
SPIELANLEITUNG – STAFFEL 4

FURCHT VOR DEM UNBEKANNTENFURCHT VOR DEM UNBEKANNTEN

DMD007_Rulebook_DE_v3.indd   1DMD007_Rulebook_DE_v3.indd   1 07.05.2024   11:53:1007.05.2024   11:53:10



DEATH MAY DIE – REGELN

SPIELMATERIAL

2

17 Monster

6 Ermittler

AnikaJohn Rosario Sylvia GaryBruno

1. 3 AKTIONEN

• Laufen (3 Felder)

• Angreifen 

• Ausruhen 

• Tauschen 

•

2
ZIEHEN

3. ERMITTELN

Sicheres Feld: 

Andernfalls:

4.

Stattdessen: Du 

kannst die Aktion 

mit einem beliebigen 

Ermittler ausführen.

Wenn du eine Aktion 

mit einem anderen 

Ermittler ausführst, 

heilst du 2 Stress.

Du hast pro Zug 

1 zusätzliche Aktion. 

Du kannst JEDE 

deiner Aktionen mit 

anderen Ermittlern 

ausführen.

JOHN

Stattdessen:

Wenn du läufst, 

kannst du 3 Mal 

ausweichen.

Füge jedem 

Gegner, dem 

du ausweichst, 

1 Wunde zu.

Stattdessen:

Du kannst beliebig 

oft ausweichen.

Wenn du ein Ziel 

angreifst, das nicht 

.

Du kannst ein 

Ziel angreifen, 

das 1 weiteres 

Feld entfernt ist 

(insgesamt 2). 

Du kannst pro Zug 

1 freien Angriff auf 

ein Ziel ausführen, 

das nicht auf deinem 

Feld ist.

„Die Prinzipien des 

Krieges gelten sowohl 

für Menschen als 

auch für Götter.“
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1. 3 AKTIONEN

• Laufen (3 Felder)

• Angreifen 

• Ausruhen 

• Tauschen 

•

2
ZIEHEN

3. ERMITTELN

Sicheres Feld: 

Andernfalls:

4.

Füge beim Auslösen 

dieser Fertigkeit 

1 zusätzliche Wunde 

zu (insgesamt 2).

Falls durch diese 

Fertigkeit ein Gegner 

dein Feld betritt, fügst 

du JEDEM Gegner 

auf deinem Feld 

1 Wunde zu.

.
ROSARIO

Stattdessen: Bei 

Feuerproben und wenn 

du angegriffen wirst, 

kannst du 1 Wunde 

und 1 GG-Verlust 

ignorieren.

Stattdessen: Du 

kannst 2 Wunden 

und 1 GG-Verlust 

aus BELIEBIGER 

Quelle ignorieren.

Stattdessen: Du 

kannst 1 Wunde 

und 1 GG-Verlust 

aus BELIEBIGER 

Quelle ignorieren.

Wenn du ein Ziel 

angreifst, das nicht 

.

Du kannst ein 

Ziel angreifen, 

das 1 weiteres 

Feld entfernt ist 

(insgesamt 2). 

Du kannst pro Zug 

1 freien Angriff auf 

ein Ziel ausführen, 

das nicht auf deinem 

Feld ist.

„Mein Vater 

war ein weiser 

Mann. Er hat 

mir gezeigt, 

wie man Autos 

repariert und mit 

Waffen schießt.“
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1. 3 AKTIONEN

• Laufen (3 Felder)

• Angreifen 

• Ausruhen 

• Tauschen 

•

2
ZIEHEN

3. ERMITTELN

Sicheres Feld: 

Andernfalls:

4.

Du kannst einmal pro 

Zug als freie Aktion 

3 Wissensmarker 

ablegen, um 1 deiner 

Fertigkeiten 1 Level 

aufsteigen zu lassen.

Nach jeder deiner 

Proben: Falls du 

mindestens 2 

gewürfelt hast, erhältst 

du 1 zusätzlichen 

Wissens-
marker.

Du kannst einmal pro 

Zug, wenn du auf 

einem Sicheren Feld 

bist, als freie Aktion 

2 Wissensmarker 

ablegen, um zu 

ermitteln.

ANIKA

Stattdessen:

Du kannst beliebig 

viele  als 

Erfolge werten. 

Heile 1 Stress 

für jedes , 

das du als 

Erfolg wertest.

Du kannst 

beliebig viele 

als je 2 Erfolge 

(statt 1) werten.

Du hast pro Zug 

1 freie Laufen-

Aktion.

Während du läufst, 

kannst du 1 Ermittler 

mitnehmen, wenn du 

ein Feld verlässt.

Du hast pro Zug 

1 zusätzliche Aktion.

„Zaubersprüche 

sind einfach 

Mathe. 

Und Sprache. 

Und Lebens­

blut. Aber 

größtenteils 

Mathe.“
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1. 3 AKTIONEN

• Laufen (3 Felder)

• Angreifen 

• Ausruhen 

• Tauschen 

•

2
ZIEHEN

3. ERMITTELN

Sicheres Feld: 

Andernfalls:

4.

Stattdessen: Wenn 

du angreifst, hast 

du 1 freien Neuwurf 

und erhältst 
.

Stattdessen: Wenn 

du angreifst, hast 

.

.

BRUNO

Stattdessen:

Wenn du läufst, 

kannst du 3 Mal 

ausweichen.

Füge jedem 

Gegner, dem 

du ausweichst, 

1 Wunde zu.

Stattdessen:

Du kannst beliebig 

oft ausweichen.

Du kannst ALLE 

Gegner auf deinem 

Feld als Ziel wählen, 

wenn du angreifst. 

(Teile Wunden 

beliebig auf.)

Wenn du ein oder 

mehrere Ziele 

auf deinem Feld 

angreifst, hast du 

2 freie Neuwürfe.

Wenn du ein oder 

mehrere Ziele 

auf deinem Feld 

angreifst, fügst du 

JEDEM Ziel alle 

Wunden zu.

„Hab immer 

nur mir selbst 

vertraut. Hat sich 

bewährt bisher.”

DMD007_InvestigatorDashboards_front_DE_v4.indd   6

06.05.2024   15:05:28

1. 3 AKTIONEN

• Laufen (3 Felder)

• Angreifen 

• Ausruhen 

• Tauschen 

•

2
ZIEHEN

3. ERMITTELN

Sicheres Feld: 

Andernfalls:

4.

