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CAJA DE PRIMIGENIO: CTHULHU CAJA DE PRIMIGENIO: HASTUR 6 CAJAS DE EPISODIO

Su contenido se muestra en la
parte trasera de cada caja.

x4

Discipulas

de Hastur @ Hastur

12 fichas de
Signo Amarillo

8 cartas 4 cartas de Etapa

8 cartas 4 cartas de Etapa
de Mitos  Carta de secuaces  del Primigenio

de Mitos Carta de secuaces  del Primigenio

10 Investigadores

ISR ENE S

Borden Elizabeth la Morgan Fétima La Nifia Adam Rasputin  Hermana Beth Ahmed

10 tableros de Investigador

10 Sectarios

iy

x5

Profundo Gul Byakhee Shoggoth Chthonian Vampiro de fuego  Horrendo cazador
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Sectarios. Otra vez llevando a cabo
rituales grotescos. Van a invocar a un dios
/. .
arquetipico y a destruir el mundo, lo normal.
Sin embargo, nosotros hemos planeado
algo diferente: vamos a interrumpir su
pequefio ritual, a liarla bien gorda.

Ocurre que, cuando ese Primigenio llega
a nuestro mundo, es mortal. Pero solo un
poco y solamente por un breve momento.

Es entonces cuando vamos a acabar con él.

No seré fécil: tendremos que trabajar
en equipo y es probable que perdamos
el juicio, pero no hay problema.

Porque es la locura lo que nos alienta.

DEATH MAY DIE - REGLAS DEL JUEGO

RESUMEN
R~

Al inicio de cada partida, escogeréis una caja de Episodio y una caja de
Primigenio, y combinaréis sus componentes. El Episodio aportara la
disposicion del tablero y el Ritual que estais intentando interrumpir
(junto con las instrucciones de cémo interrumpirlo), ademas de las
habilidades de los monstruos presentes en la partida. El Primigenio
aportard el monstruo final con el que os enfrentaréis y sus propios
desafios, asi como sus secuaces especiales. No anadais componentes de
otras cajas.

De 1 a 5 jugadores controlaran Investigadores y cooperaran para ganar
o perder la partida juntos. El objetivo es siempre el mismo en todas las
partidas: interrumpir el Ritual y, a continuacién, matar al Primigenio.



“® EPISODIOS &=

Cada Episodio tiene sus propias cartas de Episodio, Mitos y Descu-
brimiento, asi como fichas especiales.

Texto de ambientacion que debe Como interrumpir el Ritual y hacer al
leerse al inicio del Episodio. Primigenio vulnerable a los ataques.

| ;Qué es pllor que
| un sectari®y Pues un
| sectario que prende
| fuego a las cosas.

. Otra noche de malditos
rituales para invocar
a un dios arquetipico.

. Si volamos por los

aires sus laboratorios,

| podemos causar muchos
problemas a lo que sea
que estén invocando.

| mediante la accién de Destruir equipo.

| CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA:
Coloca 1 ficha de Fuego en cada espacio donde haya algtn Sectario y no haya fichas
. de Fuego.

QUIPO

orio que esté en tu espacio

APAGAR FUEGOS

Haz una tirada: por cada
Exito que saques, retira
1 ficha de Fyggo del

Haz una tirada contra un Laboral
(esto no cuenta como un ataque):
inflige 1 Herida al Laboratorio. CU

hor cada Exito que saques,
ando un Laboratorio tenga

Dos acciones especiales que los  Qué ocurre cuando el Primigenio avanza
Investigadores puedenrealizar ~ alo largo de su medidor (el medidor se
durante este Episodio. explica en la pdgina siguiente).

<> PRIMIGENIOS <=

Cada Primigenio viene con su propio elenco de Sectarios y monstruos,
Elreverso de cada carta de Episodio muestra como preparar el Episodio. sus propias cartas de Mitos con las que complicaros las cosas y cartas

NOTA: algunas cartas de Episodio incluyen reglas especiales.

Esto se explica con méas detalle en las paginas 9y 10. de Primigenio en diferentes Etapas que iran revelandose a medida que
la partida se desarrolle. No podéis Atacar al Primigenio hasta que el
Ritual sea interrumpido, jni siquiera aunque ya haya sido invocado en
el tablero!

ESPACIO  SECTARIO BYAKHEE VAMPIRO DE
INICIAL (x6) (x1) FUEGO (x1)

“ ESCALERA LABORATORIO FUEGO

PORTALES (x2) (x5) (x6)

> T1-E1 - ALQUIMIA BLASFEMA
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@« TABLERO DE LA HISTORIA @ @« CARTAS DE DESCUBRIMIENTO &=

El tablero de la historia, que se usa en todas las partidas, es donde se Cada Episodio tiene 15 cartas de Descubrimiento, las cuales incluyen

centraliza toda la informacién. Objetos, Companeros y Estados que os pueden ayudar o entorpecer.
La mayoria de las cartas de Descubrimiento pueden reclamarse
cumpliendo los requisitos indicados en la seccién central de las cartas.
Los Investigadores reclaman o bien la parte izquierda, o bien la parte
derecha de las cartas y solapan con su tablero de Investigador las cartas
reclamadas de manera que solo se vea la parte adecuada. Las cartas de
Descubrimiento se explican con mas detalle en la pagina 15.

La ficha de progresion y el tablero de la historia

Elmedidordelalnvocacion muestralaprogresion del Primigenio amedida
que se manifiesta en nuestro mundo. La figura del Primigenio empieza en
la parte izquierda del medidor y avanza hacia la derecha. Cuando entre
en la primera casilla roja, serd invocado (aunque sera invocado antes si el
Ritual es interrumpido). Después de que el Primigenio haya sido invocado
en nuestro mundo, la ficha de progresion se colocara en el medidor y

avanzara por €l en lugar de la figura. jSi la ficha de progresion llega al final
delmedidor, el Primigenio habra subyugado el mundo y los Investigadores
habran perdido! Si no se especifica cuando un Investigador puede usar el efecto de una
carta de Descubrimiento, es que puede usarlo en cualquier momento
de su turno. Sin embargo, no puede usarse mientras se esta resolviendo

Las4 ca‘rtfxs d‘f Etapa otra carta o efecto, ni durante una tirada.
del Primigenio van La carta de
aqui. Se apilan en orden Episodioy sus

y boca arriba. monstruos van

Los secuaces del Primigenio
van aqui: los Sectarios y un
monstruo especial.
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“ CARTAS DE MITOS <=

Las cartas de Mitos controlan los horrores que pueblan todas las
partidas, por lo que llegaréis a odiarlas. La mitad de las cartas de Mitos
de una partida proceden de la caja de Episodio y la otra mitad procede
de la caja de Primigenio.

