
REGLAMENTO

La Mazmorra del cáliz ofrece una forma única de experimentar Bloodborne: el juego de 
tablero. En lugar de la mecánica de juego estándar basada en campañas, en La Mazmorra 
del cáliz los jugadores se aventurarán a jugar partidas individuales muy enfocadas en el 
combate y la eliminación de Enemigos. Como alternativa, los jugadores también podrán 
probar el modo Cazador vs. Cazador, compitiendo entre ellos hasta que solo uno perma-
nezca en pie.

LA MAZMORRA DEL CÁLIZ
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CONTENIDO

ARENA DE COMBATE

Rodea esta pieza 

de Mapa con 

Muros de niebla.

PALANCA DEL PORTÓN DE 

LA ARENA DE COMBATE

Interactúa en la 

Palanca del portón 

de la arena de combate 

para activarla.

PORTÓN 

DE LA ARENA 

DE COMBATE

No puedes entrar en 

el Arena de combate 

hasta que ambas 

Palancas del portón de 

la arena de combate 

se hayan activado.

12 piezas de Mapa

4 tableros de Arma con 
truco de doble cara

Garra de bestia

TAJO VELOZ

Al matar: Sana 2 y mueve 2

INCISIÓN PROFUNDA
TAJO

Al Atacar: si tienes 3 PS o menos, el Ataque obtiene +1  y +1     (   )      (    )      (     )

EMBESTIDA
EMBESTIDA

EMBESTIDA

Lanza fusil

Cuando el Enemigo entre en la zona: coloca 1 carta bocabajo en 1 espacio para infl igirle 2  

Los Ataques infl igen +1  por cada acción de Movimiento realizada en esta ronda    (    )     (    )     (     )

ENSARTAR

Estacador

Después de Atacar con el Tajo furtivo: puedes transformar tu Arma sin costes

EMBESTIDA TAJO FURTIVO

Después de Atacar: aleja hasta 2 zonas a todos los Enemigos que se encuentren a 1 zona o menos de distancia     (      ) 

TAJO
TAJO

CORTE VELOZ

Chikage

Al Esquivar: Sana 1 e infl ige 1  a 1 Enemigo que se encuentre en tu zona

Al Atacar: puedes sufrir 1  para obtener +1  o bien +1     (   )      (    )     (    )

PISTOLA DE CAZADOR

Cuando un Enemigo realice un Ataque Básico:

Desestabiliza a ese Enemigo inmediatamente.

PISTOLA DE 

REPETICIÓN

Cuando un Enemigo realice un Ataque Básico:

Desestabiliza a ese Enemigo inmediatamente.

PISTOLA DE CAZADOR

Cuando un Enemigo realice un Ataque Básico:

Desestabiliza a ese Enemigo inmediatamente.

PISTOLA DE CAZADOR

Cuando un Enemigo realice un Ataque Básico:

Desestabiliza a ese Enemigo inmediatamente.

4 cartas de Arma de fuego

50 cartas de Acción de jefe

FASE 2

PERRO GUARDIÁN DE 

LOS ANTIGUOS SEÑORES

FASE 1

DESCENDIENTE 

PTHUMERIO

FASE 2

YHARNAM, 

REINA PTHUMERIA

FASE 1

GIGANTE NO MUERTO

FASE 2

ALMA POSEÍDA 

POR BESTIA

5 cartas de PS de jefe

FASE 1

1
32

48

PERRO GUARDIÁN DE 

LOS ANTIGUOS SEÑORES

15 20 24

FASE 2

1
32

4
167

DESCENDIENTE 

PTHUMERIO

12 18

FASE 1

1
32

4

YHARNAM, 

REINA PTHUMERIA

6 1410 18

FASE 2

1
32

4

GIGANTE NO MUERTO

251510 20

FASE 1

ALMA POSEÍDA 

POR BESTIA

1
32

47 201613

7 cartas de Enemigo

3
CAMPANILLAS

BÁSICO: TINTINEO DE INVOCACIÓN

ESPECIAL: ATRAER

CAPACIDAD: AVANCE FRENÉTICO

Utiliza Atraer. Después de que todos los Enemigos se hayan 

movido, todos los Cazadores que se encuentren a 2 piezas de 

Mapa o menos de distancia sufren 1  por cada Enemigo 

que se encuentre en su zona a menos que Esquiven ( ).

