
MIEDO A LO DESCONOCIDOMIEDO A LO DESCONOCIDO

LIBRO DE REGLAS

DMD006-Rulebook_V4_ES.indd   1DMD006-Rulebook_V4_ES.indd   1 10/05/2024   16:51:0410/05/2024   16:51:04



DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO
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16 piezas de tablero de doble cara

MONSTRUOS DESCONOCIDOS

CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA

Todos los Gug se mueven 2 espacios hacia ti. 

Después, cada Gug sufre 1 Herida e inflige 

1 Herida a todas las demás figuras que 

estén en su espacio. Por último, invoca 

a un Gug en el Portal más lejano.

Cuando ataca, consigue 
 

si tiene alguna Herida.

2 

G
U

G
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Reserva

CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA

El Hombre Serpiente más cercano se mueve 2 espacios 

hacia ti. Después, todos los demás Hombres Serpiente 

se mueven 1 espacio hacia ti. Por último, invoca a 

dos Hombres Serpiente en el Portal más lejano.

Cuando ataca, cada   
también 

se considera como 1 Éxito. 

5 
Reserva
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CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA
Cada Ghast se mueve 1 espacio 

hacia el Investigador más cercano 

a él. Después, invoca a dos Ghast 

en el Portal más cercano.

Si es atacado pero no muere, 
el atacante sufre 1 Herida.

5 
Reserva

G
H

A
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33

23 cartas  
de Monstruos 
desconocidos

S3-E1S3-E1

MITOS
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El monstruo 
El monstruo  más cercano 

 más cercano 

se mueve 1 espacio hacia ti.

se mueve 1 espacio hacia ti.

COMPORTAMIENTO 
DESCONOCIDO

COMPORTAMIENTO DESCONOCIDO

COMPORTAMIENTO DESCONOCIDO

4 cartas de  
Mitos desconocidos

MANICOMIO  

DE ARKHAM
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DMD006ES_InsanityCards-back_ES.indd   1

DMD006ES_InsanityCards-back_ES.indd   1
10/05/2024   11:08:36
10/05/2024   11:08:36

Patología:ACUMULACIÓN COMPULSIVA 

Síntomas:Si la suma de tus Objetos 

y Compañeros es menor que 

la cantidad de fichas que 

tenga esta carta, aumenta 

en tantos puntos tu Estrés 

como la diferencia entre 

ambos. Si no es el caso, 

cúrate todo el Estrés.

Cuando llegues a un 
, 

pon 1 ficha de Herida 

sobre esta carta  

antes de resolverla.
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Patología:FUGA DISOCIATIVA ITINERANTE 

Síntomas:Si es posible, debes moverte a 

un espacio que esté a 2 espacios 

de distancia del espacio donde 

estás ahora. Los enemigos te 

siguen a ese espacio.
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Patología:MEGALOMANÍASíntomas:Si no hay ningún otro

Investigador vivo que haya 

llegado a más  que tú, 

cúrate todo el Estrés. Si 

no es el caso, aumenta en 

2 puntos tu Estrés.
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8 cartas de Locura

RELIQUIA

Hasta tres veces por turno y como 

acción sin coste, puedes mover 

hasta 2 espacios a un enemigo 

que esté en tu espacio.

AMULETO INQUIETANTE
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RELIQUIA

Cuando atacas a un objetivo  

que esté en tu espacio, 

consigues 

.

EXCALIBUR
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RELIQUIA

Una vez por turno, si vas a sufrir 

Heridas, puedes evitar esas Heridas 

perdiendo la misma cantidad de 

Cordura. Esa pérdida de Cordura 

no puede evitarse ni reducirse.

ÍDOLO ANTIGUO
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RELIQUIA

Una vez por turno y en una de  

tus tiradas, puedes considerar 

CUALQUIER cantidad de  como 

2 Éxitos Y TAMBIÉN como 1 .  

Los  que consideres de esta 

forma dejan de contar como .

LIBRO SINIESTRO
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12 cartas de  
Reliquia desconocida

DMD006ES_StoryBoard-front_ES.indd   1

10/05/2024   11:18:04

Tablero de la historia

FINAL DEL TURNO
1. 

2. ¡Fuego!

 que tenga el Investigador. 

Después, se retiran las fichas.

o más: • El Primigenio avanza.• Efecto del Primigenio.• Efecto del Episodio.• Se resuelve el comportamiento        y después el 

comportamiento        .• Se vuelve a barajar el mazo de Mitos.

4. Comprobar la Invocación del Primigenio

Si se llega a la primera casilla roja o el Ritual es interrumpido: 

se mueve a un lado la carta de Etapa I, se resuelven los efectos de revelar 

la Etapa II y se invoca al Primigenio.
5. Efectos de final del turno del Primigenio

Si los hay, se resuelven en orden todos los efectos de todas las Etapas 

reveladas.

Marcador de Monstruo 
desconocido de doble cara

3 dados 
normales

5 dados de 
bonificación

30 marcadores 
de tentáculos5 peanas coloreadas

2 fichas de 
Escalera

2 fichas 
de Túnel

1 ficha de 
Progresión

1 ficha  
de Espacio 

inicial

6 fichas de 
Capacidad 
de nivel 1

3 fichas  
de Portal

12 fichas 
de Fuego

26 fichas 
de Herida

57 FICHAS

4 fichas de 
Lugar al azar
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO 3

TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

En su lugar, cuando 

realizas una acción 

«Mover», puedes 

Escabullirte hasta 

tres veces.

Inflige 1 Herida a 

cada enemigo del 

que te escabullas.

En su lugar, cuando 

realizas una acción 

«Mover», puedes 

Escabullirte tantas 

veces como quieras.

En su lugar, 

puedes considerar 

todos los  que 

quieras como Éxitos.

Cúrate 1 punto de 

Estrés por cada 

que consideres 

como Éxito.

Puedes considerar 

todos los 

que quieras como 

2 Éxitos cada uno.

En su lugar, por cada 

, puedes curarte 

2 puntos de Estrés o 

Heridas Y TAMBIÉN 

evitar la pérdida de 

Locura.

Por cada , puedes 

evitar la pérdida de 

Locura en lugar de 

curarte 2 puntos de 

Estrés o Heridas.

En su lugar, puedes 

curarte 2 puntos 

de Estrés o Heridas 

en la combinación 

que prefieras.

«…».

JULIEN
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

Cuando atacas, puedes 

escoger como objetivo a 

CUALQUIER CANTIDAD 

de figuras que estén en 

tu espacio (reparte las 

Heridas como 

prefieras).

Tienes dos repeticiones 

de tirada sin coste 

cuando atacas a un 

objetivo que esté 

en tu espacio.

Cuando atacas a 

figuras que estén en 

tu espacio, a CADA 

objetivo le infliges el 

total de Heridas que 

obtengas.

En su lugar, puedes 

reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 

de Cordura cuando 

eres atacado o tiras 

por Fuego.

En su lugar, puedes 

reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 

de Cordura debidas a 

CUALQUIER CAUSA.

En su lugar, puedes 

reducir en 2 las Heridas 

sufridas y reducir en 1 

la pérdida de Cordura 

debidas a CUALQUIER 

CAUSA.

También puedes 

curarte 1 punto 

de Estrés antes de 

hacer tiradas que no 

sean de ataque.

Cuando atacas, 

puedes curarte 1 punto 

de Estrés antes de 

hacer la tirada.
Esto también lo puedes 

hacer en tiradas que 

no sean de ataque.

«La ira es buena, 

¿da? ¡Hace que uno 

se sienta vivo!».

MIKE
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

cuando atacas a 

un objetivo que no 

esté en tu espacio.

Puedes Atacar 

a un objetivo que 

esté a 1 espacio de 

distancia adicional 

(2 espacios en total).

Puedes realizar un 

ataque sin coste 

por turno contra 

un objetivo que no 

esté en tu espacio.

Tienes una acción 

«Mover» sin coste 

por turno.

Durante una acción 

«Mover», puedes 

llevarte contigo a un 

Investigador cuando 

salgas de un espacio.

Tienes una acción 

adicional por turno.

En su lugar, si hay 

algún otro Investigador 

a 2 o menos espacios 

consigues .

También tienes una 

repetición de tirada 

sin coste por cada 

tirada si hay algún 

otro Investigador a 2 

o menos espacios de 

distancia.

En su lugar, por CADA 

otro Investigador 

que esté a 2 o menos 

 y una 

repetición de tirada 

sin coste por 

cada tirada.
«Gente, voy a ir un 

poco más despacio 

para que podáis 

seguirme el ritmo».

LEON
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

En su lugar, cuando 

realizas una acción 

«Mover», puedes 

Escabullirte hasta 

tres veces.

Inflige 1 Herida a 

cada enemigo del 

que te escabullas.

En su lugar, cuando 

realizas una acción 

«Mover», puedes 

Escabullirte tantas 

veces como quieras.

Tienes una acción 

«Mover» sin coste 

por turno.

Durante una acción 

«Mover», puedes 

llevarte contigo a un 

Investigador cuando 

salgas de un espacio.

Tienes una acción 

adicional por turno.

Una vez por turno y 

después de una acción 

«Mover» en la que 

te hayas escabullido, 

puedes investigar si 

estás en un espacio 

seguro.

En su lugar, CADA 

VEZ que te escabullas, 

cúrate 1 punto de 

Estrés O BIEN 1 Herida 

e inflige 1 Herida al 

enemigo del que te 

escabulles.

Inflige 1 Herida a cada 

enemigo del que te 

escabullas (se suma a 

la capacidad «Sigilo»).«Resulta que ni 

siquiera los horrores 

sobrenaturales 

comprueban 

cada sombra».

RUTH
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

Tienes una acción 

«Mover» sin coste 

por turno.

Durante una acción 

«Mover», puedes 

llevarte contigo a un 

Investigador cuando 

salgas de un espacio.

Tienes una acción 

adicional por turno.

Si eres atacado por 

un Sectario o un 

monstruo y no te 

inflige ninguna Herida, 

mata al atacante.

Tienes una repetición 

de tirada sin coste 

adicional cuando eres 

atacado (dos en total).
Tienes una repetición 

de tirada sin coste 

cuando eres atacado.
«En la lucha, 

mantente donde ellos 

no estén. Así de fácil 

y así de difícil».

HUIKONG

En su lugar, puedes 

reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 

de Cordura cuando 

eres atacado o tiras 

por Fuego.

En su lugar, puedes 

reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 

de Cordura debidas a 

CUALQUIER CAUSA.

En su lugar, puedes 

reducir en 2 las Heridas 

sufridas y reducir en 1 

la pérdida de Cordura 

debidas a CUALQUIER 

CAUSA.
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

En su lugar, 

puedes considerar 

todos los  que 

quieras como Éxitos.

Cúrate 1 punto de 

Estrés por cada 

que consideres 

como Éxito.

Puedes considerar 

todos los 

que quieras como 

2 Éxitos cada uno.

Una vez por turno, 

tú u otro Investigador 

que esté en tu espacio 

podéis realizar una 

acción sin coste.

Si otro Investigador que 

esté en tu espacio realiza 

una acción «Descansar», 

puedes curarte 3 puntos 

de Estrés o Heridas en la 

combinación que 

prefieras.

Los otros 

Investigadores que 

consiguen .«Sonríe de oreja 

a oreja, señor 

monstruo. ¡Vaya, 

cuántos dientes!».

SALLY

En su lugar, puedes 

reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 

de Cordura cuando 

eres atacado o tiras 

por Fuego.

En su lugar, puedes 

reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 

de Cordura debidas a 

CUALQUIER CAUSA.

En su lugar, puedes 

reducir en 2 las Heridas 

sufridas y reducir en 1 

la pérdida de Cordura 

debidas a CUALQUIER 

CAUSA.
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

Cuando atacas, a 

CADA objetivo le 

infliges el total de 

Heridas que obtengas.

Cuando atacas, 

puedes escoger como 

objetivo a CUALQUIER 

CANTIDAD de figuras 

adicionales que estén 

en el espacio del 

objetivo.

Cuando atacas, 

tienes una repetición 

de tirada sin coste 

por cada objetivo.

«La ciencia 

tiene muchas 

aplicaciones 

prácticas, como 

la creación 

de sustancias 

peligrosamente 

volátiles».

STELLA

cuando atacas a 

un objetivo que no 

esté en tu espacio.

Puedes Atacar 

a un objetivo que 

esté a 1 espacio de 

distancia adicional 

(2 espacios en total).

Puedes realizar un 

ataque sin coste 

por turno contra 

un objetivo que no 

esté en tu espacio.

En su lugar, 

puedes considerar 

todos los  que 

quieras como Éxitos.

Cúrate 1 punto de 

Estrés por cada 

que consideres 

como Éxito.

Puedes considerar 

todos los 

que quieras como 

2 Éxitos cada uno.
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

En lugar de 

investigar, puedes 

conseguir 1 Reliquia 

transformada al azar.

Al final de tu turno, 

cúrate 1 punto de 

Estrés por cada 

Reliquia y Objeto 

que tengas.

Cuando investigas, 

puedes Reclamar 

Objetos sin 

aumentar tu Estrés 

ni sufrir Heridas.
«Creo que esto 

debería estar en 

un museo, pero 

no hace falta que 

los mecenas se 

vuelvan locos».

SANDRA

En su lugar, 

puedes considerar 

todos los  que 

quieras como Éxitos.

Cúrate 1 punto de 

Estrés por cada 

que consideres 

como Éxito.

Puedes considerar 

todos los 

que quieras como 

2 Éxitos cada uno.

Cuando atacas, puedes 

escoger como objetivo a 

CUALQUIER CANTIDAD 

de figuras que estén en 

tu espacio (reparte las 

Heridas como 

prefieras).

Tienes dos repeticiones 

de tirada sin coste 

cuando atacas a un 

objetivo que esté 

en tu espacio.

Cuando atacas a 

figuras que estén en 

tu espacio, a CADA 

objetivo le infliges el 

total de Heridas que 

obtengas.
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

En su lugar, cuando 

realizas una acción 

«Mover», puedes 

Escabullirte hasta 

tres veces.

Inflige 1 Herida a 

cada enemigo del 

que te escabullas.

En su lugar, cuando 

realizas una acción 

«Mover», puedes 

Escabullirte tantas 

veces como quieras.

En su lugar, TODOS 

tus ataques infligen 

2 Heridas adicionales.
Puedes usar esta 

capacidad sin tener 

que aumentar 

tu Estrés.

Al usar esta 

capacidad, infliges 

1 Herida adicional 

(2 en total).
«Aprendí a disparar 

cuando la gente 

no dejaba de 

llamarme “Aggie”».

AGATHA

cuando atacas a 

un objetivo que no 

esté en tu espacio.

