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Nuevos Jefes finales
Esta expansión proporciona 8 nuevas cartas de Jefe � nal, lo que ofre-
ce más opciones a la hora de elegir con cuál jugar.

Nuevas cartas de Mejora 
y de Mazmorra del Cáliz
Esta expansión proporciona nuevas cartas de Mejora, Monstruos y 
Jefes para añadir más variedad a tus partidas. Sólo tienes que bara-
jar estas cartas junto a sus correspondientes cartas de la caja básica 
del juego cuando vayas a preparar el mazo de Mazmorra del Cáliz y 
el mazo de Mejoras.

Runas
El forjador de runas Caryll, estudiante de Byrgenwerth, transcri-
bió los balbuceos inhumanos de los Grandes en lo que ahora cono-
cemos como runas de Caryll. Los Cazadores que aprendan a gra-
bar estas runas podrán obtener su tremendo poder.

¡Bienvenido a Bloodborne: Pesadilla del Cazador!
Esta expansión contiene nuevos Monstruos, Jefes y Mejoras que pro-
porcionan aún más variedad y retos al juego. También añade dos 
nuevas reglas que aumentarán la diversión en tus partidas.

Las � chas de Muerte hacen que la muerte sea un obstáculo aún ma-
yor para los Cazadores, mientras que las Runas harán que se tengan 
que concentrar en diferentes aspectos del juego, lo que permitirá que 
aparezcan nuevas estrategias.

Jefe final

Dobla el número de Mejoras disponibles. Las 

Mejoras sólo se reponen cuando se revela un Jefe 

o bien al inicio de la batalla con el Jefe final.Dobla el número de Mejoras disponibles. Las 

Dobla el número de Mejoras disponibles. Las Ludwig, la Espada Sagrada

Jefe finalJefe final
12

CORRUPCIÓN

Cuando reveles un Arma a distancia, recupera 2 de Salud.

CONTENIDO

8 cartas de Jefe final

12 cartas de Runa

38 cartas de Mejora

15 fichas 
de Muerte

17 cartas de Mazmorra del Cáliz

8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz

Dobla el número de Mejoras disponibles. Las 

Dobla el número de Mejoras disponibles. Las 

Mejoras sólo se reponen cuando se revela un Jefe 

Mejoras sólo se reponen cuando se revela un Jefe 

Mejoras sólo se reponen cuando se revela un Jefe 

Mejoras sólo se reponen cuando se revela un Jefe 

o bien al inicio de la batalla con el Jefe final.

o bien al inicio de la batalla con el Jefe final.Dobla el número de Mejoras disponibles. Las 

Dobla el número de Mejoras disponibles. Las Ludwig, la Espada Sagrada
Ludwig, la Espada Sagrada
Ludwig, la Espada Sagrada
Ludwig, la Espada Sagrada
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8 cartas de Jefe final8 cartas de Jefe final8 cartas de Jefe final8 cartas de Jefe final

Jefe final

Siempre que un Cazador muera, 
cada uno de los demás Cazadores recibe 

1 Trofeo del tipo que menos tenga 
(en caso de empate, elige el Trofeo).

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 

Fracasos vivientes

Jefe finalJefe final
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Cuando reveles un recupera 2 de Salud.

12 cartas de Runa12 cartas de Runa12 cartas de Runa12 cartas de Runa

Cuando reveles un recupera 2 de Salud.

Cuando reveles un 

SEMILLERO

Después del paso de Transformación de 

armas, si eres el único que ha jugado un tipo 

determinado de carta (Arma cuerpo a cuerpo, 

Arma a distancia, Utilizable, Transformar

o Sueño del Cazador), coge y 

deposita inmediatamente 1 ficha 

de Eco de sangre de la reserva.

8 cartas de Jefe final8 cartas de Jefe final8 cartas de Jefe final8 cartas de Jefe final

Jefe finalJefe final

Siempre que un Cazador muera, 
cada uno de los demás Cazadores recibe 

1 Trofeo del tipo que menos tenga 
(en caso de empate, elige el Trofeo).

Siempre que un Cazador muera, 

Fracasos vivientes
Fracasos vivientes
Fracasos vivientes

Jefe finalJefe final

Siempre que un Cazador muera, 
cada uno de los demás Cazadores recibe (en caso de empate, elige el Trofeo).

cada uno de los demás Cazadores recibe 
1 Trofeo del tipo que menos tenga 

(en caso de empate, elige el Trofeo).