Todos los Enemigos que se encuentren a 

2 piezas de Mapa o menos de distancia se 

mueven 3 hacia el Cazador más cercano.

Coloca 1 Enemigo no Campanillas en esta zona 

(en orden de disponibilidad:  ,  y ).

CAPACIDAD: ESQUIVA VELOZ

Antes del Ataque del Cazador, 

aleja al Perro de caza 1 zona. 

El Cazador sufre 1  por cada  

que haya infl igido en su Ataque.

ESPECIAL: HOJAS SERRADAS

El movimiento de los Perros de caza es de 2 

cuando se Activan o cuando Persiguen.

BÁSICO: MORDEDURA SAÑOSA

4
PERRO DE CAZA

CAPACIDAD: EXPLOSIÓN

ESPECIAL: CONTRAOFENSIVA DE LLAMAS

BÁSICO: TAJO CON ESPADA

Desestabilizar

Infl ige +1  por cada  de más que 

tenga respecto al Ataque del Cazador.

Después del Ataque del Cazador, todos los Cazadores 

que se encuentren a 1 zona o menos de distancia 

sufren 3  a menos que el Protector muera.

PROTECTOR DE LOS 

ANTIGUOS SEÑORES
4

3

Después de este Ataque, 

aleja al Perro rabioso 1 zona. 

CAPACIDAD: FRENESÍ RABIOSO

ESPECIAL: MORDEDURA CON ARREMETIDA

BÁSICO: MORDISCO VELOZ

Revela otra Acción de Enemigo.

El siguiente Ataque del Perro rabioso 

obtiene +1  y Aturdir.

PERRO RABIOSO

El movimiento de los Perros rabiosos es de 2 

cuando se Activan o cuando Persiguen.

20 cartas de Trampa de cáliz

TRAMPA DE FLECHAS

El Cazador debe Esquivar (
) 

inmediatamente o sufrirá 2 .

EMBOSCADA

Coloca y Activa 1 Enemigo  

en la zona del Cazador.NO OCURRE 

NADA

TRAMPA DE CÁLIZ

4 pantallas del modo  
Cazador vs. Cazador

1 reglamento

REGLAMENTO

La Mazmorra del cáliz ofrece una forma única de experimentar Bloodborne: el juego de 

tablero. En lugar de la mecánica de juego estándar basada en campañas, en La Mazmorra 

del cáliz los jugadores se aventurarán a jugar partidas individuales muy enfocadas en el 

combate y la eliminación de Enemigos. Como alternativa, los jugadores también podrán 

probar el modo Cazador vs. Cazador, compitiendo entre ellos hasta que solo uno perma-

nezca en pie.

LA MAZMORRA DEL CÁLIZ
9 cartas de Ritual de cáliz

OFRENDA MALDITA

VELOCIDAD MERMADA

Cuando no queden fi chas en esta 

carta, habréis completado este Ritual.

Los Ataques de los Cazadores 

impactan después de los Ataques 

Enemigos con la misma Velocidad.

Coloca  +1 fi cha de 

Lucidez sobre esta carta.

Mientras se encuentren en el Sueño 

del Cazador, los Cazadores podrán 

descartar sus Objetos consumibles. Por 

cada Objeto consumible descartado, 

retira 1 fi cha de esta carta.

OFRENDAS PUTREFACTAS

Cuando no queden fi chas en esta carta, 

habréis completado este Ritual.

Coloca a la Campanillas en el 

espacio  del tablero de Cacería.

Coloca  +1 fi cha de Lucidez 

sobre esta carta. 