Diese Fertigkeit 

gilt auch für 

Monster und den 

Großen Alten.
Wenn du einen 

Kultisten tötest, heilst 

du all deinen Stress.
Du kannst pro Zug 

1 freien Angriff 

gegen einen 

Kultisten ausführen.

SYLVIA

Stattdessen:

Du kannst beliebig 

viele  als 

Erfolge werten. 

Heile 1 Stress 

für jedes , 

das du als 

Erfolg wertest.

Du kannst 

beliebig viele 

als je 2 Erfolge 

(statt 1) werten.

Du kannst ALLE 

Gegner auf deinem 

Feld als Ziel wählen, 

wenn du angreifst. 

(Teile Wunden 

beliebig auf.)

Wenn du ein oder 

mehrere Ziele 

auf deinem Feld 

angreifst, hast du 

2 freie Neuwürfe.

Wenn du ein oder 

mehrere Ziele 

auf deinem Feld 

angreifst, fügst du 

JEDEM Ziel alle 

Wunden zu.„Ich kenne all 

ihre Tricks und 

Waffen. Und ich 

fürchte den Tod 

nicht mehr.“
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1. 3 AKTIONEN

• Laufen (3 Felder)

• Angreifen 

• Ausruhen 

• Tauschen 

•

2
ZIEHEN

3. ERMITTELN

Sicheres Feld: 

Andernfalls:

4.

Dynamit fügt JEDEM 

Gegner auf dem 

Feld 2 Wunden zu.

Auch andere 

Ermittler 

können deine 

Dynamitplättchen 

als freie Aktion 

aktivieren.

Stattdessen:

Lege 2 Dynamit 

(auch auf 
GARY

Stattdessen: Bei 

Feuerproben und wenn 

du angegriffen wirst, 

kannst du 1 Wunde 

und 1 GG-Verlust 

ignorieren.

Stattdessen: Du 

kannst 2 Wunden 

und 1 GG-Verlust 

aus BELIEBIGER 

Quelle ignorieren.

Stattdessen: Du 

kannst 1 Wunde 

und 1 GG-Verlust 

aus BELIEBIGER 

Quelle ignorieren.

Du hast pro Zug 

1 freie Laufen-

Aktion.

Während du läufst, 

kannst du 1 Ermittler 

mitnehmen, wenn du 

ein Feld verlässt.

Du hast pro Zug 

1 zusätzliche Aktion.

„Wer hätte 

gedacht, dass 

Dynamit auch 

außerhalb der 

Minen so 

nützlich sein 

kann?“
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6 Ermittlertableaus

6 EPISODENBOXEN
(Der Inhalt steht jeweils 

auf der Rückseite.)

S4–7S4–7

IN DIE FINSTERNIS 

GEZOGEN!

Falls du auf dem  
Falls du auf dem  

Feld von Nyarlathotep bist,

Feld von Nyarlathotep bist,    

nimmst du 2 Feuer.
nimmst du 2 Feuer.

  

Andernfalls:
Andernfalls: Jeder Ermittler bewegt 

 Jeder Ermittler bewegt 

sich 1 Feld auf Nyarlathotep zu  

sich 1 Feld auf Nyarlathotep zu  

(Gegner folgen den Ermittlern nicht).

(Gegner folgen den Ermittlern nicht).

GROSSER ALTER 
GROSSER ALTER –– NYARLATHOTEP

 NYARLATHOTEP
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S4–7S4–7

GRASSIERENDER WAHN!

Nyarlathotep Nyarlathotep bewegt sich 2 Felder 
bewegt sich 2 Felder 

auf dich zu. Jedes Monster auf 
auf dich zu. Jedes Monster auf 

Feldern, die er verlässt, folgt ihm.
Feldern, die er verlässt, folgt ihm.

Lege 1 Feuermarker 
Lege 1 Feuermarker auf das auf das 

Feld von Nyarlathotep.
Feld von Nyarlathotep.

GROSSER ALTER 
GROSSER ALTER –– NYARLATHOTEP

 NYARLATHOTEP
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S4–7S4–7

BLINDE ANHÄNGER!

NyarlathotepNyarlathotep  
bewegt sich 2 Felder bewegt sich 2 Felder 

auf dich zu.auf dich zu.  

Jeder KultistJeder Kultist auf  auf 
einem Feld, das er einem Feld, das er 
verlässt, folgt ihm.verlässt, folgt ihm.

Beschwöre  Beschwöre  
je 1 Kultistenje 1 Kultisten

GROSSER ALTER GROSSER ALTER –– NYARLATHOTEP NYARLATHOTEP
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S4–7S4–7

MONDPRÄSENZ!

Nyarlathotep Nyarlathotep bewegt bewegt sich 1 Feld auf dich zu.
sich 1 Feld auf dich zu.

Die nächste Die nächste 
Mondbestie Mondbestie bewegt bewegt 

sich 2 Felder sich 2 Felder 
auf dich zu.auf dich zu.

Beschwöre Beschwöre 
1 Mondbestie1 Mondbestie

GROSSER ALTER 
GROSSER ALTER –– NYARLATHOTEP

 NYARLATHOTEP
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S4S4––77MONDBESTIE!

Nyarlathotep und  

Nyarlathotep und  
jede Mondbestie

jede Mondbestie    
bewegen sich 1 Feld 

bewegen sich 1 Feld 
auf dich zu.
auf dich zu.

Beschwöre 
Beschwöre 1 Mondbestie

1 Mondbestie
GROSSER ALTER 

GROSSER ALTER –– NYARLATHOTEP
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8 Mythos­
karten

N
YA

RL
A

TH
O

TE
P LETZTE STUFE 

1212

WENN ENTHÜLLT: 
Bewege Nyarlathotep zum roten Tor. Beschwöre 2 Kultisten 

auf Nyarlathoteps Feld. Jeder Ermittler nimmt 2 Feuer.