Puedes Atacar 

a un objetivo que 

esté a 1 espacio de 

distancia adicional 

(2 espacios en total).

Puedes realizar un 

ataque sin coste 

por turno contra 

un objetivo que no 

esté en tu espacio.
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TU TURNO 

ACCIONES

–
–
– Descansar (en un 

hasta 3 puntos de 

Estrés o Heridas)

– Intercambiar

–

DE MITOS

O LUCHAR!

seguro
de Descubrimiento.

Si no es así, los 

En su lugar, tu y 

CADA uno de los 

Investigadores que 

estén a 1 o menos 

espacios de distancia 

os curáis la cantidad 

total.

Puedes dividir la 

curación entre tú y los 

Investigadores que 

estén a 1 o menos 

espacios de distancia.

En su lugar, cúrale 

tantos puntos de 

Estrés o Heridas en 

la combinación que 

prefieras como Vida 

total tuviera el enemigo 

al que has 

matado.
«Aprender a curar 

también nos enseña 

a hacer daño... 

A los malos, claro».

PETERS

Cuando atacas, puedes 

escoger como objetivo a 

CUALQUIER CANTIDAD 

de figuras que estén en 

tu espacio (reparte las 

Heridas como 

prefieras).

Tienes dos repeticiones 

de tirada sin coste 

cuando atacas a un 

objetivo que esté 

en tu espacio.

Cuando atacas a 

figuras que estén en 

tu espacio, a CADA 

objetivo le infliges el 

total de Heridas que 

obtengas.

Tienes una acción 

«Mover» sin coste 

por turno.

Durante una acción 

«Mover», puedes 

llevarte contigo a un 

Investigador cuando 

salgas de un espacio.

Tienes una acción 

adicional por turno.
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10 Sectarios

18 monstruos

x3 x3 x4

Ghast

x5

Hombre 
Serpiente

x5

Gug

x2

Gyaa-Yothn

x2

Pescador  
del Exterior

x2

Lo innombrable Dhole

10 Investigadores

Stella Sandra AgathaMike Leon RuthJulien Huikong Sally Peters

10 tableros de Investigador

6 CAJAS DE 
EPISODIOS

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

CAJA DE PRIMIGENIO: TSATHOGGUA

Tsathoggua

TODOS los Sectarios y 
TODOS los Sectarios y Vástagos amorfos

Vástagos amorfos se mueven  se mueven 1 espacio hacia ti.
1 espacio hacia ti.

¡INERCIA MALIGNA!

Invoca a  Invoca a  
un Sectario.un Sectario.

Invoca a un Invoca a un 
Vástago amorfo.Vástago amorfo.

T3-8T3-8

PRIMIGENIO - TSATHOGGUA
PRIMIGENIO - TSATHOGGUA

T3-8T3-8¡VÁSTAGO AMORFO!

El Vástago amorfo

El Vástago amorfo  
más cercano se mueve 

más cercano se mueve 
2 espacios hacia el 

2 espacios hacia el 
Investigador que tenga 

Investigador que tenga 
más más fichas de Fatiga

fichas de Fatiga. . 
En caso de empate, 

En caso de empate, 
escoge a uno de los 

escoge a uno de los 
Investigadores empatados.

Investigadores empatados.
Invoca a un 
Invoca a un Vástago amorfo.

Vástago amorfo.PRIMIGENIO - TSATHOGGUA

PRIMIGENIO - TSATHOGGUA

S3-E
2

S3-E
2

MITO
S
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8 cartas 
de Mitos

TS
A

TH
O

G
G

U
A

AL FINAL DE CADA TURNO:Aumenta en 2 puntos tu Estrés. Por cada punto en que no 
puedas aumentar tu Estrés, sufre 1 Herida en su lugar.

1212

ETAPA FINAL

CUANDO SEA REVELADA: Mueve a Tsathoggua al espacio inicial. Después, todos los Investigadores reciben 2 fichas de Fatiga. Uno de los Investigadores puede sacrificarse (sufrir Heridas hasta morir) para anular este efecto.

TS
A

TH
O

G
G

U
A

AL FINAL DE CADA TURNO: 
Escoge a un Investigador para que reciba  

1 ficha de Fatiga, el cual puede evitar recibirla 

si descarta 1 Objeto o Compañero.

1212

CUANDO SEA REVELADA:

Invoca a Tsathoggua en tu espacio. Después, invoca 

a un Vástago amorfo en el Portal más cercano.

ETAPA II

CUANDO TSATHOGGUA AVANZA:

Escoge a un Investigador para que reciba 1 ficha de Fatiga.

Después, mueve a todos los Vástagos amorfos 1 espacio hacia ti. 

Por último, invoca a un Vástago amorfo en el Portal más cercano.

TS
A

TH
O

G
G

U
A

Cuando un Investigador recibe 1 ficha de Fatiga, la coloca en la 

casilla que está más a la izquierda de su medidor de Estrés O BIEN 

de Heridas, con lo que esa casilla se bloquea. Si el marcador de 

tentáculos correspondiente ya está en la casilla más a la izquierda, 

el Investigador DEBE, en primer lugar, aumentar en 1 punto su 

Estrés o sufrir 1 Herida respectivamente y después colocar la 

ficha de Fatiga. Los Investigadores no pueden retirar su marcador 

de tentáculos de la última casilla de su medidor de Estrés.

Una vez por acción «Descansar», los Investigadores pueden curarse 

1 punto de Estrés o 1 Herida menos para retirar 1 ficha de Fatiga 

de su tablero de Investigador antes de curarse propiamente.

ETAPA I

4 cartas de Etapa 
del Primigenio

V
Á

ST
A

G
O

 A
M

O
RF

O

Cuando es atacado 

por un Investigador 

que tenga fichas de 

Fatiga, la cantidad 

de Heridas que sufre 

se reduce en 1.

2 
10 SE

C
TA

RI
O

Reserva

Reserva

33
22

Estos sectarios 

van en pos  

de N’kai.

1 carta de 
Secuaces

26 fichas 
de Fatiga

El Danzante de El Danzante de 
AzathothAzathoth más  más 

cercano se mueve  
cercano se mueve  3 espacios hacia ti.

3 espacios hacia ti.

T3-7T3-7

¡DANZANTE  DE AZATHOTH!

Invoca a  Invoca a  
un Danzante un Danzante 
de Azathoth.de Azathoth.

PRIMIGENIO - AZATHOTH
PRIMIGENIO - AZATHOTH

TODOS los Sectarios 

TODOS los Sectarios y Danzantes de 
y Danzantes de AzathothAzathoth se mueven 

 se mueven 1 espacio hacia ti.
1 espacio hacia ti.

T3-7T3-7

¡DANZANTE  DE AZATHOTH!

Invoca a  
Invoca a  un Danzante 

un Danzante de Azathoth.
de Azathoth.PRIMIGENIO - AZATHOTH

PRIMIGENIO - AZATHOTH

S3-E
2

S3-E
2

MITO
S
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8 cartas 
de Mitos

A
ZA

TH
O

TH

AL FINAL DE CADA TURNO:Si estás a 1 espacio o menos de algún enemigo  del Cosmos, pierdes 2 puntos de Cordura.

1212

ETAPA FINAL

CUANDO SEA REVELADA: Mueve a Azathoth al Portal azul. Después, todos los enemigos que estén en el tablero se curan todas las 
Heridas. Por último, mueve a cada enemigo del Cosmos 1 espacio hacia el Investigador más cercano.

A
ZA

TH
O

TH

Cuando Azathoth o un enemigo del Cosmos 

atacan, cada  también se considera como .

1212

CUANDO SEA REVELADA:

Invoca a Azathoth en tu espacio. Después, invoca 

a un Danzante de Azathoth en tu espacio y asigna 

1 ficha del Cosmos a cada Sectario o monstruo 

que no sea del Cosmos y que esté en tu espacio.

ETAPA II

CUANDO AZATHOTH AVANZA:

MMueve al enemigo del Cosmos más cercano 

1 espacio hacia ti. Después, invoca en este orden y 

en el Portal más lejano a un Danzante de Azathoth 

y un Sectario. Por último, asigna 1 ficha del Cosmos 

al monstruo más cercano que no sea del Cosmos. 

A
ZA

TH
O

TH

Los enemigos que tengan una ficha del Cosmos son 

enemigos del Cosmos. Los enemigos del Cosmos consiguen 

 cuando atacan y tienen 1 punto de Vida adicional.

ETAPA I

4 cartas de Etapa 
del Primigenio

D
A

N
ZA

N
TE

 D
E 

A
ZA

TH
O

TH

Cuando muera, asigna 

1 ficha del Cosmos al 

Sectario o monstruo 

que esté en su espacio, 

que no sea del Cosmos 

y que haya sufrido 

menos Heridas (si es 

que hay alguno).

SE
C

TA
RI

O

4 
Reserva

10 
Reserva

22

Estos sectarios 

ensalzan 

al Sultán 

Demoníaco.

22

1 carta de 
Secuaces

Azathoth

8 fichas  
del Cosmos

CAJA DE PRIMIGENIO: AZATHOTH

Danzante  
de Azathoth

x4

Vástago amorfo

x2
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

RESUMEN

Al inicio de cada partida, los jugadores escogen una caja de Episodio 
y una caja de Primigenio para combinar sus componentes. El Episodio 
aporta la disposición del tablero y el Ritual que están intentando inte-
rrumpir (junto con cómo interrumpirlo), además de las habilidades de 
los monstruos presentes en la partida. La caja de Primigenio aporta el 
monstruo final con el que se enfrentarán y sus propios desafíos, así co-
mo sus secuaces especiales.

En Cthulhu: Death May Die – Miedo a lo desconocido, de 1 a 5 jugadores con-
trolarán a Investigadores y cooperarán para ganar o perder la partida 
juntos. El objetivo es siempre el mismo en todas las partidas: interrumpir 
el Ritual y, a continuación, matar al Primigenio.

¿Dominas las reglas de Death May Die? En tal caso, puedes 
pasar directamente a la página 21 para consultar el nuevo 

contenido y las nuevas reglas de Miedo a lo desconocido.

4

La locura nos pisa los talones: La locura nos pisa los talones: 
paciente, susurrante, insidiosa.paciente, susurrante, insidiosa.

Sin embargo, entre aquellos que recorren Sin embargo, entre aquellos que recorren 
esta quimérica senda, que caminan en  esta quimérica senda, que caminan en  

la linde entre escuchar y ansiar,  la linde entre escuchar y ansiar,  
aún se percibe una leve esperanza para aún se percibe una leve esperanza para 
la humanidad. Las sectas no se percatan la humanidad. Las sectas no se percatan 
de la oportunidad que nos brindan: un de la oportunidad que nos brindan: un 
defecto mortal en sus amos inmortales.defecto mortal en sus amos inmortales.

Escuchad con atención las siseantes Escuchad con atención las siseantes 
palabras que horadan vuestra palabras que horadan vuestra 

razón y escarbad más allá de las razón y escarbad más allá de las 
risas desquiciadas y la rabia salvaje risas desquiciadas y la rabia salvaje 

que os provocarán. Descubrid la que os provocarán. Descubrid la 
debilidad, interrumpid los rituales y debilidad, interrumpid los rituales y 
demostrad a esos dioses primigenios demostrad a esos dioses primigenios 
que incluso la muerte puede morir.que incluso la muerte puede morir.
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 EPISODIOS 
Cada Episodio tiene sus propias cartas de Episodio, Mitos y Descubri-
miento, así como fichas especiales.

 

El reverso de cada carta de Episodio muestra cómo preparar el Episodio. 
Esto se explica con más detalle en las páginas 9 y 10.

 PRIMIGENIOS 
Cada Primigenio viene con su propio elenco de Sectarios y monstruos, 
sus propias cartas de Mitos con las que complicar las cosas a los Investi-
gadores y cartas de Primigenio en diferentes Etapas que irán revelándose 
a medida que la partida se desarrolle. Los Investigadores no pueden Ata-
car al Primigenio hasta que el Ritual sea interrumpido, ¡ni siquiera aun-
que ya se haya invocado en el tablero!

A
 G

RA
N

 C
A

ST
IG

O
, M

A
YO

R 
PE

N
A

GHAST 
(x2)

LO INNOMBRABLE 
(x1)

SECTARIO 
(x4)

PORTALES

MIEMBRO DEL JURADO 
(x4, con la cara 

«Culpable» bocarriba)

ESPACIO 
INICIAL

PLAZA DE  
LA CIUDAD

PUB
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TS
A

TH
O

G
G

U
A

AL FINAL DE CADA TURNO:Aumenta en 2 puntos tu Estrés. Por cada punto en que no 
puedas aumentar tu Estrés, sufre 1 Herida en su lugar.

1212

ETAPA FINAL

CUANDO SEA REVELADA: Mueve a Tsathoggua al espacio inicial. Después, todos los Investigadores reciben 2 fichas de Fatiga. Uno de los Investigadores puede sacrificarse (sufrir Heridas hasta morir) para anular este efecto.

TS
A

TH
O

G
G

U
A

AL FINAL DE CADA TURNO: 

El Investigador que tenga más fichas de Fatiga 
aumenta en 1 punto su Estrés, sufre 1 Herida y 
pierde 1 punto de Cordura. En caso de empate, 
escoge a uno de los Investigadores empatados.

1212

ETAPA III

CUANDO SEA REVELADA: 
Mueve a Tsathoggua al Portal amarillo.  

Después, cada Investigador recibe 1 ficha de Fatiga 
a menos que aumente en 2 puntos su Estrés.

TS
A

TH
O

G
G

U
A

AL FINAL DE CADA TURNO: 

Escoge a un Investigador para que reciba  

1 ficha de Fatiga, el cual puede evitar recibirla 

si descarta 1 Objeto o Compañero.

1212

CUANDO SEA REVELADA:

Invoca a Tsathoggua en tu espacio. Después, invoca 

a un Vástago amorfo en el Portal más cercano.

ETAPA II

CUANDO TSATHOGGUA AVANZA:

Escoge a un Investigador para que reciba 1 ficha de Fatiga.

Después, mueve a todos los Vástagos amorfos 1 espacio hacia ti. 

Por último, invoca a un Vástago amorfo en el Portal más cercano.

TS
A

TH
O

G
G

U
A

Cuando un Investigador recibe 1 ficha de Fatiga, la coloca en la 

casilla que está más a la izquierda de su medidor de Estrés O BIEN 

de Heridas, con lo que esa casilla se bloquea. Si el marcador de 

tentáculos correspondiente ya está en la casilla más a la izquierda, 

el Investigador DEBE, en primer lugar, aumentar en 1 punto su 

Estrés o sufrir 1 Herida respectivamente y después colocar la 

ficha de Fatiga. Los Investigadores no pueden retirar su marcador 

de tentáculos de la última casilla de su medidor de Estrés.

