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CONTENIDO

6 CAJAS DE EPISODIO

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

Marcador de Monstruo
desconocido de doble cara

Forma final de

d = Nyarlathotep
4 cartas de Etapa 8 cartas
del Primigenio de Mitos

8 fichas

Forma humana

6 cartas de Reliquia :
desconocida 1 carta de Secuaces de Fuego Bestia Lunar de Nyarlathotep

6 Investigadores

Yig

Rosario Anika Bruno

7 cartas de Monstruos
desconocidos

4 cartas de 5
Mitos desconocidos

17 piezas de tablero de doble cara Hombre Habitante  Pinglino Arafia Rana Cosa Blanca Anciano
de Leng de las Arenas  Albino de Leng Monstruosa Poliposa
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REGLAS DE LO
DESCONOCIDO

Si los jugadores quieren que el juego les resulte mas desafiante, pue-
den incluir el siguiente conjunto de reglas en cualquiera de sus partidas
de Cthulbu: Death May Die. Estas reglas permiten a los jugadores anadir
monstruos diferentes a cualquier Episodio o introducir en él Reliquias
Unicas a las que podran acceder los Investigadores. Sin embargo, convie-
ne tener en cuenta que estas reglas aumentan la dificultad del conjunto
del juego y, por tanto, no estan recomendadas para jugadores noveles.
De hecho, se recomienda que se use solamente un monstruo descono-
cido en lugar de dos (consultar «Ajustar la dificultads, en la pagina 6) la
primera vez que se incluyan las reglas de lo desconocido en una partida.

CONCEPTOS ADICIONALES

B 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 Mons-
truo desconocido muestra un resumen de la fase «Resolver el final del tur-
no» donde se incluyen los pasos adicionales que le anaden las reglas de lo
desconocido. Ademas, también muestra dos espa- =
cios para cartas de Monstruos desconocidos, cada §
uno de ellos con un icono diferente. Tales iconos se
usan para identificar a los diferentes monstruos.

Se necesita una caja

bdsica de Death May

Die para jugar con
esta expansion.

DEATH MAY DTE

B Monstruos desconocidos

Al igual que las otras cartas de los enemigos,
las cartas de Monstruos desconocidos mues-
tran su Vida, los dados que usan cuando ata-
can, su habilidad especial y la cantidad total
de figuras disponibles en su reserva.

Ademas, también muestran instrucciones
sobre como invocarlos durante la prepa-
raciéon (consultar «Preparacién adicionals,
en la pagina 4) y un efecto especial que
tiene lugar cuando el Primigenio avanza.

B Cartas de Mitos desconocidos
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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 continuacién, ro-
ban y resuelven otra carta de Mitos. Por tanto, los jugadores
deben seguir robando y resolviendo cartas hasta que resuel-
van una carta que no muestre este icono.

NOTA: si algtin efecto obliga a los jugadores a resolver una carta que muestre el
icono <ff sinrobarla (por ejemplo, la Locura «Trauma recurrente» del juego bdsi-
co Cthulbu: Death May Die), los jugadores resuelven su efecto, pero NO DEBEN
robar y resolver otra carta.

W Reliquias desconocidas
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Cara normal Cara transformada
Ademas de monstruos, a la partida también se anaden Reliquias descono-
cidas. Cada Investigador empieza con una Reliquia que tiene una capaci-
dad Gnica. 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 mas firmeza que la Reliquia es mas que un mero artefacto.

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

Fichas de
Lugar al azar

B Preparacién adicional

Una vez terminada la preparacion 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.

Monstruos desconocidos
invocados

Cartas de Monstruos
desconocidos

desconocido

Mazo de Mitos con los Mitos
desconocidos incluidos

Reliquias
desconocidas
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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 tendras 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 altimo, 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 cd-
mo invocarlos durante la preparacion, asi que asegtirate 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 continuacién, 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.



ACLARACIONES DE LAS
CARTAS DE LOCURA

B |dentidad disociativa

Aunque los sintomas de la Locura latente no se llevan a cabo cuando la
Locura «Identidad disociativa» se activa, la Locura latente sigue en jue-
go, por lo que sus efectos pasivos tienen lugar mientras esta latente. Lo
siguiente es una lista de efectos pasivos de las Locuras:

- Trauma recurrente: se sigue manteniendo junto a esta carta la iltima
carta robada que no tenga un ?

- Masoquismo: se siguen poniendo fichas de Herida sobre esta carta cada
vez que se sufran Heridas.

- Acumulaciéon compulsiva: se sigue poniendo 1 ficha de Herida sobre
esta carta cada vez que se llegue a un {gp.

- Sed desangre: se sigue poniendo 1 ficha de Herida sobre esta carta cada
vez que se mate a un enemigo.