En cada turno, después de realizar sus acciones, el jugador activo robara
1 carta de Mitos: algunas moveran o invocaran enemigos, otras os
volveran locos, y también las hay que no son tan agradables. Las cartas
de Mitos se explican con mas detalle en la pagina 14.

b Y
1.'.\ M
<smo espacio ave
- gstis en el mismo ird
i es’o que v Discipula de Hucuc‘,u |
i en 2 puntos ¥ Estrés. Por el
"“'“e"““en que no puedus aumemc;r
UE:::és sufres 1 Herida ens¥ lugar
,

Sino ests oF el mismo espacior
recibes 1 ficha de Sign°® Amarillo-

La mayoria de las cartas de Mitos muestran un simbolo de
Invocacién del Primigenio. Cuando haya 3 simbolos de
Invocacion en la pila de descarte de Mitos, el Primigenio
avanzara por el medidor de la Invocacién (consulta la

pagina 17).

< ENEMIGOS <=

El término «enemigos» se refiere a los Sectarios, los monstruos y el
Primigenio (una vez ha sido invocado en el tablero). Cualquier enemigo
que no sea un Sectario o el Primigenio es un «monstruo». Todo lo que se
refiera a los Sectarios afecta inicamente a los Sectarios; mientras que
todolo queserefieraalos monstruosafectatinicamente alos monstruos,
y todo lo que se refiera al Primigenio afecta inicamente al Primigenio.

oo

VAMPIRO DE FyEg,

Las cartas de los enemigos muestran la Vida de los enemigos, los dados
que usan cuando atacan y una habilidad especial que puede entrar en
efecto bajo diferentes circunstancias.
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Medidor
de Estrés

DEATH MAY DIE

@& INVESTIGADORES &=

Cada Investigador tiene un tablero con un medidor de Heridas, un
medidor de Estrés, un medidor de Cordura y tres capacidades. Todo
ello se controla con marcadores de tentaculos de plastico del color que
escojas. También hay espacios a la derecha y a la izquierda del tablero
parainsertarlas cartas de Descubrimiento reclamadas. No hay unlimite
ala cantidad de cartas que un Investigador puede reclamar.

B ESTRES

El Estrés se usa para intentar forzar que las situaciones se resuelvan a tu
favor. Siempre puedes aumentar tu Estrés para repetir la tirada de 1 dado
que acabas de tirar. Ademas, muchas cartas de Descubrimiento requieren
que aumentes tu Estrés para poder reclamarlas. Por lo general, la Gnica
consecuencia de tener el Estrés al maximo es que no puedes aumentar mas
tu Estrés, aunque algunos efectos pueden infligirte Heridas en su lugar.

B HERIDAS

Sielmarcadorllega alacalavera que estd al final de tu medidor de Heridas,
estds muerto (consulta «Muerte de un investigador», en la pagina 18).

B CAPACIDADES

Tus tres capacidades te permiten inclinar las reglas a tu favor. La primera
empezando por arriba es tu capacidad distintiva (es decir, exclusiva de tu
Investigador), mientras que las otras dos capacidades proceden de una
serie comun, de manera que otros Investigadores pueden tener las mismas
que el tuyo. Todas las capacidades empiezan en el primer nivel, pero las
mejoraras cuando subas de nivel. Algunas capacidades sustituyen a una
capacidad de nivel inferior a medida que subes de nivel, mientras que
otras se anaden a ella, como se describe en la capacidad en cuestion.

Umbral de la Locura

B CORDURA

Cada vez que pierdes Cordura, el marcador de tu medidor de Cordura
avanza hacia la derecha. Si el marcador llega a la calavera que esta al
final de tu medidor de Cordura, te hundes en la demencia y quedas
eliminado (consulta «Final de la partida», en la pagina 19).

El medidor tiene casillas de Umbral de la Locura (@) que activaran tu
Locuray tesubiran de nivel una capacidad. Ademas, algunas de esas casillas te
proporcionan dados de bonificacién permanentes. Cuando (debido a tiradas
de dados o cartas de Descubrimiento o de Mitos) un Investigador pierde mas
Cordura que la que se necesita para llegar al siguiente
detiene en el @ y el resto de Cordura perdida se ignora.

, el marcador se

- Recibir dados de bonificacién

Cuatro de las casillas @ muestran bajo ellas un dado de bonificaciéon
verde. Cuando se llega a cada una de ellas, el Investigador anade +1 dado
de bonificaciéon a TODAS las tiradas que haga durante el resto de la partida.

- Activar Locuras

Cada Investigador recibe 1 carta de Locura al inicio de la partida. Cada
vez que el marcador de su medidor de Cordura llega a un @, esa Locura
se activa, momento en que ha de llevar a cabo los sintomas de la carta.
Si varios Investigadores llegan a un al mismo tiempo, activan sus
respectivas Locuras en el sentido de las agujas del reloj empezando por

el jugador activo.

- Subir de nivel las capacidades

Cuando el marcador llega a un , después de activar su Locura, el
Investigador sube de nivel una de sus capacidades. Para ello, escoge una
capacidad y mueve su marcador 1 casilla hacia la derecha.

DB - DB - B

Medidor de
Cordura P O
IABEY T -SUERTE
.fCurof Gano Tienes uno repetician de
Resumen g
del turno ey

Sy
ol | repeiicianas de st sin
caste EHLCADA TIRADS

el
BT e \\E

HACHA DE
BOMBERD
consereria

1

| \

Cuondo giacg
camlgues

2. ROBA 1 CARTA (B
DE MITOS Il

Puedes Atocar o un
abjetive gue eité o
1 aspocio de distancial
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O LUCHAI

51 eatés en un espacie

31 fienas o (AN
copasidad Palaa, (I
Fuades Mocor

um objerin que
w1 pspocie de
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| «\ Descubrimiento
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<« PIEZAS DE TABLERO Y ESPACIOS <=

Dos espacios

Un
espacio

Dos
espacios

Un espacio
Tres espacios

Todas las piezas de tablero tienen doble cara y estan etiquetadas con un Cada mapa tiene tres Portales (rojo, amarillo y azul), que son los lugares

codigo que facilita la preparacion de la partida. en los que se invoca a los enemigos.

