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VORTEIL

Gegenstand. Relikt.

Wendys Amulett

Nur für das Deck von Wendy Adams. Weiterentwickelt.
Du darfst ein beliebiges Ereignis in deinem Ablagestapel 
spielen, als ob es sich auf deiner Hand befände.
Erzwungen – Nachdem du ein Ereignis gespielt oder 
aus dem Spiel abgelegt hast: Platziere es unter dein 
Deck statt auf deinen Ablagestapel.
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VORTEIL

Gegenstand. Glücksbringer.

Andenken an die Flut

Nur für das Deck von Wendy Adams. Dauerhaft.
 Sobald ein Gegner spielbereit gemacht oder Verderben auf 
ihm platziert werden würde, setze einen - oder -Marker frei, 
der auf jenem Gegner versiegelt ist: Hebe jenen Effekt auf.
 Sobald ein Chaosmarker während einer Fertigkeits probe, die 
du durchführst, aus dem Chaosbeutel enthüllt werden würde: 
Handle stattdessen einen - oder -Marker ab, der auf einem 
Gegner versiegelt ist.

——
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VERRAT

SCHWÄCHE

Wahnsinn.

Verlassen und einsam

Weiterentwickelt.
Enthüllung – Entferne alle Nicht-Schwäche-Karten in 
deinem Ablagestapel aus dem Spiel. Falls durch diesen 
Effekt keine Karten entfernt worden sind, mische diese 
Karte in dein Deck zurück. Nimm ansonsten 3 direkten 
Horror.

Ich brauche sie nicht. Ich brauche niemanden.
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EINFACH/NORMAL

–X. X ist die Hälfte der Anzahl 
Verdächtiger- und Versteck-Karten 
im Siegpunktestapel (aufgerundet).

–3. Falls die Probe gelingt, sieh dir die 
oberste Karte des Spurendecks an. Du 
darfst wählen, sie in das Spurendeck 
zu mischen.

–2 (–4 stattdessen, falls du mit einem 
Verdächtiger-Gegner verhandelst oder 
an einem Versteck-Ort ermittelst).

–1. Falls die Probe misslingt, mische 
die oberste Karte des Begegnungs-
decks in das Spurendeck.

Die Rote Flut 
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SCHWER/EXPERTE

Die Rote Flut

–X. X ist die Anzahl Verdächtiger- 
und Versteck-Karten im Siegpunkte-
stapel.

–4. Falls die Probe gelingt, sieh dir die 
oberste Karte des Spurendecks an. Du 
darfst wählen, sie in das Spurendeck 
zu mischen.

–3 (–5 stattdessen, falls du mit einem 
Verdächtiger-Gegner verhandelst oder 
an einem Versteck-Ort ermittelst).

–2. Falls die Probe misslingt, mische 
die oberste Karte des Begegnungs-
decks in das Spurendeck.
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Er ist es!
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VORTEIL

 Erschöpfe Mysteriöses Foto: Nimm entweder eine 
Verhandlung-Aktion auf einem Verdächtiger-Gegner oder drehe 
Mysteriöses Foto um.
 Falls sich ein Verdächtiger-Gegner ohne Hinweise auf 
sich an deinem Ort befindet, geben Ermittler an deinem Ort als 
Gruppe 1  Hinweis aus (falls Agenda 2a aktuell ist, stattdessen 
2  Hinweise): „Haben Sie meinen Vater gesehen?“ Füge jenen 
Gegner dem Siegpunktestapel hinzu.

Gegenstand.

Mysteriöses Foto
Alles, was ich noch von ihm habe

——
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VORTEIL

 Erschöpfe Mysteriöses Foto: Nimm entweder eine 
Ermitteln-Aktion an einem Versteck-Ort oder drehe Mysteriöses 
Foto um.
 Falls du dich an einem Versteck-Ort ohne Hinweise darauf 
befindest, geben Ermittler an jenem Ort als Gruppe Hinweise in 
Höhe seines Hinweiswertes aus: „Wo ist mein Vater jetzt?“ Füge 
jenen Ort dem Siegpunktestapel hinzu und bewege jeden Gegner 
und Ermittler darauf zu einem verbundenen Ort.

Gegenstand.

Mysteriöses Foto
Alles, was ich noch von ihm habe ——