- Miedo incontrolable: se siguen sin poder realizar acciones «Mover»
mientras se tenga la ficha de Asustado, que se sigue retirando del table-
ro de Investigador cuando se descanse o se robe la carta de Mitos.

- Hiperactividad: se sigue teniendo una accién adicional, pero no se
pueden realizar acciones «<Descansars, mientras se tenga la ficha de Hi-
peractivo, que se sigue retirando del tablero de Investigador cuando se
robe la carta de Mitos.

- Convulsiones r’lyehianas: el jugador sigue teniendo que comunicarse
Unicamente con gestos o galimatias mientras haya una ficha de Herida
sobre esta cartay, si no lo hace, retira la ficha y sufre 2 Heridas.

- Fear of the Dark: se sigue pudiendo mirar una de las cartas de Oscuridad
siempre que se realice una accién «Descansars.

W Hiperactividad

Si un Investigador tiene esta Locura, mantiene la ficha de Hiperactivo
junto a su tablero de Investigador. La ficha de Hiperactivo adicional solo
se usa si también esta presente en la partida un Investigador que tenga la
Locura «Psicosis compartidas. Los Investigadores no pueden tener mas
de 1 ficha de Hiperactivo, por lo que, sila Locura «Hiperactividad» se ac-
tiva y el Investigador que la padece ya tiene la ficha de Hiperactivo, no
recibe una segunda ficha. Si el Investigador recibe la ficha de Hiperac-
tivo después de robar la carta de Mitos de su turno en curso, la conserva
hasta su siguiente turno.

B Miedo incontrolable

Si un Investigador tiene esta Locura, mantiene la ficha de Asustado jun-
to a su tablero de Investigador. La ficha de Asustado adicional solo se usa
si también esta presente en la partida un Investigador que tenga la Locura
«Psicosis compartida». Los Investigadores no pueden tener mas de 1 ficha
de Asustado, por lo que, si la Locura «Miedo incontrolables se activa y el
Investigador que la padece ya tiene la ficha de Asustado, no recibe una se-
gunda ficha. Si el Investigador recibe la ficha de Asustado después de robar
la carta de Mitos de su turno en curso, la conserva hasta su siguiente turno.

W Psicosis compartida
Hay que tener en cuenta las siguientes interacciones entre la Locura
«Psicosis compartida» y el resto de las diferentes Locuras:

- Codependencia: se usa al mismo Investigador codependiente que se
designoé al inicio de la partida, que puede ser el que tenga la Locura
«Psicosis compartida», en cuyo caso no ocurre nada.

- Sobreproteger: se usa al mismo Investigador protegido que se desig-
né al inicio de la partida, que puede ser el que tenga la Locura «Psicosis
compartidas, en cuyo caso se cura tanto todas las Heridas como todo
el Estrés.

- Masoquismo: si hay fichas sobre la carta, el jugador que tenga la Locura
«Psicosis compartidas las retira todas y se cura el Estrés correspondien-
te como si la carta fuera suya, con lo que la carta queda efectivamente
limpia de fichas de Herida.
Sed de sangre: si hay 2 o mas fichas sobre la carta, el jugador que ten-
ga la Locura «Psicosis compartidas las retira todas y se cura el Estrés
correspondiente como si la carta fuera suya, con lo que la carta queda
efectivamente limpia de fichas de Herida.
Acumulacién compulsiva: el jugador que tenga la Locura «Psicosis
compartidas no pone ninguna ficha de Herida sobre esta carta antes de
resolverla, sino que usa la cantidad de fichas que haya sobre ella en ese
momento como referencia para resolverla.
Miedo incontrolable: al inicio de la partida, el jugador que tenga la
Locura «Psicosis compartidas deja la ficha de Asustado adicional junto
a su tablero de Investigador, ya que la recibe cuando se active la Locu-
ra «<Miedo incontrolables. Ambas fichas de Asustado tienen los mismos
efectos: los dos Investigadores que las tengan no pueden realizar accio-
nes «Mover» y la retiran de su tablero de Investigador cuando descan-
sen o roben la carta de Mitos de su turno.
Hiperactividad: al inicio de la partida, el jugador que tenga la Locura
«Psicosis compartida» deja la ficha de Hiperactivo adicional junto a su
tablero de Investigador, ya que la recibe cuando se active la Locura «Hi-
peractividads. Ambas fichas de Hiperactivo tienen los mismos efectos:
los dos Investigadores que las tengan tienen una accién adicional, pero
no pueden realizar acciones «Descansars, y retiran la ficha de su table-
ro de Investigador cuando roben la carta de Mitos de su turno.

Identidad disociativa: el jugador que tenga la Locura «Psicosis com-

partida» lleva a cabo los sintomas de la Locura activa e intercambia las

Locuras activa y latente como si la carta fuera suya.

