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RESUMEN
DEL JUEGO

Bloodborne: el juego de tablero es un juego cooperativo
para 1-4 jugadores en el que los jugadores se convierten en

Cazadores: letales guerreros que se dirigen a la ciudad de

Yharnam para luchar contra terribles monstruos, descubrir

misterios ocultos y desenterrar antiguos secretos. Bloodborne
se juega en Campafias compuestas de 3 partidas interco-
nectadas conocidas como Capitulos. Hay 4 Campafias en

esta caja.

A lo largo de cada Camparia los Cazadores mejoraran sus
habilidades y se volverin mds poderos. Mientras tanto, y si
sobreviven lo suficiente, los jugadores descubrirdan una bis-

toria unica.
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‘ 4 BASES DE MINIATURAS

CAZADOR CON CAZADOR CON CAZADOR CON LA EspADA CAZADOR CON
CUCHILLA DENTADA BASTON ENROSCADO SAGRADA DE LUDWIG HACHA DE CAZADOR

ENEMIGOS

4 PACIENTE 4 PACIENTE
BESTIA HOMBRE BESTIA MUJER

4 EsBIRRO DEL CAZADOR

4 GIGANTE
DE LA IGLESIA

4 BESTIA INFECTADA 4 SIRVIENTE 4 MUCHEDUMBRE
DE LA IGLESIA DE CAZADORES

JEFES

PADRE GASCOIGNE PADRE GASCOIGNE
TRANSFORMADO

BESTIA SEDIENTA DE SANGRE VICARIA AMELIA BESTIA CLERIGO
IONGE
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20 PIEZAS DE MAPA

¥ ENEMIG E
¥ EMIGO 1 ENEMIGO 2 ENEMIGO 3

4 TABLEROS
DE CAZADOR

noyEw: orsoun
&

e
CORTE VELOZ

A
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ARMA CON TRUCO

4 TABLEROS DE ARMA
CON TRUCO DE DOBLE CARA

ANTORcy,
PE CAzapog

36 CARTAS DE OBJETO CONSUMIBLE 25 CARTAS DE RECOMPENSA
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6 CARTAS DE ACCION DE ENEMIGO

PADRE!
1TRAN§

2 FICHAS DE
LAMPARA ROTA 8 FICHAS DE
OBJETO CONSUMIBLE

12 FICHAS DE 6 FICHAS DE
Eco DE SANGRE MURO DE NIEBLA

GNCES

¢
\u\m\E\\ P

50 CARTAS DE ACCION DE JEFE

Lal
DEVIE (e pa

BLE
= 4 1AC ACERIA INTERMINA]
el

INTRODUCCION

250 cARTAS DE CAMPANA

15 FICHAS 5 FICHAS 5 FICHAS DE
DE LUCIDEZ DE CADAVER SUPERVIVIENTE

4 FICHAS 4 FICHAS 40 FicHAS DE PS
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CAMPANAS

En Bloodborne: el juego de tablero, hay 4 Campanas entre
las que elegir. Cada campafa cuenta con una trama Unica que
se revela a lo largo de sus 3 Capitulos. Cada Capitulo tiene sus
propias Misiones, Enemigos y sorpresas por descubrir.

Antes de preparar la partida, los jugadores deberan elegir la
Campana que quieran jugar.

LA CACERIA INTERMINABLE: una plaga de Bestias infec-
tadas ha invadido Yharnam Central. Los Cazadores deben aver
iguar la procedencia de estas bestias y poner fin a su amenaza.

LOCURA CRECIENTE: un frenesi ha comenzado a
apoderarse de la ciudad y, lo que es peor, los Cazadores no
parecen ser inmunes a su locura.

SECRETOS DE LA IGLESIA: el Distrito de la Catedral
ha cerrado sus puertas al resto de Yharnam. Procedentes del
interior, los aullidos de las bestias se escuchan en toda la ciu-
dad cada vez que doblan las campanas de la Gran Catedral.

LA CAIDA DE VIEJO YHARNAM: la Plaga de la san-
gre cenicienta amenaza con extenderse por todo Viejo
Yharnam. Los Cazadores deben actuar rapido para evitar
su propagacion.

Las Campaiias pueden jugarse en cualquier orden, pero
recomendamos empezar con La Caceria interminable.