Siempre que un Cazador muera, 
cada uno de los demás Cazadores recibe (en caso de empate, elige el Trofeo).

cada uno de los demás Cazadores recibe 
1 Trofeo del tipo que menos tenga 

(en caso de empate, elige el Trofeo).

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 
cada uno de los demás Cazadores recibe 

cada uno de los demás Cazadores recibe 

cada uno de los demás Cazadores recibe 
1 Trofeo del tipo que menos tenga 

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, 

Jefe final

Siempre que un Cazador muera, 
cada uno de los demás Cazadores recibe 

1 Trofeo del tipo que menos tenga 

1 Trofeo del tipo que menos tenga 

Siempre que un Cazador muera, 
cada uno de los demás Cazadores recibe 

Después del paso de Transformación de 

armas, si sólo 1 Cazador ha jugado un tipo 

determinado de arma (Arma a distancia o 

Arma cuerpo a cuerpo), todos los demás Cazadores 

cogen 1 ficha de Eco de sangre de la reserva.

Después del paso de Transformación de 

Después del paso de Transformación de 

Después del paso de Transformación de 

Después del paso de Transformación de 

Después del paso de Transformación de 

Después del paso de Transformación de Huérfano de Kos

Jefe finalJefe final
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Después del paso de Transformación de 

armas, si eres el único que ha jugado un tipo 

determinado de carta (

Arma a distancia

HEREDERO

Después del paso de Ataque de los Cazadores, si has sido quien más daño ha infligido al Monstruo en esta ronda (sin empatar con nadie), coge 2 Ecos de sangre de la reserva.

8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz

Bestia abominable

Los efectos instantáneos de los Cazadores 

infligen +1 daño a los demás Cazadores.

Jefe
12

8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz

Bestia abominable
Bestia abominable
Bestia abominable

Los efectos instantáneos de los Cazadores 

Los efectos instantáneos de los Cazadores 

Los efectos instantáneos de los Cazadores 

Los efectos instantáneos de los Cazadores 

Los efectos instantáneos de los Cazadores 

infligen +1 daño a los demás Cazadores.

infligen +1 daño a los demás Cazadores.
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Bestia sedienta de sangre

Bestia sedienta de sangre

Bestia sedienta de sangre
Añade 1 Eco de sangre sin depositar de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada ronda que saque + en un dado.

Jefe
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8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz8 cartas de Jefe de Mazmorra del Cáliz

Bestia sedienta de sangre

Bestia sedienta de sangre

Bestia sedienta de sangre
Añade 1 Eco de sangre sin depositar de 

Añade 1 Eco de sangre sin depositar de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada ronda que saque 

cada ronda que saque 

Jefe

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

Bestia sedienta de sangre

Bestia sedienta de sangre

Bestia sedienta de sangre
Añade 1 Eco de sangre sin depositar de 

Añade 1 Eco de sangre sin depositar de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

cada Cazador a este Jefe la primera vez de 

Siempre que un Cazador muera, 

debe hacer avanzar una ficha de 

Muerte adicional de su elección.Siempre que un Cazador muera, 

Siempre que un Cazador muera, Sombra de Yharnam

Jefe
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Al revelar – Cada Cazador pierde 

2 Ecos de sangre sin depositar.Al revelar – Cada Cazador pierde 
Gran bola de serpientes

6

38 cartas de Mejora38 cartas de Mejora

2

EFECTO INSTANTÁNEO:

Inflige el daño completo de esta 

arma a cada Cazador que haya 

jugado Sueño del Cazador. Este daño 

no puede ser dividido ni ignorado.

Arma a distancia

CAÑÓN DE LA IGLESIA

38 cartas de Mejora38 cartas de Mejora38 cartas de Mejora38 cartas de Mejora

EFECTO INSTANTÁNEO:

Inflige el daño completo de esta 

arma a cada Cazador que haya 

jugado Sueño del Cazador. Este daño 

no puede ser dividido ni ignorado.

CAÑÓN DE LA IGLESIA

CAÑÓN DE LA IGLESIA
CÓCTEL DE SANGRE ACRE

EFECTO INSTANTÁNEO:Coge 1 Eco de sangre sin depositar de cada uno de los demás Cazadores y ponlos sobre el Monstruo actual.

