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iBienvenido a Bloodborne: El juego de cartas!

En este juego, de 3 a 5 Cazadores se adentran juntos en una
Mazmorra del Ciliz, y deberan trabajar como un equipo pa-
ra enfrentarse a los Monstruos que la habitan y recolectar sus
Ecos de sangre. ;Pero no puede: fiar en tus aliados, porque
al final s6lo un Cazador lograra escapar de la pesadilla de la
Mazmorra del Céliz y ganar la partida! Vigila a tus adversarios
para que no se vuelvan en tu contray preparate para traicionar-
los cuando llegue el momento adecuado.

Cada ronda te adentrarias mas en la mazmorra y encontraras
un nuevo Monstruo al que enfrentarte. De manera simultanea
y en secreto, todos los jugadores eligen una carta de Accion que
jugar, usando poderosas Armas cuerpo a cuerpo y a distancia,
objetos 0 acciones especiales para intentar derrotar al enemigo.

Si dafas al enemigo, recolectards una parte de su sangre, que es

la clave para alzarse con la victoria.

Por el camino, puedes obtener poderosas cartas de Mejo-
ra. Estas cartas pueden ampliar tus opciones en combate o
desbaratar los planes de tus adversarios a medida que el peligro
aumenta dentro de la mazmorra.

iPero ve con cuidado! ;Si tu Cazador muere a manos de un
Monstruo, perderas todos los Ecos de sangre que hayas recolec-
tado! Elige con cuidado qué combates quieres evitar escapan-
do al Sueno del Cazador, donde puedes “depositar” tus Ecos -
de sangre y mantenerlos protegidos durante el resto de la par
tida. Pero si lo haces, no podras optar al botin de los combates

que te pierdas.

Finalmente, te enfrentaras al Jefe final. Este poderoso y temible
enemigo debe ser derrotado. Solo entonces terminara la parti-
da... {Y se sabra quién es el ganad
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PREPARACION DE LA PARTIDA
Sigue estos pasos para preparar una fartic{a:

1. ELEGIR EL JEFE FINAL

Baraja las 5 cartas de Jefe final y elige una al azar. Coldcala boca
arriba en el centro de la mesa. Si asi lo prefieren, los jugadores
pueden elegir por consenso qué Jefe final utilizar. j{La capacidad
especial del Jefe final tiene efecto durante toda la partida!
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2. PREPARAR EL MAZO DE MAZMORRA DEL CALIZ
Primero, separa las cartas de Monstruo y las cartas de Jefe, y ba-
raja las cartas de cada tipo por separado. A continuacién, roba
al azar 7 cartas de Monstruo y 3 cartas de Jefe para crear el mazo
de Mazmorra del Céliz y baraja esas 10 cartas juntas. Coldcalas
boca abajo junto al Jefe final. Las cartas de Mazmorra del Céliz
no utilizadas se devuelven a la caja.

Alma poseida por una bestia
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3. PREPARAR EL MAZO DE MEJORAS
Baraja las cartas de Mejora y coloca el mazo boca abajo. Revela
una carta de Mejora por cada jugador y coldcalas boca arriba

junto al mazo. Estas cartas son las “Mejoras disponibles”.

4. REPARTIR LOS TABLEROS DE CAZADOR

Cada jugador toma un tablero de Cazador y lo coloca frente a
si. Después, cada jugador toma 3 fichas de Trofeo (I de Seme-
jante, 1 de Humanoide y 1 de Bestia) y las coloca junto a los co-
rrespondientes marcadores de Trofeo de su tablero de Cazador.

Bloodborne

5. REPARTIR LAS CARTAS INICIALES DE CAZADOR
Reparte a cada jugador un conjunto completo de cartas inicia-

les de Cazador.




6. PREPARAR LA RESERVA DE ECOS DE SANGRE
Coloca todas las fichas de Eco de sangre en una pila cerca del
centro de la mesa.

7. PREPARAR LOS DIALES DE SALUD
Reparte a cada jugador un dial de Salud. Los diales se preparan
indicando el valor 8 de Salud (el valor maximo). ‘

8. ELEGIR EL JUGADOR INICIAL
Dale a ese jugador la ficha de Jugador inicial. El jugador inicial
cambia en cada ronda.

9. REVELAR EL PRIMER MONSTRUO

Dale la vuelta a la carta superior del mazo de Mazmorra del Cé-
liz para revelar el primer Monstruo al que deberdn enfrentarse
los Cazadores. Colocalo boca arriba junto al mazo.

TIPOS DE CARTA

Antes de empezar a jugar, es util familiarizarse con los distin-
tos tipos de carta:

Cartas de Mazmorra del Caliz
Estas cartas representan los Monstruos a los que te enfrenta-
ras en la Mazmorra del Caliz.

Yu Cazador
s Alrevel |Alrevelar— El Cazador (o Cazadores) con
el mer el menor total de Ecos de sangre recibe
3 fich: 3 fichas de Eco de sangre de la reserva.

Alm
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A SALUD DEL MONSTRUO: Cada carta indica lo resistente
que es un Monstruo mediante el numero que aparece junto a la
gota de sangre. Cuando se revela una carta de Monstruo, colo-
ca una cantidad de fichas de Eco de sangre igual a ese nimero
sobre la carta del Monstruo.