Cada vez que mates a una Campanillas, 

retira 1 fi cha de esta carta. El Perímetro 

de activación de la Campanillas es de 

hasta 2 piezas de Mapa (en lugar de 1). Los 

Enemigos que se encuentren a 2 zonas o 

menos de distancia de una Campanillas 

ganan Bloquear 1  frente a todo origen.

CAMPANA RESONANTE SINIESTRA

ENEMIGOS SANGUINARIOS

OFRENDA FÉTIDA

Cuando no queden fi chas en esta 

carta, habréis completado este Ritual.

Coloca  +1 fi cha de 

Lucidez sobre esta carta.

Cada vez que mates a un Enemigo , 

retira 1 fi cha de esta carta.

LOS ATAQUES DE ENEMIGOS 

 Y JEFES INFLIGEN +1 

OFRENDAS PUTREFACTAS

Cuando matéis a esta Alma poseída por 

bestia habréis completado este Ritual.

Cuando se revele la pieza de Mapa del 

Portón de la arena de combate, coloca 1 

Alma poseída por bestia en su zona . 

No se retira en  (y conserva todo su ).

Su movimiento es de 2 cuando se 

Activa o cuando Persigue. Al fi nal de 

cada ronda realizará 1 Activación 

especial de bonifi cación, avanzando 

2 zonas hacia el Cazador más cercano 

que tenga menos PS y Atacándole. 

ALMA POSEÍDA 

POR BESTIA ERRANTE

RITUAL DE CÁLIZ

1 carta de 
Preparación

Matar al Jefe del Cáliz

Cuando Interactuéis con 

ambas Palancas del portón 

de la arena de combate: 

desbloquea la Arena de combate.

Cada vez que se complete 

un Ritual, los Cazadores ganan 

de inmediato 3 Mejoras cada uno 

en su siguiente visita al Sueño.

LA MAZMORRA DEL CÁLIZ

Misión

1 Alma poseída 
por bestia

1 Cazador con 
Lanza fusil

1 Cazador 
con Chikage

1 Cazador con 
Estacador

1 Cazador 
con Garra  

de bestia

1 Gigante no muerto
1 Descendiente 

pthumerio

1 Yharnam, 
reina pthumeria

1 Perro guardián de  
los Antiguos Señores

4 Protector de 
los Antiguos 

Señores

4 Campanillas

4 Escorpión 
guarda tumbas

4 Perro 
rabioso

4 Rata del laberinto

2 Flor fluorescente

4 Perro de caza
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LA MAZMORRA  
DEL CÁLIZ
PREPARACIÓN

	� Cada jugador elige a su Cazador y prepara su mazo de Cazador 
y tablero de Cazador como de costumbre.

	� Prepara el tablero de Cacería como de costumbre, colocando 
la carta de Preparación de La Mazmorra del cáliz en el espacio 
para la carta de Capítulo del tablero de Cacería. 

	� Baraja el mazo de Trampas de cáliz y colócalo bocabajo cerca 
del tablero de Cacería.

	� Los Cazadores comienzan la partida en la pieza de Mapa de la 
Entrada del cáliz. Coloca esta pieza de Mapa en el centro del 
área de juego. Coloca todas las miniaturas de Cazadores en 
cualquier zona de la pieza de Mapa.

	� Crea el montón de piezas de Mapa utilizando únicamente 
las piezas de Mapa de la Mazmorra del cáliz (que se dife-
rencian del resto por el símbolo ) que indica la carta de 
Preparación de la Mazmorra del cáliz:

	h Incluye siempre la pieza de Mapa del Portón de la arena de 
combate y las 2 piezas de Mapa de la Palanca del portón 
de la arena de combate.

	h Añade  +4 piezas al azar. 
	h La pieza de Mapa de la Arena de combate nunca se baraja 
con el resto del montón. Colócala a un lado. Se conecta 
automáticamente a la pieza de Mapa del Portón de la arena 
de combate cuando se revele dicha pieza.

	� Elige 3 Enemigos al azar (puedes tomarlos del juego base y/o de 
cualquiera de las expansiones, en cualquier combinación). Reúne 
sus miniaturas y cartas de Enemigo, y coloca 1 al azar en cada 
espacio de Enemigo del tablero de Cacería. Baraja el mazo de 
Acción de enemigo y colócalo bocabajo cerca del tablero de 
Cacería.