Algunos mapas incluyen una Escalera o un Tunel. Puedes moverte
desde un espacio que tenga una de estas fichas a un espacio que tenga
una ficha idéntica. Los espacios conectados de esta forma se consideran
adyacentes a todos los efectos.

Los espacios estan acotados por muros y entradas.
Algunas piezas de tablero contienen un espacio, mientras que otras
contienen dos o tres (ver mas arriba).

En el tablero, solamente puedes atravesar entradas que tengan flechas
de conexion en ambos espacios. Si solamente hay una entrada en un

lado ynada en el otro lado, o una entrada que lleva fuera del tablero, no '@ ES PAC l OS S EG U ROS @‘

puedes atravesarla.

Un espacio es seguro cuando no hay enemigos en é€l.
No hay unlimite ala cantidad de figuras que pueden ocupar un mismo
espacio.
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6.

DEATH MAY DIE

Cartas de
secuacesy de
monstruos

Tablero de
la bistoria

Figura de C p
Primigenio LR

Episodio

Cartas de Etapa
del Primigenio

Cartas
de Mitos

Prepara el tablero de la historia, las fichas y los dados.

Escoged a un Primigenio. De su caja, coloca la figura de Primigenio
en la casilla inicial del medidor de la Invocacién. Coloca la carta de
secuaces en el tablero de la historia. Saca las 8 cartas de Mitos y las
fichas. Coloca en el tablero de la historia, en orden y boca arriba, las
cartas de Etapa del Primigenio. La Etapa I es la que va encima.

Escoged un Episodio. De su caja, saca las 8 cartas de Mitos, las 15
cartas de Descubrimiento, la carta de Episodio y las fichas. Coloca
la carta de monstruos en el tablero de la historia.

Saca todas las figuras de los enemigos que se muestran en las cartas
de secuaces y de monstruos (el resto de los monstruos no se usaran).

Prepara el tablero del mapa segun las instrucciones del reverso de
la carta de Episodio, lo que incluye disponer las piezas de tablero
del mapa y colocar las figuras de los enemigos y las fichas en los
espacios indicados. A continuacién, dale la vuelta a la carta de
Episodio y colécala en el tablero de la historia.

Barajalas 16 cartas de Mitos y coloca el mazo resultante boca abajo
sobre la mesa.

- REGLAS DEL JUEGO

Cartas de
Descubrimiento

55

10.

11.

Marcadores de

PREPARACION

Cartas de
Locura

Tablero de

Investigador  Figyras de
Investigador

tentdculos

Baraja el mazo de Descubrimiento y col6calo boca abajo sobre
la mesa.

Haz que cada jugador escoja un tablero de Investigador y coja su
figura correspondiente. Cada jugador inserta una peana coloreada
en su figura para poder recordar qué figura es la suya. Coloca las
figuras en el espacio inicial del Episodio.

En una partida EN SOLITARIO, escoge dos Investigadores.
Controlaras a ambos alternando sus turnos.

Cada jugador coloca los 6 marcadores de tentaculos de su color en
su tablero de Investigador: 3 en el primer nivel de las capacidades
de su Investigador y los otros 3 en la casilla mas a la izquierda de los
medidores de Heridas, Estrés y Cordura.

Baraja las cartas de Locura, reparte 1 a cada jugador y devuelve el
resto a la caja del juego. Los jugadores colocan su carta boca arriba
cerca de su tablero de Investigador.

Escoged al azar al jugador inicial. Ese jugador deja a su alcance el
mazo de Mitos y jugara el primer turno.



DADOS Y TIRADAS

Algunas acciones y cartas de Descubrimiento
te indican que <«hagas una tiradas. Cuando
un Investigador hace una tirada, siempre tira
3 dados negros normales y, ademas, es posible
que pueda anadir dados de bonificacién verdes.
Para sus ataques, los enemigos tiran una
cantidad y un tipo de dados concretos, los cuales
se indican en su carta correspondiente.

Cada dado tiene cuatro posibles resultados:

« Exito: significa que td o el enemigo tenéis éxito en vuestro
intento, o al menos parcialmente. Si estds atacando, significa
que impactas; mientras que, si es un enemigo el que ataca,
significa que te impacta a ti. En algunos casos, necesitas sacar
una cantidad de Exitos minima en una sola tirada; por ejemplo,
podrias necesitar al menos 2 Exitos para registrar un cadaver.

« Simbolo arcano: no significa nada a menos que tengas una
capacidad o una carta que lo utilice.

« Tentaculo: jdemencia! Por cada Tentaculo, pierdes 1 punto
de Cordura; es decir, que mueves el marcador de tu medidor
de Cordura 1 casilla hacia la derecha.

IMPORTANTE: los Tentdculos sacados en TODAS las tiradas que
bagas te cuestan Cordura, ya estés atacando, siendo atacado o solo
«haciendo una tiradas.

« Enblanco: la mayoria de las veces no tiene efecto.

& DADOS DE BONIFICACION <=

ee

Algunas capacidades y cartas pueden proporcionarte dados de bonificacion
verdes, tal y como se indica en su descripciéon. Ademas, algunas tiradas
puedendisponer de dados debonificacionsitienesuna capacidadrelacionada
con ellas. Por dltimo, llegar a ciertos Umbrales de la Locura anadira dados de
bonificacion permanentes a todas tus tiradas. No hay un limite a la cantidad
de dados de bonificacion que pueden anadirse a una tirada. Si te faltan dados,
anota los resultados y tira otra vez los mismos dados.

NOTA: los dados de bonificacion no tienen resultado de Tentdculo.

<2 REPETICIONES DE TIRADA <=

Después de tirar dados, puedes aumentar en
1 punto tu Estrés para repetir la tirada de
1 dado e ignorar su resultado original. Esto
lo puedes hacer tantas veces como quieras en
cualquiera de las tiradas que hagas hasta que
llegues al maximo de tu Estrés. Cuando los
enemigos te atacan, tiras los dados por ellos
y también puedes aumentar tu Estrés para
repetir la tirada de sus dados.

&> APLICAR LOS RESULTADOS <=

Cuando hayas terminado de repetir tiradas, cuenta las cantidades de
cada resultado que hayas sacado. En este sentido, ten en cuenta que
algunas caras de dado contienen dos resultados; asegurate también
de aplicar cualquier cambio necesario a los resultados debido a
capacidades (por ejemplo, contar los \/4»*’ como Exitos). A continuacién,
aplica los resultados de la tirada de dados en este orden:

1. Usalos Exitos:

- Siun Investigador estd atacando, esos Exitos son Heridas que sufre
su objetivo.

