Powrdt Zapomnianej ery to rozszerzenie do gry karcianej Horror
w Arkham, ktére modyfikuje i rozwija kampanie Zapomniana era.
Zawiera ono nowe zestawy spotkan, separatory pozwalajace
uporzadkowa¢ swoja kolekcje kart oraz nowe karty graczy,
ktorych mozna uzy¢ do budowy talii badaczy.

Korzystanie z tego rozszerzenia

Aby uzy¢ tego rozszerzenia, nalezy normalnie rozpocza¢ kampanie
(lub scenariusz z tej kampanii w trybie samodzielnej rozgrywki)
Zapomniana era, wykorzystujac przygotowanie gry z ksiegi kampanii
Zapomniana era. Jednak podczas przygotowywania poszczegdlnych
scenariuszy z tego rozszerzenia nalezy znalez¢ karte zatytutowang
,Powré6t (nazwa scenariusza)” i zastosowac si¢ do zawartych na niej
dodatkowych polecen.

Kazda z tych nowych kart scenariuszy jest czeécia jednego
z nastepujacych zestawdw spotkan, ktére modyfikuja i rozwijaja
oryginalny scenariusz:

Powrét Powroét

Dzikich ostepow Zguby Eztli
Powrét Powrét Poza
Nici losu granicami czasu
Powrét Powrét

Serca Starszych Kolumn osqdu

‘o Powrét
Powrét K'n-yan Miasta Archiwéw
Powrdét Powrdét
Czelusci Yoth Rozbitej wiecznosci
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Te zestawy spotkari zawierajg nowe wyzwania oraz nowe wersje
starych kart. Kiedy gra poleci zebra¢ jeden z tych zestawdw spotkan,
nalezy postepowa¢ wedlug polecen zawartych na nowej karcie
scenariusza — niektére karty zastapig stare karty, a niektore zostana
po prostu odlozone na bok lub wtasowane do talii spotkan.
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Przyklad: podczas przygotowywania scenariusza Zguba Eztli z uzyciem
tego rozszerzenia znajdz kartg zatytulowang , Powrét Zguby Eztli”
i postepuj wedtug zawartych na niej dodatkowych poleceri przygotowania.

To rozszerzenie zawiera réwniez zestaw spotkan Powrdt Laséw
deszczowych, ktéry powinien zosta¢ dodany do oryginalnego
zestawu spotkan Lasy deszczowe podczas kazdego scenariusza,
w ktérym wykorzystywany jest ten zestaw.

Powrot Lasow
deszczowych



To rozszerzenie zawiera réwniez 4 zupelnie nowe zestawy spotkar,
ktore zastepuja cztery zestawy spotkar wykorzystywane w kampanii
Zapomniana era:

Mroczny
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(@ Kult Pnakotus zastgpuje zestaw Mroczny kult z zestawu
podstawowego.
(@ Przekleta ekspedycja zastepuje zestaw spotkari Ekspedycja
z Zapomnianej ery.
@ Lowcy czasu zastepuje zestaw spotkan Strumier czasu
z Zapomnianej ery.
(@ Jadowita nienawisé zastepuje zestaw spotkan Jad Yiga
z Zapomnianej ery.

Kiedy gra poleci zebra¢ jeden z tych zestawdw spotkan, nalezy
zastapi¢ nim oryginalny zestaw spotkan. Nalezy usuna¢ dany
zestaw spotkan z gry i uzy¢ odpowiedniego nowego.

Wariant: Losowe zestawy spotkan

Aby doda¢ do rozgrywki nieco chaosu i zwigkszy¢ regrywalnos¢,
gracze moga zdecydowad si¢ na polaczenie i potasowanie starego
oraz nowego zestawu spotkari, a nastepnie wylosowanie z nich
odpowiedniej liczby kart i utworzenie nowego zestawu spotkan.
Eaczna liczba kart w nowym zestawie spotkan powinna by¢ taka
sama jak liczba kart w oryginalnym zestawie (6 kart z Mrocznego
kultu + Kultu Pnakotus; 5 kart z Ekspedycji + Przekletej ekspedycji;
S kart ze Strumienia czasu + Eowcow czasu; S kart z Jadu Yiga +
Jadowitej nienawisci).

Dodatkowe zasady eksploracji

Rozpatrujac zdolno$¢ Eksploracja podczas Powrotu Zapomnianej
ery, nalezy stosowa¢ ponizsze zasady dodatkowe.

(® Jesli z talii eksploracji zostanie dobrany wrdg, nalezy go
rozpatrzy¢ w normalny sposdb. Jesli zostanie odrzucony,
umies¢ go w stosie odrzuconych kart spotkari w normalny
sposob. Takg eksploracje uznaje sie za ,nieudany”

(® W niektérych scenariuszach wystepuja dodatkowe zmiany
w zasadach eksploracji. Zmiany te zostaly wyszczeg6lnione
na karcie przygotowania danego scenariusza.

Dodatkowe polecenia do Ksiegi kampanii

Nastepujace zasady s3 dodatkiem do Ksiegi kampanii, ktore gracze
powinni odczyta¢ podczas rozgrywania Powrotu Zapomnianej ery.