Los jugadores no tienen por qué completar todos los Capitulos de
una Campana en la misma sesién de juego: pueden guardar toda
la informacién para partidas futuras. Los jugadores podran parar
después de finalizar cualquier Capitulo y mas tarde retomar la
Campana desde donde la dejaron. Ver pdg. 25 Guardar el progreso.

PREPARACION
1, PREPARACION DE LA CAMPANA

Una vez los jugadores hayan escogido qué Campana jugar,
deben crear su mazo de Campafa. Cada mazo de Campaiia se
compone de las siguientes cartas, por orden:

: ‘ 1 carta de Introducciéon que
. ' Y debe leerse al comienzo de la

De todos los monstruos creados Campaﬁa

por la Plaga de Besias, Lis Bstias
infectadasson las s vilpendiadas.
Estos tervibles monstruos que
wnavez fueron bumanos, son
ripidos, dgiles y etales. Cada vez
msde estas bestias aparecen por
Yharnam Central, por esse o5 ha
encomendado la tarea de averiguar
por qué son tan numerosas y de
eliminar la mayor cantidad de ellas,

LA CACERIA INTERMI

INTRODUCCION

3 cartas de Capitulo

LA CACERIA INTER LA CACERIAINTER LA CACERIA INTERMINABLE 2
C. ULO 3 - PREP: C: ULO 2 - P 0 1 - Misic que determlnan 1as
reglas y la prepara-
cion de los tres Capi-

de la Caceria: |
revela la carta 1.

tulos de la Campafia.

revlala carta 5

ela la carta 12

Cartas de Mision que forman

el mazo de Misiones. {No bara-

jes ni leas estas cartas antes de
tiempo! Solo debes mostrarlas
cuando el juego te indique que
lo hagas.

LA CACERIA INTERMINABLE

il
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2. PREPARACION DEL CATADOR
ELEGIR UN CAZADOR

Cada jugador elige a un Cazador y coge el tablero de Arma con
truco, la carta de Arma de fuego y la miniatura correspondien-
tes a ese Cazador. Cada jugador toma también 1 tablero de Caza-
dor y una Base de miniatura del mismo color sobre la que debe
colocar la miniatura de su Cazador. Por ultimo, cada jugador
coge 6 fichas de PS (Puntos de Salud) y 1 carta de Ayuda.

Cada Cazador tiene un conjunto especifico de armas y de capa-
cidades. Cada jugador controlard al mismo Cazador durante
toda la Campafia, por lo que debes elegir a conciencia.

PREPARAR EL MAZO DE CAZADOR

T1PO DE ATRIBUTO 4  Bisico NOMBRE DE ATRIBUTO

Rool. ErecTO

SIMBOLO DE
ATRIBUTO BASICO

Cada Cazador tiene un mazo de Cazador con 12 cartas de Atri-
buto. Estas cartas representan las capacidades y habilidades ini-
ciales de un Cazador. Aunque todos los Cazadores comienzan
la Campana con mazos de Cazador idénticos, los mazos evolu-
cionaran y cambiaran con las diversas mejoras que se adquieran
durante la Campafa. jLos mazos acabarin siendo tnicos para
cada Cazador!

Crea 1 mazo de Cazador inicial para cada Cazador y coldcalo
bocabajo cerca de su tablero de Cazador. Un mazo de Cazador
inicial se compone de estas cartas:

¢ 3 cartas de Atributo basico de tipo Aguante ‘
¢ 3 cartas de Atributo basico de tipo Habilidad w
¢ 3 cartas de Atributo basico de tipo Fuerza a
* 3 cartas de Atributo basico de tipo Vitalidad '

M Bsico Basico %) Basico & 4 Bisico

Esquivar

Libera este Desestabilizar Roba 1.

Espacio.

PREPARAR EL TABLERO DE CAZADOR

AREA DE ECOS DE SANGRE

VALOR

MAXIMO DE PS EsPAcIO PARA

LA CARTA DE
ARMA DE
FUEGO

ARMA
D

DE
FUEGO

ARrEea DE PS

EsPAcIO PARA
EL TABLERO
DE ARMA
CON TRUCO

ARMA CON TRUCO

Cada tablero de Cazador debe prepararse tal y como se muestra
a continuacion.
IMPORTANTE: los jugadores pueden elegir la cara por la que

empieza su Arma con truco.