IMPORTANTE: Anade una ficha de Eco de sangre adicional
en partidas de 4 jugadores y 2 fichas de Eco de sangre adiciona-
les en partidas de 5 jugadores.

B FUERZA DEL MONSTRUO: Cada carta también indica
lo fuerte que es un Monstruo. El color de la linterna que apa-
rece en la carta indica el tipo de dado de Monstruo que debes
usar: el color verde corresponde a los Monstruos mas débiles, el
amarillo a los mas fuertes y el rojo a los mas peligrosos de todos.

C TROFEOS DE MONSTRUO: Todos los Monstruos y Jefes
conceden distintos tipos de Trofeos, que otorgan a los Cazado-
res Ecos de sangre adicionales al final de la partida. Los Trofeos
se explican en detalle en la pagina 14.

D CAPACIDAD ESPECIAL: Muchos Monstruos también tie-
nen una capacidad especial, que se describe en la carta. Algunas
capacidades tienen efecto en cuanto se revela la carta de Mons-
truo, otras si el monstruo huye y otras tienen un efecto conti-
nuado mientras el Monstruo permanezca en juego. Cada carta
describe cudndo y como se aplica la capacidad del Monstruo.




E JEFES: jAlgunos Monstruos son excepcionalmente poderosos y
sienten un odio atin mayor por los Cazadores! Los Jefes luchan del
mismo modo que los Monstruos normales, con una excepcion:
los Jefes nunca huyen. {Tendras que luchar contra ellos, ronda tras
ronda, hasta que sean derrotados!

CAPACIDADES DE JEFE: Todos los Jefes tienen una capacidad
especial. Estas capacidades de Jefe tienen efecto mientras que el
Jefe permanezca en juego.

Cartas de Jefe final

La Mazmorra del Caliz estd controlada por una criatura extre-
madamente poderosa conocida como Jefe final.

En cada partida s6lo se usa uno de los cinco Jefes finales que tie- Ebrietas
nes a tu disposicion, asi que la experiencia es distinta cada vez que Las Armas de que le infligen

juegas. Al inicio de la partida, roba (o elige) a qué Jefe final se en- dafio TAMBIEN infligen el mismo dafio al
b R T e R Cazador situado a laizquierda del atacante.

Los Jefes finales tienen un valor de Salud y Fuerza, al igual que los
Monstruos y Jefes normales (y también reciben +1 ficha de Eco de san-
gre adicional en las partidas de 4 jugadores y +2 fichas de Eco de sangre
adicionales en las partidas de 5 jugadores). Ademas, cada Jefe final tie-
ne una capacidad especial que cambia las reglas de toda la partida.

ped de la pesadilla

‘ . truo huya, toma al azar de pr
Ameha ¢ no sea un Jefe y colécalo r1 nl?l' f:azad()r
fos Cazadores es 6- » Mazmorra del Caliz. truos y Jefes entran o
 de sangre adicionales,




Cartas de Accion

Cartas iniciales y cartas de Mejora.

Estas son las cartas que usards para enfrentarte a las criatu-
ras de la mazmorra, al tiempo que intentas frustrar los pla-
nes de tus rivales. Hay tres tipos de cartas de Accion:

ARMAS CUERPO A CUERPO (CARTAS ROJAS):

Por lo general, las Armas cuerpo a cuerpo son las que mas

dafio infligen a los Monstruos y Jefes, y conceden un mon-
ton de fichas de Eco de sangre cuando atacas.

ARMAS A DISTANCIA (CARTAS AJULES):
Normalmente, las Armas a distancia infligen menos dano,
pero pueden impedir que tus adversarios ataquen cuerpo
a cuerpo o evitar que sufras dafo (al fin y al cabo, se usan
a distancia).

CARTAS UTILIZABLES (CARTAS GRISES):

Estas cartas representan objetos que puedes usar y acciones
especiales que puedes realizar en vez de atacar. Las dos car-
tas iniciales de este tipo te permiten transformar tus armas

para sorprender a tus enemigos o escapar a la seguridad del
Suefio del Cazador.

ras esta ronda ge
edondeado hacia abajo),
. N

los Ecos de sangre que
m:m todas las cartag de
t€n una nuevy Mejor.
perar toda tu Salyd,

EFECTO 1NSTANTANEO:
Inflige 1 dafo a tc?dos l’os
Cazadores (incluido t0)
y al Monstruo actual.

a

B e

R R
GFTIIIIS 7

R L o e :

ESTACADOR - .
e DENTADA

| iciaf

Si consigues algan Trofeo esta ronda,
coge un Trofeo adicional de uno
de los tipos del Monstruo.

=

(G m—
% PISTOLA DF rfﬂnﬁTif‘]ﬁN R

— [

T e
PISTOLA DE cazapog

Carta inicigf

Ignora t«

EFECTO INSTANTANEO,
atuC :

Si eres el Unico Cy
una Pistola de caza
mmediatamente,

zador que juega
dor, inflige dago

en vez de durante
de los Cazadores,

Arma 4 distanciy

el paso de Ataque

2108
s




COMO JUGAR

Bloodborne se juega durante una serie de rondas. Cada ron-
da esta dividida en 8 pasos, que deben completarse siguiendo
este orden:

1: Eleccion y uso de cartas de Accién
2: Transformacion de armas

32 Resolucion de efectos instantaneos
4. Ataque del Monstruo

5: Ataque de los Cazadores

6: Huida del Monstruo

7+ El Suefio del Cazador

8: Fin de la ronda

Tras completar una ronda, comienza otra nueva, empezando
otra vez por el paso 1. Se contintian jugando rondas sucesiva-
mente hasta que el Jefe final es derrotado.