Nici losu

Po odczytaniu wprowadzenia do tego scenariusza, ale przed
wykonaniem przygotowania, odczytaj ponizszy fragment:

Wprowadzenie 7: Jakby mato wam byto zmartwier, waszg uwage
przykuwa artykul w porannym wydaniu Arkham Advertisera: ,Chaos
we French Hill!” Tekst opowiada o serii dziwnych wydarzeri na terenie
posiadiosci Marshalla Hastingsa we French Hill, starej i owianej legendami
dzielnicy Arkham. Wedlug anonimowego Zrédla posiadlos¢ zostata
catkowicie otoczona przez geste zarosla wypelnione wezami. Artykut
podaje réwniez, ze czlonkowie ekspedycji, ktérzy niedawno powrdcili
do Arkham, przywieZli ze sobg kilka dziwnych artefaktéw i umiescili

je wlasnie w posiadlosci Hastingsow. Zastanawiasz sig, czy ma to co$
wspdlnego z waszq wyprawgq, majqcq na celu znalezienie Eztli. Nawet
jesli te wydarzenia nie sq w zaden sposéb polgczone, wasze sledztwo
moze doprowadzi¢ was do ludzi, ktérzy bedq w stanie wam pomdc.



Podczas rozpatrywania Zakoniczenia 1 rozpatrz rowniez

nastepujace punkty:

(@ Jeslizostat ukoriczony Akt 3g, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze badacze zdobyli wsparcie innej ekspedycji. Jeden badacz moze
zdecydowac¢ si¢ dodac atut fabularny Vede Whitsley do swojej
talii. Karta ta nie wlicza sie do limitu kart w talii badacza.

(® Kazdy badacz zdobywa 1 dodatkowy punkt do$wiadczenia za
kazda karte aktu 2 i aktu 3, ktéra zostala ukoriczona podczas
tego scenariusza, poniewaz zdobyt informacje na temat intryg
Bractwa. Dodatkowe punkty do$wiadczenia zdobyte za
ukonczenie kart aktéw podczas tego scenariusza (w tym kart
aktu 1) nie moga zosta¢ wydane na zakup kart. Zamiast tego
musza zosta¢ wydane na usuniecie zatrucia lub wyleczenie
traum albo musz3 zosta¢ zamienione na punkty ekwipunku,
jak to opisano ponizej. Inne zdobyte punkty do§wiadczenia
moga zosta¢ wydane w normalny spos6b na zakup kart i/lub
w dowolnym z powyzszych celéw.

(® Podczas Punktu zaopatrzenia na koricu tego scenariusza nie
obowigzuje juz limit, ile maksymalnie punktéw do$wiadczenia
mozna wydad, aby usuna¢ traume. Dodatkowo kazdy badacz
moze zamieni¢ maksymalnie 10 swoich punktéw do$wiadczenia
na punkty ekwipunku (1 punkt ekwipunku za kazde zamienione
2 punkty doswiadczenia).

Serce Starszych, (zes¢ 1

Podczas rozpatrywania zakoriczenia ,Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego
zakonczenia” dla tego scenariusza, zamiast rozgrywaé ponownie
Scenariusz V-A: Serce Starszych, Czes¢ 1, badacze moga
zdecydowac si¢ na rozpatrzenie ponizszego zakoriczenia:

Zakonczenie 2: Nie udalo wam si¢ wprawdzie rozwiqzac zagadki
szesciu kolumn, ktére pelniq rolg wejscia do K'n-yan, ale nie chcecie
przebywac w tej wrogiej dzungli ani chwili dluzej. Decydujecie,

ze wejdziecie do jaskini bez wzgledu na kolumny, majgc nadzieje,
ze ich ,ochronna” rola to tylko starozytne zabobony...

@ Wtargnelicie do wrogiej krainy. Umieszczaj zetony kolumn
na Wejsciu do K'n-yan, dopdki nie znajdzie si¢ tam doktadnie
6 zeton6w kolumn. Nastepnie za kazdy dodany w ten sposéb
zeton kolumny postaw 2 kreski w sekji ,Furia Yiga” w Dzienniku
kampanii.

(@ Kiedy przechodzicie obok kolumn, wasze ciala przeszywa
intensywny bél wywolany potworna klatwg. Kazdy badacz,
ktory jest zatruty, otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej.
Kazdy badacz, ktéry nie jest zatruty, dodaje do swojej talii
odlozone na bok oslabienie Zatrucie.

©) Przejdz do Zakonczenia 1.
(zeluscie Yoth

Podczas rozpatrywania dowolnego zakonczenia tego scenariusza
rozpatrz réwniez ponizszy fragment:

(® Sprawdz wasze ekwipunki. Jesli dowolny badacz posiada
kleista maz i dowolny badacz ,zebral troche dziwnego plynu’,
ciecz z fontanny rozpuszcza podejrzang substancje, ukazujac
twardy przedmiot pod warstwg $luzu. Zanotuj ,Klucz Eztli”
w ekwipunku dowolnego badacza.