Una vez por acción «Descansar», los Investigadores pueden curarse 

1 punto de Estrés o 1 Herida menos para retirar 1 ficha de Fatiga 

de su tablero de Investigador antes de curarse propiamente.

ETAPA I

En Kilkenny tuvo lugar uno de los primeros juicios 
por brujería en la historia de Occidente, que 
también fue uno de los pocos en que se encontraron 
brujas reales. Pero ahora, son sectarios quienes 
usan energías ancestrales para potenciar sus 
rituales y, como efecto secundario, los espíritus de 
aquellas viejas brujas se han alzado: Petronilla 
de Meath, acusada injustamente, y la bruja Alice 
Kyteler, que fue quien hizo que la condenaran, 
han vuelto a sus rencillas de nuevo. Hasta que se 
demuestre la inocencia de Petronilla, su espíritu 
no descansará en paz al fin, momento en que se 
llevará a Alice con ella.

REUNIR  
AL JURADO

Mueve hasta 2 espacios 
a 1 Miembro del jurado 
que esté en tu espacio.

CONVENCER A UN MIEMBRO DEL JURADO
Escoge a 1 Miembro del jurado que esté en tu espacio 
y haz una tirada sumándole 1 Éxito por cada Prueba 
(Objeto o Compañero) que tengas: si sacas 4 o más 

Éxitos, convences a ese Miembro del jurado, lo que se 
indica poniendo su cara «Inocente» bocarriba.

PARA INTERRUMPIR EL RITUAL:
Tener en la Plaza de la ciudad a 4 Miembros del Tener en la Plaza de la ciudad a 4 Miembros del 
jurado con la cara «Inocente» bocarriba.jurado con la cara «Inocente» bocarriba.

CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA:
Si es posible, mueve a cada Miembro del jurado Si es posible, mueve a cada Miembro del jurado 
que tenga la cara «Culpable» bocarriba 1 espacio que tenga la cara «Culpable» bocarriba 1 espacio 
alejándolo de la Plaza de la ciudad.alejándolo de la Plaza de la ciudad.

REGLAS ESPECIALES:
Después de que el Ritual haya sido interrumpido, Después de que el Ritual haya sido interrumpido, 
retira del tablero todas las fichas de Miembro del retira del tablero todas las fichas de Miembro del 
jurado. A partir de ese momento, ignora los efectos jurado. A partir de ese momento, ignora los efectos 
que se apliquen a esas fichas.que se apliquen a esas fichas.

A
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RA
N

 C
A
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O
, M
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O

R 
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N
A
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Texto de 
ambientación que 

debe leerse al inicio 
del Episodio.

Dos acciones especiales que los 
Investigadores pueden realizar 

durante este Episodio.

Cómo interrumpir 
el Ritual y hacer al 

Primigenio vulnerable 
a los ataques.

Reglas adicionales que 
deben seguirse durante este 

Episodio en concreto.

Qué ocurre cuando el 
Primigenio avanza a lo largo 
de su medidor (el medidor se 

explica en la página siguiente).

5
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 TABLERO DE LA HISTORIA 
El tablero de la historia, que se usa en todas las partidas, es donde se cen-
traliza toda la información.

El medidor de la Invocación muestra la progresión del Primigenio a 
medida 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, será invocado (aunque se invo-
cará antes si el Ritual es interrumpido). Después de que el Primigenio ha-
ya sido invocado en nuestro mundo, la ficha de Progresión se colocará en 
el medidor y avanzará por él en lugar de la figura. ¡Si la ficha de Progre-
sión llega al final del medidor, el Primigenio habrá subyugado el mundo 
y los Investigadores habrán perdido!

 CARTAS DE DESCUBRIMIENTO 
Cada Episodio tiene 15 cartas de Descubrimiento, las cuales incluyen 
Objetos, Compañeros y Estados que pueden ayudar o entorpecer a los 
Investigadores. La mayoría de las cartas de Descubrimiento pueden re-
clamarse cumpliendo los requisitos indicados en la sección 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 car-
tas de Descubrimiento se explican con más detalle en la página 16.

Si no se especifica cuándo un jugador 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 está resolviendo otra carta o 
efecto, ni durante una tirada.

DESCUBRIMIENTO

A GRAN CASTIGO, MAYOR PENA – TEMPORADA 3 – EPISODIO 1
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EL FANTASMA DEL 
TERCER MARIDO

Richard, el abogado. Un hombre Richard, el abogado. Un hombre 
con estudios que aprendió su con estudios que aprendió su 

última lección demasiado tarde.última lección demasiado tarde.

Puedes aumentar en 2 puntos Puedes aumentar en 2 puntos 
tu Estrés para RECLAMAR tu Estrés para RECLAMAR 

al al Tercer maridoTercer marido..

Si no lo haces, RECLAMA Si no lo haces, RECLAMA 
el Estado «Embrujado».el Estado «Embrujado».

ESTADO

EMBRUJADO
Cada vez que realizas 
una acción «Reunir al 
jurado» o «Convencer 

a un Miembro del 
jurado», aumentas en 

1 punto tu Estrés antes 
de resolver la acción.

COMPAÑERO - PRUEBA

RICHARD,  
el Tercer marido
Cada vez que 
realizas una acción 
«Convencer a un 
Miembro del jurado», 
si tienes alguna otra 
Prueba (Objeto o 
Compañero), tienes 
dos repeticiones de 
tirada sin coste.

11
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SECUACES DEL 
PRIMIGENIO

PRIMIGENIO
EPISODIO

MONSTRUOS DEL EPISODIO
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Los secuaces del Primigenio 
van aquí: los Sectarios y 
un monstruo especial.

Las 4 cartas de Etapa 
del Primigenio van 
aquí. Se apilan en 
orden y bocarriba.

La carta de Episodio 
y sus monstruos 

van aquí.

COMPAÑERO
PETER, el Sheriff 

de la ciudad
Mientras esté 

contigo, recibes 
1 nivel en Tirador.

EL SHERIFF DE LA CIUDAD

La situación está a punto 
La situación está a punto de superarle... Como a 
de superarle... Como a vosotros, por supuesto.
vosotros, por supuesto.

Puedes aumentar en 2 puntos 
Puedes aumentar en 2 puntos tu Estrés para RECLAMAR 

tu Estrés para RECLAMAR al al Sheriff de la ciudad
Sheriff de la ciudad

O BIEN la O BIEN la PistolaPistola..

11

OBJETO

PISTOLA
Cuando atacas, tienes dos repeticiones de tirada sin coste.
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EL FANTASMA DEL PRIMER MARIDO
William, el mercader. Siempre con 

William, el mercader. Siempre con 
una sonrisa en la cara y una palabra 

una sonrisa en la cara y una palabra 
amable en la boca. Le gustaba a 

amable en la boca. Le gustaba a 
todo el mundo... incluso a las brujas.

todo el mundo... incluso a las brujas.Puedes aumentar en 2 puntos 

Puedes aumentar en 2 puntos 
tu Estrés para RECLAMAR 

tu Estrés para RECLAMAR al al Primer marido
Primer marido..

Si no lo haces, RECLAMA 

Si no lo haces, RECLAMA el Estado «Embrujado».

el Estado «Embrujado».

ESTADOEMBRUJADOCada vez que realizas una acción «Reunir al jurado» o «Convencer a un Miembro del jurado», aumentas en 1 punto tu Estrés antes de resolver la acción.

COMPAÑERO - PRUEBAWILLIAM,  el Primer maridoTienes una acción «Reunir al jurado» sin coste por turno.

11
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 CARTAS DE MITOS 
Las cartas de Mitos controlan los horrores que pueblan todas las parti-
das, por lo que los jugadores llegarán a odiarlas. La mitad de las cartas de 
Mitos de una partida procede de la caja de Episodio y la otra mitad pro-
cede de la caja de Primigenio.

En cada turno, después de realizar sus acciones, el jugador activo robará 
1 carta de Mitos: algunas moverán o invocarán enemigos, otras volverán 
locos a los Investigadores, y también las hay que no son tan agradables. 
Las cartas de Mitos se explican con más detalle en la página 15.

La mayoría de las cartas de Mitos muestran un símbolo 
de Invocación del Primigenio. Cuando haya 3 símbolos de 
Invocación en la pila de descarte de Mitos, el Primigenio 
avanzará por el medidor de la Invocación (consultar la 
página 18).

 ENEMIGOS 
El término «enemigos» se refiere a los Sectarios, los monstruos y el Pri-
migenio (una vez se ha invocado en el tablero). Cualquier enemigo que 
no sea un Sectario o el Primigenio es un «monstruo». Todo lo que se re-
fiera a los Sectarios afecta únicamente a los Sectarios, mientras que to-
do lo que se refiera a los monstruos afecta únicamente a los monstruos, 
y todo lo que se refiera al Primigenio afecta únicamente al Primigenio.

Las cartas de los enemigos muestran su Vida, los dados que usan cuando 
atacan y una habilidad especial que puede entrar en efecto bajo diferen-
tes circunstancias. Además, las cartas también indican la cantidad total 
de figuras que deberían estar disponibles en la reserva. Si un Episodio 
usa monstruos concretos, todas sus figuras que no estén presentes en la 
preparación se mantienen en reserva, listas para ser invocadas.

T3-E1T3-E1

¡GHAST!

El Ghast más 
El Ghast más cercanocercano se mueve  se mueve 2 espacios hacia ti.

2 espacios hacia ti.
DespuésDespués, mueve a , mueve a 1 Miembro del jurado 

1 Miembro del jurado que esté en el espacio 
que esté en el espacio del Ghast 1 espacio 
del Ghast 1 espacio alejándolo de la 

alejándolo de la Plaza de la ciudad.
Plaza de la ciudad.

Invoca a un Ghast.
Invoca a un Ghast.
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 INVESTIGADORES 
Cada Investigador tiene un tablero con un medidor de Heridas, un me-
didor de Estrés, un medidor de Cordura y tres capacidades. Todo ello se 
controla con marcadores de tentáculos de plástico del color escogido pa-
ra el Investigador. También hay espacios a la derecha y a la izquierda del 
tablero para insertar las cartas de Descubrimiento reclamadas. No hay 
un límite a la cantidad de cartas que un Investigador puede reclamar.

 ESTRÉS
El Estrés se usa para intentar forzar que las situaciones se resuelvan a fa-
vor del Investigador. Los jugadores siempre pueden aumentar el Estrés 
de su Investigador para repetir la tirada de 1 dado que acaben de tirar. 
Además, muchas cartas de Descubrimiento requieren que los Investiga-
dores aumenten su Estrés para poder reclamarlas. Por lo general, la úni-
ca consecuencia de tener el Estrés al máximo es que el Investigador no 
puede aumentar más su Estrés, aunque algunos efectos pueden infligirle 
Heridas en su lugar. Los Investigadores pueden aumentar su Estrés hasta 
4 puntos como máximo antes de verse obligados a curarse.

 HERIDAS
Si el marcador llega a la calavera que está al final de su medidor de He-
ridas, el Investigador está muerto (consultar «Muerte de un investigador», 
en la página 19).
NOTA: los Investigadores y los Compañeros no pueden sufrir más Heridas que la 
Vida que les quede.

 CAPACIDADES
Las tres capacidades del Investigador le permiten inclinar las reglas a 
su favor. La primera empezando por arriba es su capacidad distintiva (es 
decir, exclusiva de cada Investigador), mientras que las otras dos capaci-
dades proceden de una serie común, de manera que otros Investigadores 
pueden tener las mismas. Todas las capacidades empiezan en el primer 
nivel, pero los Investigadores las mejorarán cuando suban de nivel. Al-
gunas capacidades sustituyen a una capacidad de nivel inferior a medida 

que suben de nivel, mientras que otras se añaden a ella, como se describe 
en la capacidad en cuestión. La descripción de las capacidades comunes 
puede consultarse en la página 24.

 CORDURA
Cada vez que un Investigador pierde Cordura, el marcador de su medidor 
de Cordura avanza hacia la derecha. Si el marcador llega a la calavera 
que está al final del medidor, el Investigador se hunde en la demencia y 
queda eliminado (consultar «Final de la partida», en la página 20).

El medidor tiene casillas de Umbral de la Locura ( ) que activarán la 
Locura del Investigador y le subirán de nivel una capacidad. Además, 
algunas de esas casillas proporcionan al Investigador dados de bonifi-
cación permanentes. Cuando (debido a tiradas de dados o cartas de Des-
cubrimiento o de Mitos) un Investigador pierde más Cordura que la que 
se necesita para llegar al siguiente , el marcador se detiene en el  
y el resto de Cordura perdida se ignora.

- Conseguir dados de bonificación
Cuatro de las casillas  muestran bajo ellas un dado de bonificación 
verde     . Cuando se llega a cada una de ellas, el Investigador añade 
+1 dado de bonificación a TODAS las tiradas que haga durante el resto de 
la partida, a excepción de las tiradas que haga contra sí mismo (consul-
tar la página 11).

- 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 Locu-
ra se activa, momento en que ha de llevar a cabo los síntomas de la car-
ta. Si varios Investigadores llegan a un  al mismo tiempo, activan sus 
respectivas Locuras en sentido horario empezando por el jugador activo.

- Subir de nivel las capacidades
Cuando el marcador llega a un , después de activar su Locura, el In-
vestigador sube de nivel una de sus capacidades. Para ello, escoge una ca-
pacidad y mueve su marcador 1 casilla hacia la derecha.

DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

Medidor  
de Cordura

Resumen 
del turno

Medidor de Heridas

Medidor 
de Estrés

Capacidades Nivel de la 
capacidad

Cartas de 
Descubrimiento 

reclamadas

Umbral de la Locura
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 PIEZAS DE TABLERO Y ESPACIOS 

Todas las piezas de tablero tie-
nen doble cara y están etiqueta-
das con un código que facilita la 
preparación de la partida.

Los espacios están acotados por muros y entradas.

Algunas piezas de tablero contienen un espacio, mientras que otras con-
tienen dos o tres.

En el tablero, los Investigadores solo pueden atravesar entradas que ten-
gan flechas de conexión en ambos espacios. Si solamente hay una entra-
da en un lado y nada en el otro lado, o una entrada que lleva fuera del 
tablero, los Investigadores no pueden atravesarla.

No hay un límite a la cantidad de figuras que pueden ocupar un mismo 
espacio.

Un espacio está adyacente a otro si están a un espacio de distancia el uno 
del otro; es decir, si una figura puede moverse entre dos espacios, se con-
sidera que esos dos espacios están adyacentes.

Si un efecto permite a un Investigador tratar espacios como si estuvie-
ran adyacentes, se considera que esos espacios solo están adyacentes pa-
ra ese Investigador y solo cuando lo especifique el efecto (por lo general, 
durante una acción «Mover»).