- Convulsionesr’lyehianas: sino hay ningunafichasobrela carta «Convul-

siones r’lyehianas, el jugador que tenga la Locura «Psicosis compartidas

pone 1 ficha de Herida sobre ella, con lo que se activa su efecto pasivo; sin
embargo, el inico jugador que tiene que comunicarse con gestos o gali-
matias es quien tenga la Locura «Convulsiones r’lyehianass. §i hay una fi-
chasobre la carta, el jugador que tenga la Locura «Psicosis compartidas la
retira y se cura todo el Estrés, mientras que el jugador que tenga la Locu-
ra «Convulsiones r’lyehianas» puede volver a comunicarse normalmente.

Fear of the Dark: el jugador que tenga la Locura «Psicosis compartidas»

elige la carta de Oscuridad, la revela, la resuelve, baraja el resto de car-

tas de Oscuridad y las prepara como si la carta fuera suya.

FICHAS DE
INVESTIGADOR

Dos de los Investigadores de esta expansion, Anika y
Gary, tienen fichas especiales cuyas reglas se expli-
can en la capacidad distintiva de su respectivo Inves-
tigador. Esas capacidades distintivas estan limitadas
por la cantidad de fichas disponibles.

)

)

)

)

)

)

Si alguno de esos dos Investigadores muere, sus fi-
chas se retiran del tablero, ya que la capacidad dis-
tintiva de ese Investigador deja de tener efecto.

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 disenaron pa-
ra jugarlos conjuntamente en las partidas, los jugadores tienen la
opcién de usarlos de forma independiente si prefieren una partida
mas facil o mas dificil:

+ Reliquias desconocidas: partida mas facil

Si los jugadores prefieren una partida mas facil de Cthulbu: Death
May Die, pueden anadirle las Reliquias desconocidas sin los mons-
truos desconocidos. Si deciden hacer esto, solo se anaden a la par-
tida las Reliquias (paso 5 de la preparacién adicional) y se ignoran
los demas componentes de lo desconocido.

+ Monstruos desconocidos: partida mas dificil

Por el contrario, si los jugadores prefieren una partida mas difi-
cil, pueden anadirle los monstruos desconocidos sin las Reliquias
desconocidas. En tal caso, se ignoran las Reliquias y el paso 5 de la
preparacién adicional no se lleva a cabo.

- Invocacion 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 mas desafiantes, los jugadores pue-
denusar las fichas de Lugar al azar para aleatorizar donde se invocan
las dos dltimas Etapas del Primigenio:

- Cuandoserevele 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 mas facil, los jugadores pueden anadirle un
solo monstruo desconocido en lugar de dos.

Cambios en la preparacién adicional:

1. Usa la cara del marcador de Monstruo desconocido que muestra
solo un espacio para cartas de Monstruos desconocidos.

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

3. Escoge solamente 1 ficha de Lugar al azar para colocar 1 figura del
monstruo @

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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TRASFONDO DE LOS EPISODIOS

Episodio 1 — Terror en las alturas

Lo que empezd siendo un- apacible viaje en zepelin
ahora se ha convertido en una cdrcel que vuela muy
por encima de las nubes y donde sus mds apreciados
pasajeros se convierten lentamente en horripilantes
criaturas a medida que el miedo se apodera de ellos.
Cuanto mds subimos, mds cerca estdn los sectarios de
cumplir su objetivo: valerse de tanto pdnico como sea
necesario para abrir una brecha fisica en este mundo
que conecte con las Tierras del Suerio.

Hay que deshacerse por completo del sentido de la
realidad, pero conservando la calma. Debemos man-
tener bajo control tanto al pasaje como a la tripula-
cion y acabar con los secuestradores antes de que se
abra el portal bacia ese reino de pesadilla, ya que es
imposible bacerse a la idea de lo que saldrd de abi si no
somos lo bastante rdpidos.

Episodio 2 - El jardin encantado

Este jardin ya era motivo de toda clase de fabulaciones
incluso antes de que el viejo botdnico muriera, puesto
que nunca permitio que nadie se acercara a él 'y nunca
le confio a nadie su cuidado cuando dejé de bacerlo él.
De ahi que el lugar cayera en el abandono y la vegeta-
cidn creciera sin control, con lo que sus secretos queda-
ron protegidos por espinas y plantas de hojas venenosas.

Abora, los sectarios se esconden entre las enredaderas del
jardin y ban empezado a desaparecer inocentes lugare-
inos de las inmediaciones, convertidos en victimas de un
nuevo ritual. Debemos hollar el jardin y desenterrar sus
reliquias ocultas, pues son la fuente de la energia sobre-
natural que ha hecho que este sitio resulte tan codiciable
para el ocultismo. Solo cabe esperar que el difunto botd-
nico nos perdone por habernos colado en su propiedad.

