
halb der letzten Aufgabe der Karte platziert.

Spezial-Abenteuerkarten
Die Spezial-Abenteuerkarten werden nicht 
in den Abenteuerstapel gemischt, sondern 
beiseitegelegt und erst dann ins Spiel ge-
bracht, wenn ein Effekt dazu auffordert.

Eine Spezial-Abenteuerkarte kann nicht  
abgelegt oder anderweitig aus dem Spiel 
entfernt werden, es sei denn, das Aben-
teuer ist bestanden. Marker (z. B. Stürme 
oder Monster) können nicht auf Spezial- 
Abenteuerkarten gelegt werden.

Die Spezial-Abenteuer von Das Grauen aus dem Eis 
werden verwendet, um den Marsch der Ermittler nach 
Norden darzustellen und die zweite Etappe der Reise 
einzuleiten.

etAppen der expedition nAch AlAskA
Die Alaska-Abenteuerkarten sind in zwei Etappen unter-
teilt. Die erste Etappe ist ungefährlicher und bringt viele 
nützliche Gegenstände sowie Proviant. Die zweite Etappe 
ist deutlich riskanter, enthält aber die Älteren Zeichen 
und Andere-Welt-Belohnungen, die man braucht, um die 
Großen Alten aus Alaska zu verbannen.

Die Ermittler beginnen in Etappe I und ziehen aus-
schließlich von diesem Stapel, wenn es darum geht, be-
standene oder abgelegte Abenteuer zu ersetzen. Durch 
Bestehen des Spezial-Abenteuers „In die Wildnis“ können 
sie zur zweiten Etappe übergehen.

Sobald die Ermittler zur zweiten Etappe übergegangen 
sind, wird der Abenteuerstapel „Etappe I“ abgelegt und 
durch den Abenteuerstapel „Etappe II“ ersetzt. Karten 
der ersten Etappe, die im Spiel oder als Trophäen im  
Besitz eines Ermittlers sind, werden nicht abgelegt.  
Zuletzt wird das Spezial-Abenteuer „Gefährliche Kletter-
partie“ offen in den Spielbereich gelegt. Ab jetzt ziehen 
die Ermittler beim Ersetzen bestandener oder abgelegter 
Abenteuer nur noch vom Abenteuerstapel „Etappe II“.

Spezial- 
Abenteuer-

karte

I

Beim Spielaufbau wird dieses Abenteuer 
offen in den Spielbereich gelegt.

Ankunft

AlAskA-mythoskArten 
Das Grauen aus dem Eis enthält einen 
komplett neuen Mythosstapel, für den 
spezielle Regeln gelten. Diese zwingen die 
Ermittler zu schwierigen Entscheidungen 
im Angesicht der wachsenden Bedrohung.

Immer wenn eine neue Alaska-Mythos-
karte gezogen und abgehandelt wird, 
stellt sich den Spielern ein Dilemma, das 
sie als Gruppe lösen müssen, indem sie 
sich für eine der zwei Optionen entschei-
den. Es ist nicht erlaubt, die untere Option zu wählen, 
wenn man ihre Effekte nicht vollständig abhandeln 
kann. Sollte die Gruppe keinen Konsens finden, ent-
scheidet der Ermittler, der zuletzt am Zug war.

„beim betreten“-effekte
Manche Abenteuerkarten aus Das Grauen aus dem Eis 
verfügen über beiM betreten-Effekte. Unmittelbar nach-
dem sich ein Ermittler auf eine solche Karte bewegt hat, 
muss er den „Beim Betreten“-Effekt abhandeln. Falls ein 
Ermittler eine Abenteuerkarte aufdeckt, während er sich 
darauf befindet, muss er den „Beim Betreten“-Effekt 
ebenfalls sofort abhandeln.

Falls ein Ermittler an einem Abenteuer mit „Beim Betre-
ten“-Effekt scheitert und in seinem nächsten Zug darauf 
stehen bleibt, handelt er den „Beim Betreten“-Effekt nicht 
noch einmal ab. Bewegt sich jedoch ein anderer Ermittler 
auf das Abenteuer, muss er den Effekt abhandeln.

geteilte belohnungen und sAnktionen
Manche Belohnungen und Sanktionen sind durch einen 
Schrägstrich in zwei Gruppen unterteilt. Wer eine geteil-
te Belohnung oder Sanktion erhält bzw. erleidet, muss 
sich für eine dieser Gruppen entscheiden. 