Cada mapa tiene tres Portales (rojo, amarillo y azul), que son los lugares 
en los que se invoca a los enemigos.

Algunos mapas incluyen una Escalera o un Túnel. Los Investigadores 
pueden moverse desde un espacio que tenga una de estas fichas a un es-
pacio que tenga una ficha idéntica. Los espacios conectados de esta for-
ma se consideran adyacentes a todos los efectos; sin embargo, si una de 
las fichas se retira del tablero por cualquier razón, los espacios dejan de 
estar adyacentes.

 ESPACIOS SEGUROS 
Un espacio es seguro cuando no hay enemigos en él.

Muro

Entradas

Un espacio

Dos espaciosUn espacio
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

PREPARACIÓN

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

2. Escoged a un Primigenio. De su caja, coloca la figura de Primigenio 
en la casilla inicial del medidor de la Invocación. Coloca la carta de Se-
cuaces 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 bocarriba, las cartas de 
Etapa del Primigenio. La Etapa I es la que va encima.

3. Escoged un Episodio. De su caja, sacad las 8 cartas de Mitos, las 15 car-
tas de Descubrimiento, la carta de Episodio y las fichas. Coloca la carta 
de Monstruos en el tablero de la historia.

4. Saca TODAS las figuras de los enemigos que se muestran en las cartas 
de Secuaces y de Monstruos. El resto de monstruos no se usarán a me-
nos que juguéis con los monstruos desconocidos (consultar la página 21).

5. Prepara el tablero según las instrucciones del reverso de la carta de 
Episodio, lo que incluye disponer las piezas de tablero y colocar las fi-
guras de los enemigos y las fichas en los espacios indicados. A continua-
ción, dale la vuelta a la carta de Episodio y colócala en el tablero de la 
historia. Las figuras de Sectario y monstruo que no hayas colocado en el 
tablero se mantienen en reserva, listas para ser invocadas más adelante.

6. Baraja las 16 cartas de Mitos y coloca el mazo resultante bocabajo so-
bre la mesa.

7. Baraja el mazo de Descubrimiento y colócalo bocabajo sobre la mesa.

8. Cada jugador escoge un tablero de Investigador y toma su figura co-
rrespondiente. Todos los jugadores insertan 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. Controlarás 
a ambos alternando sus turnos.

9. Cada jugador coloca los 6 marcadores de tentáculos de su color en su 
tablero de Investigador: 3 en el primer nivel de las capacidades de su In-
vestigador y los otros 3 en la casilla más a la izquierda de los medidores 
de Heridas, Estrés y Cordura.

10. Baraja las cartas de Locura, reparte 1 a cada Investigador y deja 
aparte el resto. Los jugadores colocan su carta bocarriba cerca de su ta-
blero de Investigador.

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

Cartas de 
Locura

Marcadores 
de tentáculos

Tablero de 
Investigador

Figuras de 
Investigador

Carta de 
Episodio

Cartas de 
Descubrimiento

Tablero de 
la historia

Cartas  
de Mitos

Cartas de 
Secuaces y de 

Monstruos

Cartas de 
Etapa del 

Primigenio

Fichas

Dados

Figura de 
Primigenio
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

DADOS Y TIRADAS

En el transcurso de la partida, los jugado-
res tiran dados para determinar el resul-
tado de algunas acciones y ciertos efectos. 
Los dados se tiran con más frecuencia 
cuando se indica a los jugadores que hagan 
una tirada y cuando un enemigo ataca.

Hacer una tirada
Algunas acciones y cartas de Descubrimiento indican a los jugado-
res que «hagan una tirada». Cuando los jugadores hacen una tirada, 
siempre tiran 3 dados negros normales y, además, es posible que pue-
dan añadir dados de bonificación verdes.

Ataques de los enemigos
Para sus ataques, los enemigos tiran una cantidad y un tipo de dados 
concretos, los cuales se indican en su carta correspondiente.

Tiradas contra ti mismo
Algunos efectos y habilidades requieren «tiradas contra ti mismo». 
Las tiradas contra un jugador son tiradas en las que cada Éxito es per-
judicial para ese jugador. Los ataques de los enemigos y las tiradas 
por Fuego (consultar la página 17) son ejemplos de «tiradas contra 
ti mismo».

Cada dado tiene cuatro posibles resultados:

• �Éxito: significa que el Investigador o el enemigo tienen 
éxito (o, al menos, parcialmente) en su intento. Si el In-
vestigador está atacando, significa que impacta, mien-
tras que, si es un enemigo el que ataca, significa que 
impacta a un Investigador. En algunos casos, los juga-
dores necesitan sacar una cantidad de Éxitos mínima en 
una sola tirada.

• �Símbolo arcano: no significa nada a menos que un Inves-
tigador tenga una capacidad o una carta que lo utilice.

• �Tentáculo: ¡demencia! Por cada Tentáculo, el Investi-
gador pierde 1 punto de Cordura; es decir, que mueve 
el marcador de su medidor de Cordura 1 casilla hacia la 
derecha.

�IMPORTANTE: los Tentáculos sacados en TODAS las tiradas 
que haga le cuestan Cordura al Investigador, ya esté atacando, 
siendo atacado o solo «haciendo una tirada».

• En blanco: la mayoría de las veces no tiene efecto.

 DADOS DE BONIFICACIÓN 

Algunas capacidades y cartas pueden proporcionar a los Investiga-
dores dados de bonificación verdes, tal y como se indica en su des-
cripción. Además, algunas tiradas pueden disponer de dados de 
bonificación si los Investigadores tienen una capacidad relacionada 
con ellas. Por último, llegar a ciertos Umbrales de la Locura añadirá 
dados de bonificación permanentes a TODAS las tiradas de un Inves-
tigador, a excepción de las tiradas que haga contra sí mismo.

NOTA: los dados de bonificación no tienen resultado de Tentáculo.

NOTA: no hay un límite a la cantidad de dados normales y de bonificación que 
pueden añadirse a una tirada. Si a los jugadores les faltan dados, anotan los re-
sultados y tiran otra vez los mismos dados.

NOTA: al tirar dados, los jugadores no tienen la opción de tirar menos dados de 
los que se les permite tirar, a menos que el efecto sea opcional.

 AUMENTAR EL ESTRÉS 
PARA REPETIR TIRADAS 

Después de tirar dados, los ju-
gadores pueden aumentar en 
1 punto su Estrés para repetir la 
tirada de 1 dado e ignorar su re-
sultado original. Los jugadores 
pueden hacer esto tantas veces 
como quieran en cualquiera de 
las tiradas que hagan hasta que 
lleguen al máximo de su Estrés. 
Cuando los enemigos les atacan, 
los jugadores tiran los dados por 
ellos y también pueden aumen-
tar su Estrés para repetir la tira-
da de sus dados.

 MODIFICAR LAS TIRADAS 
Algunos efectos y capacidades pueden aplicarse a las tiradas. A me-
nos que se indique otra cosa, tales capacidades se aplican a TODAS 
las tiradas que hace un Investigador, incluidas las que haga contra sí 
mismo. Sin embargo, hay que tener en cuenta que algunas de esas ti-
radas son opcionales.
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 APLICAR LOS RESULTADOS 
Cuando un jugador ha terminado de repetir tiradas, cuenta las can-
tidades de cada resultado que ha sacado. En este sentido, debe tener 
en cuenta que algunas caras de dado contienen dos resultados y debe 
asegurarse también de aplicar cualesquiera cambios en los resulta-
dos debido a capacidades (por ejemplo, contar los  como Éxitos).

NOTA: si un efecto permite considerar un icono como otro icono (por ejemplo, 
el efecto de la capacidad «Maestría arcana»), ese icono deja de contar como el 
icono original a menos que el efecto indique lo contrario. Esto implica que un 
icono no puede cambiarse mediante dos capacidades diferentes, salvo si una de 
esas capacidades indica que el icono sigue contando como el original.

A continuación, el jugador aplica los resultados de la tirada de dados 
en este orden:

1. Usa los Éxitos:
- �Si un Investigador está atacando, esos Éxitos son Heridas que sufre 

su objetivo.
- �Si un enemigo está atacando, los Éxitos también son Heridas que su-

fre su objetivo (normalmente, un Investigador).
- �Si una acción o un efecto indica a los jugadores que deben «hacer 

una tirada», tienen que seguir las instrucciones de esa acción o ese 
efecto. A veces, deben igualar o exceder la cantidad de Éxitos indi-
cada en la descripción de la acción o el efecto para superar la tira-
da, mientras que, en otros casos, los jugadores pueden hacer algo 
por cada Éxito sacado.

Este Episodio permite al Investi-
gador realizar una acción especial. 
Si está en un espacio donde no hay 
ningún Sectario, hace una tirada: 
a continuación, mueve al Sectario 
más cercano 1 espacio hacia él por 
cada Éxito sacado en la tirada.

2. Resuelve los efectos:
- �Resuelve los efectos que puedan estar asociados al resultado de la 

tirada. 

Por ejemplo, «Si sufre Heridas…», «Si sobrevive a un ataque…» o «Cuando 
el enemigo muera…».

3. Aplicar los Tentáculos:
- �Pierde 1 punto de Cordura (es decir, mueve el marcador de su me-

didor de Cordura 1 casilla hacia la derecha) por cada Tentáculo que 
haya sacado.

- �Si el Investigador llega a una de las casillas  de su medidor de 
Cordura, deja de mover el marcador (incluso si aún no ha perdido 
toda la Cordura que tuviera que perder), activa su Locura y sube de 
nivel una de sus capacidades (consultar «Cordura», en la página 8).
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

SECUENCIA DEL TURNO

1.    Realizar tres acciones

2.    Robar 1 carta de Mitos

3.    ¡Investigar o luchar!

4.    Resolver el final del turno

 1. REALIZAR TRES ACCIONES 
En su turno, el Investigador activo puede realizar tres acciones y pue-
de realizar la misma acción más de una vez. En cada Episodio hay cuatro 
acciones disponibles, así como dos acciones que son exclusivas de cada 
Episodio. Además, algunos efectos ponen a disposición de los jugadores 
acciones sin coste y especiales.

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

 ACCIONES SIN COSTE
Algunas capacidades y efectos pueden usarse como acción sin coste. Las 
acciones sin coste solo pueden usarse durante esta fase del turno, antes o 
después de otras acciones.

 ACCIONES ESPECIALES
Algunas capacidades y efectos pueden usarse como acción especial. Las 
acciones especiales solo pueden usarse durante esta fase del turno y los 
jugadores deben gastar una de sus tres acciones para usarlas.

 MOVER
El Investigador se mueve hasta 3 espacios. Los Investigadores solamen-
te pueden moverse entre espacios si hay una entrada en ambas piezas de 
tablero, lo que se indica mediante unas flechas en ambos lados. También 
pueden moverse entre dos espacios en los que haya una ficha de Escale-
ra o de Túnel.

Cuando los Investigadores salen de un espacio donde hay enemigos, 
TODOS los enemigos de ese espacio les siguen a su nuevo espacio, inclu-
so aunque haya otros Investigadores en el espacio del que salen. Cuando 
los Investigadores salen de un espacio donde hay fichas de Fuego, colo-
can 1 ficha de Fuego de la reserva en su tablero de Investigador por ca-
da ficha que haya en el espacio y dejan donde están las fichas del espacio 
(consultar «¡Fuego!», en la página 17).

NOTA: a menos que se indique otra cosa, los Investigadores que se mueven mien-
tras no están realizando una acción «Mover» reciben fichas de Fuego y los enemi-
gos también les siguen aunque no sea su turno. La única excepción a esto son los 
efectos que «sitúan» a un Investigador en otro espacio, en cuyo caso se coloca al 
Investigador en ese espacio directamente, sin recibir fichas de Fuego y sin que los 
enemigos le sigan.

EJEMPLO: 1. Mike realiza una acción «Mover» para moverse hasta 3 espacios. En 
primer lugar, se mueve a un espacio donde hay un Sectario que tiene 1 Herida.

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

3. Mike termina su acción «Mover» moviéndose a un tercer espacio, donde hay un 
Pescador del Exterior. De nuevo, el Sectario le sigue, pero, además, está saliendo de 
un espacio donde hay 2 fichas de Fuego, así que toma 2 fichas de Fuego de la reser-
va y las coloca en su tablero de Investigador. Ahora está en un espacio donde hay un 
Pescador del Exterior y el Sectario que lo ha seguido, y además está ardiendo. Una 
tarde como otra cualquiera, vamos.
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 ATACAR
El Investigador escoge como objetivo a un solo enemigo que esté en su 
espacio y hace una tirada (consultar la página 11): cada Éxito que saque 
inflige 1 Herida a su objetivo. A continuación, coloca junto a la base de 
la figura a la que ha atacado tantas fichas de Herida como Heridas le ha 
infligido. Si la cantidad de Heridas iguala o excede su Vida, muere; en tal 
caso, se retira su figura del tablero. Hay que tener en cuenta que, aunque 
el Primigenio esté en el tablero, no se le puede Atacar hasta que el Ritual 
sea interrumpido (consultar la página 19).

EJEMPLO: 1. Mike realiza una acción «Atacar» para enfrentarse a un Sectario y 
un Pescador del Exterior. Normalmente, tendría que escoger como objetivo al Sec-
tario O BIEN al Pescador del Exterior, pero su capacidad «Pelea» de nivel 2 le per-
mite escoger como objetivo a TODOS los enemigos que estén en su espacio, así que 
no tiene que decantarse por uno solo.

2. Toma 3 dados normales (los jugadores siempre toman 3 dados normales cuando 
hacen una tirada) y 1 dado de bonificación por su capacidad «Pelea».

3. Tira los dados y saca 1 resultado en blanco, 1 Éxi-
to + Tentáculo, 1 Tentáculo y 1 Símbolo arcano. Mike 
no tiene una capacidad que use el Símbolo arcano, así 
que no tiene efecto; sin embargo, aumenta en 1 punto 
su Estrés para repetir la tirada del resultado de Sím-
bolo arcano, ya que le haría aumentar en 1 punto su 
Estrés de todas formas debido a la habilidad espe-
cial del Pescador del Exterior, y saca otro resultado 
en blanco. Además, la capacidad distintiva de Mike, 
Competente, le permite repetir la tirada de 1 dado 
adicional, así que podría volver a repetir la tirada del 
mismo dado, pero decide repetir el resultado en blan-
co del dado normal ¡y saca 1 Éxito! En ese momento, 
decide dejar de repetir tiradas.