TABLERO DE CAZADOR ! - i

! PISTOLA DE CAZADOR |I

ARM A CORN

GN=h

FRLMCCY

|

l

’\x ‘

Cuchilla dentada

il
|
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3. PREP AR A’CIO,N DEL T ABLERO @ Coloca el tablero de Caceria a la vista de todos los jugadores.
DE CACERIA

ESPACIOS PARA LAS CARTAS DE ENEMIGO

Q Toma solo la carta de Capitulo correspondiente al Capitulo que
vaydis a jugar y colocala en el espacio para la carta de Capitulo del
tablero de Caceria. Coloca junto a ella el mazo de Misiones boca-
bajo. A continuacion, coloca la carta de Introduccién bocarriba
al alcance de todos los jugadores. IMPORTANTE: el mazo de Misio-

nes revela la historia y los eventos de la partida. No leas ni muestres nin-

[ ,{: =@

k
|
' guna de las cartas hasta que el juego te indique que lo hagas.

e Baraja el mazo de Mejoras, roba 4 cartas y coldcalas bocarriba
en los 4 espacios para las cartas de Mejora del tablero de Caceria.
Coloca el mazo bocabajo junto a ellas. IMPORTANTE: asegtirate

de no mezclar en el mazo de Mejoras ninguna de las cartas de Atributo

ENEMIGO 1 ENEMIGO 2 ENEMIGO 3

bdsico que no se hayan usado. Las cartas de Atributo bdsico se diferen-
cian rdpidamente de las cartas de Mejora por el simbolo ? que se
encuentra en la parte inferior de cada carta y también por la palabra
«Bdsico» que hay escrita en la parte superior.

e Baraja el mazo de Objetos consumibles y colécalo bocabajo
cerca del tablero de Caceria y al alcance de todos los jugadores.

CAPITULO
MEJORA MEJORA MEJORA MEJORA

B el Em—— e

© Coloca el mazo de Recompensas cerca del tablero de Cace-
ria con la cara con texto hacia abajo.

@ Ordena todas las fichas y colécalas cerca del tablero de

Esracio
MARCADOR PARA LA CARTA
DE CACERIA  DE CAPITULO

EsPAc1OS PARA
LAS CARTAS
DE MEJORA

AREA DEL
SUENO DEL
CAZADOR

Caceria y al alcance de todos los jugadores.

@ Toma el indicador (&

marcador de Caceria.

y colécalo en la primera casilla del

Visceral &/ Icansable

Esquivar
Roba 2 cartas,

Sana l[ Desestabilizar luego descarta 1.
ibera este 0 '
Libera e 1] Retira

cualquier otro -
Espacio. ] 1ol

220
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Los Cazadores empiezan cada
Capitulo en la pieza de Mapa de
la Lampara Central. Coloca esta
pieza de Mapa en el centro de la
zona de juego, al alcance de todos
los jugadores. Coloca cada minia-
tura de Cazador sobre ella, en la
zona que elija su jugador.

Toma la carta de Capitulo especifica del Capitulo que estéis
jugando y lee la cara de Preparacion.

ANVERSO REVERSO

NOMBRE DE LA

CAMPANA i CACERIA INTERMINABLE

BAC AW RTIER M TR
4] " PTULO 1 - PREPARACION

: CAPITULO === o

Al comienzo de la Caceria:
revela la carta 1 AA ENEMIGOS:

Muchedumbre de cazadores

[ Esbirro del Cazador
Cuando terminéis un movimiento en la SoirroldeligsC

pieza de Mapa de la Lampara del patio:
revela la carta 5

Bestia infectada
PREPARACION

. PIEZAS DE MAPA: i
DEL CAPITULO

Cuando terminéis un movimiento UneradElmie
Ia pieza de Mapa de la Casa ocupad

Casa ocupada
revela la carta 8 5

N Capilla Ocdon

Casa saqueada

@ x2 al azar (6 mdximo)

Cuando terminéis un movimiento en la
pieza de Mapa de la Casa saqueada:
revela la carta 12.

INSTRUCCIONES
DE LA MISION

Primero, comprueba si la carta de Capitulo establece la nece-
sidad de usar alguna carta de Reglas especiales. Estas cartas se
encuentran en el mazo correspondiente de Misiones de la Cam-
pafia. Toma las cartas indicadas y coldcalas bocarriba cerca del
mazo de Misiones. Es posible que estas cartas contengan reglas
que modifiquen la preparaciéon del Capitulo o reglas adiciona-
les que deban aplicarse al Capitulo.