- Si un enemigo esta atacando, los Exitos también son Heridas que
sufre su objetivo (normalmente, un Investigador).

- Si una accién te dice que debes «hacer una tiradas, tienes que
igualar o exceder la cantidad de Exitos indicada en la descripcién
de dicha accién para superar la tirada.

Este Episodio permite al Investiga-
dor realizar una accion especial. Si
estds en un espacio que contiene un
caddver de Sectario, hazunatirada:
si sacas 2 o mds Exitos, consigues
registrar el caddver del Sectario.

e F SECTARIO
WVER DE SECTAR!
N CADA & hoy un codéver de
soces T o mbs Balo

REGISTRAR U

5) gatbs on w0 P
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2. Resuelve los efectos:

- Resuelve los efectos que puedan estar asociados al resultado de
la tirada. Por ejemplo, «Si resulta herido...», «Si sobrevive a un
ataque...» o «Cuando el enemigo muera...».

3. Aplicalos Tentaculos:

- Pierde 1 punto de Cordura (es decir, mueve el marcador de tu
medidor de Cordura 1 casilla hacia la derecha) por cada Tentaculo
que hayas sacado.

- Sillegas a una de las casillas de tu medidor de Cordura, deja de
mover el marcador (incluso aunque atin no hayas perdido toda la
Cordura que tuvieras que perder), activa tu Locura y sube de nivel
una de tus capacidades (consulta «Corduras, en la pagina 8).
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SECUENCIA DEL TURNO

1. Realiza tres acciones
2. Roba 1 carta de Mitos
3. jInvestiga o lucha!

4. Resuelve el final del turno

&> |. REALIZA TRES ACCIONES <=

Entuturno, puedesrealizar tres acciones e incluso puedes repetir la misma

accion mas de una vez. En cada Episodio hay cuatro acciones disponibles,
ademas de dos acciones que son exclusivas de cada Episodio.

Algunas acciones solamente pueden realizarse en un espacio seguro. Un
espacio seguro es aquel en el que no hay enemigos.

B MOVER

Muévete hasta 3 espacios. Solamente puedes moverte entre espacios si
hay una entrada en ambas piezas de tablero, lo que se indica mediante
unas flechas en ambos lados. También puedes moverte entre dos espacios
en los que haya una ficha de Escalera o de Tinel. Cuando salgas de un
espacio en el que haya enemigos, TODOS los enemigos de ese espacio
te siguen a tu nuevo espacio, incluso aunque haya otros Investigadores
en el espacio del que sales. Cuando salgas de un espacio en el que haya
fichas de Fuego, coloca 1 ficha de Fuego de la reserva en tu tablero de
Investigador por cada ficha que haya en el espacio, pero no retires fichas
de Fuego del espacio que abandonas (consulta «jFuego!», en la pagina 16).

- REGLAS DEL JUEGO

EJEMPLO: Ian realiza una accion de Mover para moverse hasta 3 espacios. En
primer lugar, se mueve a un espacio en el que bay un Sectario.

Se sigue moviendo y el Sectario lo sigue al nuevo espacio. En el segundo espacio hay
2 fichas de Fuego, pero no hay enemigos.

Ian termina su accién de Mover desplazdndose un tercer espacio, en el que bay un
Vampiro de fuego. De nuevo, el Sectario le sigue; pero, ademds, estd saliendo de un
espacio en el que hay 2 fichas de Fuego, asi que coge 2 fichas de Fuego de la reserva
y las coloca en su tablero de Investigador. Ahora estd en un espacio donde bay un
Vampiro de fuego y el Sectario que lo ha seguido y, ademds, estd ardiendo. Una
tarde como otra cualquiera, vamos.




B ATACAR

Escoge como objetivo a un solo enemigo que esté en tu espacio y haz una
tirada (consulta la pagina 11): cada Exito que saques inflige 1 Herida al
objetivo. Coloca junto a la base de la figura a la que has atacado tantas
fichas de Herida como Heridas le hayas infligido. Sila cantidad de Heridas
iguala o excede su Vida, muere; en tal caso, retira su figura del tablero.
Ten en cuenta que, aunque el Primigenio esté en el tablero, no se le puede
Atacar hasta que el Ritual sea interrumpido (consulta la pagina 18).

EJEMPLO: Ian realiza una accion de Atacar para enfrentarse a un Sectario y a un
Vampiro de fuego. Normalmente, tendria que escoger como objetivo al Sectario
o0 al Vampiro de fuego, pero su capacidad de Pelea de nivel 2 le permite escoger
como objetivo a todos los enemigos que estén en su espacio, asi que no tiene que
decantarse por uno solo.

Ian tiene 3 dados normales (siempre coges 3 dados normales cuando «haces una
tirada») mds 1 dado de bonificacion por su capacidad de Pelea.

Consigues cuando
atacas a un objetive que
esté en tu espacio.

Tira los dados y saca 1 resultado en blanco, 1 Exito, 1 Exito + Tentdculo y 1 Simbolo
arcano. Ian no tiene una capacidad que use el Simbolo arcano, asi que ese resultado
no tiene efecto. Ian aumenta su Estrés en 1 punto pararepetir la tirada del resultado
en blanco jy saca otro Exito! Luego, vuelve a aumentar su Estrés en 1 punto para
repetir la tirada del Stmbolo arcano y saca otro Simbolo arcano. Hecho esto, decide
dejar de repetir tiradas.

T.a?o

El Sectario puede sufrir 2 Heridas antes
de sucumbir, mientras que el Vampiro de
fuego puede sufrir 4. Ian tiene 3 Exitos para
repartir como impactos: decide usar 2 para
matar al Sectario, por lo que retira su figura
del tablero. Después, usando su capacidad de
Pelea, asigna el tiltimo impacto al Vampiro
de fuego.

NOTA: si no fuera por su capacidad de
Pelea, el Investigador habria tenido que
infligir todas las Heridas a un solo enemigo
(escogido antes de tirar los dados), incluso
aunque ello implicara dejar sin efecto las
Heridas de mds.

Por iltimo, Ian pierde 1 punto de Cordura debido al Tentdculo que ha sacado.
Abora estd un paso mds cerca de volverse loco.

PN

Cuando eres
enemigo te
Herida, infl|

a ese enen
1 punto de

«Pobres
desgraciados, nos
tienen rodeados.»