4. El Sectario puede sufrir 2 Heridas, aunque ya ha sufrido 1, y el Pescador del 
Exterior puede sufrir 3. Mike tiene 2 Éxitos para repartir como impactos: deci-
de usar 1 para matar al Sectario, así que retira su figura del tablero. Después, 
usando su capacidad «Pelea», asigna el último impacto al Pescador del Exterior.

NOTA: si no fuera por su capacidad «Pelea», el Investigador habría tenido que in-
fligir todas las Heridas a un solo enemigo (escogido antes de tirar los dados), inclu-
so aunque ello implicara dejar sin efecto las Heridas de más.

5. Por último, Mike pierde 2 puntos de Cordura debido a los Tentáculos que ha sa-
cado. Ahora está dos pasos más cerca de volverse loco.

 DESCANSAR (solo en un espacio seguro)
Si el Investigador está en un espacio seguro (es decir, si no hay enemigos 
con él), puede curarse hasta 3 puntos de Estrés o Heridas en la combina-
ción que prefiera. Esto quiere decir que puede curarse 3 puntos en total, 
no 3 puntos en cada medidor. Los Investigadores pueden realizar la ac-
ción «Descansar» más de una vez por turno.

IMPORTANTE: ¡la Cordura no puede curarse descansando!

EJEMPLO: con el Estrés al máximo y 1 Herida sufrida, Agatha realiza una acción 
«Descansar». Podría optar por curarse 1 Herida y 2 puntos de Estrés, pero, en lugar 
de eso, decide curarse 3 puntos de Estrés y dejarse las Heridas como están.

 INTERCAMBIAR
El Investigador activo y todos los Investigadores que estén en su espa-
cio pueden Intercambiar cualquier cantidad de Objetos y Compañeros 
entre ellos, ya sea darlos o recibirlos. Si bien algunas cartas de Descu-
brimiento tienen Objetos o Compañeros tanto en la parte izquierda co-
mo en la derecha, una carta intercambiada debe mantener descubierta 
la misma parte que tenía descubierta originalmente. Los Estados no se 
pueden intercambiar.
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1. REALIZAR TRES 
ACCIONES

 – Mover (hasta 3 espacios)
 – Atacar (a un enemigo)
 – Descansar (en un 
espacio seguro, cúrate 
hasta 3 puntos de 
Estrés o Heridas)
 – Intercambiar
 – Acciones del Episodio

2. ROBAR 1 CARTA 
DE MITOS

3. ¡INVESTIGAR 
O LUCHAR!

Si estás en un espacio 
seguro, roba 1 carta 
de Descubrimiento.

Si no es así, los 
enemigos te atacan.

4. RESOLVER EL 
FINAL DEL TURNO

Cuando atacas, puedes 
escoger como objetivo a 
CUALQUIER CANTIDAD 
de figuras que estén en 
tu espacio (reparte las 
Heridas como 
prefieras).

Tienes dos repeticiones 
de tirada sin coste 

cuando atacas a un 
objetivo que esté 

en tu espacio.

Cuando atacas a 
figuras que estén en 
tu espacio, a CADA 
objetivo le infliges el 
total de Heridas que 
obtengas.

Consigues  cuando 
atacas a un objetivo que 

esté en tu espacio.

PELEA

En su lugar, puedes 
reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 
de Cordura cuando 
eres atacado o tiras 
por Fuego.

En su lugar, puedes 
reducir en 1 las Heridas 

sufridas y la pérdida 
de Cordura debidas a 
CUALQUIER CAUSA.

En su lugar, puedes 
reducir en 2 las Heridas 
sufridas y reducir en 1 
la pérdida de Cordura 
debidas a CUALQUIER 

CAUSA.

Tienes una repetición de 
tirada sin coste cuando eres 
atacado o tiras por Fuego.

RESISTENCIA

También puedes 
curarte 1 punto 

de Estrés antes de 
hacer tiradas que no 

sean de ataque.

Cuando atacas, 
puedes curarte 1 punto 

de Estrés antes de 
hacer la tirada.

Esto también lo puedes 
hacer en tiradas que 
no sean de ataque.

Cuando atacas, por cada punto 
en que aumentes tu Estrés para 

repetir la tirada de 1 dado, 
puedes repetir la tirada de 
1 dado adicional (resuelve 
las repeticiones de 

una en una).

COMPETENTE

«La ira es buena, 
¿da? ¡Hace que uno 

se sienta vivo!».

MIKE
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 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 ayudarán a los Investigadores a interrumpir el Ri-
tual o a sobrevivir.

 2. ROBAR 1 CARTA DE MITOS 
Se roba la primera carta de Mitos del mazo y se resuelve. Después, se co-
loca bocarriba en la pila de descarte de Mitos.

Las cartas de Mitos pueden tener varios pasos diferentes, los cuales se di-
viden 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.

 INVOCACIÓN DEL PRIMIGENIO

El símbolo de 
Invocación del 
Primigenio no tiene 
ningún efecto cuando 
se roba la carta, pero 
puede provocar que 
el Primigenio avance 
por el medidor de la 
Invocación al final 
del turno (consultar la 
página 18). Si la carta 
tiene este símbolo, 
hay que asegurarse de 
que permanece visible 
cuando sea descartada.

 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 solamen-
te afectan al Investigador activo e ignorarán a los demás Investigadores. 
Cualquier decisión que deba tomarse recae sobre el Investigador activo, 
como escoger cuál de las figuras más cercanas se mueve.

Cuando un efecto mueve a un enemigo hacia un espacio, debe ser movi-
do siguiendo el camino más corto hacia ese espacio: se cuenta la canti-
dad de espacios que el enemigo se movería siguiendo todos los caminos 
posibles y se escoge el más corto. Si hay dos o más caminos que son los 
más cortos, el Investigador activo decide cuál sigue el enemigo. El ene-
migo siempre debe moverse tanto como pueda hacia su objetivo, pero se 
detiene al llegar a él.

 INVOCAR A ENEMIGOS
Por último, la parte inferior de algunas cartas muestra el color de un 
Portal y el enemigo concreto que debe invocarse en él. Si la figura co-
rrespondiente está disponible en la reserva, se coloca en el espacio indi-
cado; de lo contrario, se omite este paso. Si se indican varios Portales y 
enemigos, las invocaciones se llevan a cabo en orden y se omiten los Por-
tales que queden si se agotan las figuras.

Esta pequeña isla cerca 
de Venecia ha sido un 
refugio para acogidos 
y enfermos desde hace 
mucho tiempo, pero 
ahora es nuestra prisión: 
nos enviaron aquí 
alegando que padecemos 
«locura». Sin embargo, 
los propios celadores 
son sectarios y están 
listos para valerse de la 
inminente tormenta a fin 
de completar un ritual. 
Tenemos que detenerlos.

ABRIR UNA PUERTA
Escoge 1 ficha de Cerradura que esté en tu espacio y 1 de 

tus fichas de Llave. Después, pon ambas fichas bocarriba: si 
los números de las fichas coinciden, retira ambas fichas de la 
partida. De lo contrario, vuelve a mezclar la ficha de Llave 
con las de la pila y pon la ficha de Cerradura bocabajo.

EMPEZAR UNA REVUELTA
Si no hay Sectarios en tu espacio, haz una 

tirada añadiendo  por cada Compañero 
«Paciente» que tengas: por cada Éxito que 

saques, mueve al Sectario más cercano (si son 
varios, escoge a uno) 1 espacio hacia ti.

PARA INTERRUMPIR EL RITUAL:
Algún Investigador debe entrar en el Chapitel.Algún Investigador debe entrar en el Chapitel.

CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA:
Todos los Investigadores aumentan en 1 punto su Estrés por cada Sectario que esté Todos los Investigadores aumentan en 1 punto su Estrés por cada Sectario que esté 
en el Chapitel. Después, en el Chapitel. Después, si el Ritual se ha interrumpidosi el Ritual se ha interrumpido, mueve a todos los Sectarios , mueve a todos los Sectarios 
1 espacio hacia ti; pero, 1 espacio hacia ti; pero, si el Ritual no se ha interrumpidosi el Ritual no se ha interrumpido, mueve a todos los , mueve a todos los 
Sectarios 2 espacios hacia el Chapitel e invoca a un Sectario en el Chapitel.Sectarios 2 espacios hacia el Chapitel e invoca a un Sectario en el Chapitel.

REGLAS ESPECIALES:
•  Cuando un Investigador mata a un Sectario, roba 1 ficha de Llave de la pila y, •  Cuando un Investigador mata a un Sectario, roba 1 ficha de Llave de la pila y, 

sin darle la vuelta, la deja bocabajo sobre su tablero de Investigador. Las fichas sin darle la vuelta, la deja bocabajo sobre su tablero de Investigador. Las fichas 
de Llave pueden intercambiarse, pero siempre se mantienen bocabajo. Si un de Llave pueden intercambiarse, pero siempre se mantienen bocabajo. Si un 
Investigador muere, sus fichas de Llave se vuelven a mezclar con las de la pila.Investigador muere, sus fichas de Llave se vuelven a mezclar con las de la pila.

•  Solo los Sectarios pueden moverse a través de las fichas de Cerradura. Los otros •  Solo los Sectarios pueden moverse a través de las fichas de Cerradura. Los otros 
enemigos y los Investigadores tratan las fichas de Cerradura como si fueran enemigos y los Investigadores tratan las fichas de Cerradura como si fueran 
muros a todos los efectos mientras estén presentes en el tablero.muros a todos los efectos mientras estén presentes en el tablero.
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T3-E2T3-E2

¡PESCADOR DEL EXTERIOR!

TODOS los TODOS los 
Pescadores del Pescadores del 

ExteriorExterior se mueven  se mueven 
2 espacios hacia ti.2 espacios hacia ti.

Si tienes el Si tienes el Estado Estado 
«Paranoico»«Paranoico», se , se 

mueven directamente mueven directamente 
a tu espacio.a tu espacio.

Invoca a  Invoca a  
un Pescador  un Pescador  
del Exterior.del Exterior.

T3-E2 – LA ISLA DE LOS CONDENADOS
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¡CULTO A N’KAI!

Por CADA Investigador
Por CADA Investigador que tenga  que tenga al menos 1 ficha de Fatiga, invoca 
al menos 1 ficha de Fatiga, invoca a un Sectario en su espacio.

a un Sectario en su espacio.

T3-8T3-8

PRIMIGENIO - TSATHOGGUA
PRIMIGENIO - TSATHOGGUA

Esta carta de Mitos tiene un símbolo de 
Invocación del Primigenio en la parte 
superior, el cual no tiene ningún efecto 
al robar la carta, pero se comprobará 
durante el final del turno.

Esta carta indica que lo primero que hay 
que hacer es mover a todos los Pescadores 
del Exterior del tablero 2 espacios hacia el 
espacio donde esté el Investigador activo. 
También hay que tener en cuenta que, si el 
Investigador tiene el Estado «Paranoico», los 
Pescadores del Exterior se mueven hasta que 
lleguen a su espacio. Si no hay Pescadores del 
Exterior en el tablero, este paso se omite.

Por último, se invoca a un Pescador 
del Exterior en el espacio donde esté el 
Portal amarillo. Si todas las figuras 
de Pescador del Exterior ya están en 
el tablero, este paso se omite.

Esta carta de Mitos tiene un 
efecto especial que afecta a todos 

los Investigadores; por tanto, 
no afecta solamente al jugador 

cuyo turno está en curso, sino que 
afecta a todos los jugadores.

NOTA: si un efecto invoca a varios enemigos 
al mismo tiempo sin especificar un orden 

(por, ejemplo, «Invoca a un Sectario en cada 
Portal»), el Investigador activo decide el 

orden en que se invoca a esos enemigos. Esto 
es especialmente importante cuando no hay 
figuras suficientes para invocarlos a todos.

Acciones  
del Episodio

TODOS los Sectarios 
TODOS los Sectarios 

y Danzantes de y Danzantes de 

AzathothAzathoth se mueven  se mueven 

1 espacio hacia ti.1 espacio hacia ti.

T3-7T3-7

¡DANZANTE  

DE AZATHOTH!

Invoca a  Invoca a  
un Danzante un Danzante 

de Azathoth.de Azathoth.

PRIMIGENIO - AZATHOTH
PRIMIGENIO - AZATHOTH
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 3. ¡INVESTIGAR O LUCHAR! 
Esta fase varía en función de si hay enemigos en el espacio del Investiga-
dor activo o no los hay.

Si el Investigador activo está en un espacio seguro, INVESTIGA su 
espacio:

Roba la primera carta del mazo de Descubrimiento y lee en voz alta el tex-
to de la parte central.

Algunas cartas indican que el Investigador debe hacer algo si tiene un Es-
tado o un Compañero determinado, aunque la mayoría ofrece opciones 
de qué puede hacer el jugador. Algunas cartas tienen como resultado que 
se RECLAMA a un Compañero, un Objeto o un Estado. «Reclamar» signi-
fica que se inserta la carta bajo el tablero de Investigador, con lo que pasa 
a ser parte del inventario del Investigador o, cuando es un Estado, cam-
bia su estado mental. Si el Investigador no puede o, en el caso de que sea 
opcional, no quiere Reclamar ninguno de los lados de la carta, esa carta 
se descarta.

COMPAÑEROS: las Heridas que sufra un Investigador pueden aplicarse 
a los Compañeros 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 Compañeros nunca pueden ser curados: si sus He-
ridas sufridas igualan la cantidad indicada en su carta, el Compañero se 
descarta y los beneficios que proporcionaba se pierden inmediatamen-
te. Además, los Compañeros pueden proporcionar a los Investigadores un 
nivel en una capacidad: si el Investigador en cuestión no tiene esa capaci-
dad, recibe el nivel 1 de esa capacidad (toma la ficha de Capacidad de ni-
vel 1 correspondiente) y la mantendrá mientras ese Compañero esté con 
él. Si ya tiene esa capacidad, mueve su marcador de nivel 1 casilla hacia la 
derecha; pero, si pierde a ese Compañero, mueve el marcador de nivel 1 
casilla hacia la izquierda.

Algunas cartas de Descubrimiento tienen efectos que permiten a los juga-
dores quedarse con el otro lado de la carta, lo que significa que los juga-
dores la retiran del extremo de su tablero de Investigador donde esté en 
ese momento y la insertan bajo el otro extremo. Además, si la carta es un 
Compañero, se le retiran las Heridas que haya sufrido.

NOTA: si no quedan más cartas en el mazo de Descubrimiento, ya no es posible in-
vestigar más.

NOTA: los Investigadores siempre deben investigar si están en un espacio seguro 
aunque no quieran hacerlo.

Si el Investigador activo no está en un espacio seguro, los enemigos LU-
CHARÁN con él:

El Investigador activo no roba 1 carta de Descubrimiento: en lugar de 
ello, cada enemigo que esté en su espacio le atacará (ignorando a cual-
quier otro Investigador presente) en el orden que decida el jugador que lo 
controla hasta que todos los enemigos que estén en su espacio y que pue-
dan atacarle lo hayan hecho.