AM ENDE JEDES ZUGES:

Du verlierst GG in Höhe der Anzahl der 
Feuermarker, die innerhalb von 1 Feld 

zu dir auf dem SPielplan sind. 
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N
YA

RL
A

TH
O

TE
P

STUFE III

1212

WENN ENTHÜLLT: Bewege Nyarlathotep auf das Startfeld. Beschwöre 
1 Kultisten auf dem Startfeld. Beschwöre je 1 Kultisten 
auf jedem Tor. Lege 1 Feuermarker auf jedes Feld mit einem Kultisten, das keinen Feuermarker hat.

AM ENDE JEDES ZUGES:Nyarlathotep heilt 2 für jeden Kultisten auf seinem Feld.
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S4S4––77
NYARLATHOTEP • STUFE I
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N
YA

RL
A

TH
O

TE
P

STUFE I

Wenn Nyarlathotep (egal, welche Form) angreift, nimmt 

der Ermittler für jedes  1 Feuer. Falls Nyarlathotep 

in seiner menschlichen Form ist, bewegt er sich nach 

dem Angriff auf das am weitesten entfernte Tor.

SPIELAUFBAU:

Die finale Form von Nyarlathotep steht zu Beginn der Partie 

auf der Beschwörungsleiste und die menschliche Form beginnt 

auf dem Spielplan auf dem gelben Tor. Nyarlathotep kann 

nicht angegriffen werden oder Wunden erleiden, solange er 

menschlich ist. Falls ein Ermittler vor Stufe II stirbt, verliert ihr.

WENN NYARLATHOTEP VORRÜCKT:
Beschwöre 1 Kultisten auf Nyarlathoteps Feld.  

Bewege die nächste Mondbestie 2 Felder auf dich zu.  

Beschwöre 1 Mondbestie am weitesten entfernten Tor.
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4 Stufenkarten 
des Großen Alten

M
O

N
D

BE
ST

IE

Wenn sie angreift 

oder angegriffen 

wird, zählt jedes  

zusätzlich als .

K
U

LT
IS

T

3 
Pool

10 
Pool

44
22

Diener des 

Schleichenden 

Chaos.
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1 Schergen-
Übersichtskarte

Nyarlathotep 
(finale Form)

GROSSER-ALTER-BOX
NYARLATHOTEP

Nyarlathotep
(menschliche Form)

Albino­
pinguin

x2

Sand­
mensch

x5

Uraltes 
Wesen

Weißes 
Polypisches Ding

Spinne von 
Leng

x2

Monströser 
Frosch

x5

Ziegenmensch 
von Leng

Mondbestie

x3

17 doppelseitige Spielplanteile

UNBEKANNTES MONSTER
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WENN DER GROSSE ALTE VORRÜCKT:

Der Monströse Frosch bewegt sich 1 Feld auf dich 

zu. Dann bewegt er sich je 1 zusätzliches Feld auf 

dich zu für jedes 
, das du erreicht hast. Falls 

der Monströse Frosch nicht auf dem Spielplan ist, 

beschwöre ihn am weitesten entfernten Tor.

Wenn der Monströse Frosch angreift und 

mindestens 1  gewürfelt wurde, werden die 

zugefügten Wunden verdoppelt.

1 
Pool

88

M
O

N
ST

RÖ
SE

R 
FR

O
SC

H
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WENN DER GROSSE ALTE VORRÜCKT:

Das Weiße Polypische Ding bewegt sich 

1 Feld auf dich zu. Dann bewegt sich jedes 

Monster auf dem Feld des Weißen Polypischen 

Dings 1 Feld auf dich zu. Falls das Weiße 

Polypische Wesen nicht auf dem Spielplan ist, 

beschwöre es am weitesten entfernten Tor.

Wenn das Weiße Polypische Ding 

getötet wird, erleidet jeder Ermittler 

innerhalb von 1 Feld 2 Stress.

1 
Pool

W
EI

SS
ES

  
PO

LY
PI

SC
H

ES
 D

IN
G

99
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WENN DER GROSSE ALTE VORRÜCKT:

Jeder Ziegenmensch von Leng bewegt sich 

1 Feld auf dich zu. Falls du dann mindestens 

2 Stress erlitten hast, bewegt sich der nächste 

Ziegenmensch von Leng 1 zusätzliches Feld 

auf dich zu. Beschwöre 2 Ziegenmenschen 

von Leng am weitesten entfernten Tor.

Wenn der Ziegenmensch von Leng angreift 

oder angegriffen wird, muss der Ermittler für 

jeden Neuwurf 2 Stress erleiden anstatt 1.

5 
Pool

22

ZI
EG

EN
M

EN
SC

H
 

VO
N

 L
EN

G
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Monster-Karten

UNBEKANNTES 
VERHALTEN

S4-US4-U

Bewege das nächste 

Bewege das nächste -Monster 
-Monster 

1 Feld auf dich zu. 

1 Feld auf dich zu. 

UNBEKANNTES VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTEN
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S4-US4-U

Bewege das nächste 

Bewege das nächste -Monster 
-Monster 

2 Felder auf dich zu.

2 Felder auf dich zu.

UNBEKANNTES VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTEN
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S4-US4-U

Bewege das nächste 
Bewege das nächste -Monster -Monster 1 Feld auf dich zu.

1 Feld auf dich zu.

UNBEKANNTES VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTEN
UNBEKANNTES VERHALTEN
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4 Unbekannter-
Mythos-Karten

KRANK
ENAKT

EN

A-F

ARKHAM  

SANATORIUM
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Diagnose:HYPERAKTIVITÄT 

Symptome:
Du erhältst den Hyperaktivität-

Marker und erleidest 2 Stress. 

Solange du den Hyperaktivität-Marker 

hast, hast du 1 zusätzliche Aktion 

und kannst dich nicht ausruhen. Lege 

den Marker ab, wenn du die Mythos-

karte für deinen Zug ziehst.
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Diagnose:GETEILTE PSYCHOSE 

Symptome:Handle die Psychose des 

nächsten Ermittlers innerhalb 

von 2 Feldern ab, als wäre 

es deine. Gibt es keinen 

Ermittler innerhalb von 

2 Feldern, erleidest du 

2 Stress. 
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Diagnose:
DISSOZIATIVE IDENTITÄTSSTÖRUNG 

Symptome:Löse die Symptome deiner

aktiven Psychose aus.

Tausche dann deine aktive

und inaktive Psychose. 