	� El Jefe del cáliz solo se revela cuando un jugador entre por 
primera vez en la pieza de Mapa de la Arena de combate. 
Cuando llegue el momento, elige al azar 1 Jefe de entre todos 
los que tengas (del juego base y/o cualquiera de las expansiones).

CARTAS DE RITUAL DE CÁLIZ
Los Rituales son ritos arcanos que otorgan poder a aquellos que 
lo persiguen... pagando un precio.

	� Los Rituales de cáliz añaden dificultad a la mazmorra, pero 
ofrecen recompensas al completarlos. Antes de comenzar la 
partida, los jugadores pueden elegir hasta 3 Rituales de cáliz 
al azar y aplicar sus efectos a la mazmorra.

	� Cuando se completa un Ritual de cáliz, se descarta su carta 
y la siguiente vez que el Cazador vaya al Sueño del Cazador, 
automáticamente recibe 3 cartas de Mejora.

	� ATENCIÓN: los Cazadores especialmente valientes (o temerarios) 
pueden optar por usar más de 3 Rituales de cáliz. No lo recomenda-
mos, a menos que estéis dispuestos a conocer a la muerte.

TRAMPAS DE CÁLIZ
La Mazmorra del cáliz está bien protegida frente a posibles in-
trusos. Las trampas son solo uno de sus sistemas de protección.

	� Cada vez que un Cazador revele una nueva pieza de Mapa y 
se mueva a ella, debe revelar 1 carta del mazo de Trampas de 
cáliz y aplicar sus efectos inmediatamente.

ENEMIGOS SANGUINARIOS

OFRENDA FÉTIDA

Cuando no queden fi chas en esta 
carta, habréis completado este Ritual.

Coloca  +1 fi cha de 
Lucidez sobre esta carta.

Cada vez que mates a un Enemigo , 
retira 1 fi cha de esta carta.

LOS ATAQUES DE ENEMIGOS 

 Y JEFES INFLIGEN +1 

Tipo de Ritual

Nombre del Ritual

Efecto

Información  
de la Misión

Efecto

EMBOSCADA

Coloca y Activa 1 Enemigo  
en la zona del Cazador.

Nombre de  
la TrampaLA MAZMORRA DEL CÁLIZpreparación

ENEMIGOS:
3 Enemigos al azar1 Jefe al azar que se coloca al entrar en la Arena de combate.

PIEZAS DE MAPA:Retira la Arena de combatePortón de la arena de combate2x Palanca del portón de la arena de combate
 +4 al azar

RITUALES DE CÁLIZ:Roba hasta 3 Rituales de Cáliz al azar y aplica sus efectos.

Matar al Jefe del Cáliz

Cuando Interactuéis con 

ambas Palancas del portón 

de la arena de combate: 

desbloquea la Arena de combate.

Cada vez que se complete 

un Ritual, los Cazadores ganan 

de inmediato 3 Mejoras cada uno 

en su siguiente visita al Sueño.

LA MAZMORRA DEL CÁLIZ
Misión

ARENA DE COMBATE

Rodea esta pieza 

de Mapa con 

Muros de niebla.

PALANCA DEL PORTÓN DE 
LA ARENA DE COMBATE

Interactúa en la 
Palanca del portón 

de la arena de combate 
para activarla.

PALANCA DEL PORTÓN DE 

LA ARENA DE COMBATE

Interactúa en la 

Palanca del portón 

de la arena de combate 

para activarla.

PORTÓN 
DE LA ARENA 
DE COMBATE

No puedes entrar en 

el Arena de combate 

hasta que ambas 

Palancas del portón de 

la arena de combate 

se hayan activado.