Dabei darf er sich nicht für eine 
Sanktion entscheiden, die er gar nicht 
erleiden kann, z. B. darf man sich 
nicht entscheiden einen einfachen 
Gegenstand zu verlieren, wenn man 
keine einfachen Gegenstände hat.

Manche geteilten Belohnungen und Sanktionen beinhal-
ten Segnungen, Flüche oder Fertigkeiten (Spielelemente, 
die in den Erweiterungen Verborgene Mächte und Tore 
von Arkham enthalten sind). Falls ohne diese Erweite-
rungen gespielt wird, muss man die Belohnung bzw. 
Sanktion ohne Segnung, Fluch oder Fertigkeit wählen.

sturmmArker
Manche Spieleffekte, z. B. Sanktionen, 
Verderbensymbole, Tagessymbole oder 
Alaska-Mythoskarten, können bewirken, 
dass Sturmmarker auf die Abenteuer 
gelegt werden. Sturmmarker stellen 
besonders unwirtliche Witterungsbe-
dingungen am Standort des Abenteuers 
dar. Mehr dazu auf der nächsten Seite.

Alaska-
Mythoskarte

geteilte Sanktion

1

1 2 3

Sturmmarker
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Sturmmarker platzieren
Immer wenn ein Effekt dazu auffordert, Sturmmarker 
auf die Abenteuer zu legen, zieht man zunächst entspre-
chend viele verdeckte Sturmmarker vom Stapel, ohne sie 
anzusehen. Dann werden die Sturmmarker, einer nach 
dem anderen, verdeckt auf beliebige Abenteuer gelegt. 
Jedes Abenteuer kann maximal vier Sturmmarker gleich-
zeitig enthalten.

Sturmmarker können nicht auf Spezial-Abenteuer und 
Abenteuer in Anderen Welten gelegt werden. Wird man 
in der eigenen Abenteuerphase zum Platzieren von 
Sturmmarkern aufgefordert, darf man sie nicht auf das 
Abenteuer legen, auf dem der eigene Ermittler gerade 
steht, es sei denn, auf allen anderen Abenteuern liegen 
bereits 4 Sturmmarker.

Sturmmarker sind auf die im Spielumfang enthaltene 
Menge beschränkt. Wenn man zum Platzieren eines 
Sturmmarkers aufgefordert wird, aber alle Marker be-
reits im Spiel sind, wird kein Sturmmarker platziert und 
es gibt keinen weiteren Effekt.

Sturmeffekte
Zu Beginn der Abenteuerphase überprüft der aktive  
Ermittler, ob Sturmmarker auf seinem Abenteuer liegen. 
Wenn ja, muss er sie alle aufdecken und ihre Sanktionen 
in beliebiger Reihenfolge abhandeln. Leere Sturmmarker 
verursachen keine Sanktionen. Nach Abhandlung der 
Sanktionen werden die Sturmmarker in den verdeckten 
Stapel zurückgemischt.

Sobald die Uhr Mitternacht schlägt, kommt für jedes 
Abenteuer mit 4 Sturmmarkern 1 Verderbenmarker auf 
die Verderbenleiste.

monster mit mitternAchtssymbol
Manche Monstermarker haben in ih-
rer Aufgaben leiste ein Mitter nachts-
symbol. Es weist darauf hin, dass die 
Rück seite des Markers einen „Um 
Mitternacht“-Effekt enthält. Um Mitter-
nacht werden die Effekte aller Monster 
mit Mitternachtssymbol abgehandelt.

Mitternachts-
symbol

Neues Verderbensymbol
Es gibt ein neues Verderbensymbol,  
das auf den Verderbenleisten der  
Großen Alten aus dieser Erweiterung 
auftaucht. Immer wenn ein Verderben-
marker auf ein Feld mit Sturmsym-
bol gelegt wird, müssen die Ermittler 
3 Sturmmarker auf die Abenteuer legen.

Neue Belohnungen und Sanktionen
Es gibt 15 neue Symbole, die auf Abenteuerkarten auf-
tauchen. Immer wenn ein Spieler Belohnungen erhält 
oder Sanktionen erleidet, handelt er für jedes Symbol 
der Karte einen der folgenden Effekte ab (falls möglich):

Heilung: Ein beliebiger Ermittler regeneriert 
1 Ausdauer. 

Erholung: Ein beliebiger Ermittler regeneriert 
1 Geistige Gesundheit. 