Paso 1: Eleccion y uso de cartas de Accion
A medida que los Cazadores se adentran en la Mazmorra
del Caliz, se encontraran con los perversos habitantes de
Yharnam. Los Cazadores deberan enfrentarse a cada Mons-
truo para poder continuar.

De manera simultanea y en secreto, cada jugador elige una car-
ta de Accion de su mano. Una vez que todos los jugadores han
elegido sus cartas, las muestran al mismo tiempo.

NOTA: Los jugadores pueden hablar libremente de
las cartas que tienen intencién de jugar y negociar

con otros Cazadores para intentar derrotar a las
criaturas de la mazmorra. {Pero todas las cartas
fl  deben seleccionarse y jugarse en secreto y de manera 8
il simultanea! No tienes por qué jugar una carta concreta,
jiincluso aunque hayas dicho que lo harias!

EJEMPLO: Julidn, Cristina y Alex se estdn enfrentando a una Bes-

tia infectada. Cada Cazador elige una carta de su mano en secreto. A

continuacién los jugadores revelan sus cartas a la vez.. Julidn ha juga-

do Transformar, Cristina ha elegido su Pistola de cazador, y Alex usard
su Hacha de cazador.

Paso 2: Transformacion de armas

Los Cazadores usan complejas armas con truco que pueden
adaptarse rapidamente a nuevas y diferentes amenazas. Al
transformar sus armas, los Cazadores pueden obtener una
gran ventaja en combate.

Todos los Cazadores que jugaron una carta de Transformar aho-
ra deben elegir una carta de Arma cuerpo a cuerpo o de Arma
a distancia de su mano, en secreto y de manera simultdnea. Es-
tas cartas se revelan al mismo tiempo, del mismo modo que las
cartas elegidas durante el Paso 1.

NOTA: Cuando juegas una carta de
Transformar, tienes una ventaja frente al resto
de Cazadores: puedes ver qué cartas van a
jugar esta ronda antes de elegir qué Arma
quieres usar. Pero si usas Transformar, deberds
enfrentarte al Monstruoj; esta ronda no podras
elegir retirarte al Suefio del Cazador.

EJEMPLO: Julidn ha jugado Transformar esta ronda, asi que puede
ver las cartas que Cristina y Alex han jugado antes de realizar su ata-
que. Le gustaria usar su Hacha de cazador, pero por desgracia estd en
su pila de cartas usadas, a consecuencia de un combate anterior. Po-
dria jugar su Pistola de cazador, que anularia la pistola de Cristina,
pero prefiere guardarla para otro enfrentamiento posterior, ast que deci-
de usar su Cuchilla dentada.

carta de Arma
detun




Paso 3: Resolucion

de efectos instantaneos
Algunas Armas y objetos de los Cazadores pueden usarse rapi-
damente en combate.

Cualquier carta con un efecto “Instantdneo”, como el Vial de
sangre o la Pistola de cazador, se resuelve ahora. Si has juga-
do una de estas cartas, sigue las instrucciones de la carta. Si el
Monstruo muere durante este paso, se retira de la partida inme-
diatamente y se omiten los siguientes tres pasos.

Si mds de un jugador jugd una carta con un efecto instantd-
neo, el jugador inicial resuelve su carta en primer lugar (si tiene
una), y los demas jugadores se turnan para resolver sus efectos
siguiendo el sentido de las agujas del reloj.

NOTA: Los efectos instantdneos son poderosos
porque se resuelven antes de que los Monstruos tengan
oportunidad de atacar y de que los demds Cazadores
puedan realizar sus acciones, pero normalmente hacen
menos dafio que otros ataques mas lentos.

B

EJEMPLO: La vinica carta con un efecto Instantdneo jugada esta

ronda es la Pistola de cazador de Cristina. Dado que nadie mds ha ju-
gado una Pistola de cazador esta ronda, Cristina inflige su daiio antes
de que ocurra cualquier otra cosa. La Pistola de cazador inflige un da-
flo, ast que toma una ficha de Eco de sangre de la carta de la Bestia
infectada y la coloca en su tablero de Cazador.

Paso 4: Ataque del Monstruo

Los Cazadores tienen unos reflejos extraordinarios, pero la ha-
bilidad no basta para librarse completamente del salvaje ho-
rror de las criaturas que moran en la Mazmorra del Céliz. Una
cosa es seguras si luchas contra el mal, el mal luchara contra ti.

Ahora, el jugador inicial tira el dado indicado en la carta del
Monstruo contra el que se esta luchando. El resultado de la tirada
es la cantidad de daio que sufre cada Cazador. Reduce el valor en
tu dial de Salud para reflejar el dafio que ha sufrido tu Cazador.