IMPORTANTE: si un efecto cambia el estado del espacio donde está el Investigador 
activo mientras se resuelve esta fase, tal cambio se aplica inmediatamente para se-
guir resolviendo el resto de la fase.

Si el Investigador activo entra en un espacio donde hay un enemigo, o 
un enemigo entra en el espacio de ese Investigador mientras se resuelven 
otros ataques, ese nuevo enemigo atacará aunque no estuviera presente al 
inicio de esta fase. Por el contrario, si un enemigo que está en el espacio 
del Investigador activo sale de ese espacio, ya no le atacará.

Si, durante esta fase, un efecto hace que el espacio donde está el Investi-
gador activo sea seguro, los enemigos que estén en él dejarán de atacar. 
Sin embargo, el Investigador no podrá investigar, ya que el espacio no era 
seguro al inicio de la fase. Además, hay que tener en cuenta que lo con-
trario también es cierto: si, por cualquier motivo, hay uno o más enemi-
gos en el espacio del Investigador activo después de que haya investigado, 
esos enemigos NO atacarán porque el espacio era seguro al inicio de la fa-
se y el Investigador ya ha investigado.

Cuando un jugador roba una carta de Descubrimiento, lee en voz alta el texto 
de la parte central. La carta que se muestra arriba, por ejemplo, tiene un bre-
ve texto descriptivo. A continuación, el jugador tiene la opción de aumentar 
en 2 puntos el Estrés de su Investigador para Reclamar al Paciente fuerte; pe-
ro, si NO PUEDE aumentar en 2 puntos el Estrés o no quiere hacerlo, DEBE Re-
clamar el Estado «Paranoico».

Noah, el Paciente 
fuerte, proporciona 
a los Investigadores 
un nivel en «Pelea» 
mientras lo tengan. 
Además, puede sufrir 
1 Herida (que será 
la que lo mate).

PACIENTE FUERTE

La locura incrementa la fuerza 
La locura incrementa la fuerza 

de aquellos a quienes aflige.
de aquellos a quienes aflige.

Puedes aumentar en 2 puntos 
Puedes aumentar en 2 puntos 

tu Estrés para RECLAMAR tu Estrés para RECLAMAR 

al al Paciente fuertePaciente fuerte..

Si no lo haces, RECLAMA Si no lo haces, RECLAMA 

el Estado «Paranoico».el Estado «Paranoico».

COMPAÑERO - PACIENTE

NOAH,  

el Paciente fuerte

Mientras esté 

contigo, recibes 

1 nivel en Pelea.

11

ESTADO

PARANOICO

Al final de tu turno, 

si estás en el Patio, 

quédate con el lado 

de esta carta que 

muestra al Compañero 

«Paciente».

De lo contrario, 

aumenta en 1 punto 

tu Estrés y pierde 

1 punto de Cordura.
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 DEFENDERSE DE LOS ENEMIGOS
Cuando un enemigo ataca, se tiran la cantidad y el tipo de dados indi-
cados en su carta correspondiente: cada Éxito inflige 1 Herida al In-
vestigador y cada Tentáculo le cuesta 1 punto de Cordura. Los Símbolos 
arcanos solo tienen efecto si el Investigador o el enemigo tienen alguna 
capacidad o habilidad que los use. Los Investigadores pueden usar Estrés 
para repetir la tirada de esos dados y también pueden usar cualquiera de 
sus capacidades que les ayude a evitar o minimizar el ataque.

EJEMPLO: después de resolver la carta de Mitos, Mike tiene a un Pescador del Ex-
terior en su espacio, así que no roba 1 carta de Descubrimiento, ¡sino que el Pes-
cador del Exterior le ataca! Como se indica en su carta de Monstruos, el Pescador 
del Exterior tira 1 dado normal y 2 dados de bonificación cuando ataca. El jugador 
que controla a Mike tira esos dados y saca 1 resultado en blanco, 1 Éxito y 1 Éxito.

Mike usa su capacidad «Resistencia» de nivel 1 para repetir la tirada de uno de los 
Éxitos y vuelve a sacar 1 Éxito. A continuación, aumenta en 1 punto su Estrés pa-
ra volver a repetir la tirada de ese Éxito y saca 1 resultado en blanco en su lugar.

Como su capacidad distintiva («Competente») 
solo es de nivel 1, Mike no tiene ninguna re-
petición de tirada adicional cuando es ataca-
do. Por tanto, sufre 1 Herida debido al Éxito 
restante.

 4. RESOLVER EL  
FINAL DEL TURNO 

 1. EFECTOS DE FINAL DEL TURNO
Los efectos que tienen lugar al final del turno, excepto los efectos del Pri-
migenio, se resuelven ahora en el orden que decida el Investigador activo.

 2. ¡FUEGO!
Puede que los Investigadores estén ardiendo: esto habrá ocurrido si sa-
lieron de un espacio donde había fichas de Fuego, o quizá un monstruo 
los ha envuelto en llamas. Llegados a este punto, poco importa la cau-
sa, ¿verdad?

Al final de su turno, los jugadores tiran 1 dado normal 
por cada ficha de Fuego que haya en su tablero de Inves-
tigador y los tiran todos a la vez (pueden usar Estrés para 
repetir la tirada de esos dados): cada Éxito que saquen in-
flige 1 Herida a su Investigador y cada Tentáculo le cues-
ta 1 punto de Cordura. Después, retiran de su tablero de 
Investigador todas las fichas de Fuego.

NOTA: los enemigos no reciben fichas de Fuego cuando salen de un espacio donde 
hay fichas de Fuego.

FICHAS DE FUEGO AGOTADAS: la cantidad de fichas de Fuego presentes en el 
tablero está limitada por la cantidad de fichas de Fuego disponibles. Si un jugador 
tiene que colocar 1 ficha de Fuego en el tablero y no hay fichas disponibles en la re-
serva, ignora el efecto. Sin embargo, las fichas de Fuego que tienen los Investiga-
dores no están limitadas. Por tanto, si un jugador tiene que poner 1 ficha de Fuego 
en su tablero de Investigador y no hay fichas disponibles en la reserva, usa 1 ficha 
de Herida en su lugar. Si no hay fichas de Fuego en la reserva, pero sí que las hay 
en los tableros de Investigador, esas fichas deben sustituirse por fichas de Herida 
a fin de permitir que haya fichas de Fuego disponibles para colocar en el tablero.
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 3. COMPROBAR LA PILA DE DESCARTE DE MITOS

Si en la pila de descarte de Mitos hay 3 o más cartas que muestran el sím-
bolo de Invocación del Primigenio, ¡el Primigenio avanza en pos del po-
der absoluto!

Si hay 3 o más símbolos de Invocación del Primigenio:
El Primigenio avanza por el medidor de la Invocación. Si el Primigenio 
ya está en el tablero, la ficha de Progresión avanza por el medidor en su 
lugar. Las cartas de Etapa del Primigenio reveladas y la carta de Episodio 
indican qué debe hacerse cuando el Primigenio avanza. Los efectos del 
Primigenio se resuelven en primer lugar. No importa si es la figura del 
Primigenio o la ficha de Progresión lo que avanza por el medidor de la 
Invocación: 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.

 �4. �COMPROBAR LA INVOCACIÓN  
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, se mueve 
a un lado la carta de Etapa I para que la carta de Etapa II que tiene de-
bajo quede revelada. Después, se resuelven los efectos de haber revelado 
la carta de Etapa II, los cuales especificarán dónde debe ser invocado el 
Primigenio. Además, los efectos de la Etapa I permanecen en juego has-
ta el final de la partida.

Por último, se coloca la ficha de Progresión en la 
casilla del medidor de la Invocación previamente 
ocupada por la figura del Primigenio. A partir de 
entonces y hasta el final de la partida, se usa la fi-
cha de Progresión para indicar la progresión del 
Primigenio.

EJEMPLO: al final del turno de Ruth, hay 4 cartas en la pila de descarte de Mitos 
y 3 de ellas muestran el símbolo de Invocación del Primigenio. Por tanto, el Primi-
genio avanza y activa los efectos correspondientes de la carta de Etapa del Primi-
genio y la carta de Episodio.

El jugador que controla a Ruth 
avanza al Primigenio por el medi-
dor, el cual llega a la primera ca-
silla roja y, por tanto, es invocado 
en nuestro mundo. Después, el ju-
gador revela la carta de Etapa II y 
resuelve los efectos de haberla re-
velado. Por último, sustituye la fi-
gura del Primigenio por la ficha de 
Progresión y coloca la figura en el 
espacio de Ruth.

A partir de ese momento, la ficha de Progresión avanzará por el medidor y, si llega 
a la casilla final, los Investigadores perderán la partida. Por último, el jugador que 
controla a Ruth vuelve a barajar las 4 cartas de la pila de descarte de Mitos junto 
con el mazo de Mitos para crear un mazo de Mitos nuevo.

 5. �EFECTOS DE FINAL DEL TURNO  
DEL PRIMIGENIO

A medida que el Primigenio progresa siguiendo sus Etapas, es posible que 
sus cartas de Etapa muestren efectos de final del turno. Todos los efectos 
de este tipo presentes en cada carta de Etapa se resuelven en el orden de 
las Etapas: primero los de la Etapa I, luego los de la II, luego los de la III y 
luego los de la final. Los efectos que indiquen «tú» se refieren únicamen-
te al Investigador activo.

Con esto, el turno ya ha terminado, así que el Investigador de la izquier-
da empieza a jugar su turno. Los turnos se siguen jugando de esta forma 
hasta que los Investigadores ganen o pierdan la partida.

¡LA PRESENCIA  DE TSATHOGGUA!

Si Tsathoggua está en el tablero

Si Tsathoggua está en el tablero, , aumenta en 2 puntos tu Estrés. Por cada 
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

MUERTE DE UN 
INVESTIGADOR

Si un Investigador muere o se hunde en la demencia, los Investigadores 
pierden la partida inmediatamente si el Primigenio sigue en el medidor 
de la Invocación. No obstante, si el Primigenio ya ha sido invocado en 
nuestro mundo, el resto de Investigadores pueden seguir jugando e in-
tentar ganar la partida. En primer lugar, se descartan todas las cartas de 
Descubrimiento, las fichas y otros componentes que tuviera el Investi-
gador recién muerto. Es posible que el Episodio especifique que hay que 
hacer algo con las fichas especiales que el Investigador pudiera tener en 
su poder.

Después, si el Investigador ha muerto durante su turno, se omiten todas 
las fases del turno restantes salvo la de «Comprobar la pila de descarte de 
Mitos». Si hay 3 o más cartas que muestran el símbolo de Invocación del 
Primigenio, el Primigenio avanza y se aplican sus efectos. Si algún efecto 
requiere que se determine la posición del Investigador muerto, se usa el 
espacio donde murió. Hecho esto, a partir de ese momento, el turno del 
jugador que controlaba al Investigador muerto se omite por completo.

INTERRUMPIR EL RITUAL

Cada Episodio describe las tareas que los Investigadores deben llevar a 
cabo para interrumpir el Ritual de los Sectarios y convertir al Primigenio 
en mortal, aunque solo sea por un breve periodo de tiempo. El Primige-
nio no puede ser atacado ni dañado hasta que el Ritual sea interrumpido, 
¡aunque puede Atacar a los Investigadores si está en el tablero!

Si los Investigadores interrumpen el Ritual, el Primigenio es invocado al 
final del turno (consultar «4. Comprobar la Invocación del Primigenio», en la 
página anterior).

LUCHAR CONTRA 
EL PRIMIGENIO

Una vez el Primigenio es invocado en el tablero, actúa 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 to-
tal de los dados que se muestran en todas sus cartas de Etapa reveladas.

¡Hasta que el Ritual sea interrumpido, el Primigenio no puede ser ata-
cado ni dañado, ni siquiera si ya ha sido invocado en el tablero debido a 
haber llegado a la primera casilla roja del medidor de la Invocación! Des-
pués de que el Ritual haya sido interrumpido, el Primigenio puede ser 
atacado y dañado como cualquier otro enemigo. El Primigenio tiene va-
rias Etapas, cada una con su propia Vida, que deben ser derrotadas de una 
en una hasta ser destruido de forma definitiva.

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.
- �Un valor de Vida que muestra la cantidad de Heridas que puede sufrir 

esa Etapa.
- �La cantidad y el tipo de dados que esa Etapa añade a los ataques del 

Primigenio.

Cuando una Etapa tenga tantas o más Heridas que su valor de Vida, esa Eta-
pa habrá sido derrotada: en ese momento, se aplica cualquier efecto que se 
active cuando un enemigo muera o se le mate y, a continuación, se mue-
ve a un lado esa carta de Etapa para revelar la siguiente carta y resolver su 
efecto «Al ser revelada». Las Heridas que sobren NO PASAN a la siguiente 
Etapa. ¡Por último, hay que recordar 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 Tsathoggua mientras está en la Etapa II, la 
cual ya ha sufrido 9 Heridas de ataques anteriores, ¡y le inflige 5 Heridas! Este nue-
vo total de 14 es suficiente para derrotar a esta Etapa, ya que tiene un valor de Vida 
de 12. La carta de Etapa II se mueve a un lado, cerca de la Etapa I, y la Etapa III 
queda revelada. A pesar de que el Investigador ha infligido 14 Heridas y solamente 
necesitaba llegar a 12 Heridas para derrotar a la Etapa, las 2 Heridas que sobran 
NO PASAN a la Etapa III. Tsathoggua se mueve al Portal amarillo y cada Investi-
gador recibe 1 ficha de Fatiga a menos que aumente en 2 puntos su Estrés. ¡A partir 
de ese momento, Tsathoggua tirará 2 dados normales MÁS 3 dados de bonificación 
cuando ataque!
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

COMPONENTES 
LIMITADOS

Con la excepción de los dados y las fichas de Heridas (y, por consiguien-
te, las fichas de Fuego que estén en los tableros de Investigador), todos 
los componentes están limitados. Si no hay suficientes fichas o cuales-
quiera otros componentes disponibles, se usan tantos como sea posible 
para resolver el efecto que los requiera, pero los componentes que falten 
no se sustituyen por otros elementos. Además, si un componente se des-
carta o se retira, se devuelve a la reserva de componentes disponibles a 
menos que se indique otra cosa.