Ziehe zu Beginn der Partie 

2 ungenutzte Psychose- 

karten. Wähle zufällig 

1 davon als aktive Karte  

und lege sie neben diese 

Karte. Die andere ist  

inaktiv. Die Effekte  

von beiden sind immer 

aktiv, aber nicht  
die Symptome.
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4 Psychosekarten

RELIKTRELIKT

Du kannst auch auf nicht Sicheren Feldern 

ermitteln (nach allen Gegnerangriffen).

Wenn du eine Entdeckungskarte 

ziehst, kannst du vor dem Abhandeln 

all deinen Stress heilen.

ÜBERSINNLICHE LUPE
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RELIKT
RELIKT

Einmal in jedem deiner Züge kannst 

du als freie Aktion dich und jeden 

Ermittler auf deinem Feld je 3 Stress 

und/oder Wunden in beliebiger 

Kombination heilen lassen.

GESEGNETES ROSARIUM
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RELIKT

Am Ende jedes deiner Züge 

kannst du einem Gegner auf 

deinem Feld 2 Wunden zufügen.

RITUALDOLCH
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6 Unbekanntes-Relikt-
Karten

ENDE DEINES ZUGES

1. Effekte am Zugende (Außer Großer-Alter-Effekte).

2. Feuer!
, den du hast, und lege sie dann ab.

 oder mehr:    • Großer Alter rückt vor.

• Großer-Alter-Effekte.

• Episoden-Effekte.

• -Verhalten, dann -Verhalten.

• Mythosstapel mischen.

4. Beschwörung des Großen Alten überprüfen.

Erstes rotes Feld erreicht oder Ritual unterbrochen:

Legt Stufe-I-Karte neben das Tableau, handelt Enthüllungseffekt 

von Stufe II ab, beschwört den Großen Alten.

5.   Großer-Alter-Effekte am Zugende.

Effekte von allen enthüllten Stufen aufsteigend abhandeln.
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Doppelseitiges 
Tableau des Unbekannten

8 Feuer
marker
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REGELN – DEATH MAY DIE

REGELN DES UNBEKANNTEN 

Falls ihr ein anspruchsvolleres Spiel möchtet, könnt ihr diese zusätzlichen 
Regeln zu jeder Partie Cthulhu: Death May Die hinzufügen. Diese Regeln 
erlauben euch, unterschiedliche Monster zu jeder Episode hinzuzufügen 
und/oder einzigartige Relikte für eure Ermittler einzubauen. Aber beachtet, 
dass diese Regeln den Schwierigkeitsgrad erhöhen und für Unerfahrene 
nicht zu empfehlen sind. Wenn ihr die Regeln des Unbekannten zum 
ersten Mal verwendet, solltet ihr nur 1 Unbekanntes Monster statt 2 ver-
wenden (siehe Seite 6 – Den Schwierigkeitsgrad anpassen).

 NEUES SPIELMATERIAL 
 Tableau des Unbekannten 

Wenn ihr mit den Regeln des Unbekannten spielt, legt ihr das Tableau des 
Unbekannten neben das Story-Tableau. Das Tableau enthält eine Übersicht 
des Schrittes „Ende deines Zuges“ einschließlich der zusätzlichen Schritte, 
die durch die Regeln des Unbekannten hinzugefügt 
werden. Es enthält außerdem 2 Plätze für Monster-
karten mit unterschiedlichen Symbolen. Diese 
Symbole werden verwendet, um die verschiedenen 
Monster zu kennzeichnen.

 Unbekannte Monster
Genau wie andere Gegnerkarten zeigen die 
Unbekanntes-Monster-Karten ihre Lebenspunkte, 
die Würfel, mit denen sie angreifen, ihre Spezial-
effekte und die Gesamtzahl der in ihrem Pool 
verfügbaren Figuren.

Sie enthalten auch Informationen zur 
Beschwörung beim Spielaufbau (siehe Zusätz-
licher Spielaufbau auf der nächsten Seite) und 

einen Spezialeffekt, der eintritt, wenn der Große Alte vorrückt. 

 Unbekannter-Mythos-Karten 

Wenn ihr mit den Regeln des Unbekannten spielt, mischt ihr die 
4 Unbekannter-Mythos-Karten in den Mythosstapel. Diese Karten bewegen 
die Unbekannten Monster. Nachdem ihr eine solche Karte gezogen und 
abgehandelt habt, müsst ihr eine weitere Karte ziehen.

Wenn du eine Karte mit diesem Symbol ziehst, handelst du sie ab 
und legst sie danach ab. Dann ziehst du eine weitere Mythoskarte 
und handelst auch diese ab. Hat auch sie das Symbol, ziehst du 
weiter, bis du eine Karte ohne dieses Symbol abgehandelt hast.

HINWEIS: Falls ein Spieleffekt dazu führt, dass ihr eine Karte mit -Symbol 
abhandelt, ohne sie zu ziehen (wie z. B. beim Wiederkehrenden Trauma aus dem 
Grundspiel Cthulhu: Death May Die), handelt ihr den Effekt ab, zieht dann aber 
KEINE weitere Karte und handelt auch keine weitere Karte ab.

 Unbekannte Relikte

Zusätzlich zu den Monstern werden dem Spiel auch Unbekannte Relikte 
hinzugefügt. Jeder Ermittler beginnt mit 1 Relikt, das eine einzigartige 
Fähigkeit hat. Relikte liegen zu Beginn auf der normalen (hellen) Seite 
nach oben. Sobald ein Ermittler sein 3. -Symbol erreicht, trans-
formiert sich das Relikt und es wird auf die transformierte (dunkle) 
Seite gedreht, wodurch ein verbesserter Effekt sichtbar wird. Dies stellt 
den fortschreitenden Wahnsinn dar und lässt den Ermittler glauben, 
dass das Relikt mehr ist als ein einfaches Artefakt.
WICHTIG: Relikte gelten nicht als Gegenstände oder Entdeckungskarten und 
können nicht abgelegt oder getauscht werden.

SCHERGEN

GROSSER ALTER EPISODE

MONSTER
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UNBEKANNTES MONSTER

UNBEKANNTES MONSTER

ENDE DEINES ZUGES
1.  Effekte am Zugende (Außer Großer-Alter-Effekte).
2. Feuer! Wirf 1  pro , den du hast, und lege sie dann ab.
3.  Mythos-Ablagestapel überprüfen.

   oder mehr:    •  Großer Alter rückt vor.
•  Großer-Alter-Effekte.
•  Episoden-Effekte.
•   -Verhalten, dann -Verhalten.
•  Mythosstapel mischen.