—]

B DESCANSAR (solo en un espacio seguro)

Si estds en un espacio seguro (es decir, si no hay enemigos contigo),
puedes curarte hasta 3 puntos de Estrés y/o Heridas en la combinacién
que prefieras. Esto quiere decir que puedes curarte 3 puntos en total, no
3 puntos de Estrés y otros 3 puntos de Heridas. Puedes realizar la accion
de Descansar mas de una vez por turno.

IMPORTANTE: jla Cordura no puede curarse descansando!

EJEMPLO: con el Estrés al mdximoy 1 Herida sufrida, la Hermana Betb realiza una
accion de Descansar. Podria optar por curarse 1 Herida y 2 puntos de Estrés; pero, en
lugar de eso, decide curarse 3 puntos de Estrés y dejar las Heridas como estdn.

B INTERCAMBIAR

Taytodoslos Investigadores que estén en tu espacio podéis Intercambiar
cualquier cantidad de Objetos o Companeros entre vosotros, ya sea
darlos o recibirlos. Si bien algunas cartas de Descubrimiento tienen
Objetos o Companeros tanto en la parte izquierda como en la derecha,
una carta intercambiada debe mantener descubierta la misma parte que
tenia originalmente. Los Estados no se pueden intercambiar.
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B ACCIONES DEL EPISODIO

Cada Episodio tiene dos acciones exclusivas, las cuales se muestran en la
carta de Episodio. Estas acciones funcionan exactamente igual que las
acciones normales y te ayudaran a interrumpir el Ritual o a sobrevivir.

| ¢Qué es peor que

l un sectario? Pues un
sectario que prende
fuego a las cosas.

Otra noche de malditos
rituales para invocar

a un dios arquetipico. [
Si volamos por los
aires sus laboratorios,

PARA INTERRUMPIR EL R
| DESTRUIR 4 de los 5 Laboratories infligiéndoles 4 o mds Heridas en total a cada uno
| mediante la accién de Destruir equipo.
| CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA:

Coloca 1 ficha de Fuego en cada espacio donde haya algén Sectario y no haya fichas
de Fuego.

podemos causar muchos
problemas a lo que sea
que estén invocando.

DESTRUIR EQUIPO

Haz una tirada contra un Laboratorio que esté en tu espacio

(esto no cuenta como un ataque): por cada Exito que saques,

inflige 1 Herida al Laboratorio. Cuando un Laboratorio tenga
4 o0 més Heridas, quedaré destryio: en ese momento, dale
la vuelta a la ficha de Laborat6iid para revelar su efecto.

APAGAR FUEGOS

Haz una tirada: por cada
Exito que saques, refira
1 ficha de Fuego del
espacio en el que estés.
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Acciones del
Episodio

< 7. ROBA 1 CARTA DE MITOS <=

Roba la primera carta de Mitos del mazo (la carta superior) y resuélvela.
Después, colécala boca arriba en la pila de descarte de Mitos.

NOTA: la Locura «Trauma recurrente» hace que un jugador deje frente a si 1 carta
de Mitos robada previamente.

Las cartas de Mitos pueden tener varios pasos diferentes, los cuales se
dividen en tres tipos. Estos pasos deben llevarse a cabo en orden, de
arriba abajo, antes de descartar la carta. Si no es posible llevar a cabo
uno de los pasos de la carta, se omite y se pasa al siguiente.

B INVOCACION DEL PRIMIGENIO

El simbolo de Invocacién del
Primigenio no tiene ningdn
efecto cuando se roba la carta,
pero puede provocar que el
Primigenio avance por el medidor
de la Invocacion al final del turno
(consulta la pagina 17). Sila carta
tiene este simbolo, asegurate de
que permanece visible cuando sea
descartada.

TODOS los

- REGLAS DEL JUEGO

B EFECTOS ESPECIALES

Las cartas de Mitos tienen todo tipo de efectos especiales para
hacer de la vida un infierno. A menos que se indique otra cosa, esos
efectos solamente afectan al jugador activo e ignorardn a los demas
Investigadores. Cualquier decisién que deba tomarse recae sobre el
jugador activo, como por ejemplo escoger cual de las figuras «mas
cercanas» se mueve.

Cuando un efecto mueve a un enemigo hacia un espacio, debe moverse
siguiendo el camino mas corto hacia ese espacio: cuenta la cantidad
de espacios que el enemigo se moveria siguiendo todos los caminos
posibles y escoge el mas corto. Si hay varios caminos que cumplan con
la condicion de ser el mas corto, el jugador activo decide cual sigue el
enemigo. El enemigo siempre debe moverse tanto como pueda hacia su
objetivo, deteniéndose al llegar a él.

B INVOCAR ENEMIGOS

Por dltimo, la parte inferior de algunas cartas muestra el color de un
Portal y el enemigo concreto que debe ser invocado en €l. Si la figura
correspondiente esta disponible en la reserva, colécala en el espacio
indicado; de lo contrario, omite este paso. Si se indican varios Portales
y enemigos, lleva a cabo las invocaciones en orden y omite los Portales
que queden si se agotan las figuras.

Esta carta de Mitos tiene un simbolo
de Invocacion del Primigenio en la
parte superior, el cual no tiene ningiin
efecto al robar la carta, pero que deberd
comprobarse durante el final del turno.

Esta carta también indica que lo primero
que hay que hacer es mover todos los
1\ Byakbee del tablero hacia el espacio donde
l estéel Investigador activo. Si no hay ningiin
Byakhee en el tablero, este paso se omite.

TODOS los

Byakhee se mueven
directamente
tu espacio.

Invoca a un

Byakhee. Después, se invoca a un Byakhee en el

espacio con el Portal rojo. Si todas las
figuras de Byakbee ya estdn en el tablero,
este paso se omite.

Esta carta de Mitos tiene un
efecto especial e invoca a un
Sectario en el Portal azul. Fijate
en que su efecto especial afecta
a todos los Investigadores, no
solo al jugador cuyo turno estd
en curso.

. CADA Investigador que
®nga 2 0 més fichas de Signo
amarillo sufre | Heridq,

Invoca q yn
Sectario,

. PRIMIGENIO _ 1iasrim




<« 3. ;INVESTIGA O LUCHA! <=

Este paso varia en funcién de si hay o no enemigos en tu espacio.

Si estds en un espacio seguro, INVESTIGA tu espacio:
Roba la primera carta del mazo de Descubrimiento y lee en voz alta el
texto de la parte central.

