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EREIGNIS

SCHWÄCHE

Weiterentwickelt.
Platziere 1 Verderbensmarker auf die aktuelle Agenda. 
Durch diesen E� ekt kann die aktuelle Agenda 

vorrücken.
Erzwungen – Falls sich Dunkle Erinnerungen 
am Ende deines Zuges auf deiner Hand be� ndet: 

Enthülle diese Karte und nimm 2 Horror.

Zauber.

Dunkle Erinnerungen
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Illus. 18© 2020 FFGDani Hartel

VORTEIL

Nur für das Deck von Agnes Baker. Weiterentwickelt.
Nur Schaden und/oder Horror von Spielerkarten-
e� ekten kann Erbstück aus Hyperborea zugewiesen 
werden.
 Nachdem du eine Zauber-Karte gespielt hast: 
Ziehe 1 Karte.

Gegenstand. Relikt.

Erbstück aus Hyperborea
Artefakt aus einem anderen Leben

3333
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EINFACH/NORMAL

Böses Blut

–X. X ist die Anzahl an Erinnerungen, 
die Agnes Baker gesammelt hat.

–3. Falls die Probe misslingt und sich 
eine Erinnerung an Elspeth Baudins 
Ort be� ndet, platziere diesen Marker 
auf jenem Ort.

–6. Agnes Baker darf bis zu 3 Schaden 
nehmen, um deinen Fertigkeits wert für 
jeden genommenen Schaden um 2 zu 
erhöhen.

–2. Mache Elspeth Baudin spiel bereit und 
handle ihr Schlüsse lwort Patrouille ab. 
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SCHWER/EXPERTE

–8. Agnes Baker darf bis zu 3 Schaden 
nehmen, um deinen Fertigkeits wert für 
jeden genommenen Schaden um 2 zu 
erhöhen.

–5. Falls die Probe misslingt und sich 
eine Erinnerung an Elspeth Baudins 
Ort be� ndet, platziere diesen Marker 
auf jenem Ort.

–3. Mache Elspeth Baudin spiel bereit 
und handle ihr Schlüsse lwort Patrouille 
ab. Falls sie mit einem Ermi� ler in einen 
Kampf verwickelt ist, grei�  sie ihn an.

–X. X ist die Anzahl an Erinnerungen, 
die Agnes Baker gesammelt hat, plus 1.

Böses Blut
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GEGNER

Zauberin aus Hyperborea

Humanoid. Zauberer. Elite.
Alarmiert. Patrouille (nächstgelegener Ort mit 

mindestens 1 Erinnerung). Zurückschlagen.
Elspeth Baudin kann nicht automatisch entkommen werden 
und sie bekommt –1 Kampf und –1 Entkommen für jede 
Erinnerung, die sie gesammelt hat.
Erzwungen – Sobald Elspeth Baudin besiegt werden 

würde: Heile sta� dessen allen Schaden von ihr, drehe 
die Karte um und handle den E� ekt auf der 

anderen Seite ab.

Elspeth Baudin

8888 44
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HANDLUNG

Triumph und Unterwerfung

Gleißendes Licht zuckt über den Nacht-
himmel, wo deine und Elspeths Magie 
aufeinandertre� en. Ein ohren betäubendes 
Schme� ern – wie eine Sirene aus einer 
anderen Welt, die den Moment der 
Entscheidung einleitet – lässt dich und 
Elspeth gleichzeitig auf die Knie fallen. 
Schmerzerfüllt windet sie sich am Boden und 
krallt ihre Finger nägel tief in ihre Schläfen. 
Mit all deiner Macht dringst du in ihre 
Gedanken ein und entreißt ihr eine ihrer 
Erinnerungen.

Agnes Baker muss entscheiden (wähle eins):
=Agnes Baker sammelt 1 Erinnerung von 

Elspeth Baudin.
=Agnes Baker erhält 2  Hinweise aus 

dem Markervorrat.
Dann drehe diese Karte wieder um, 
erschöp�  und nicht in einen Kampf 
verwickelt.
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Erinnerungen an 
die ewige Eroberung
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