4.  Beschwörung des Großen Alten überprüfen. 
Erstes rotes Feld erreicht oder Ritual unterbrochen:  
Legt Stufe-I-Karte neben das Tableau, handelt Enthüllungseffekt 
von Stufe II ab, beschwört den Großen Alten.

5.   Großer-Alter-Effekte am Zugende. 
Effekte von allen enthüllten Stufen aufsteigend abhandeln.
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Bewege das nächste Bewege das nächste -Monster -Monster 
1 Feld auf dich zu.1 Feld auf dich zu.

UNBEKANNTES 
VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTENUNBEKANNTES VERHALTEN
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Bewege das nächste 
Bewege das nächste -Monster -Monster 2 Felder auf dich zu. 

2 Felder auf dich zu. 

S4-US4-U

UNBEKANNTES VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTEN
UNBEKANNTES VERHALTEN
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UNBEKANNTES 
VERHALTEN

S4-US4-U

Bewege das nächste Bewege das nächste -Monster -Monster 
1 Feld auf dich zu. 1 Feld auf dich zu. 

UNBEKANNTES VERHALTENUNBEKANNTES VERHALTEN
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2 Felder auf dich zu.
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UNBEKANNTES VERHALTEN

DMD007_UnknownMythosCards_front_DE_v1.indd   2

DMD007_UnknownMythosCards_front_DE_v1.indd   2 06.05.2024   13:04:40
06.05.2024   13:04:40

S4-US4-U

Bewege das nächste 
Bewege das nächste -Monster -Monster 

1 Feld auf dich zu.
1 Feld auf dich zu.

UNBEKANNTES 

VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTEN

UNBEKANNTES VERHALTEN
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RELIKT
RELIKT

Bei jeder Probe kannst du beliebig 

viele  als je 2 Erfolge werten. 

(Sie gelten weiterhin als ).

SPEKTRALRING
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RELIKTRELIKT

Du hast 3 freie Neuwürfe bei jeder 
Probe, solange deine GG auf einem 

-Feld oder 1 Feld davor ist.

ÜBERSINNLICHE KRÄUTER
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RELIKT

Bei jeder Probe kannst du beliebig 

viele  als je 1 Erfolg werten. 

(Sie gelten weiterhin als ).

LEUCHTENDER RING
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RELIKT

Du hast 2 freie Neuwürfe bei 

jeder Probe, solange deine GG 

auf einem -Feld ist.

HÖLZERNE PFEIFE
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Wenn der Sandmensch angegriffen 

wird und er mehr als 1 Wunde erleidet, 

erleidet der Angreifer 1 Wunde.

WENN DER GROSSE ALTE VORRÜCKT:

Jeder Sandmensch bewegt sich 1 Feld auf 

dich zu. Dann erleidet jeder Ermittler auf 

einem Feld mit einem Sandmenschen 1 Wunde, 

außer er legt 1 Gegenstand ab. Beschwöre 

1 Sandmenschen am weitesten entfernten Tor.

5 
Pool
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Normale Seite Transformierte Seite

3

Für diese 
Erweiterung wird 

ein Grundspiel von 
Death May Die  

benötigt.
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DEATH MAY DIE – REGELN

 Zusätzlicher Spielaufbau 

Nach dem gewöhnlichen Spielaufbau führt ihr diese zusätzlichen Schritte aus:

1.	 Legt das Tableau des Unbekannten rechts neben das Story-Tableau.

2.	 Wählt 2 zufällige Unbekannte Monster, die sich von den Mons-
tern der Episode unterscheiden. Legt beide Karten in zufälliger 
Reihenfolge auf das Tableau des Unbekannten und nehmt ALLE 
zugehörigen Figuren aus der Schachtel.

3.	 Beschwört 1 Figur von jedem Unbekannten Monster an einem 
unterschiedlichen zufälligem Tor: Nehmt dazu die 4 Zufälliger-Ort-
Marker und legt den Marker beiseite, der das Startfeld zeigt, wodurch 
die 3 Tor-Marker übrig bleiben. Wählt 1 zufälligen davon aus und 
stellt 1 Figur der -Monster auf das entsprechende Tor. Legt 
auch diesen Marker beiseite und wählt 1 zufälligen Marker von den 
2 übrigen. Stellt 1 Figur der -Monster auf das entsprechende Tor.

HINWEIS: Manche Unbekannten Monster haben zusätzliche Aufbau-
informationen. Achtet darauf, diese bei der Beschwörung abzuhandeln.

4.	 Mischt die 4 Unbekannter-Mythos-Karten in den Mythosstapel.

5.	 Zieht so viele zufällige Unbekannte Relikte wie Ermittler 
teilnehmen. Beginnend mit dem ersten Ermittler und dann 
im Uhrzeigersinn wählt jeder 1 Relikt und legt es neben sein 
Ermittlertableau mit der normalen (hellen) Seite nach oben.

Unbekanntes-
Monster-Karten

Beschworene 
Unbekannte Monster

Mythoskarten
(mit Unbekannter- 

Mythos-Karten)

Unbekannte 
Relikte

Tableau des 
Unbekannten

Zufälliger-
Ort-Marker

4

DMD007_Rulebook_DE_v3.indd   4DMD007_Rulebook_DE_v3.indd   4 07.05.2024   11:57:4207.05.2024   11:57:42



REGELN – DEATH MAY DIE

KLARSTELLUNG ZU 
PSYCHOSEKARTEN

 Dissoziative Identitätsstörung
Auch wenn die Symptome der inaktiven Psychose keinen Effekt haben, 
wenn die Dissoziative Identitätsstörung ausgelöst wird, ist die inaktive 
Psychose trotzdem weiterhin im Spiel und alle passiven Effekte werden 
trotzdem abgehandelt. Hier findest du alle passiven Effekte aufgelistet:

– �Wiederkehrendes Trauma: Die zuletzt gezogene Mythoskarte ohne 
 bleibt weiterhin neben dieser Karte liegen.

– �Masochismus: Du legst weiterhin für jede Wunde, die du erleidest, 
1 Wundenmarker auf die Karte.