Algunas cartas te indican que debes hacer algo si tienes un Estado o un
Companero determinado, aunque la mayoria te ofrece opciones acerca de
qué quieres hacer. Algunas cartas tienen como resultado que RECLAMAS
a un Companero, un Objeto o un Estado. «Reclamar» significa que pones
la carta bajo tu tablero de Investigador, con lo que pasa a ser parte de tu
inventario o, cuando es un Estado, cambia tu estado mental.

iA
ILIAR DE CONSERJER! JEROME,

o ol Auxliar de ||

! conserjeria
«|Escapé, pero va a matarnos!

Puedes descartar
Tenemos que escondernos.»

esta carta y la carta
Wl Amonfaco para infligi}
6 Heridas a cada una
de las figuras que
estén en tu espacio
(incluida la tuya) o en ]
| un espacio adyacente.

Mientras esté
contigo, recibes
1 nivel en Sigilo.

si tienes el Estado Mala conciencla, |
aumenta en 1 punio 1u Estrés.
Puedes aumentar en 2 puntos
tu Estrés para RECLAMéR al
Auxiliar de conserjeria

© BIEN oumentar en 1 punto v
Estrés para RECLAMAR la Lejfo.

E.

Cuando robes una carta de Descubrimiento, lee en voz alta el texto de la parte
central. Esta carta en concreto tiene unas lineas de didlogo del Auxiliar de
conserjeria. A continuacion, te indica que aumentes en 1 punto tu Estrés si
tienes el Estado Mala conciencia. Por iiltimo, puedes escoger entre aumentar
en 2 puntos tu Estrés para Reclamar al Auxiliar de conserjeria o aumentar
en 1 punto tu Estrés para Reclamar la Lejia.

COMPANEROS: las Heridas que sufra tu Investigador puedes aplicarselas
alos Companeros que tenga en ese momento en lugar de sufrirlas él; sin
embargo, de cara a los efectos de las cartas, esto sigue contando como
que ha sufrido Heridas. Los Companeros nunca pueden ser curados;
si sus Heridas sufridas igualan la cantidad indicada en su carta, el
Companero se descarta y los beneficios que te proporcionaba se pierden
inmediatamente. Ademas, los Companeros pueden proporcionarte un
nivel enunacapacidad:sinotienesesacapacidad, recibeselnivel 1 deesa
capacidad (coge la ficha correspondiente), manteniéndola mientras ese
Companero esté contigo. Si ya tienes esa capacidad, mueve su marcador
de nivel 1 casilla hacia la derecha; pero, si pierdes a ese Companero,
deberas mover el marcador de nivel 1 casilla hacia la izquierda.

$ino estds en un espacio seguro, los enemigos LUCHARAN contra ti:
No robes 1 carta de Descubrimiento: en lugar de ello, cada enemigo que
esté en tu espacio te atacara (ignorando a cualquier otro Investigador
presente) en el orden que td escojas hasta que todos los enemigos que
estén en tu espacio y que puedan atacarte lo hayan hecho.

fos uncs ropmaicibn de
o sin cove adiclenal

En w buga, renos e
repeticiores de timada tn

ture (res enosell, | eome EM CADA TIRADA,

JEROME,
el Auxilior de
canserierio

Jerome, el Auxiliar de conser-

jeria, te proporciona un nivel
en «Sigilo» mientras te acom-
pafie. Ademds, puede sufrir
1 Herida (que serd la que
lo mate).

FPuedes Arocor o

= abjetive que
and o 1 arpocio de
eRstoncin s onal
2 eapocion en 1o10d)

Pundes reallanr un
aragues vin coste por surns
contio un olierive que
o aud en tu sspoclo.

reclizos uno occién

En 1 Tugar, cuande
Inflige | Herido o

gho Moo Locdos

IMPORTANTE: si un efecto hace que entres en un espacio donde bhay un enemigo,
0 un enemigo entra en tu espacio durante esta fase, ese enemigo te atacard aunque
no estuviera en tu espacio al inicio de esta fase. Ademds, si un enemigo abandona
tu espacio ya no te atacard.
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B DEFENDERSE DE LOS ENEMIGOS

Cuando un enemigo te ataque, tira la cantidad y el tipo de dados
indicados en su carta correspondiente: cada Exito te inflige 1 Herida y
cada Tentaculo te cuesta 1 punto de Cordura. Los Simbolos arcanos solo
tienen efecto si el enemigo tiene la habilidad de usarlos. Puedes usar
Estrés para repetir la tirada del dado que quieras y también puedes usar
cualquiera de tus capacidades que pueda ayudarte a evitar o minimizar
el ataque.

EJEMPLO: al final de su turno, Ian tiene a un Vampiro de fuego en su espacio,
asi que no roba 1 carta de Descubrimiento, jsino que el Vampiro de fuego le ataca!
Como se indica en su carta de monstruos, en primer lugar ariade 1 ficha de Fuego al
espacio. Ademds, en la misma carta se indica que el Vampiro de fuego tira 2 dados
normales y 1 dado de bonificacion al atacar.

5ino es osi, los
enemigos te atacan,
B e —

4. RESUELVE EL _
El jugador que controla a Ian tira esos
dados y saca 1 resultado en blanco,
1 Exitoy 1 Exito. Ian aumenta en 1 punto
su Estrés para repetir la tirada de uno de
los Exitos y saca 1 Simbolo arcano en su
lugar. Por tanto, sufre 1 Herida debido al
Exito restante.

La capacidad distintiva de
Ian, «Venganza obsesiva», le
permite infligir 1 Herida a
cualquier enemigo que le hiera.
Asi pues, inflige 1 Herida al
Vampiro de fuego.

DEATH MAY DIE - REGLAS DEL JUEGO

« 4- RESUELVE EL g
FINAL DEL TURNO

B 1. EFECTOS DE FINAL DEL TURNO

Los efectos que tienen lugar al final del turno, excepto

los efectos del Primigenio, se resuelven ahora en el
orden que decida el jugador activo.

M 2. ;FUEGO!

Puede que estés ardiendo: esto habra ocurrido si saliste de un espacio
en el que habia fichas de Fuego, o cuando un monstruo te envuelva en
llamas. Llegados a este punto, poco importa la causa, ;verdad?

Al final de tu turno, tira 1 dado normal por
cada ficha de Fuego que haya en tu tablero de
Investigador (puedes usar Estrés para repetir
la tirada de los dados): cada Exito que saques
te inflige 1 Herida y cada Tentaculo te cuesta
1 punto de Cordura. Después, retira de tu tablero
de Investigador todas las fichas de Fuego.

NOTA: los enemigos no reciben fichas de Fuego cuando salen de un espacio en el que
haya fichas de Fuego.