La carta de Capitulo también muestra los 3 Enemigos que apa-
recerdn durante el Capitulo. Toma sus respectivas cartas de Ene-
migo. Ten en cuenta que las cartas de Enemigo tienen dos carasy
que cada una de ellas muestra diferentes Ataques y Capacidades.

MUCHEDUMBRE

MUCHEDUMBRE 4 I
ORES

DE CAZADORES
3 o
b

" BASICO: BARRIDO DEHACHA

TAL: DISPARO DE RIFLE
5 e

Desestabilizar

Lo Aturdir

AD: TURBA EN FRENES]

Elige al azar qué cara de las cartas se utilizard, baraja todas las car-
tas juntasy, a continuacion, coloca 1 carta de Enemigo en cada uno
de los espacios para las cartas de Enemigo del tablero de Caceria.

NS

Coge las miniaturas correspondientes a los Enemigos del Capitulo
y coldcalas a un lado cerca de la zona de juego. Baraja el mazo de
Accién de Enemigo y colécalo bocabajo junto al tablero de Caceria.

Por ultimo, la carta de Capitulo enumera las piezas de Mapa
que se utilizaran durante el Capitulo ademas de la pieza de la
Lampara Central. La lista incluye piezas de Mapa con Locali-
zaciones especificas y piezas aleatorias cuya cantidad dependera
del namero de Cazadores que haya en la partida (ver pdg. 15,
Localizaciones especificas).

En lugar de mostrar un niimero, algunas cartas
utilizan el icono @ Este icono representa el
numero de Cazadores que hay en la partida.

Toma todas las piezas de Mapa enumeradas, incluyendo las pie-
zas aleatorias. Una pieza de Mapa aleatoria puede ser cualquier
pieza de Mapa que no se esté utilizando en ese momento, tenga
o no una Localizacién especifica. Baraja las piezas y coldcalas
bocabajo formando un montén cerca del tablero de Caceria.
Este monton se conoce como el montén de piezas de Mapa.

El monton de piezas de Mapa se utiliza para construir el mapa,
que se ira descubriendo gradualmente durante la partida.

EJEMPLO: el primer Capitulo enumera 4 Localizaciones
especificas (Ldmpara del patio, Casa ocupada, Capilla
Oedon y Casa saqueada) al igual que @ x2 piezas de
Mapa aleatorias. En una partida con 2 Cazadores, esto
significa que se utilizan 4 piezas de Mapa aleatorias. En una
partida con 3 Cazadores serian 6, etc. Coge las piezas de
Mapa indicadas, bardjalas bocabajo y colécalas a un lado
formando un montén.

10 | BLOODBORNE: EL JUEGO DE TABLERO




u’w’ﬁ'ﬁ'ﬁl

HAS TERMINADO CON LA PREPARACION.
i{QUE COMIENCE LA CACERIA!
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AVANTAR EN LA CACERIA

Empieza cada una de las Campanas leyendo la carta de Intro-
duccién. Esta carta proporciona a los jugadores un pequefo resu-
men de las amenazas a las que se enfrenta la ciudad y un punto de
comienzo para su investigacion. Los jugadores tendrdn que des-
cubrir el origen de la amenaza y dar con la forma de solucionarla.

Después de leer la carta de Introduccion, lee la cara de Misio-
nes de la carta de Capitulo. Esta carta establece los criterios
para comenzar las diferentes Misiones del Capitulo. Cuando se
cumplan los criterios para cada Misién, toma la carta indicada
del mazo de Misiones, muéstrala y colécala bocarriba cerca
del tablero de Caceria. IMPORTANTE: si la condicién es: «Al
comienzo de la Caceriar, revela la carta inmediatamente al comienzo

de la partida.

Existen 2 tipos de Misiones: la Mision de la Caceria y las Misio-
nes de Lucidez.

T1iro DE

MisioN 4 MISIONDELUCIDEZ [ 4

* | MISION DE LA CACERIA

l ALACAZA
e

chedumbre de

INSTRUCCIONES R s Lunpara

central con Muros de ni el patio con Muros de nicbla. C

N
Coloca 1 Bestia infectada en su i
Reaparecerd en esa zona en ‘

Cuando m: Bestia inf esta Muche:

habréis completado la C:

, haby nplet
revela la carta 7
revela la carta 4.