EFECTO INSTANTÁNEO:

EFECTO INSTANTÁNEO:

3

38 cartas de Mejora38 cartas de Mejora38 cartas de Mejora38 cartas de Mejora

EFECTO INSTANTÁNEO:

EFECTO INSTANTÁNEO:Coge 1 Eco de sangre sin depositar de cada uno de los demás Cazadores y ponlos sobre el Monstruo actual.Arma cuerpo a cuerpo | Arma a distancia

MARTILLO EXPLOSIVO

4
Esta arma se considera de 

ambos tipos de arma.

17 cartas de Mazmorra del Cáliz17 cartas de Mazmorra del Cáliz

Al revelar – Cada Cazador pierde 

2 Ecos de sangre sin depositar.Al revelar – Cada Cazador pierde 
Gran bola de serpientesGran bola de serpientesGran bola de serpientes
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Al revelar – Añade 1 ficha de Eco de 
sangre de la reserva a este Monstruo por 

cada Cazador que haya en la partida.

Al revelar – Añade 1 ficha de Eco de 

Al revelar – Añade 1 ficha de Eco de 

Gigante de la Iglesia

3

17 cartas de Mazmorra del Cáliz17 cartas de Mazmorra del Cáliz17 cartas de Mazmorra del Cáliz17 cartas de Mazmorra del Cáliz

Al revelar – Añade 1 ficha de Eco de 

Al revelar – Añade 1 ficha de Eco de 
sangre de la reserva a este Monstruo por 

cada Cazador que haya en la partida.

Al revelar – Añade 1 ficha de Eco de 

Al revelar – Añade 1 ficha de Eco de 

Gigante de la Iglesia
Gigante de la Iglesia

Si huye – El Cazador (o Cazadores) 

con más Ecos de sangre sin depositar 

pierde 5 Ecos de sangre sin depositar.Si huye – El Cazador (o Cazadores) 

Si huye – El Cazador (o Cazadores) 

Si huye – El Cazador (o Cazadores) 

Si huye – El Cazador (o Cazadores) 

Si huye – El Cazador (o Cazadores) Secuestrador
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Durante la preparación de una 
partida, después de elegir el Jefe � -
nal, cada Cazador recibe 2 cartas de 

Runa aleatorias y debe elegir 1 pa-
ra dejarla boca arriba junto a su ta-
blero y descartar la otra. Cada Runa 
representa un poder diferente que el 
Cazador tendrá a su disposición du-
rante toda la partida. Los poderes de 
una Runa siempre están activos según 

indique el texto de su descripción.

Fichas de Muerte
La muerte es un obstáculo aún mayor en esta 
expansión, pues limita los Trofeos que puede 
acumular un Cazador.

Durante la preparación, además de 
las � chas de Trofeo habituales, ca-
da Cazador recibe un conjunto de 
3 � chas de Muerte (1 de Semejante, 
1 de Humanoide y 1 de Bestia) que 
dejará a la derecha de sus correspon-
dientes marcadores de Trofeo en su 
tablero de Cazador, junto a la casilla con el valor 8.

Cada vez que un Monstruo mate a un Cazador, ese Cazador debe-
rá mover todas sus � chas de Muerte que coincidan con los tipos del 
Monstruo 1 espacio por su marcador de Trofeo, comenzando por el 
valor más alto y yendo hacia atrás.

Cada vez que un Cazador muera a manos de otro Cazador, el Caza-
dor que ha muerto elige qué � cha de Muerte quiere mover.

Los valores ocupados por las � chas de Muerte, y aquellos que que-
den a su derecha, no estarán disponibles en lo que quede de partida. 

NOTA: Cuando elijas tu Runa, ten en cuenta 
la capacidad especial del Jefe � nal, ya que puede 

afectar a la efectividad de las Runas.

Además, hay algunas Runas que funcionan 
mejor según el número de jugadores.

ra dejarla boca arriba junto a su ta-
blero y descartar la otra. Cada Runa 
representa un poder diferente que el 
Cazador tendrá a su disposición du-
rante toda la partida. Los poderes de 
una Runa siempre están activos según 

indique el texto de su descripción.

BESTIA

Si estás usando un Arma cuerpo a cuerpo, 
esa arma inflige +2 daños a los 

Monstruos, pero recibes +1 daño 
de los Monstruos.

Si estás usando un esa arma inflige +2 daños a los 
Monstruos, pero recibes +1 daño 

de los Monstruos.