FICHAS DE FUEGO AGOTADAS: si tienes que colocar 1 ficha de Fuego en el
tablero y no bay fichas disponibles en la reserva, ignora el efecto. Si tienes que
poner 1 ficha de Fuego en tu tablero de Investigador y no bay fichas disponibles en
la reserva, usa 1 ficha de Herida en su lugar.



B 3. COMPROBAR LA PILA DE DESCARTE DE MITOS

Invoca @
Byakhe

Si en la pila de descarte de cartas de Mitos hay 3 mostrando el simbolo de
Invocacion del Primigenio, jel Primigenio avanza en pos del poder absoluto!

Sihay 3 simbolos de Invocacion del Primigenio:

Avanza el Primigenio por el medidor de la Invocacion. Si el Primigenio
ya esta en el tablero, avanza en su lugar la ficha de progresién por el
medidor. Las cartas de Etapa del Primigenio reveladas y la carta de
Episodio te indicaran qué debe hacerse cuando el Primigenio avanza.
Resuelve los efectos del Primigenio en primer lugar. No importa si es
la figura del Primigenio o la ficha de progresién lo que avanza por el
medidor de la Invocacién: los efectos se resuelven de la misma forma.
Después de que el Primigenio haya avanzado, todas las cartas de la pila
de descarte de Mitos se vuelven a barajar junto con el mazo de Mitos
para crear un mazo nuevo.

B 4. COMPROBAR LA INVOCACION DEL
PRIMIGENIO

El Primigenio es invocado si:

- El Primigenio entra en la primera casilla roja del medidor;
O BIEN

- El Ritual es interrumpido en el turno en curso.

Cuando el Primigenio haya sido invocado en nuestro mundo, pon a un
lado la carta de Etapa I para que la carta de Etapa II que tiene debajo
quede revelada. Después, resuelve los efectos de haberla revelado, los
cuales especificaran donde debe ser invocado el Primigenio. Los efectos
dela carta de Etapa I permanecen en juego hasta el final de la partida.

Por dltimo, coloca la ficha de progresion en la
casilla del medidor de la Invocacién previamente
ocupada por la figura del Primigenio. A partir
de entonces y hasta el final de la partida, usa la
ficha de progresion para indicar la progresion del
Primigenio.

EJEMPLO: al final del turno de la Hermana Beth, hay 4 cartas en la pila de descarte
de Mitos y 3 de ellas muestran el simbolo de Invocacion del Primigenio. Por tanto,
el Primigenio avanza y activa los efectos correspondientes de la carta de Etapa del
Primigenio y la carta de Episodio.

El jugador que controla a la Hermana
Beth avanza al Primigenio por el
medidor, el cual llega a la primera
casilla rojay, por tanto, es invocado en
nuestro mundo. El jugador sustituye
la figura del Primigenio por la ficha
de progresion y coloca la figura en el
espacio de la Hermana Beth. A partir
de ese momento, la ficha de progresion
avanzard por el medidor y, si llega
a la casilla final, los Investigadores
perderdn la partida.

Dado que el Primigenio estd ahora en nuestro mundo, el jugador que controla a la
Hermana Beth revela la carta de Etapa I y resuelve los efectos de haberla revelado.
Por tiltimo, vuelve a barajar las 4 cartas de la pila de descarte de cartas de Mitos
junto con el mazo de Mitos para crear un mazo nuevo.

B 5. EFECTOS DE FINAL DEL TURNO DEL PRIMIGENIO

A medida que el Primigenio progresa en sus Etapas, es posible que
sus cartas de Etapa muestren efectos de «final del turno». Resuelve
siguiendo el orden de las Etapas todos los efectos de este tipo presentes
encada carta de Etapa: primero los de la Etapa I, luego los de la EtapaII,
seguidos por los de la Etapa III, para terminar resolviendo los de la
Etapa final. Los efectos que indiquen «tu» se refieren inicamente al
Investigador cuyo turno estd en curso.

Con este ultimo punto el turno termina, por lo que el jugador de la
izquierda empieza a jugar su turno. Los turnos se suceden jugando de
esta manera hasta que los Investigadores ganen o pierdan la partida.

REGLAS DEL JUEGO - DEATH MAY DIE
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MUERTE DE UN
INVESTIGADOR

TR~

Cuando un Investigador muera o se hunda en la demencia, los
Investigadores pierdenla partidainmediatamente siel Primigenio sigue
en el medidor de la Invocacién. No obstante, si el Primigenio ya ha sido
invocado en nuestro mundo, el resto de Investigadores pueden seguir
jugando e intentar ganar la partida. En primer lugar, descarta todas
las cartas de Descubrimiento que tuviera el Investigador y devuelve a
sus respectivas reservas todas las fichas que tuviera. Es posible que el
Episodio especifique que haya que hacer algo con las fichas especiales
que el Investigador pudiera tener en su poder.

Si el Investigador muere durante su turno, omite las restantes fases
de su turno salvo la de «Comprobar la pila de descarte de Mitos». Si
hay 3 cartas mostrando el simbolo de Invocacién del Primigenio, el
Primigenio avanza y se aplican sus efectos. Si algtin efecto requiere que
se determine la posicién del Investigador muerto, este sera el espacio
donde murié. Hecho esto, y a partir de ese momento, el turno del
jugador que controlaba al Investigador muerto se omite por completo.

INTERRUMPIR EL RITUAL
W’“‘

Cada Episodio describe las tareas que los Investigadores deben llevar a cabo
para interrumpir el Ritual y convertir al Primigenio en mortal, aunque solo
sea por un breve periodo de tiempo. El Primigenio no puede ser atacado ni
danado hasta que el Ritual sea interrumpido, jaunque puede Atacar a los
Investigadores si esta en el tablero! Si los Investigadores interrumpen el
Ritual, el Primigenio es invocado al final del turno (consulta «4. Comprobar la
Invocacion del Primigenio», en la pagina 17).

- REGLAS DEL JUEGO

LUCHAR CONTRA
EL PRIMIGENIO

—r @R

Una vez el Primigenio es invocado en el tablero, este actiia como cualquier
enemigo, por lo que ataca a los Investigadores que terminen el turno en su
espacio. La cantidad y el tipo de dados que tira el Primigenio es el total de
los dados que se muestran en todas sus cartas de Etapa reveladas.

Hasta que el Ritual sea interrumpido, el Primigenio no puede ser atacado
ni danado, ni siquiera aunque se encuentre en el tablero debido a haber
llegado a la primera casilla roja del medidor de la Invocacién. Después
de interrumpir el Ritual, el Primigenio puede ser atacado y danado como
cualquier otro enemigo. El Primigenio tiene varias Etapas, cada una con
su propia Vida, que los Investigadores deberan derrotar de una en una
hasta destruir al Primigenio de una vez por todas.