OBJETIVOS

En cada Capitulo hay 1 Misién de la Caceria. Los jugadores
deben completarla para ganar. También hay un ntimero deter-
minado de Misiones de Lucidez, que son misiones secundarias
que revelan mas detalles sobre los eventos y la trama de la Cam-
pafia. Una vez completadas, las Misiones de Lucidez otorgan
poderosas Recompensas y cartas de Lucidez. Las Recompen-
sas ayudaran a los jugadores a conseguir sus objetivos y las car-
tas de Lucidez pueden resultar necesarias para avanzar en otras
Misiones. Se recomienda que los jugadores conserven las cartas
de Lucidez durante toda la Campana.

TiTuLo D

A INFECTADA AL
LucipEZ gl Y

_——‘Wﬁ;_

Distribuye las Recompensas
| Fragmento de piedra de sangre
sl Runa de Caryll: Luna

entre los Cazadores.

RECOMPENSA

La bestia ruge por iltima-vez antes de
desplomarse. En la distancia veis a un
arupo de criaturas que parecen haber estado

vando la pelea. Os prepardss para el
altque, pero, en lugar de atacaros, la bestiasse
dan media vuelta)y se adentran en el distrito.

HisToriA

CARTA DE LUCIDEZ

ENCUS

Cada carta de Misién representa un pequeno adelanto en el
camino para completar una Mision general. Al revelar una
nueva carta de Mision, lee primero el texto de la historia y luego
sigue las instrucciones de la carta. Para poder avanzar, los juga-
dores deben cumplir con los criterios que aparecen en rojo en
la parte inferior de la carta. Estos criterios representan el obje-
tivo de los jugadores. Una vez hayan alcanzados los objetivos (o
criterios), los jugadores podran revelar la siguiente carta (o car-
tas). A no ser que se especifique lo contrario, descarta la carta
(o cartas) completada.

La carta de Misién también indica si la Misiéon se completa al
alcanzar el objetivo, o si simplemente se debe revelar la siguiente
carta de Mision. Esto es algo que los jugadores deben tener
en consideracion ya que disponen de un tiempo limitado para
cumplir con sus objetivos.
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LA CACERIA INTERMINABLE
CapiTULO 1 - MISIONES

Cuando terminéis un movimiento en la
pieza de Mapa de la Limpara del patio:

revela la carta 5.

Cuando terminéis un movimiento en
la pieza de Mapa de la Casa ocupada:
revela la carta 8.

Cuando terminéis un movimiento en la

pieza de Mapa de la Casa saqueada:
revela la carta 12.

EJEMPLO: en la Campaia La Caceria interminable,
los jugadores deben descubrir el origen de la plaga de Bestias
infectadas que estd tomando el control de la ciudad. La carta de
Capitulo les indica que revelen la carta de Mision 1 al comienzo
de la Caceria. Al hacerlo, los jugadores empiezan el primer paso
de la Misién de la Caceria, El origen de la infeccién.

% MISION DE LA CACERIA
e
EL ORIGEN DE LA INFECCION

ros de que no quedan zo
También debé

Cuando terminéis un movimiento
en la pieza de Mapa de la Limpara
central, después que hayiis
conseguido al menos 2 de Lucidez:
revela la carta 2.

El objetivo de esta carta de Misién es conseguir 2 cartas de
Lucidez y terminar un movimiento en la pieza de Mapa de la
Ldmpara central. Cabe destacar que la carta no dice que al
alcanzar el objetivo se complete la Misién de la Caceria 'y, por
lo tanto, los jugadores deben saber que cumplir con el objetivo
solo revelard nuevas tareas.

MISION DE LUCIDEZ ¢

———
A LA CAZA
m

Al entrar; encontriis a

Revela la carta 6.
Rodea la pieza de Mapa de la Lampara
del patio con Muros de niebla. Coloca
1 Muchedumbre de cazadores en su zona [l
Reaparecerd en e aen
Cuando matéis a esta Muchedumbre de
cazadores, habréis completado esta Mision:
revela la carta 7.

Por el contrario, esta carta indica que se trata del paso final de
la Mision de Lucidez En la Caceria. La carta dice: «Cuando
matéis a esta Muchedumbre de cazadores, habréis completado
esta Misién» y por lo tanto los jugadores saben que al completar
ese paso, completardn la Misién de Lucidez.