– �Pathologisches Horten: Du legst weiterhin Wundenmarker auf die 
Karte, wenn du ein  erreichst.

– �Blutdurst: Du legst weiterhin Wundenmarker auf die Karte, wenn du 
einen Gegner tötest.

– �Unkontrollierbare Angst: Du kannst weiterhin nicht laufen, solange du 
den Angst-Marker hast. Du legst den Marker ab, wenn du dich ausruhst 
oder die Mythoskarte für deinen Zug ziehst.

– �Hyperaktivität: Du hast weiterhin 1 Extraaktion und kannst nicht 
ausruhen, solange du den Hyperaktivität-Marker hast. Du legst den 
Marker ab, wenn du die Mythoskarte für deinen Zug ziehst.

– �Fear of the Dark (Iron Maiden Character-Pack #3): Beim Aus-
ruhen darfst du weiterhin unter eine der Karten schauen.

 �Hyperaktivität
Ein Ermittler mit dieser Psychose behält den Hyperaktivität-Marker neben 
seinem Ermittlertableau. Der zusätzliche Marker ist nur dafür da, falls 
ein anderer Ermittler Geteilte Psychose hat. Ein Ermittler kann niemals 
mehr als einen Hyperaktivität-Marker haben. Falls die Hyperaktivität 
ausgelöst wird und der Ermittler bereits den Hyperaktivität-Marker hat, 
erhält er nicht den zweiten. Falls der Ermittler den Hyperaktivität-Marker 
erhält, nachdem er die Mythoskarte für den eigenen Zug gezogen hat, 
behält er den Marker bis zu seinem nächsten Zug.

 Unkontrollierbare Angst
Ein Ermittler mit dieser Psychose behält den Angst-Marker neben seinem 
Ermittlertableau. Der zusätzliche Marker ist nur dafür da, falls ein 
anderer Ermittler Geteilte Psychose hat. Ein Ermittler kann niemals 
mehr als einen Angst-Marker haben. Falls die Unkontrollierbare Angst 
ausgelöst wird und der Ermittler bereits den Angst-Marker hat, erhält er 
nicht den zweiten. Falls der Ermittler den Angst-Marker erhält, nach-
dem er die Mythoskarte für den eigenen Zug gezogen hat, behält er den 
Marker bis zu seinem nächsten Zug.

 Geteilte Psychose
Falls du die Geteilte Psychose hast, solltest du auf folgende Besonder-
heiten im Zusammenspiel mit anderen Psychosen achten:

– �Soziale Abhängigkeit: Du verwendest dieselbe Bezugsperson, die 
auch zu Spielbeginn gewählt wurde. Das kannst auch du sein. In 
diesem Fall passiert einfach nichts.

– �Überfürsorglichkeit: Du verwendest denselben Schützling, der auch 
zu Spielbeginn gewählt wurde. Das kannst auch du sein. In diesem 
Fall heilst du all deinen Stress und all deine Wunden.

– �Masochismus: Falls auf der Karte (des Besitzers) Marker liegen, 
entfernst du sie alle und heilst Stress, als wäre es deine Karte. Dadurch 
setzt du die Masochismus-Karte wieder zurück!

– �Blutdurst: Falls 2 oder mehr Marker auf der Karte (des Besitzers) liegen, 
entfernst du sie und heilst Stress, als wäre es deine Karte. Dadurch setzt 
du die Blutdurst-Karte wieder zurück.

– �Pathologisches Horten: Du legst keinen Wundenmarker auf die Karte 
(des Besitzers). Du verwendest beim Abhandeln die Anzahl Marker, 
die derzeit auf der Karte liegen.

– �Unkontrollierbare Angst: Lege den zusätzlichen Angst-Marker zu 
Beginn der Partie neben dein Ermittlertableau. Wenn die Geteilte 
Psychose ausgelöst wird, erhältst du den zusätzlichen Angst-Marker. 
Dein Marker hat exakt denselben Effekt: Du kannst nicht laufen und 
legst den Marker ab, wenn du ausruhst oder die Mythoskarte für 
deinen Zug ziehst.

– �Hyperaktivität: Lege den zusätzlichen Hyperaktivität-Marker zu 
Beginn der Partie neben dein Ermittlertableau. Wenn die Geteilte 
Psychose ausgelöst wird, erhältst du den zusätzlichen Hyperaktivi-
tät-Marker. Dein Marker hat exakt denselben Effekt: Du hast 1 Extra-
aktion und kannst nicht ausruhen, solange du den Marker hast. Wenn 
du die Mythoskarte für deinen Zug ziehst, legst du den Marker ab.

– �Dissoziative Identitätsstörung: Du handelst die Symptome der 
aktiven Psychose ab und tauschst dann die aktive und inaktive 
Psychose aus, als wären es deine Karten.

– �Fear of the Dark (Iron Maiden Character-Pack #3): Du musst eine 
Dunkelheit-Karte wählen und abhandeln. Dann mischst du sie und 
legst sie wieder hin, als wäre es deine Psychose.

ERMITTLERMARKER

Zwei Ermittler dieser Erweiterung, Anika and Gary, 
haben besondere Marker. Die Regeln dafür werden 
auf den Ermittlertableaus bei ihrer einzigartigen 
Fertigkeit erklärt. Beide Marker-Arten sind auf die 
Anzahl der verfügbaren Marker begrenzt.

Wenn ein Ermittler stirbt, werden seine Marker 
vom Spielplan entfernt. Die Fertigkeit des 
Ermittlers hat dann keine Auswirkungen mehr.

5
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DEATH MAY DIE – REGELN

DEN SCHWIERIGKEITS
GRAD ANPASSEN 

Falls ihr den Schwierigkeitsgrad des Spiels anpassen wollt, könnt 
ihr beliebig viele der folgenden Änderungen vornehmen.

– �Aufteilung der Regeln des Unbekannten 
Die Unbekannten Relikte und Monster sind für ein gemeinsames 
Spiel konzipiert worden, falls ihr allerdings ein einfacheres oder 
schwierigeres Spiel haben möchtet, könnt ihr sie unabhängig 
voneinander verwenden.
• �Unbekannte Relikte: Einfacheres Spiel 

Falls ihr Cthulhu: Death May Die einfacher machen möchtet, 
könnt ihr die Unbekannten Relikte ohne die Unbekannten 
Monster hinzufügen. Handelt dazu Schritt 5 des zusätz-
lichen Spielaufbaus ab und legt das andere Spielmaterial des 
Unbekannten zurück in die Schachtel. 