ENTRADA DEL CÁLIZ
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CAZADOR VS. CAZADOR
PREPARACIÓN

	� Cada jugador elige a su Cazador y prepara su tablero de 
Cazador como de costumbre. Después de preparar su mazo 
de Cazador inicial, cada jugador roba 10 cartas de Mejora al 
azar. Pueden elegir hasta 6 de estas cartas para reemplazar a 
las de Atributo Básico.

	� Cada Cazador coloca 3 fichas de Lucidez en su tablero de 
Cazador. Cada vez que un Cazador muera, retira 1 ficha 
de Lucidez. Si retira su última ficha, queda eliminado de la 
partida.

	� Coloca el tablero de Cacería a la vista de todos los jugadores. 
Prepara las cartas de Mejora y las cartas de Objeto consumible.

	� Elige 3 Enemigos al azar (puedes tomarlos del juego base y/o de 
cualquiera de las expansiones, en cualquier combinación). Reúne 
sus miniaturas y cartas de Enemigo, y coloca 1 al azar en cada 
espacio de Enemigo del tablero de Cacería. Baraja el mazo de 
Acción de enemigo y colócalo bocabajo cerca del tablero de 
Cacería.

	� Busca la pieza de Mapa de la Entrada del cáliz y colócala en el 
centro del área de juego.

	� Crea el montón de piezas de Mapa con  +4 piezas de 
Mapa elegidas al azar. Incluye todas las piezas de Mapa 
de la Mazmorra del cáliz (las que están marcadas con el 
símbolo ). Una vez hecho esto, los jugadores se turnan 
para robar piezas de Mapa del montón y conectarlas al mapa 
hasta colocarlas todas.

	� Puebla todas las piezas de Mapa con Enemigos y Objetos con-
sumibles. No coloques aún las miniaturas de Cazador.

REGLAS ESPECIALES
El modo Cazador vs. Cazador se juega de manera diferente a la 
Mazmorra del cáliz. Se aplican estas reglas:

	� El marcador de Cacería no se utiliza en este modo de juego. 
¡La partida termina cuando todos los Cazadores estén elimi-
nados salvo 1! 

	� Tampoco se utilizan Jefes ni la carta de Preparación.
	� Pueden utilizarse Rituales de cáliz. Al hacerlo, añadiréis más 

dificultad para los Cazadores. Pero atención, porque no pue-
den completarse ni retirarse.

	� A la hora de colocar a un Cazador sobre el tablero, no es ne-
cesario utilizar una Lámpara. Pueden aparecer en cualquier 
zona de cualquier pieza de Mapa que esté al menos a 2 piezas 
de Mapa de distancia de otro Cazador.

	� Los enemigos no reaparecen cuando mueren, se retiran per-
manentemente de la Mazmorra.

	� Al comienzo de la partida, elegid al azar al jugador inicial. Los 
Cazadores aparecen en su primer turno. Los turnos se juegan 
en sentido horario.

	� Durante su turno, el Cazador solo puede realizar 1 acción. 
Acto seguido, el turno termina.

	� Los Cazadores pueden usar la acción de Recuperación. Durante 
su turno, el Cazador puede optar por Recuperarse, y repone 
su mano hasta tener 3 cartas. Acto seguido, el turno termina. 
¡Esta es la única manera que tienen los Cazadores de reponer 
su mano, porque no roban cartas al comienzo de la ronda!

	� Los Enemigos se Activan como de costumbre, después del tur-
no de un Cazador.

	� Cuando un Cazador Ataca a otro, ambos jugadores deben uti-
lizar su pantalla para ocultar qué acción eligen realizar.

	� Cuando un Cazador es Atacado por otro, puede elegir una de 
estas opciones:

	h Atacar (como de costumbre)
	h Colocar 1 carta bocabajo en un espacio de Ataque libre. 
A esa Velocidad: Mueve 2, Transforma tu arma o utiliza tu 
Arma de fuego (todo esto puede Desestabilizarse). Todos los 
Ataques de Cazador son Ataques Básicos en lo que respec-
ta a las Armas de fuego.

	� Cada vez que un Cazador muere, pierde 1 ficha de Lucidez. 
Cuando retire su última ficha, queda eliminado de la partida.
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