Si se mezclan componentes de cajas básicas de Cthulhu: Death May Die di-
ferentes, los jugadores pueden incrementar la reserva de fichas de Fuego. 
Por ejemplo, dado que Cthulhu: Death May Die incluye 8 fichas de Fuego y 
Cthulhu: Death May Die – Miedo a lo desconocido incluye 12, los jugadores 
que usen ambas cajas tendrán un total de 20 fichas de Fuego disponi-
bles. No obstante, hay que tener en cuenta que no es posible hacer esto 
con otros componentes: por ejemplo, la cantidad total de Sectarios que 
se usan en un Episodio siempre está limitada a 10, tal y como se indica en 
las cartas de Secuaces de los Primigenios.

RESOLVER EMPATES 
Y AMBIGÜEDADES  

Si hay varias formas de resolver un efecto, el jugador activo siempre deci-
de cómo se resuelve a menos que se indique otra cosa. Por ejemplo, si un 
efecto mueve al enemigo más cercano y hay varios enemigos a la misma 
distancia, el jugador activo escoge de entre todos los posibles qué ene-
migo se mueve. Además, si varios efectos se activan al mismo tiempo, el 
jugador activo decide el orden en que se resuelven.

COMPROBAR 
DISTANCIAS

Varios efectos requieren que los jugadores determinen qué elemento 
(un espacio, una figura, una ficha, etc.) está más cerca o más lejos de su 
Investigador o de otro elemento del tablero. Cuando se determina qué 
elemento está más cerca o más lejos, siempre se usa el camino más cor-
to hacia el espacio donde está el elemento. En este sentido, la distancia 
hasta un mismo espacio siempre es 0, de manera que un elemento que es-
té en el mismo espacio que un Investigador siempre será el elemento que 
esté más cerca de él. Si hay varios elementos del tipo especificado a la 
misma distancia, el jugador activo escoge uno de ellos.

Los efectos que bloquean entradas, como los de las fichas de Cerradura, 
deben tenerse en cuenta al determinar el camino más corto, ya que ese 
camino no puede pasar a través de entradas bloqueadas. La única excep-
ción a esto es si un efecto va a mover una figura que puede ignorar esas 
restricciones. Por ejemplo, en el Episodio 2 de la Temporada 3, «La isla 
de los condenados», los Sectarios pueden moverse a través de fichas de 
Cerradura. Así pues, si un efecto va a mover al Sectario más cercano ha-
cia un Investigador, aunque otras figuras no puedan moverse a través de 
las fichas de Cerradura, esas fichas se ignoran al determinar qué Sectario 
es el más cercano porque los Sectarios pueden moverse a través de esas 
fichas. Sin embargo, los efectos que modifican qué espacios están adya-
centes unos de otros en circunstancias concretas, como la Reliquia «Lla-
ve misteriosa», se ignoran al determinar el camino más corto.

FINAL DE LA PARTIDA

Los jugadores ganan la partida si matan al Primigenio derrotando a 
su Etapa final. Si varias 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 último Investigador mueren al mismo tiempo. Los ju-
gadores han salvado el mundo y, por tanto, ganan la partida.

Los jugadores pierden la partida si una de las siguientes condi-
ciones 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 
II y posteriores).

- �La ficha de Progresión llega a la última casilla (la octava) del medidor 
de la Invocación.
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

REGLAS DE LO 
DESCONOCIDO 

Si los jugadores quieren que el juego les resulte más desafiante, pue-
den incluir el siguiente conjunto de reglas en cualquiera de sus partidas 
de Cthulhu: Death May Die. Estas reglas permiten a los jugadores añadir 
monstruos diferentes a cualquier Episodio o introducir en él Reliquias 
únicas a las que podrán acceder los Investigadores. Sin embargo, convie-
ne tener en cuenta que estas reglas aumentan la dificultad del conjunto 
del juego y, por tanto, no están recomendadas para jugadores noveles. 
De hecho, se recomienda que se use solamente un monstruo desconoci-
do en lugar de dos (consultar «Ajustar la dificultad», en la página 23) la 
primera vez que se incluyan las reglas de lo desconocido en una partida.

 CONCEPTOS ADICIONALES 
 Marcador de Monstruo desconocido

Cuando se juega con las reglas de lo desconocido, se coloca el marcador 
de Monstruo desconocido junto al tablero de la historia. El marcador de 
Monstruo desconocido muestra un resumen de la fase «Resolver el final 
del turno» donde se incluyen los pasos adicionales que le añaden las reglas 
de lo desconocido. Además, también muestra dos es-
pacios para cartas de Monstruos desconocidos, cada 
uno de ellos con un icono diferente. Tales iconos se 
usan para identificar a los diferentes monstruos.

 Monstruos desconocidos
Al igual que las otras cartas de los enemi-
gos, las cartas de Monstruos desconoci-
dos muestran su Vida, los dados que usan 
cuando atacan, su habilidad especial y la 
cantidad total de figuras disponibles en 
su reserva.

Además, también muestran ins-
trucciones sobre cómo invocarlos 
durante la preparación (consultar 
«Preparación adicional», en la pági-
na 22) y un efecto especial que tiene 
lugar cuando el Primigenio avanza.

Durante la partida, los monstruos desconocidos se tratan como si fueran 
monstruos normales. Por tanto, todo lo que se refiera a los monstruos 
les afecta.

Cuando el Primigenio avanza, después de resolver los efectos del Primi-
genio y del Episodio, se resuelven los efectos de los monstruos desconoci-
dos en orden: en primer lugar, se resuelve el efecto  y, a continuación, 
el efecto .

NOTA: ¡este juego básico incluye cartas de Monstruos desconocidos no solo para 
los monstruos de Cthulhu: Death May Die – Miedo a lo desconocido, sino tam-
bién para todos los monstruos de Cthulhu: Death May Die y la expansión «Tem-
porada 2»!

 Cartas de Mitos desconocidos
Cuando se juega con las reglas de lo desconocido, se barajan las 4 cartas 
de Mitos desconocidos junto con el resto de cartas del mazo de Mitos. Es-
tas cartas mueven a los monstruos desconocidos y los jugadores deben 
robar otra carta después de resolver una carta de este tipo.

Cada vez que los jugadores roban 1 carta que muestre este ico-
no, la descartan después de resolverla y, a continuación, roban 
y resuelven otra carta de Mitos. Por tanto, los jugadores deben 
seguir robando y resolviendo cartas hasta que resuelvan una 
carta que no muestre este icono.

NOTA: si algún efecto obliga a los jugadores a resolver una carta que muestre el 
icono  sin robarla (por ejemplo, la Locura «Trauma recurrente» del juego básico 
Cthulhu: Death May Die), los jugadores resuelven su efecto, pero NO DEBEN 
robar y resolver otra carta.

 Reliquias desconocidas

Además de monstruos, a la partida también se añaden Reliquias descono-
cidas. Cada Investigador empieza con una Reliquia que tiene una capaci-
dad única. Al inicio de la partida, las Reliquias tienen su cara normal (la 
blanca) bocarriba; sin embargo, en cuanto los Investigadores llegan a su 
tercer , su Reliquia se transforma y le dan la vuelta para dejar bocarri-
ba su cara transformada (la negra), que muestra un efecto mejorado. Con 
esto se representa que, a medida que pierden Cordura, los Investigadores 
creen con más firmeza que la Reliquia es más que un mero artefacto.

IMPORTANTE: las Reliquias no se consideran Objetos ni cartas de Descubrimien-
to, por lo que no pueden descartarse ni intercambiarse.

SECUACES DEL 
PRIMIGENIO

PRIMIGENIO EPISODIO

MONSTRUOS DEL EPISODIO
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MONSTRUO DESCONOCIDO

MONSTRUO DESCONOCIDO

FINAL DEL TURNO
1.  Efectos de final del turno (excepto los efectos del Primigenio)
2.  ¡Fuego! Se tira 1  por cada  que tenga el Investigador. 

Después, se retiran las fichas.

3.  Comprobar la pila de descarte de Mitos 
   o más: •  El Primigenio avanza.

•  Efecto del Primigenio.
•  Efecto del Episodio.
•  Se resuelve el comportamiento        y después el 

comportamiento        .
•  Se vuelve a barajar el mazo de Mitos.

4.   Comprobar la Invocación del Primigenio 
Si se llega a la primera casilla roja o el Ritual es interrumpido:  
se mueve a un lado la carta de Etapa I, se resuelven los efectos de revelar 
la Etapa II y se invoca al Primigenio.

5.   Efectos de final del turno del Primigenio 
Si los hay, se resuelven en orden todos los efectos de todas las Etapas 
reveladas.
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COMPORTAMIENTO DESCONOCIDO
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El monstruo El monstruo  más cercano  
 más cercano  se mueve 2 espacios hacia ti.

se mueve 2 espacios hacia ti.
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El monstruo El monstruo  más cercano  más cercano 
se mueve 1 espacio hacia ti.se mueve 1 espacio hacia ti.
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se mueve 2 espacios hacia ti.
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CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA

Cada Ghast se mueve 1 espacio 

hacia el Investigador más cercano 

a él. Después, invoca a dos Ghast 

en el Portal más cercano.

Si es atacado pero no muere, 

el atacante sufre 1 Herida.
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CUANDO EL PRIMIGENIO AVANZA

Cada Ghast se mueve 1 espacio 
hacia el Investigador más cercano 
a él. Después, invoca a dos Ghast 

en el Portal más cercano.

Si es atacado pero no muere, 
el atacante sufre 1 Herida.

5 
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RELIQUIA

Una vez por tirada y antes de tirar 

los dados, puedes recibir 1 ficha de 

Fuego. Si lo haces, consigues .

Si vas a sufrir Heridas debido al Fuego, 

puedes infligir esa misma cantidad de 

Heridas a un enemigo que esté en tu 

espacio en lugar de sufrirlas tú.

TALISMÁN ARDIENTE
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RELIQUIA

En todas tus tiradas, puedes  
considerar CUALQUIER cantidad  
de  como 2 Éxitos Y TAMBIÉN  

como 1 . Los  que consideres de 

esta forma dejan de contar como .

NECRONOMICÓN
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RELIQUIA

Una vez por tirada y antes de tirar 

los dados, puedes recibir 1 ficha de 

Fuego. Si lo haces, consigues .

TALISMÁN DE RUBÍ
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RELIQUIA

Una vez por turno y en una de  

tus tiradas, puedes considerar 

CUALQUIER cantidad de  como 

2 Éxitos Y TAMBIÉN como 1 .  

Los  que consideres de esta 

forma dejan de contar como .

LIBRO SINIESTRO
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Cara normal Cara transformada
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

 Preparación adicional
Una vez terminada la preparación de la partida, lleva a cabo también es-
tos pasos adicionales:

1. Coloca el marcador de Monstruo desconocido a la derecha del table-
ro de la historia.

2. Escoged al azar a dos monstruos desconocidos que sean diferentes de 
los monstruos que ya se incluyan en el Episodio. Después, coloca al azar 
sus 2 cartas de Monstruos desconocidos en sus espacios del marcador de 
Monstruo desconocido y mantén en reserva TODAS las figuras que les 
corresponden.

3. Invoca 1 figura de cada monstruo desconocido en un Portal al azar 
diferente: toma las 4 fichas de Lugar al azar y deja aparte la que muestra 
el espacio inicial, con lo que tendrás solamente las 3 fichas que muestran 
iconos de Portal. Después, escoge al azar 1 de esas fichas, coloca 1 figura 
del monstruo  en el Portal correspondiente y deja a un lado la ficha. 
Por último, vuelve a escoger al azar 1 de las 2 fichas que quedan y coloca 
1 figura del monstruo  en el Portal correspondiente.

NOTA: algunos monstruos desconocidos tienen instrucciones adicionales sobre có-
mo invocarlos durante la preparación, así que asegúrate de aplicarlas al invocarlos.

4. Baraja las 4 cartas de Mitos desconocidos junto con el resto de cartas 
del mazo de Mitos.

5. Escoge al azar tantas Reliquias desconocidas como Investigadores 
haya en la partida. A continuación, empezando por el jugador inicial y 
siguiendo en sentido horario, cada jugador escoge 1 Reliquia y la coloca, 
con la cara normal bocarriba, junto a su tablero de Investigador.

Cartas de 
Monstruos 

desconocidos

Monstruos 
desconocidos 

invocados

Mazo de Mitos con los 
Mitos desconocidos 

incluidos

Reliquias 
desconocidas

Marcador de 
Monstruo desconocido

Fichas 
de Lugar 

al azar
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

AJUSTAR LA DIFICULTAD 

Si los jugadores quieren ajustar la dificultad de sus partidas, pueden 
aplicarles algunos de los siguientes cambios:

- Separar las reglas de lo desconocido
Aunque las Reliquias y los monstruos desconocidos se diseñaron pa-
ra jugarlos conjuntamente en las partidas, los jugadores tienen la 
opción de usarlos de forma independiente si prefieren una partida 
más fácil o más difícil:

• Reliquias desconocidas: partida más fácil
Si los jugadores prefieren una partida más fácil de Cthulhu: Death 
May Die, pueden añadirle las Reliquias desconocidas sin los mons-
truos desconocidos. Si deciden hacer esto, solo se añaden a la par-
tida las Reliquias (paso 5 de la preparación adicional) y se ignoran 
los demás componentes de lo desconocido.

• Monstruos desconocidos: partida más difícil
Por el contrario, si los jugadores prefieren una partida más difí-
cil, pueden añadirle los monstruos desconocidos sin las Reliquias 
desconocidas. En tal caso, se ignoran las Reliquias y el paso 5 de la 
preparación adicional no se lleva a cabo.

- Invocación al azar del Primigenio

Después de jugar contra el mismo Primigenio en varias ocasiones, su 
comportamiento puede acabar siendo predecible. A fin de evitar es-
to y hacer que las partidas sean más desafiantes, los jugadores pue-
den usar las fichas de Lugar al azar para aleatorizar dónde se invocan 
las dos últimas Etapas del Primigenio:

- �Cuando se revele la Etapa III del Primigenio, en lugar de moverlo al 
espacio indicado, se escoge al azar 1 de las 4 fichas de Lugar al azar 
y se mueve al Primigenio a ese espacio. Después, se deja a un lado 
la ficha usada.

- �Cuando se revele la Etapa final del Primigenio, en lugar de mover-
lo al espacio indicado, se escoge al azar 1 de las 3 fichas de Lugar al 
azar que quedan y se mueve al Primigenio a ese espacio.

- Un solo monstruo desconocido

Si prefieren una partida más fácil, los jugadores pueden añadirle un 
solo monstruo desconocido en lugar de dos.

Cambios en la preparación adicional:

1. Coloca el marcador de Monstruo desconocido a la derecha del 
tablero de la historia con la cara que muestra solo un espacio para 
cartas de Monstruos desconocidos bocarriba.