• �Unbekannte Monster: Schwierigeres Spiel 
Für ein schwierigeres Spiel könnt ihr die Unbekannten Monster 
auch ohne die Unbekannten Relikte hinzufügen. In diesem 
Fall legt ihr die Relikte beiseite und überspringt Schritt 5 des 
zusätzlichen Spielaufbaus.

– �Zufällige Beschwörung des Großen Alten: 

Nachdem ihr mehrmals gegen denselben Großen Alten 
gespielt habt, könnte sein Verhalten vorhersehbar werden. Um 
eine zusätzliche Herausforderung zu schaffen, könnt ihr die 
Zufälliger-Ort-Marker verwenden, um zufällig zu bestimmen, 
wo die letzten beiden Stufen beschworen werden:

• �Sobald Stufe III des Großen Alten enthüllt wird, bewegt ihr 
ihn nicht auf das angegebene Feld, sondern wählt zufällig 
1 der 4 Zufälliger-Ort-Marker und bewegt ihn auf dieses 
Feld. Entfernt dann den Marker aus dem Vorrat.

• �Sobald die Letzte Stufe des Großen Alten enthüllt wird, 
bewegt ihr ihn nicht auf das angegebene Feld, sondern 
wählt zufällig 1 der 3 Zufälliger-Ort-Marker und bewegt ihn 
auf dieses Feld. 

– �Nur ein Unbekanntes Monster 
Falls ihr das Spiel einfacher machen möchtet, könnt ihr nur 
1 Unbekanntes Monster verwenden anstatt 2.

Änderungen am zusätzlichen Spielaufbau:

1.	 Verwendet die Rückseite des Tableau des Unbekannten mit nur 
1 Platz für ein Unbekanntes Monster. 

2.	 Wählt nur 1 zufälliges Unbekanntes Monster aus.

3.	 Wählt nur 1 zufälligen Ort, an dem 1 Figur des -Monsters 
beschworen wird. 

4.	 Fügt dem Mythosstapel nur die beiden Unbekannter-Mythos-
Karten mit dem -Symbol hinzu.
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REGELN – DEATH MAY DIE

GESCHICHTE DER EPISODEN
Episode 1 – Horror in den Wolken

Einst war dies eine vergnügliche Reise in einem Zeppelin. 
Aber jetzt ist es ein Gefängnis, das hoch oben über den 
Wolken fliegt. Die gerade noch ehrbaren Gäste sind nun 
von Angst erfüllt und verwandeln sich langsam in abscheu-
liche Kreaturen. Je höher wir steigen, desto näher gelangen 
die Kultisten an ihr Ziel: Sie wollen genügend Panik 
erzeugen, um einen Riss in die Traumlande zu öffnen. 

Wir müssen unsere Vorstellung von der Realität über 
Bord werfen und dabei ruhig bleiben. Die Passagiere 
und die Crew müssen unter Kontrolle gebracht und die 
Entführer gestoppt werden, bevor sie ihr Portal in die 
albtraumhaften Dimension öffnen können. Wir müssen 
uns beeilen, da wir nicht sagen können, was daraus 

hervorbrechen könnte.

Episode 2 – Der heimgesuchte Garten
Um diesen Garten ranken sich viele Legenden, selbst vor 
dem Tod des alten Gärtners. Er hat nie zugelassen, dass sich 
Menschen dem Garten nähern und ihn schon zu seinen Leb-
zeiten auch nie in der Obhut anderer anvertraut. So wurde er 
aufgegeben, wucherte unkontrolliert und bewahrte dadurch 
seine Geheimnisse mit Dornen und giftigen Blättern.

Nun sind unschuldige Bürger verschwunden. Es wird 
gemunkelt, dass sie Opfer von Kultisten sein könnten, 
die sich zwischen den Ranken des Gartens niedergelassen 
haben und dort finstere Rituale abhalten sollen. Wir 
müssen den Garten betreten und seine versteckten Relikte 
ausgraben. Sie sind die Quelle der undenkbaren Energie, 
die diesen Ort für das Okkulte so verlockend gemacht hat. 

Lasst uns nur hoffen, dass der tote Gärtner unser Eindringen verzeiht.

Episode 3 – Felder der Hölle
Die Wege des menschlichen Verstandes können 
erschreckend sein: durch die Beschwörung des Okkulten 
kann man zwar Münder stopfen, es bedeutet aber auch, 
die Dunkelheit im eigenen Inneren zu nähren. Bauern 
außerhalb von Dunwich haben einen blutigen Weg 
gefunden, für eine ertragreiche Ernte zu sorgen. Die 
Kultisten sind mehr als bereit, ihnen dabei zu helfen. 

Vermisste Touristen werden hier in Käfigen fest-
gehalten und sind der Zunder für den rituellen 
Scheiterhaufen. Wir müssen sie befreien, ohne dass uns 
dasselbe Schicksal ereilt, und hoffen, dass es hier immer 
noch jemanden gibt, der noch nicht durch die okkulte 

gier Gier geblendet ist. Aber haltet euch von den Maisfeldern fern. Irgendetwas darin  
kommt raschelnd näher.

Episode 4 – Tod auf dem Nil
Der Tod hat einen bitteren Beigeschmack, selbst für 
jene, die sich ihm furchtlos entgegenstellen. Wir wollen 
unserer ermordeten Kollegin gedenken, aber wir haben 
keine Zeit zu trauern. Eine verfluchte Halskette, welche 
sie ihr ganzes Leben bei sich trug, wurde gestohlen. Das 
Böse, das dem Relikt innewohnt, droht nun, in fremden 
Gewässern entfesselt zu werden.

Wir sind auf einem Schiff, das von Kultisten infiltriert ist. 
Ihr Anführer versteckt sich irgendwo mit der gestohlenen 
Halskette. Das Kultistenritual muss in totaler Dunkelheit 
durchgeführt werden. Daher ist es unsere Aufgabe, ihre 
Pläne zu durchkreuzen, indem wir – wortwörtlich – Licht 
ins Dunkel bringen. Wir müssen diese Deckflure durchqueren 

und Kontrolle über das Schiff erlangen, sonst wird niemand die Kultisten aufhalten können.