ATAQUES CRITICOS DE LOS MONSTRUOS: Si obtie-
nes un resultado de un ntimero con un icono de ¥, vuelve a
tirar el dado y suma el nuevo ntimero al resultado. Si obtienes
otro icono de *, repite el proceso hasta obtener un ntimero sin
icono de F. Suma el resultado total de todos los dados que se ha-
yan tirado e inflige esa cantidad de dafo a todos los Cazadores.

MUERTE DE UN CAZADOR: Si la salud de un Cazador se
reduce a 0 (o menos), el Cazador MUERE y no puede atacar a la
criatura en el siguiente paso. Pero cuando tu Cazador muera,
podras obtener una poderosa carta de Mejora (ver “Muerte de un
Cazador” en la pdgina 14).

EJEMPLO: Ahora le toca atacar a la Bestia infectada. Es un Mons-
truo muy peligroso, ast que tira un dado rojo. Julidn, el jugador inicial,
tira por el Monstruo. Obtiene un 29, asi que tiene que tirar otra vez.
Por suerte, esta vez obtiene un resultado de 0. Cada jugador sufre 2 da-
fos, y lo indica reduciendo esa cantidad de puntos en su dial de Salud.

Al revelar — El'Cazador (o Cazadores)

con mas car en mano sufre 2 dafios.

Paso 5: Ataque de los Cazadores

Los Cazadores tienen la capacidad de acumular los Ecos de
sangre de las criaturas a las que se enfrentan. Recolectar Ecos
de sangre es clave para ganar la partida. Sin ellos, nunca po-
dras escapar de las pesadillas de Yharnam.

Empezando por el jugador inicial y en el sentido de las agujas
del reloj, cada Cazador que haya jugado una carta de Arma in-
flige dafno al Monstruo. Toma de la carta de Monstruo la can-
tidad de fichas de Eco de sangre que indique la carta de Arma
que has utilizado y colécalas en tu tablero de Cazador, en la sec-
cion de “Ecos de sangre recolectados”.

IMPORTANTE: Durante este paso, solo puedes obtener Ecos
de sangre del Monstruo al que te estas enfrentando. Si no quedan
suficientes fichas de Eco de sangre sobre la carta de Monstruo,
is6lo obtendras las fichas de Eco de sangre que queden en la car-
ta! Si no queda ninguna ficha, entonces no recibirds ningiin Eco
de sangre. La cantidad de fichas de Eco de sangre que obtienes de
un Monstruo es igual a la cantidad de dafio que logres infligirle.




MATAR A UN MONSTRUO: Si se retiran todas las fichas de
Eco de sangre de una carta de Monstruo, ese Monstruo MUE-
RE y se retira de la partida. Cada Cazador que haya infligido da-
Ao al Monstruo durante esa ronda recibe 1 Trofeo de ese tipo de
Monstruo. Mueve tu ficha de Trofeo 1 espacio en el marcador de
Trofeos correspondiente (ver “Trofeos” en la pdgina 14).

NOTA: El orden de los ataques, determinado por
la posicion en relacion al jugador inicial, tiene un
gran impacto en la capacidad para infligir dafio a
un Monstruo y obtener Ecos de sangre. Un Cazador
astuto analiza cuidadosamente las opciones de
sus adversarios antes de elegir sus acciones.

EJEMPLO: Los tres Cazadores han sobrevivido al ataque de la Bes-
tia infectada, asi que ahora todos tienen la oportunidad de atacar.
Julidn ataca primero, dado que es el jugador inicial. Su Cuchilla denta-
da inflige 1 dafio, ast que toma 1 ficha de Eco de sangre de la carta de
la Bestia infectada. Cristina actuaria a continuacion, pero ya infligié
datio esta ronda gracias al efecto Instantdneo de su Pistola de cazador,
ast que esta tonda no puede infligir daio de nuevo. Alex es el wltimo
en actuar, blandiendo su Hacha de cazador. Normalmente infligiria 2
daiios y tomaria 2 fichas de Eco de sangre de la carta de la Bestia in-
fectada, pero al Monstruo sélo le queda 1 ficha de Eco de sangre, ast

que eso es todo lo que Alex puede tomar.

La Bestia infectada muere, asi que se descarta. Los tres Cazadores han
participado en la muerte, ast que cada uno obtiene un Trofeo de Bes-
tia, por lo que hacen avanzar la ficha de Trofeo correspondiente una
casilla en sus marcadores de Trofeo de Bestia.

Paso 6: Huida del Monstruo

Las bestias de Yharnam son temibles, jpero también lo son los
Cazadores! Los Monstruos menores a menudo preferiran dejar
atras a los Cazadores y escapar, adentrandose en la oscuridad.

Si todavia quedan fichas de Eco de sangre en la carta del Mons-
truo después de que todos los Cazadores hayan infligido dafo
esa ronda, el Monstruo HUYE y se retira de la partida. Los Ca-
zadores no obtienen Trofeos. Si el Monstruo tiene una capaci-
dad especial que indica “Si huye”, se resuelve ahora.

EJEMPLO: En una ronda posterior, los tres Cazadores atacan a
una Linterna de invierno, infligiendo 4 dafios (dejdndola con 2 fichas
de Eco de sangre). Como la Linterna de invierno no ha muerto, huye.
Ninguno de los Cazadores recibe un Trofeo de Semejantes.