2. Escoged al azar un solo monstruo desconocido para añadirlo a 
la partida.

3. Escoge solamente 1 ficha de Lugar al azar para colocar 1 figura del 
monstruo  en el Portal correspondiente.

4. Baraja, junto con el resto de cartas del mazo de Mitos, solo las 
2 cartas de Mitos desconocidos que muestran el icono .
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

VADEMÉCUM DE LAS CAPACIDADES 

 Maestría arcana

La capacidad «Maestría arcana» puede usarse con cualquier tirada, in-
cluidas las tiradas contra sí mismo en los casos en que eso sea lo que 
quiere el jugador.

 Pelea

Los jugadores cuya capacidad «Pelea» sea de nivel 2 o superior deben esco-
ger a los objetivos de su ataque antes de tirar los dados. Si un Investigador 
ataca a varios objetivos, todos los efectos «cuando es atacado» enemigos 
se activan y es el jugador activo quien decide en qué orden se resuelven.

 Rapidez

En la capacidad «Rapidez» de nivel 3 o superior, la decisión de llevarse consigo 
a un Investigador o no hacerlo se toma de manera independiente en cada espa-
cio del que sale el Investigador durante la acción «Mover» que está realizando.

EJEMPLO: Leon empieza su acción «Mover» en el mismo espacio que Julien y, al 
realizar su primer movimiento, se lleva a Julien con él. En su segundo movimien-
to, decide dejar a Julien en ese espacio y no se lleva a nadie al entrar en un espacio 
donde están Mike y Ruth. En su tercer movimiento, decide llevarse a Mike con él y, 
a continuación, decide detenerse.

 Resistencia

En la capacidad «Resistencia» de nivel 2 o 3, los Investigadores pueden evi-
tar sufrir 1 Herida (o hasta 2 en el nivel 3) o Perder 1 punto de Cordura de-
bidas a una misma causa, o bien evitar tanto sufrir 1 Herida (o hasta 2 en el 
nivel 3) como perder 1 punto de Cordura debidas a una misma causa.

 Sigilo

La capacidad «Sigilo» especifica que los Investigadores solo pueden Es-
cabullirse durante una acción «Mover»; por tanto, si algún otro efecto 
provoca que se muevan, los enemigos les siguen de la forma habitual a 
menos que se indique otra cosa.

«Escabullirse» significa que, cuando un Investigador sale de un espacio, 
puede ignorar a uno de los enemigos que le seguirían. Ese enemigo, a 
elección del jugador que controla al Investigador, se queda en el espacio 
del que sale el Investigador en lugar de seguirlo.

La capacidad «Sigilo» de nivel 2 permite a los Investigadores Escabullir-
se hasta tres veces por cada acción «Mover» que realicen. Dado que los 
Investigadores pueden usar la capacidad en cualquier momento de la 
acción «Mover» que estén realizando, un Investigador podría, por ejem-
plo, hacer que tres enemigos le siguieran por 2 espacios y, en su último 
movimiento, dejar atrás a esos enemigos. También tendría la opción de 
dejar a cada enemigo en un espacio diferente escabulléndose de cada 
uno de ellos al salir de un espacio diferente. Además, los Investigadores 
pueden Escabullirse del mismo enemigo más de una vez si regresan al es-
pacio donde empezaron la acción «Mover» y vuelven a salir de él. En tal 
caso, hay que tener en cuenta que Escabullirse de un enemigo dos veces 
cuenta como dos usos de la capacidad «Sigilo».

Al subir a nivel 4 la capacidad «Sigilo», los Investigadores conservan el 
efecto del nivel 3 que les permite infligir 1 Herida a cada enemigo del 
que se escabullan.

 Tirador

Los objetivos que están a 1 espacio de distancia son aquellos que están 
en un espacio al que se puede entrar con 1 movimiento. De forma simi-
lar, los objetivos que están a 2 espacios de distancia están en un espacio 
al que se puede entrar con 2 movimientos. Esta capacidad no permite 
escoger objetivos que estén en un espacio al que no se pueda entrar por 
cualquier motivo.

La capacidad «Tirador» de nivel 4 permite a los Investigadores realizar 
un ataque sin coste durante su turno que solo puede usarse contra un ob-
jetivo que no esté en el mismo espacio que ellos.

En su lugar, puedes 
considerar todos 

los  que quieras 
como Éxitos.

Cúrate 1 punto de 
Estrés por cada 

 que consideres 
como Éxito.

Puedes considerar 
todos los  

que quieras como 
2 Éxitos cada uno.

En todas tus tiradas, 
puedes considerar 
1  como 1 Éxito.

Cuando atacas, 
puedes escoger 
como objetivo 
a CUALQUIER 
CANTIDAD de 

figuras que estén 
en tu espacio 

(reparte las Heridas 
como prefieras).

Tienes dos 
repeticiones de 
tirada sin coste 

cuando atacas a 
un objetivo que 

esté en tu espacio.

Cuando atacas a 
figuras que estén en 
tu espacio, a CADA 
objetivo le infliges 
el total de Heridas 

que obtengas.

Consigues  cuando 
atacas a un objetivo que 

esté en tu espacio.

Tienes una acción 
«Mover» sin coste 

por turno.

Durante una acción 
«Mover», puedes 
llevarte contigo 

a un Investigador 
cuando salgas 
de un espacio.

Tienes una acción 
adicional por turno.

Cuando realizas una acción 
«Mover», puedes moverte 

1 espacio adicional.

En su lugar, cuando 
realizas una acción 
«Mover», puedes 
Escabullirte hasta 

tres veces.

Inflige 1 Herida a 
cada enemigo del 
que te escabullas.

En su lugar, cuando 
realizas una acción 
«Mover», puedes 

Escabullirte tantas 
veces como quieras.

Cuando realizas una 
acción «Mover», puedes 
Escabullirte (un enemigo 

no te sigue) una vez.

Consigues  
cuando atacas a 

un objetivo que no 
esté en tu espacio.

Puedes Atacar a 
un objetivo que 
esté a 1 espacio 

de distancia 
adicional (2 

espacios en total).

Puedes realizar un 
ataque sin coste 
por turno contra 

un objetivo que no 
esté en tu espacio.

Puedes Atacar a un 
objetivo que esté a 1 
espacio de distancia.

En su lugar, puedes 
reducir en 1 las 

Heridas sufridas y la 
pérdida de Cordura 
cuando eres atacado 

o tiras por Fuego.

En su lugar, puedes 
reducir en 1 las 
Heridas sufridas 
y la pérdida de 

Cordura debidas a 
CUALQUIER CAUSA.

En su lugar, puedes 
reducir en 2 las 

Heridas sufridas y 
reducir en 1 la pérdida 
de Cordura debidas a 
CUALQUIER CAUSA.

Tienes una repetición de 
tirada sin coste cuando eres 
atacado o tiras por Fuego.

24

DMD006-Rulebook_V4_ES.indd   24DMD006-Rulebook_V4_ES.indd   24 10/05/2024   16:58:0110/05/2024   16:58:01



DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

TRASFONDO DE LOS EPISODIOS

Episodio 1 – A gran castigo, mayor condena

Kilkenny nunca se recuperó de sus juicios por brujería y del castigo al que fueron 
sometidas Petronilla de Meath y Alice Kyteler, una de ellas acusada injustamente. 
A pesar de que sus cuerpos fueron reducidos a cenizas hace siglos, sus atormenta-
das almas se empeñan en perdurar, alimentadas por un poder y un resentimiento 
sobrenaturales.

Sus acusadores, que también comparten su maldición, vagan por las embrujadas 
calles de la ciudad ansiando que se haga justicia finalmente; y, al mismo tiempo, 
los sectarios se nutren del poder que dejan a su paso. Encontrad las pistas que se 
pasaron por alto en su momento, ya que solo un nuevo juicio y la verdad desvelada 
pueden traer la paz a la ciudad de las brujas.

Episodio 2 – La isla de los condenados

Se avecina una tormenta en una pequeña isla cerca de Venecia y su tronar ahoga 
los gritos de aquellos que son llamados dementes por quienes no son capaces de ver 
los verdaderos horrores que acechan en lo profundo. Este hospital, antaño un lu-
gar donde tratarse, se ha convertido en una cárcel. Sus doctores y celadores no son 
más que sectarios y torturadores que se valen de la locura para avivar sus nefastas 
intenciones.

Ninguna puerta cerrada debe deteneros, sin contar que en los sombríos pasillos y 
las desamparadas habitaciones de este lugar pueden encontrarse aliados inusua-
les. Debéis escapar antes de que su ritual se complete, tanto da que las susurran-
tes sombras sean cada vez más difíciles de soportar. No creáis ni por un momento 
lo que os dicen los doctores: los monstruos son reales… y están cada vez más cerca.

Episodio 3 – Líbranos del mal

En las profundidades de las catacumbas parisinas, en un lugar donde el tiempo y la 
muerte acuden a cruzar sus guadañas, intenciones malignas profanan tanto huesos 
viejos como sangre nueva. Allí se ha erigido un altar maldito que convierte a ino-
centes viandantes y a fantasmas de diferentes épocas por igual en víctimas de los 
sectarios y sus amos.

No os perdáis en esos laberínticos túneles. Ignorad lo pesados que son los huesos 
que lleváis a cuestas y el sonido que hacen las paredes a medida que se encogen a 
vuestro alrededor. Proteger a los vivos y restaurar el silencio de las catacumbas os 
obliga a que el altar sea destruido a toda costa.
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DEATH MAY DIE – REGLAS DEL JUEGO

Episodio 4 – A requerimiento de la Reina

De todos es sabido que la piedra bañada en sangre conserva los recuerdos de quienes 
murieron sobre ella. Tal es el caso de este castillo, el hogar semimítico de Vlad el 
Empalador, sumido en las nieblas de la leyenda y de verdades aún más horripilantes.

La sed es lo único que conocen estos muros y sus habitantes, tanto los ocupantes 
originales como los sectarios que residen ahora en este lugar y sacan provecho de 
poderes ancestrales. La única forma de detenerlos es volar por los aires este sitio 
para que la antigua maldad que alberga se convierta en polvo.

Episodio 5 – La feria de la muerte

Para colmar los deseos ultramundanos, hay que vaciarse de inocencia. Resulta fá-
cil emborracharse entre luces de colores y risas infantiles, pero esta feria hay que 
tomársela como lo que realmente es: una trampa tendida por sectarios al servicio 
de sus rituales.

Con una pizca de suerte y algo de maña, deberéis afrontar por vuestra cuenta los 
desafíos que se os presenten. Participad en sus juegos e intentad ganar a la par 
que mantenéis alejados a los lugareños, ya que es la única forma de mantenerlos 
a salvo.

Episodio 6 – Die Schöne und das Biest

El escabroso origen de un cuento de hadas, un dulce amor que se vuelve agrio por los 
celos y un amargo asesinato. Prestad atención a los aullidos de los fantasmas que 
cuentan esta historia una y otra vez. Buscad a la dama que creía en la belleza inte-
rior… y que pagó un alto precio por ello.

Una Bestia se esconde ahí abajo, cautiva y siendo guardiana de los espíritus al mis-
mo tiempo, esperando el momento de que se la alimente. Ella provocó que el castillo 
quedara encantado y ahora hay sectarios que codician sus poderes. Para detenerlos, 
debéis convertiros en depredadores en lugar de presas.
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 SECUENCIA DEL TURNO 
 1. EL INVESTIGADOR REALIZA TRES ACCIONES

	 • �Mover: se mueve hasta 3 espacios y los enemigos le siguen. El In-
vestigador coloca 1  en su tablero de Investigador por cada  
que haya en el espacio del que sale.

	 • �Atacar: hace una tirada contra un enemigo que esté en su 
espacio.

	 • �Descansar (solo en un espacio seguro): puede curarse hasta 
3 puntos de Estrés o Heridas.

	 • �Intercambiar: con todos los Investigadores que estén en su 
espacio.

	 • Acciones del Episodio: se explican en la carta de Episodio.

 2. ROBAR 1 CARTA DE MITOS
	 • �Hay que mantener visibles los símbolos de Invo-

cación del Primigenio.

	 • �Se resuelven los efectos especiales.

	 • �Se invoca a enemigos en los Portales (si hay figuras 
disponibles).

 3. ¡INVESTIGAR O LUCHAR!
	 • �Si el Investigador está en un espacio seguro, roba 

1 carta de Descubrimiento.

	 • �Si hay enemigos en el espacio del Investigador, todos 
le atacan (se tiran los dados indicados en su carta correspondiente).

 4. RESOLVER EL FINAL DEL TURNO
	 1. Efectos de final del turno.

	 2. �¡Fuego!: se tira 1  por cada  que tenga el Investigador. 
Después, se retiran las fichas.

	 3. �Comprobar la pila de descarte de Mitos: si hay 3  
o más, el Primigenio avanza. Se resuelven los efectos del Primige-
nio y de la carta de Episodio. Si se usan monstruos desconocidos, 
se resuelve primero el comportamiento  y después el compor-
tamiento . Por último, se vuelve a barajar el mazo de Mitos.

	 4. �Comprobar la Invocación del Primigenio: si se llega 
a la primera casilla roja o el Ritual es interrumpido, se mueve a un 
lado la carta de Etapa I y se resuelven los efectos de revelar la Eta-
pa II. Después, se invoca al Primigenio.

	 5. �Efectos de final del turno del Primigenio: se resuel-
ven en orden todos los efectos de final del turno de todas las Eta-
pas reveladas.

 DADOS Y TIRADAS 
«Haz una tirada»: se tiran 3  + los  aplicables.

Éxito: se inflige 1 Herida al Atacar.

Símbolo arcano: requiere una capacidad o habilidad para te-
ner algún efecto.

Tentáculo: se pierde 1 punto de Cordura.

En TODAS sus tiradas, el Investigador 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.

 CORDURA 
Cuando el marcador llega a un :

• Se ignora el resto de Cordura perdida.

• Se activa la Locura del Investigador.

• Una de las capacidades del Investigador sube de nivel.

• �Si hay un símbolo , a partir de entonces el Investigador añade  
+1  a todas sus tiradas.

 LUCHAR CONTRA EL PRIMIGENIO 
• �Tras ser invocado, si el Primigenio ataca, se 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, se mueve a un 
lado esa carta y se resuelve el efecto «Al ser revelada» de la siguiente Etapa.

 FINAL DE LA PARTIDA 
Todos los jugadores ganan la partida si:

• Derrotan a la Etapa final del Primigenio.

Todos los jugadores pierden la partida si:
• �Uno de los Investigadores es eliminado antes de que el Primigenio ha-

ya sido invocado.

• Todos los Investigadores son eliminados.

• �La ficha de Progresión llega a la última casilla del medidor de la 
Invocación.

RESUMEN DE LAS REGLAS

DMD006-Rulebook_V4_ES.indd   28DMD006-Rulebook_V4_ES.indd   28 10/05/2024   16:58:1010/05/2024   16:58:10