Schnell: In der Uhrphase dieses Zugs wird die Uhr 
nicht vorgestellt. 

Atempause: Entferne 1 Verderbenmarker von der 
Verderbenleiste des Großen Alten. 

Uhr: Stelle die Uhr ein Mal vor. 

Sturm: Lege 3 Sturmmarker auf die Abenteuer.

Monster entfernen: Lege 1 Monster von einem 
Abenteuer in die Monsterquelle.

Einfacher Gegenstand verloren:  
Wirf 1 einfachen Gegenstand ab.

Besonderer Gegenstand verloren:  
 Wirf 1 besonderen Gegenstand ab.

Zauber verloren: Wirf 1 Zauber ab.

Verbündeter verloren: Wirf 1 Verbündeten ab.

Fertigkeit verloren: Wirf 1 Fertigkeit ab.

Älteres Zeichen verloren: Entferne 1 Älteres 
Zeichen vom Großen Alten. Liegen dort keine Älteren 
Zeichen, wird stattdessen 1 Verderbenmarker auf 
der Verderbenleiste platziert.

Proviant: Du erhältst 1 Proviant.

Proviant verloren: Du verlierst 1 Proviant. Ist das 
nicht möglich, verlierst du stattdessen 1 Ausdauer.

Sturmsymbol

Rhan -Tegoth
Insatiable Hunger

When 1 or more Elder Signs are added 
to this sheet, one investigator loses 2 
stamina. If an investigator is devoured 
by this ability, add 2 doom tokens to the 
doom track instead of 1.

When Rhan-Tegoth attacks, one 
investigator loses 2 stamina. If an 
investigator is devoured by this 
attack, add 2 doom tokens to the 
doom track instead of 1, then Rhan-
Tegoth attacks again.

Attack
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Andere spielformAte
Die Alaska-Abenteuerkarten, Alaska-Mythos-
karten, die Expeditionskarte sowie die Eingangs-
karte von Das Grauen aus dem Eis werden nur 
im Spielformat „Expedition nach Alaska“ verwen-
det. Alle anderen Spielkomponenten aus dieser 
Erweiterung können auch im Grundspiel oder in 
anderen Spielformaten verwendet werden.
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reihenfolge der 
mitternAchtseffekte

Mitternachtseffekte werden in folgender Reihen-
folge abgehandelt: 

1.  Der Tagesmarker wird um 1 Feld vorgerückt. 
Dann kommen so viele Sturmmarker auf die 
Abenteuer, wie auf dem neuen Feld angegeben 
sind.

2.  Für jedes Abenteuer mit 4 Sturmmarkern kommt 
1 Verderbenmarker auf die Verder ben leiste.

3.  Die „Um Mitternacht“-Effekte der im Spiel  
befindlichen Karten werden in folgender  
Reihenfolge abgehandelt.

a. „Um Mitternacht“-Effekte des  
Großen Alten.

b. „Um Mitternacht“-Effekte aller Monster  
in beliebiger Reihenfolge

c. „Um Mitternacht“-Effekt aller 
Abenteuerkarten (auch für Andere Welten) 
in beliebiger Reihenfolge

d. „Um Mitternacht“-Effekte aller sonstigen 
Karten in beliebiger Reihenfolge

4.  Alle „Das nächste Mal, wenn die Uhr Mitter-
nacht schlägt“-Effekte der ausliegenden 
Mythos karte werden abgehandelt.

5.  Eine neue Mythoskarte wird gezogen  
und abgehandelt.

6.  Alle „Ein Mal pro Tag“-Effekte werden  
wieder spielbereit gemacht.

neue grosse Alte

Rhan-Tegoth            Schwierigkeit: Normal
Schlafend ruht er auf seinem Elfenbeinthron  
in einem Schloss aus Eis und Stein. Seit drei  
Millionen Jahren labt er sich an geopfertem 
Fleisch und Blut, und kann doch seinen Hunger 
nicht stillen. 

Rlim-Shaikorth    Schwierigkeit: Schwer
Legenden berichten von einem riesigen weißen 
Wurm, der in einem Eisberg haust und tödliche 
Kältestrahlen auf alle Eindringlinge schleudert.

Ithaqua  Schwierigkeit: Wahnsinn
Ein schreckliches Ungetüm pirscht durch den 
hohen Norden, wo der Schnee niemals schmilzt. 
Erbarmungslos jagt es jeden, der in sein Revier 
eindringt.
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