FEROZ TITULO T "=PARACION ESPECIAL

¥’ Coloca 1 ficha de Lucidez
carta. Si hay més de 3 Cazadores

en la partida, coloc

TexT0 DE REGLA Gy Camose
ESPECIAL

otra picza de Mapa a
que saques en primer lu
tiene, al menos, 2 salidas.

Conecta ¢l Camposanto con
o Lampara central. Conecta

INFORMACION Pelolis | e
DE ATAQUE/
CAPACIDAD

debe Esquivar ()0 sul

Las cartas de Misién también pueden revelar reglas especiales,
ordenar la colocacion de fichas, como las fichas de Cadaver, las
de Superviviente o incluso las de Lucidez, o generar nuevos Ene-
migos en el mapa. Las fichas de Lucidez a veces se utilizan para
representar un elemento importante y tnico de la Mision. Una
vez se haya completado ese paso de la Misién, debe descartarse
toda ficha o regla especial generadas por la carta de Misién, a
no ser que la siguiente carta de Misién especifique lo contrario.

EJEMPLO: una carta de Misién ordena a los jugadores
que coloquen en el mapa un Enemigo especifico y una ficha
de Superviviente. Una vex completado este paso de la Mision,
tanto la ficha como el Enemigo se retiran del mapa.

GANAR Y, PERDER
LA CACERIA

GANAR LA CACERIA

Cuando se completa la Mision de la Caceria, la partida termina

inmediatamente y los jugadores ganan el Capitulo.

PERDER LA CACERIA

Al comienzo de la ronda, si el indicador del marcador de Cace-
ria ha llegado a la tltima casilla, los jugadores tendran 1 Ronda
final para ganar la partida antes de que Yharnam caiga. Si no
consiguen hacerlo, los Cazadores habran fracasado en su tarea
y la Campafia termina. Los jugadores tendran que empezar de
nuevo desde el principio de la Campaiia y, con suerte, hacerlo
mejor esta vez.

2 IS
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EL JUEGO
LA RONDA DE JUEGO

Cada Capitulo se juega en varias rondas, que se dividen en tur-
nos individuales de cada jugador. Los jugadores pueden jugar
su turno en cualquier orden y pueden cambiar el orden en cada
ronda para adaptarlo a sus necesidades. Los jugadores juegan su
turno de uno en uno. Cuando todos los jugadores han jugado
su turno, la ronda termina.

Al comienzo de la primera ronda, cada jugador baraja su
mazo de Cazador y roba 3 cartas. Aunque los jugadores pue-
den ocultar sus cartas a sus aliados, como el juego es completa-
mente cooperativo, puede ser beneficioso para el grupo colocar
las cartas bocarriba delante del tablero de Cazador. Cuando
todos los jugadores hayan completado este paso, el primer juga-
dor podra empezar su turno.

SECUENCIA DEL TURNO
DEL JUGADOR

1. Turno del Cazador
2. Activacion de Enemigos

1. TURNO DEL CAZADOR

El Turno del Cazador es el momento en el que cada jugador rea-
liza cierto nimero de acciones. Para realizar una accion, el juga-
dor debe descartar de su mano 1 carta de Atributo bocarriba y
colocarla en el montén de descartes, junto al mazo de Cazador
(excepto cuando un jugador Ataca, ver pdg. 16 Atacar). No hay
limite respecto al niumero de veces que puede realizarse cada
accion durante un turno.

Es importante destacar que un jugador no tiene por qué hacer uso
de todas sus cartas durante el Turno del Cazador. Quizas prefiera
guardar cartas para usarlas durante la Activacion de Enemigos. Las
acciones que pueden realizarse durante el Turno del Cazador son:

MOVER

Cuando un jugador usa una carta de Atributo para Mover,
puede mover a su Cazador en el tablero hasta 2 zonas. No esta
obligado a mover las 2 zonas, pero si mueve, debe terminar su
movimiento antes de realizar la siguiente accion. Es decir, el juga-
dor no podria mover 1 zona, realizar otra accién y luego mover
1 zona mas. Las zonas del mapa estdn separadas por lineas de
color gris. Los jugadores solo pueden mover a su Cazador entre
zonas adyacentes (separadas por una linea de color gris).