Episode 5 – Pyramiden der Furcht
Die uralten Pharaonen waren sich der Existenz der Großen 
Alten und derer böswilligen Absichten sehr wohl bewusst, 
aber ihr Kampf gegen das Okkulte ist heute nur noch der 
Stoff von Legenden. Eine dieser Legenden erzählt von 
einer ganz bestimmten Pyramide, die an einem Ort von 
immenser mystischer Macht erbaut wurde – Kultisten 
haben diese ausfindig gemacht und begehren sie nun. 

Aber es liegt Hoffnung in der Luft. Man munkelt, dass genau 
diese Pyramide ein heiliges Relikt beherbergt. Dieses soll 
so stark sein, dass es sogar die Großen Alten zu schwächen 
vermag. Können wir uns einen Weg durch die längst ver-
gessenen Korridore bahnen und jenes Artefakt finden? Oder 
werden sich unsere Herzen im Kampf mit der Dunkelheit als 

unzulänglich erweisen?

Episode 6 – Das Fenster zur Unendlichkeit
Der Entdecker, der einst in Besitz dieses Herrenhauses 
war, hat sich seinen Ruhm durch abenteuerliche 
Expeditionen über den gesamten Erdball aufgebaut. 
Dabei fürchtete er weder Schnee noch Hitze. Aber jetzt 
haben Kultisten sein Geheimnis aufgedeckt: Ein Portal 
zu anderen Welten, das noch immer offensteht, auch 
wenn das Herrenhaus längst verlassen ist. Irgendwo in 
einer der unendlich vielen Welten wartet ein Ritual-
raum auf seine nächsten Opfer. 

Wir müssen das Portal nutzen, um den Geheimraum 
zu erreichen, auch wenn kein Weg durch das Portal 
dem anderen gleicht. Und egal, wohin es uns führt, wir 
müssen alles überleben, was dort auf uns lauert. Es ist 

ein Leichtes, sich auf dem Weg zu verirren, und noch ein Leichteres, über Dinge zu 
stolpern, die nicht gestört werden sollten.
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 ZUGABLAUF 
 1. 3 AKTIONEN AUSFÜHREN

	 • �Laufen: Bewege dich um bis zu 3 Felder. Gegner folgen dir. Lege 
1  auf dein Ermittlertableau pro  auf dem Feld, das du verlässt.

	 • Angreifen: Lege eine Probe gegen 1 Gegner auf deinem Feld ab. 

	 • Ausruhen (nur auf Sicherem Feld): Heile 3 Stress/Wunden.

	 • �Tauschen: Alle Ermittler auf deinem Feld dürfen unter-
einander tauschen.

	 • Episodenaktionen: Werden auf der Episodenkarte beschrieben. 

 2. MYTHOSKARTE ZIEHEN

	 • �Beschwörungssymbole des Großen Alten müssen 
sichtbar bleiben

	 • Sondereffekte abhandeln 

	 • Gegner an Toren beschwören (falls verfügbar)

 3. ERMITTELN ODER KÄMPFEN!

	 • Falls auf Sicherem Feld: Ziehe eine Entdeckungskarte.

	 • �Falls Gegner auf deinem Feld: Sie greifen alle dich an. 
(Wirf die auf ihrer Karte angegebenen Würfel.)

 4. ENDE DEINES ZUGES

	 1. Effekte am Zugende.

	 2. Feuer: Wirf 1  pro , das du hast, und lege sie dann ab. 

	 3. �Mythos-Ablagestapel überprüfen: Befinden sich 
dort 3 , rückt der Große Alte vor. Handelt Effekte der Großer-
Alter- und der Episodenkarte ab. Falls ihr Unbekannte Monster 
verwendet, Handelt  und  ab. Setzt danach den Mythos-
stapel zurück.

	 4. �Beschwörung des Großen Alten überprüfen: Falls 
er das erste rote Feld erreicht hat oder das Ritual unterbrochen 
wurde, legt ihr die Stufe-I-Karte neben das Tableau. Handelt den 
Enthüllungseffekt von Stufe II ab und beschwört den Großen Alten. 

	 5. �Großer-Alter-Effekte am Zugende: Handelt alle 
Effekte der Stufen in aufsteigender Reihenfolge ab.

 WÜRFEL UND PROBEN 
„Lege eine Probe ab“: Wirf 3  + alle , die du für diese Probe erhältst. 

Neuwürfe: Bei JEDEM Würfelwurf darf der aktive Ermittler beliebig oft 
1 Stress erleiden, um 1 Würfel neu zu werfen.

Erfolg: Fügt bei einem Angriff 1 Wunde zu

Älteres Zeichen: Hat nur in Kombination mit einer Fertigkeit 
einen Effekt

Tentakel: Du verlierst 1 Geistige Gesundheit.

 GEISTIGE GESUNDHEIT (GG) 
Wenn der Marker ein -Feld erreicht:

• Ignoriere überzählige Verluste von Geistiger Gesundheit.
• Löse deine Psychose aus.
• Steige in 1 deiner Fertigkeiten auf. 
• �Steht unter dem Feld ein -Symbol, erhältst du ab sofort für jede 

Probe +1 .

KAMPF GEGEN DEN  
GROSSEN ALTEN 

• �Wenn der Große Alte beschworen wurde und angreift, werft ihr die 
Würfel, die auf ALLEN enthüllten Stufenkarten angegeben sind.

• �Der Große Alte kann nur angegriffen werden, nachdem das Ritual 
unterbrochen wurde. 

• �Sobald die derzeitige Stufenkarte des Großen Alten so viele Wunden 
wie Lebenspunkte hat, legt die Karte beiseite und handelt den Ent-
hüllungseffekt der nächsten Karte ab.

 SPIELENDE 
Ihr gewinnt gemeinsam, sobald:

• ihr die Letzte Stufe des Großen Alten besiegt.

Ihr verliert gemeinsam, sobald:
• ein Ermittler getötet wird, bevor der Große Alte beschworen wurde.
• alle Ermittler getötet wurden.
• der Fortschrittsmarker das letzte Feld der Beschwörungsleiste erreicht. 

REGELZUSAMMENFASSUNG
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