LUCHAR CONTRA JEFES: Los Jefes nunca huyen de una
pelea. Si un Jefe muere, la partida continta con normalidad,
pero si un Jefe todavia tiene Ecos de sangre tras el ataque de los
Cazadores, ilos Cazadores deberdn volver a luchar contra él la
siguiente ronda! El Jefe no recupera los Ecos de sangre que ha-
ya perdido.

NOTA: Los Jefes pueden resultar muy dificiles de
matar. A veces, es mejor debilitarlos durante una o
dos rondas antes de intentar derrotarlos. {Claro que
es posible que los otros Cazadores no tengan tanta
paciencia e intenten robarte a tu presa!

EJEMPLO: Los Cazadores estdn enfrentdndose al Padre Gascoigne,
un poderoso Jefe. Aunque, valientemente, le infligen 6 darios a la cria-
tura, no es suficiente para matarla. Los Cazadores deberdn volver a lu-
char contra Gascoigne la siguiente ronda.

TROFEOS DE JEFE: Cada Jefe tiene al menos dos tipos de
Monstruo. Si dafias a un Jefe en la ronda en la que muere, jre-
cibiras un Trofeo de cada tipo!

EJEMPLO: La siguiente ronda, los Cazadores por fin logran de-
rrotar al Padre Gascoigne. Julidn obtiene 2 Trofeos, 1 de Humanoi-
de y 1 de Bestia, ya que el Padre Gascoigne pertenece a ambos tipos
de Monstruo.




Todo el dafio que siifras esta ronda se

reduce a la mitad (fedondeado hacia abajo).
Después, deposita los Ecos de sangre que
hayas obtenido, reclama todas las cartas de

Accién utilizadas, obtén una nueva Mejora |

y descansa para recuperar toda tu Salud.

Paso 7: El Sueiio del Cazador

El Suefio del Cazador es una zona segura especial a la que s6-
lo pueden acceder los Cazadores, transportandose hasta alli
desde cualquier lugar de la Mazmorra del Caliz. Alli, los Caza-
dores pueden recuperarse de sus heridas, mejorar sus armas y
prepararse para el siguiente combate.

Si juegas una carta de Sueno del Cazador, tu Cazador no par-
ticipa en el combate, jpero si puede resultar herido por los ata-
ques del Monstruo! Afortunadamente, puedes minimizar el da-
no sufrido: solo sufres la mitad del dafio infligido por el ataque
del Monstruo, redondeado hacia abajo.

Empezando por el jugador inicial y siguiendo en el sentido de
las agujas del reloj, cada Cazador que entre en el Suefio del Ca-
zador resuelve estos 4 pasos:

1. DEPOSITAR SANGRE: “Depositas” todos los Ecos de
sangre que tu Cazador haya recolectado. Mueve las fichas de
Eco de sangre de la seccion “Ecos de sangre recolectados” de tu
tablero de Cazador a la seccion “Ecos de sangre depositados”.
Los Ecos de sangre depositados estan a salvo hasta el final de
la partida; no los perderas aunque tu Cazador muera. Cuando
una carta hace referencia al “total de Ecos de sangre” de los Ca-
zadores, se refiere a la suma de fichas de Eco de sangre recolec-
tadas y depositadas.

2. RECUPERAR CARTAS DE ACCION USADAS: Recu-
peras todas las cartas de Accion de tu pila de cartas usadas, in-
cluida la carta de Suenio del Cazador que acabas de usar, y las
devuelves a tu mano.

Recuerda: esta es la tinica forma de recuperar tu potencial pa-
ra infligir dafio.

3. OBTENER UNA MEJORA: Toma 1 carta de Mejora de
las Mejoras disponibles, y anddela de manera permanente a tu
mano (no puedes tener mas de 7). Las Mejoras disponibles sélo
se reponen al final del paso del Sueio del Cazador.

4. DESCANSAR Y RECUPERAR TODA LA SALUD:

Reinicia tu dial de Salud para que vuelva a mostrar 8 de Salud.

CAZADORES MUERTOS: Todos los Cazadores que hayan
muerto durante la ronda también actian durante este paso: ob-
tienen una Mejora y descansan para recuperar toda su Salud,
pero no pueden depositar Ecos de sangre ni recuperan sus car-
tas de Accion usadas (ver “Muerte de un Cazador” en la pdgina 14).
Sin embargo, si jugaron Sueno del Cazador, si recuperan sus
cartas de Accién usadas.

EJEMPLO: Tras el ataque de la Bestia infectada, a Cristina sélo le
queda 3 de Salud. Decide que estd lista para visitar el Suerio del Ca-
zador durante el siguiente combate, asi que juega la carta de Suerio del
Cazador en la siguiente ronda. Durante el paso de Ataque del Mons-
truo, el jugador inicial obtiene una tirada de 3 dafios. Esto seria sufi-
ciente para matar a Cristina, pero afortunadamente para ella, la carta
Suerio del Cazador reduce el daiio a la mitad, redondeado hacia aba-
jo, de modo que sélo sufre 1 dario (3 + 2 = 1.5, que redondeado hacia
abajo es 1). jHa faltado poco!

Durante el paso Suerio del Cazador, Cristina realiza estas acciones:

En primer lugar mueve sus 2 fichas de Eco de sangre recolectadas a la
seccion de “Ecos de sangre depositados”.

