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Tam
año de m

azo: 25.
O

pciones de creación de m
azos: C

artas M
ístico (

) 
de nivel 0-5, cartas H

echizo de nivel 0-3, cartas O
cultism

o 
de nivel 0-3, cartas neutrales de nivel 0-5.
R

equisitos de creación de m
azos (no cuentan para el 

tam
año de m

azo): H
erencia de H

iperbórea, R
ecuerdo 

oscuro, 1 D
ebilidad básica aleatoria.

O
pciones adicionales: C

uando m
ejores una carta 

H
echizo, en vez de eso puedes pagar el coste de 

experiencia com
pleto de la versión de m

ayor nivel y dejar 
la versión de m

enor nivel en tu m
azo (no cuenta para el tam

año de tu m
azo ni para la 

cantidad de copias de esa carta que hay en tu m
azo).

Puede que, en esta vida, Agnes Baker sólo sea una sencilla cam
arera, pero en una vida 

anterior, fue una poderosa bruja. Todo com
enzó cuando encontró un extraño artefacto, 

una especie de llave, en una polvorienta colección de pertenencias fam
iliares que había 

en el ático de su casa. Al tocarlo, los recuerdos volvieron com
o una m

area, junto con una 
palabra: “H

iperbórea”.

La cam
arera

La cam
arera

Agnes B
aker
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APOYO

Sólo para el mazo de Agnes Baker. Avanzada.
Sólo se puede asignar a la Herencia de Hiperbórea 
daño y/u horror de efectos de cartas de Jugador.
 Después de que juegues una carta Hechizo: 
Roba 1 carta.

Objeto • Reliquia

Artefacto de otra vida
Herencia de Hiperbórea

3333
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EVENTO

DEBILIDAD

Avanzada.
Coloca 1 ficha de Perdición sobre el plan en curso. 
Este efecto puede hacer que el plan en curso avance.

Obligado – Si el Recuerdo oscuro está en tu 
mano al final de tu turno: Revélalo y recibe 

2 puntos de horror.

Hechizo

Recuerdo oscuro

44
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FÁCIL/NORMAL

–6. Agnes Baker puede recibir hasta 
3 puntos de daño para aumentar 
tu valor de habilidad en 2 por cada 
punto de daño recibido.

–3. Si fracasas y hay un recuerdo 
en el Lugar de Elspeth Baudin, 
coloca esta ficha sobre ese Lugar. 

–2. Prepara a Elspeth Baudin 
y resuelve su palabra clave Errante.

–X. X es la cantidad de recuerdos 
que ha recuperado Agnes Baker.

Mala sangre
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DIFÍCIL/EXPERTO

–8. Agnes Baker puede recibir hasta 
3 puntos de daño para aumentar 
tu valor de habilidad en 2 por cada 
punto de daño recibido.

–5. Si fracasas y hay un recuerdo 
en el Lugar de Elspeth Baudin, 
coloca esta ficha sobre ese Lugar. 

–3. Prepara a Elspeth Baudin 
y resuelve su palabra clave 
Errante. Si está enfrentada a un 
investigador, realiza un ataque.

–X. X es la cantidad de recuerdos 
que ha recuperado Agnes Baker 
más 1.

Mala sangre
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PLAN
 

1bSin piedad
U

n restallido de poder arcano recorre el cielo en busca 
de ti y tus com

pañeros. D
urante un breve instante, el 

torm
ento es insoportable. El dolor recorre tu cuerpo 

com
o si fuera veneno por tus venas. U

n destello de luz te 
ciega. Y tan repentinam

ente com
o em

pezó, term
ina. Pero 

falta algo. H
as perdido algo. ¿Está tratando de robarte 

los recuerdos?
Elspeth Baudin ataca a cada investigador siguiendo el 
orden de juego, independientem

ente de sus Lugares 
actuales (incluso si está agotada).
Vuelve a darle la vuelta a este plan.
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AC
TO

 1b
Recuerdo de  

una conquista eterna
Si A

gnes recuperó m
ás recuerdos que Elspeth:

Elspeth cae delante de ti m
ientras el dolor le recorre el 

cuerpo. 
–Venga, adelante. Acaba con esto –bufa entre dientes 
m

ientras te m
ira con un odio terrible. El poder arcano 

crepita en tu m
ano. Es tu enem

iga. Tu conquista. Su vida y 
sus recuerdos están en tus m

anos. D
eberías tom

ar lo que es 
tuyo por derecho.

(→R
1)

Si Elspeth recuperó m
ás recuerdos que A

gnes:

C
aes de rodillas, abrum

ada por el dolor. Elspeth se alza 
sobre ti y la energía arcana crepita en sus m

anos. 
–Eres débil –se burla–. N

o m
ereces este poder. Pero yo... 

–Sonríe–. Yo seré m
ucho m

ejor.
(→R

2)
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ENEMIGO

Hechicera de Hiperbórea

Humanoide • Hechicero • Élite
Alerta. Errante (Lugar más cercano que tenga 

al menos 1 recuerdo). Represalia. 
Elspeth Baudin no puede ser evitada automáticamente y 
recibe –1 a combate y –1 a evitar por cada recuerdo que 
haya recuperado.

Obligado – Cuando Elspeth Baudin fuese a ser 
derrotada: En vez de eso, cúrale todo el daño, dale  

la vuelta y resuelve el texto de su otro lado.

Elspeth Baudin

8888 44



HISTORIA

Triunfo y subyugación

La luz se estrella contra el cielo nocturno 
cuando tu magia y la de Elspeth se cruzan. 
Un estruendoso repiqueteo, como una sirena 
de ultratumba señalando el juicio, os hace 
caer de rodillas a Elspeth y a ti. Ella se agita 
de dolor y se clava las uñas en las sienes. 
Empleas tu poder para aferrar sus recuerdos 
y tiras con todas tus fuerzas.

Agnes Baker debe decidir (elige una opción):
 = Agnes Baker recupera 1 recuerdo de 
Elspeth Baudin.
 = Agnes Baker obtiene 2 pistas  de la 
reserva de fichas.

A continuación, dale la vuelta a esta carta, 
agotada y sin enfrentar.