Empezando por la Etapa II, cada carta muestra:

- Un efecto que solo tiene lugar una vez, cuando la carta es revelada.

- Un efecto continuo que permanece en juego hasta el final de la partida.

- Unvalor de Vida que muestra la cantidad de Heridas que puede sufrir
esa Etapa.

- Lacantidad y el tipo de dados que esa Etapa anade a los ataques del
Primigenio.

Cuando una Etapa tenga tantas o mas Heridas que su valor de Vida, esa
Etapahabrasido derrotada: ponaunlado esacartade Etapa pararevelar
la siguiente carta y resuelve su efecto de Al ser revelada. Las Heridas
infligidas que sobren al derrotar una Etapa NO PASAN a la siguiente
Etapa. jRecuerda que todos los efectos y los dados de las Etapas previas
permanecen en juego hasta el final de la partida!

EJEMPLO: un Investigador ataca a Hastur mientras el Primigenio se encuentra
en la Etapa II, la cual ya ha sufrido 9 Heridas de ataques anteriores, y le inflige
5 Heridas! Este nuevo total de 14 Heridas es suficiente para derrotar a esta Etapa,
ya que tiene un valor de Vida de 12. La carta de Etapa II se pone a un lado, cerca
de la Etapa I, y la Etapa III queda revelada. A pesar de que la Etapa II necesitaba
sufrir 12 Heridas para ser derrotada y que el Investigador ha logrado infligir
2 Heridas de mds, las 2 Heridas adicionales NO PASAN a la Etapa III. Hastur
se mueve al Portal rojo y cada Investigador que tenga al menos 2 fichas de Signo
Amarillo sufre 1 Herida. jA partir de ese momento, Hastur tirard 3 dados normales
MAS 3 dados de bonificacion cuando ataque!



FINAL DE LA PARTIDA

Los jugadores ganan la partida si matan al Primigenio derrotando su

Etapa final.

Sivarias condiciones de fin de la partida tienen lugar al mismo tiempo,
las condiciones que implican ganar la partida tienen prioridad.

EJEMPLO: el Primigenio y el iiltimo Investigador mueren al mismo tiempo. Los
jugadores han salvado el mundo y, por tanto, ganan la partida.

Los jugadores pierden la partida si una de las siguientes condiciones

tiene lugar:

- Uno de los Investigadores muere o se hunde en la demencia antes de
que el Primigenio haya sido invocado en el tablero (carta de Etapa I).

- Todos los Investigadores mueren o se hunden en la demencia después
de que el Primigenio haya sido invocado en el tablero (cartas de

Etapa Il y posteriores).

- Laficha de progresiéon llega a la dltima casilla (la octava) del medidor

de la Invocacion.
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RESUMEN DE LAS REGLAS

<« SECUENCIA DEL TURNO <=
M 1. EL INVESTIGADOR REALIZA TRES ACCIONES

Mover: muévete hasta 3 espacios, los enemigos te siguen. Coloca
1 @ en tu tablero de Investigador por cada @ que haya en el espacio
del que sales.

Atacar: haz una tirada contra un enemigo que esté en tu espacio.

Descansar (solo en un espacio seguro): puedes curarte hasta 3 puntos
de Estrés o Heridas.

Intercambiar: con todos los Investigadores que estén en tu espacio.
Acciones del Episodio: se explican en la carta de Episodio.
ROBAR 1 CARTA DE MITOS
« Mantén visibles los simbolos de Invocacién del Primigenio.
» Resuelve los efectos especiales.
» Invoca a enemigos en los Portales (si hay figuras disponibles).
iINVESTIGAR O LUCHAR!
« Siestis enun espacio seguro, roba 1 carta de Descubrimiento.

» Si hay enemigos en tu espacio, todos te atacan (tira los dados
indicados en su carta correspondiente).

RESOLVER EL FINAL DEL TURNO
1. Efectos de final del turno.
2. jFuego!:tiral @ por cada@ que tengas. Después, retira lasfichas.

3. Comprobar la pila de descarte de Mitos: si hay 3 @ el
Primigenio (o la ficha de progresion si el Primigenio se encuentra
en el tablero) avanza. Resuelve los efectos del Primigenio y de la
carta de Episodio. Por Gltimo, vuelve a barajar el mazo de Mitos.

. Comprobar la Invocacién del Primigenio: si el Primigenio
llega a la primera casilla roja o el Ritual es interrumpido, mueve
a un lado la carta de Etapa I y resuelve los efectos de revelar la
Etapa II. Después, invoca al Primigenio.

. Efectos de final del turno del Primigenio: resuelve en orden
todos los efectos de final del turno de todas las Etapas reveladas.

<« DADOS Y TIRADAS <=
«Haz una tiradas: tira 3 @ +los 6 aplicables.
Repetir tiradas: en TODAS sus tiradas, el jugador activo puede aumentar en
1 punto su Estrés para repetir la tirada de 1 dado. Esto lo puede hacer tantas
veces como quiera y pueda.
Exito: inflige 1 Herida al Atacar.

Simbolo arcano: requiere una capacidad o habilidad para tener
algin efecto.

4
R

?f) Tentaculo: pierdes 1 punto de Cordura.
4

< CORDURA <=

Cuando el marcador llega aun @:
« Ignora el resto de Cordura perdida.
+ Activa tu Locura.
+ Sube de nivel una de tus capacidades.
Si hay un simbolo de , a partir de entonces anades +1 @ a todas

tus tiradas.

&2 |UCHAR CONTRA EL PRIMIGENIO <=

« Trasser invocado, si el Primigenio ataca, tira el total de los dados que se
muestran en todas las Etapas reveladas.

« El Primigenio solo puede ser atacado después de que el Ritual haya sido
interrumpido.

+ Cuando la Etapa actual del Primigenio pierda toda su Vida, pon a un lado
esa carta y resuelve el efecto de Al ser revelada de la siguiente Etapa.

“> FINAL DE LA PARTIDA <=

Los jugadores ganan la partida si:
« Derrotais a la Etapa final del Primigenio.

Los jugadores pierden la partida si:
« Uno de los Investigadores es eliminado antes de que el Primigenio haya
sido invocado.
Todos los Investigadores son eliminados.
La ficha de progresion llega a la ultima casilla del medidor de la
Invocacion.
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