Después toma todas las cartas de Accién de su pila de cartas usadas y
las devuelve a su mano.

Ahora puede elegir una carta de Mejora de entre las Mejoras disponi-
bles junto al mazo de Magmorra del Cdliz. Decide tomar la Pistola de
repeticion, que le permitird evitar sufrir dafio en un combate posterior.
Pero esto aumenta su total de cartas a 8, por lo que tendrd que descar-
tarse hasta tener 7 cartas. Asi pues, opta por descartarse de su Cuchi-
lla dentada; jha decidido que prefiere luchar a distancia!

Por ultimo, su Cazador restaura su Salud al mdximo.




CARTAS DE MEJORA

Cada jugador que haya jugado una carta de Suefio del Caza-
dor, o cuyo Cazador haya muerto durante una ronda, pue-
de tomar 1 carta de Mejora de entre las Mejoras disponibles.
Las cartas de Mejora son mas potentes que las cartas inicia-
les, y pueden aumentar tus posibilidades de supervivencia a
largo plazo.

El jugador inicial es el primero en elegir (en caso de que pueda
tomar una carta), y los demas jugadores se turnan, siguiendo el
sentido de las agujas del reloj. En otras palabras, cuanto mas
cerca estés del jugador inicial siguiendo el sentido de las agujas
del reloj, antes podrés elegir tu carta de Mejora.

. suENo DEL CAJADIR
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Cuando tomas una carta de Mejora, la afiades inmediatamente
a tu mano y puedes usarla el siguiente turno. Las cartas disponi-
bles no se reponen hasta el final del paso de Suefio del Cazador.
Una vez que todos los jugadores que tenian que coger una carta
de Mejora lo hayan hecho, roba nuevas cartas del mazo hasta
que la cantidad de Mejoras disponibles sea igual al numero de
jugadores. Si el mazo se agota, no se anaden nuevas cartas a las
Mejoras disponibles. iSi se agotan, los Cazadores tendrdn que
ingenidrselas con las cartas que ya tengan!

Las cartas de Mejora son cartas de Accion, y se usan de la mis-
ma forma que las cartas iniciales: puedes jugar una durante el
paso de Eleccion y uso de cartas de Accion de una ronda, que
pasara a tu pila de cartas usadas al final de la ronda. Cuando vas
al Suenio del Cazador, las devuelves a tu mano.

LIMITE DE MEJORA: Cada Cazador nunca puede tener
mas de 7 cartas en total (contando las de su mano y las usadas).
Si consigues una octava carta, debes elegir inmediatamente una
de tus cartas y retirarla de la partida.

IMPORTANTE: No puedes retirar tu carta de Suefio del Ca-
zador de la partida.




Paso 8: Fin de la ronda

En la Mazmorra del Caliz, el peligro siempre acecha. Tras cada
combate, los Cazadores s6lo tienen un momento para recobrar
el aliento antes de tener que enfrentarse a un horror atin mayor.

Una vez que todos los jugadores han terminado el paso de Sue-
no del Cazador, la ronda termina. Sigue los puntos detallados a
continuacién antes de jugar la siguiente ronda:

DESCARTAR CARTAS DE ACCION: Cada jugador coloca
la carta de Accion que haya jugado en su pila personal de cartas
usadas. Debes colocar tus cartas de forma que todos los jugado-
res puedan ver todas las cartas de tu pila de usadas.

CAMBIAR EL JUGADOR INICIAL: El jugador con la fi-

cha de Jugador inicial se la da al jugador situado a su izquierda.

REVELAR EL SIGUIENTE MONSTRUO: Si el Monstruo
murié o huyd, dale la vuelta a la carta superior del mazo de
Mazmorra del Caliz y colécala boca arriba en el centro de la mesa.
Recuerda colocar las fichas de Eco de sangre sobre el nuevo Mons-
truo, afadiendo 1 ficha de Eco de sangre adicional en partidas de
4 jugadores y 2 fichas de Eco de sangre adicionales en partidas de
5 jugadores. Si te estas enfrentando a un Jefe que haya sobrevivi-
do, no reveles la siguiente carta de Mazmorra del Caliz todavia.

NOTA: Prestar atencion a las cartas de las pilas de
descarte de tus adversarios puede darte pistas valiosas
sobre qué cartas pueden jugar en la siguiente ronda:
al fin y al cabo, no pueden usar las cartas que estén en
la pila de cartas usadas. De hecho, jesto es un punto
clave para planificar tu tactica durante la partida!
Recuerda que todos los jugadores empiezan la partida
con conjuntos idénticos de cartas de Accion.

MUERTE DE
UN CAZADOR

Si la Salud de tu Cazador se reduce a O (o menos), muere. Pier-
des todos los Ecos de sangre que hayas recolectado en tu table-
ro de Cazador (pero no los que hayas depositado durante el Suerio

del Cazador).

Un Cazador muerto sélo estd fuera de la partida hasta el paso
Suefio del Cazador de esa ronda. Cuando tu Cazador regresa,
devuelve tu dial de Salud a su valor maximo. Ademas, el Caza-
dor que ha muerto toma 1 carta de Mejora de entre las Mejoras
disponibles durante el paso Suefio del Cazador. Sin embargo,
los Cazadores muertos no recuperan todas sus cartas usadas.
Sélo recuperas tus cartas si juegas la carta Sueno del Cazador.