Episodio 3 — Los sembradios del Infierno

Los mecanismos de las mentes bumanas son aterra-
dores, ya que conjuran medios arcanos para alimen-
tar tanto sus bocas como los aspectos mds siniestros
de su interior. Esto explica que los granjeros de las
afueras de Dunwich hayan encontrado una forma es-
pecialmente sanguinaria de asegurarse una cosecha
abundante, una vileza para la que los sectarios se ban
prestado con entusiasmo a echar una mano.

El caso es que a los turistas que se pierden los encie-
rran en jaulas a fin de usarlos como combustible para
una pira ritual. Debemos liberarlos a la par que evi-
tamos acabar de una forma parecida y esperar que
auin quede alguien en este lugar a quien esa codicia
sobrenatural no haya cegado. Ademds, conviene que
nos mantengamos alejados de los campos de maiz, ya
que tenemos cada vez mds cerca el sonido que provo-
can los cultivos al crujir.

Episodio 4 — Muerte en el Nilo

La muerte tiene un regusto amargo incluso para quie-
nes la abrazan sin ningtin temor. Es necesario preser-
var el recuerdo de nuestra camarada caida, pero el
momento del duelo va a tener que esperar: alguien bha
robado una reliquia maldita que ella mantuvo a salvo
durante toda su vida y su maldad estd a punto de ser
desatada en aguas extranjeras.

Los sectarios se han infiltrado en este barco y su li-
der se esconde en alguna parte con el collar robado.
Deben llevar a cabo su ritual en plena oscuridad, asi
que nuestro objetivo es arrojar luz, literalmente, so-
bre sus planes. Debemos recorrer estas cubiertas y
arrebatarles el control del barco o no habrd nada que
los detenga.

Episodio 5 — La piramide del miedo

Los antiguos faraones no eran ajenos a los primige-
nios y sus maléficas intenciones, pero su lucha real
contra lo oculto estd relegada hoy en dia al dmbito de
las leyendas. Una de esas historias babla de una pe-
culiar pirdmide que fue erigida en un lugar de inmen-
so poder mistico y que los sectarios han conseguido
localizar y ahora anbelan controlar.

Sin embargo, atin queda esperanza: se dice que en el
interior de esa misma pirdmide se esconde una reli-
quia sagrada que es tan poderosa como para debilidad
a los mismisimos primigenios. ¢Podremos abrirnos
camino por los olvidados interiores de la pirdmide
y encontrar ese artefacto? ¢O pondremos a prueba
nuestros corazones ante la oscuridad solo para des-
cubrir que no estdn a la altura?

Episodio 6 — La ventana al infinito

El explorador al que pertenecid estd mansion se hi-
zo famoso por vivir intrépidas aventuras en puntos
muy distantes del globo y sin que ni el frio ni el ca-
lor bicieran mella en él. Recientemente, los sectarios
ban descubierto su secreto: un portal que lleva a otros
mundos y que se mantiene abierto pese a que la man-
sion ba quedado abandonada. Ahora, en un lugar ubi-
cado entre infinitos mundos, una sala para rituales
espera a sus siguientes victimas.

Ningtin paso a través de ese portal es siempre el mis-
mo, pero debemos usarlo de todas formas para llegar
a esa sala secreta y sobrevivir a todo lo que encontre-
mos en el camino, no importa a qué lugares nos lleve.
Es fdcil perderse, pero es mds fdcil atin que nos en-
cuentren cosas a las que seria mejor dejar en paz.
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SECUENCIA DEL TURNO
M 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.

B 2. ROBAR 1 CARTA DE MITOS
« Hay que mantener visibles los simbolos de Invo-
cacion del Primigenio.

« Seresuelven los efectos especiales.

« Se invoca a enemigos en los Portales (i hay figuras
disponibles).

B 3. ;INVESTIGAR O LUCHAR!

« Si el Investigador esta en un espacio seguro, roba
1 carta de Descubrimiento.

« Sihayenemigos en el espacio del Investigador, todos
le atacan (se tiran los dados indicados en su carta correspondiente).

B 4. RESOLVER EL FINAL DEL TURNO

1. Efectos de final del turno.

2. iFuego!: 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 mas, 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 Gltimo, se vuelve a barajar el mazo de Mitos.

4. Comprobar la Invocacion del Primigenio: sise llega
ala 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.

EXito: se inflige 1 Herida al Atacar.

\(&T Simbolo arcano: requiere una capacidad o habilidad para te-
Vs ner algin efecto.

?/2 Tentaculo: 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 {g:
« Seignora el resto de Cordura perdida.
Se activa la Locura del Investigador.

Una de las capacidades del Investigador sube de nivel.

Si hay un simbolo , a partir de entonces el Investigador anade

+l@ 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 reveladas 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 Progresién llega a la tltima casilla del medidor de la
Invocacion.