Lista osiggniec¢

Ponizej znajduje sie lista osiggnie¢ w kampanii Zapomniana era,
do ktérych gracze moga dazy¢ w trakcie gry. Osiagniecia te moga
by¢ zrealizowane tylko przy wykorzystaniu zestawdw spotkari
rozszerzenia Powr6t Zapomnianej era. Po zrealizowaniu jakiegos
osiagniecia, nalezy zaznaczy¢ to w kratce obok. Ostatecznym
osiggnieciem jest realizacja wszystkich ponizszych!

O Czemu to musialy by¢ weze?: Pokonaj 20 wrogdw z cechg Wgz.
Notuj ich liczbe, stawiajac kreski w Dzienniku kampanii.

O Niech sig¢ rozplota: Ukoricz wszystkie 4 talie aktéw podczas
jednej rozgrywki w ,Nici losu”.

O Nadzieja dla ludzkosci: Przywr6¢ wiare Ichtaci w ludzkos¢
w ,Poza granicami czasu’.

O Scenariusz 5-Co?: Pomin ,Serce Starszych, Cze$¢ 17



O Cuzysta perfekcja: Wykonaj wszystkie 8 zadari z aktu 2 podczas
jednej rozgrywki w ,Miasto archiwéw’.

O Wszystko pamietam!: Odzyskaj wspomnienia Alejandra
w ,Miescie archiwéw”.

O Ojcobojstwo: Pokonaj Yiga w ,Czelusciach Yoth’.

O Onma racje: Stan po stronie Alejandra w ,Rozbitej wiecznosci”.

O Waluzja brzmi $wietnie: Stan po stronie Ichtaci w ,Rozbitej
wiecznosci’.

O Nabyta odpornoséé: Wygraj kampanie Zapomniana era,
nie bedac ani razu zatrutym.

O Ni¢ porozumienia: Wygraj kampanie Zapomniana era,
nie zadajac zadnych obrazen Waluzjariskiemu heroldowi.

O Na co komu ten ztom?: Wygraj kampanie Zapomniana era,
nie biorac zadnego ekwipunku.

O Nie depcz po mnie: Wygraj kampanie Zapomniana era,
nie majac postawionych zadnych kresek w sekcji Furia Yiga
w Dzienniku kampanii.

O Zguba Yiga: Wygraj kampanie¢ Zapomniana era, majac 25 lub
wiecej kresek w sekcji Furia Yiga w Dzienniku kampanii.

O Moc cofnaé czas: ,Zdecydujcie zrobi¢ po swojemu’, odblokuj
Scenariusz IX i wygraj kampani¢ Zapomniana era.

O Doglebna znajomos¢ Yoth: Wygraj kampanie Zapomniana era
na poziomie Eksperckim.

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia Powrét Zapomnianej ery /\
mozna rozpozna¢ dzieki nastepujacemu symbolowi (D

poprzedzajacemu kolekcjonerski numer karty:

Uwaga: niektére karty z tego rozszerzenia to alternatywne wersje

kart z innych produktéw. Aby gracze nie byli w stanie rozréznic tych

kart w trakcie rozgrywki, awers niektérych z tych kart zawiera te same
informacje prawne, numer zestawu spotkati, symbol rozszerzenia i numer
kolekcjonerski karty, co jego oryginalna wersja. Rewers tych kart zawiera
prawdziwe informacje o zestawie spotkat, z ktérych pochodzg.

Tworcy gry

Projekt i rozw6j rozszerzenia: Matthew Newman i Jeremy Zwirn
Producent: Calli Oliverius

Redakgja: B.D. Flory

Korekta: Christine Crabb

Menedzer ds. LCG: Jim Cartwright

Zespol fabularny Horroru w Arkham: Kara Centell Dunk i Phil Henry
Projekt graficzny rozszerzenia: Neal W. Rasmussen
Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson

Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch

Oktadka: Cristi Balanescu

Kierownictwo artystyczne: Jeff Lee Johnson

Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt

Koordynator kontroli jako$ci: Andrew Janeba i Zach Tewalthomas
Zarzadzanie produkcja: Justin Anger and Jason Glawe

Dyrektor kreatywny ds. grafiki: Brian Schomburg

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz

Zastepca kierownika rozwoju produktu: Chris Gerber
Projektant wykonawczy: Nate French

Kierownik studia: Andrew Navaro

Tlumaczenie rozszerzenia: Aleksandra Miszta

Korekta wersji polskiej: Anna Roszczyk, Artur Rymanowski,
Tomasz Siedlecki, Jakub Wéjtowicz

Wersja polska: Galakta

Cytaty wystepujace w rozszerzeniu zostaly zapozyczone z nastepujacych
utworéw: L. Carroll, Przygody Alicji w krainie czaréw (tlum. Maciej
Stomczynski); H. P. Lovecraft, Cieri spoza czasu (tlum. Maciej Plaza).
Testerzy: Cody Anderson, Dane Bicott, Riley ,No More Sneks” Colby,

John ,Hard Jars” George, James ,Braindead” Howell, Chad ,Snake Pun”
Reverman, Aaron Strunk, Michael Strunk, Yu-Chi Wang
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