EJEMPLO: El Cazador de Alex ha muerto a manos del Padre
Gascoigne. Por desgracia, esto significa que Alex no puede infligir mds
dano al Jefe esta ronda. También pierde las 4 fichas de Eco de sangre
en la seccion Ecos de sangre recolectadas de su tablero de Cazador, pe-
10 no los 6 Ecos de sangre que habia depositado anteriormente duran-
te la partida.

La buena noticia es que Alex puede ahora elegir 1 carta de Mejora
de entre las Mejoras disponibles. Sin titubear toma un Vial de sangre.

Alex también se cura hasta recuperar toda su Salud, colocando su dial

de Salud en 8.

TROFEOS

Cuando los Cazadores matan a un Monstruo, pueden recla-
mar un Trofeo que coincida con el tipo de Monstruo. Sélo
puedes reclamar un Trofeo si recolectaste al menos 1 ficha de
Eco de sangre del Monstruo durante la ronda en la que murid.

Hay éres tios de Monstruos:

Semejantes  Humanoides  Bestias

Los Trofeos pueden otorgarte Ecos de sangre adicionales al fi-
nal de la partida, dependiendo de lo que hayas avanzado en los
marcadores de Trofeos.




Cada tipo de Monstruo tiene su propio marcador de Trofeos en
tu tablero de Cazador. Cuando obtienes un Trofeo de cualquier
tipo, haz avanzar la ficha de Trofeo correspondiente una casilla
en su marcador de Trofeo.

Al final de la partida, obtienes una cantidad adicional de Ecos
de sangre igual al nimero indicado en las casillas ocupadas por
tus fichas de Trofeo en los tres marcadores de Trofeo.

EJEMPLO: Durante un combate con el Ejecutor, Cristina ha logra-
do infligirle 2 daiios. Como el Ejecutor muere en esa ronda, Cristina
puede reclamar 1 Trofeo de Humanoide. Mueve la ficha de Trofeo co-
rrespondiente 1 casilla en su marcador de Trofeos de Humanoide, has-
ta la casilla de 3 Ecos de sangre. Al final de la partida, aiadird esos
Ecos de sangre a su puntuacion.

DERROTAR A UN JEFE: Los Jefes tienen tipos de Mons-
truo y otorgan Trofeos igual que los Monstruos mas débiles.
Sin embargo, los Jefes tienen 2 o incluso 3 tipos de Monstruo.
Los Jefes son muy poderosos, jy al derrotarlos obtendris atn
mas recompensas! Si dafias a uno de estos Jefes en la ronda en
la que muere, recibes 1 Trofeo de cada tipo de Monstruo indi-
cado en ese Jefe.

EL JEFE FINAL

Una vez que los Cazadores han derrotado o ahuyentado a to-
das las criaturas del mazo de la Mazmorra del Ciliz, deben
enfrentarse al Jefe final.

La batalla contra el Jefe final sigue los mismos pasos que las de
cualquier otro Jefe del juego, salvo por una excepcion: cuando
el Jefe final es derrotado, todos los jugadores que le hayan infli-
gido dafio en esa ronda reclaman 1 Trofeo de cada uno de los
tipos de Monstruo.

EJEMPLO: Los Cazadores han derrotado al Jefe final. Julidn, que
ha sido el 1inico que le ha infligido datio en esta ronda, reclama 1 Tro-
feo de cada uno de los tipos de Monstruo.

CAPACIDADES DE JEFE FINAL: Cada carta de Jefe final
describe la capacidad especial de ese Jefe final. Estas capacida-
des pueden cambiar las reglas de la partida de alguna forma.
A diferencia de los Jefes normales, las capacidades especiales de
los Jefes Finales tienen efecto durante toda la partida.

EJEMPLO: El Jefe final de esta Mazmorra del Cdliz es Gehrman, el
primer cazador. Durante toda la partida, todos los Monstruos (inclui-
dos los Jefes pero exceptuando al propio Gehrman) empiezan con 2 fi-
chas de Eco de sangre adicionales. jTodos los Monstruos a los que se
enfrenten los Cazadores serdn mds resistentes!

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando muere el Jefe final. Cada jugador
deposita todos sus Ecos de sangre recolectados y después cal-
cula su puntuacién de Ecos de sangre:

1. Todos tus Ecos de sangre depositados, sumados a

2. La bonificacion de Ecos de sangre por tus Trofeos.

Compara tu puntuacion de Ecos de sangre con la de los demas
jugadores: jel jugador con mayor puntuacién total es liberado
de la Mazmorra del Caliz y gana la partida!

Si hay un empate, gana el jugador empatado con mas fichas de
Eco de sangre depositadas. Si el empate persiste, los jugadores
empatados comparten la victoria.