Si estás usando un esa arma inflige +2 daños a los 
Monstruos, pero recibes +1 daño 

de los Monstruos.

Si estás usando un esa arma inflige +2 daños a los 
Monstruos, pero recibes +1 daño 

de los Monstruos.

CAZADOR

Cuando reveles una carta de Arma, 

deposita la mitad de tus Ecos de 

sangre (redondeando hacia abajo).

1 2 3 5 8

1 2 3 5 8

1 2 3 5 8

Cada ronda:

1. Elección y uso de cartas de Acción

2. Transformación de armas

3. Resolución de efectos instantáneos

4. Ataque del Monstruo

5. Ataque de los Cazadores

6. Huida del Monstruo

7. El Sueño de cazador

8. Aparición de un nuevo Monstruo

Cada ronda:Cada ronda:

Ecos de sangre recolectados
(se pierden si mueres)

Ecos de sangre depositados
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Bestia plateada de Loran

Bestia plateada de Loran

Cuando ataque, este Monstruo inflige 

1 daño adicional a cada Cazador por cada 

casilla de su marcador de Trofeos que haya 

perdido debido a las fichas de Muerte.

Jefe
9
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Si una � cha de Muerte debe moverse a un valor ocupado por una � -
cha de Trofeo, haz retroceder la � cha de Trofeo para permitir el mo-
vimiento de la � cha de Muerte.

ACLARACIONES ADICIONALES 
A LAS REGLAS

Orden de los efectos que modifican el daño
1.  Aplica todos los efectos que dupliquen o dividan a 

la mitad el daño.
2.  Aplica todos los efectos que aumenten o eviten  daño.
3.  Aplica los efectos de “máximo de 1 daño”.

Golpe mortal
Algunos efectos se re� eren al Cazador que in� igió el Golpe mortal a 
un Monstruo. El Cazador que in� igió el Golpe mortal es aquel que 
retiró la última � cha de Eco de sangre del Monstruo.

La Ametralladora Gatling 
contra el Martillo explosivo
El efecto de la Ametralladora Gatling in� ige un total de 3 daños a 
los Cazadores que utilicen el Martillo explosivo.

Rueda de Logarius
Durante el Paso 2: Transformación de armas, los jugadores que ju-
garon la Rueda de Logarius eligen, siguiendo el orden del turno, si 
quieren Transformar o no. A continuación, los jugadores que eligie-
ron hacerlo revelan una nueva carta al mismo tiempo que los juga-
dores que jugaron Transformar.

CRÉDITOS
DISEÑO DE LA EXPANSIÓN
Eric M. Lang y Chris Chung

DESARROLLO
Marco Portugal (jefe), Leo Almeida, Fel 
Barros, Alexandru Olteanu, Fabio Tola y 
Michael Shinall

DISEÑO GRÁFICO
Sean Chancey y Fabio de Castro

PRODUCCIÓN
Thiago Aranha, Guilherme Goulart, Renato 
Sasdelli, Isadora Ribeiro y Sergio Roma

EDITOR
David Doust

LOCALIZACIÓN
Edge Studio

TRADUCCIÓN
Midna

PRUEBAS DE JUEGO
Caio da Quinta, Daniel Caballero, 
Diego de Moraes, Eduardo Cunha Vilela, 
Fernando Bastos, Gabriel Perin, João 
José Goes, Flávio Oota, Luiza Pirajá, 
Mydia Shima, Patricia Brotezzi, Ricardo 
Limonete, Renato Bardela, Renê Shima, 
Rodrigo Mends, Rodrigo Sonnesso, Vince 
Vader y Vitor Ivanoski

1 2 3 5 8

1 2 3 5 8

1 2 3 5 8

Each Round:

1. Choose and Play Action Cards
2. Transform Weapons
3. Resolve Instant Effects
4. Monster Attack
5. Hunters Attack
6. Monster Escapes
7. The Hunter’s Dream
8. Reveal New Monster

Collected Blood Echoes
(lost if you die)

Banked Blood Echoes
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Each Round:

1. Choose and Play Action Cards
2. Transform Weapons
3. Resolve Instant Effects
4. Monster Attack
5. Hunters Attack
6. Monster Escapes
7. The Hunter’s Dream
8. Reveal New Monster

Collected Blood Echoes
(lost if you die)

Banked Blood Echoes
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