EJEMPLO: Cuando los Cazadores finalmente derrotan a Gehrman,
es el momento de que calculen sus puntuaciones de Ecos de sangre.
Julidn tiene 3 fichas de Eco de sangre de la ultima ronda de combate.
Los suma a las 9 fichas de Eco de sangre que ha depositado a lo largo
de la partida, lo que resulta en un total de 12. También recibe una bo-
nificacion por sus Trofeos: 3 por Semejantes, 5 por Humanoidesy 1 por
Bestias. Su puntuacion final de Ecos de sangrees 12 +3 +5+1=21.
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PREPARACION DE LA PARTIDA

1. ELEGIR EL JEFE FINAL: Baraja las 5 cartas de Jefe

final y roba una (o elegid entre todos el que querdis).

2. PREPARAR EL MAZO DE MAZMORRA DEL
CALIZ: Baraja las cartas de Monstruo vy las cartas de Je-
fe por separado. Roba al azar 7 Monstruos y 3 Jefes, jun-
ta las 10 cartas y barajalas. Colocalas boca abajo junto al

Jefe final.
3. PREPARAR EL MAZO DE MEJORA: Baraja las

cartas de Mejora, revela una carta de Mejora por cada ju-
gador en la partida y coldcalas boca arriba junto al mazo.

4. PREPARAR LOS COMPONENTES: Cada juga-
dor recibe: 1 tablero de Cazador, un conjunto de fichas
de Trofeo, una copia de cada una de las 5 cartas iniciales y
1 dial de Salud, marcando 8 de Salud. Un jugador recibe
la ficha de Jugador inicial. Coloca todas las fichas de Eco
de sangre en una pila.

5. REVELAR EL PRIMER MONSTRUO: Dale Ia
vuelta a la carta superior del mazo de Mazmorra del Caliz
para revelar el primer Monstruo al que se enfrentaran los
Cazadores. Coldcalo boca arriba junto al mazo.
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PASOS DE UNA RONDA

1. ELECCION Y USO DE CARTAS DE ACCION:
Todos los jugadores eligen en secreto la carta de Accion de
su mano que usardn en esta ronda y las revelan de mane-
ra simultinea.

: 2. TRANSFORMACION DE ARMAS: Todos los Ca-
zadores que hayan jugado una carta de Transformar deben
elegir una carta de Arma cuerpo a cuerpo o una carta de Ar-
ma a distancia de su mano. A continuacion revelan las car-
tas elegidas de manera simulténea.

3. RESOLUCION DE EFECTOS INSTANTANEOS:
* Todas las cartas con un efecto “Instantineo” se resuelven
ahora. Si mas de un jugador ha jugado una carta con un efec-
to Instantineo, sus efectos se resuelven por orden de juego.

| 4. ATAQUE DEL MONSTRUO: El jugador inicial i
ra el dado indicado en la carta del Monstruo contra el que
se estd luchando. El resultado de la tirada del dado es la
cantidad de dafo que sufre cada Cazador.

5. ATAQUE DE LOS CAZADORES: Siguiendo el or-
den de los jugadores, cada Cazador que haya jugado una
carta de Arma inflige dafio al Monstruo.

6. HUIDA DEL MONSTRUO: Si todavia quedan
Ecos de sangre en la carta del Monstruo después de que
todos los Cazadores hayan infligido dafio, el Monstruo es-
capa y los Cazadores no obtienen Trofeos (los Jefes permane-
cen hasta ser derrotados).

7. EL SUENO DEL CAZADOR: Los Cazadores que
jugaron la carta “Sueno del Cazador” depositan todas las
fichas de Eco de sangre que hayan recolectado y recuperan
todas las cartas de Accion de su pila de cartas usadas. A
continuacion, siguiendo el orden de juego, cada uno to-
ma una carta de Mejora, teniendo en cuenta que cada ju-
gador solo puede tener 7 cartas en total (contando las de su
mano y las usadas), y vuelven a colocar sus diales de Salud

en 8 de Salud.
8. FIN DE LA RONDA: Los jugadores mueven las cartas

que hayan usado a sus pilas personales de cartas usadas. El
jugador inicial pasa la ficha de Jugador inicial a su izquier

da. A continuacion, revela el siguiente Monstruo dando la
vuelta a la carta superior del mazo de Mazmorra del Caliz
(a menos que siga en juego un Jefe) y coloca sobre ella una can-
tidad de fichas de Eco de sangre igual a su Salud (aniadien-
do 1 0 2 fichas de Eco de sangre en partidas de 4 o 5 jugadores).
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Ecos de sangre y Trofeos: Cuando los Cazadores dafian a un Monstruo, toman una cantidad de fichas de Eco
de sangre igual a la cantidad de dafio infligido (siempre y cuando haya fichas disponibles). Cuando un Monstruo muere, to-
dos los Cazadores que hayan tomado fichas de Eco de sangre de ese Monstruo durante esa ronda reciben un Trofeo del
tipo (o tipos) indicado en su carta de Monstruo.

Muerte de un Cazador: Si un Cazador muere, pierde todas las fichas de Eco de sangre que haya recolectado.
Ese Cazador jugard una version parcial del Suefio del Cazador, tomando una carta de Mejora y volviendo a colocar su dial
de Salud en 8. Sélo recupera sus cartas de Accion usadas si jugo la carta “Suefio del Cazador” esa ronda.

Fin de la partida: La partida termina cuando el Jefe final es derrotado. El jugador con el mayor total de fichas de = 1
Eco de sangre y bonificaciones de Trofeos es el vencedor. :