El resto de las miniaturas y las fichas no interfieren en el movi-
miento de ninguna manera. Un Cazador puede circular por las
zonas y atravesarlas libremente, pero entrar en zonas ocupadas
por Enemigos puede hacer que sean Perseguido por el Enemigo.

GRS

PERSEGUIDO POR EL ENEMIGO

Si un Cazador abandona una zona o una pieza de Mapa que
contenga Enemigos durante una acciéon de Movimiento (y solo
durante una accion de Movimiento), el Cazador sera Perse-
guido por esos Enemigos cuando termine su movimiento. Esto
significa que los Enemigos avanzaran 1 zona hacia el Cazador,
siguiendo el camino que haya tomado. El resto de Enemigos
o Cazadores no interfieren en la Persecucion. Por lo tanto, un
Cazador avispado podra utilizar este recurso como tactica para
alejar a Enemigos de sus aliados haciendo que lo persigan a él.

REVELAR Y POBLAR LAS PIEZAS DE MAPA.

La tnica pieza de Mapa que comienza la partida ya revelada es
la pieza de la Lampara Central.

Cuando en la zona en la que se encuentre un Cazador hay una
salida que no esté conectada a otra pieza de Mapa, el Cazador
podra abandonar esa pieza para entrar a la zona inexplorada.
Toma la primera pieza de Mapa del montén de piezas de Mapa
y dale la vuelta. Conecta una de las salidas (la que quieras) de
la nueva pieza con la zona en la que se encontraba el Cazador.

Las zonas que conectan dos piezas de Mapa se consideran adya-
centes y por lo tanto solo se necesita 1 movimiento para pasar
de una a otra. A veces, cuando se colocan las piezas de Mapa,
se pueden generar uniones entre piezas en las que no coinciden
dos salidas. En ese caso, las zonas de esas dos piezas no se con-
sideran adyacentes, por lo que no se podra pasar de una a otra.

EJEMPLO: Las piezas de Mapa no estdn conectadas por salidas
(solo hay 1 salida) por lo que estas zonas no se consideran adyacentes.
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Cada pieza de Mapa muestra varios simbolos que representan
Objetos consumibles, Enemigos y Lamparas. Coloca 1 ficha
de Objeto consumible encima de cada icono de Objeto con-
sumible @ que veas. En los puntos de aparicién de Enemigo

(@, ., o bien @), coloca la miniatura del Enemigo corres-

pondiente, tal y como muestra el tablero de Caceria.

Entonces, el jugador debera colocar a su Cazador en la zona de
la nueva pieza de Mapa que conecta con la anterior. El jugador
no puede elegir permanecer en la pieza anterior! Pero, por su
puesto, si aun le queda algiin movimiento, tendran la opcion

de huir...

Toma la pieza de Mapa de la parte superior del montén de
piezas de Mapa y le da la vuelta para revelarla.

La pieza muestra un icono de Objeto consumible e y un
icono de Enemigo Q

El jugador consulta en el tablero de Caceria que ese Enemigo

corresponde a la Muchedumbre de cazadores. El jugador
toma 1 miniatura de Muchedumbre de cazadores y la coloca
encima de . A continuacion, el jugador toma 1 ficha de

Objeto consumible y la coloca encima de .

Por 4iltimo, conecta la nueva pieza de Mapa a la anterior desde
la que se movié su Cazador y, a continuaciéon, coloca a su
Cazador en la nueva pieza de Mapa.

TODAS LAS SALIDAS BLOQUEADAS

Existe una pequena posibilidad de que reveles una pieza de Mapa
que, de colocarla, cerraria por completo la posibilidad de seguir
explorando el mapa. Si esto ocurre, roba una nueva pieza de Mapa,
devuelve la anterior al montén de piezas de Mapa y bargjalo.

APARICION DE ENEMIGOS Y MINIATURAS

Es posible que cuando un Enemigo aparezca no queden minia-
turas de ese Enemigo disponibles. En ese caso, toma la minia-
tura de ese Enemigo que esté mas alejada de cualquier Cazador
en el mapa y utilizala.

(O

LOCALIZACIONES ESPECIFICAS

Una Localizacién especifica es una zona dentro de una pieza de
Mapa que viene identificada con el nombre de una Localizacién
(por ejemplo: Lampara del patio). En las Campafias es posible
que se utilice ese nombre para identificar una pieza de Mapa con-
creta. Por ejemplo, la pieza de Mapa de la Lampara del patio se
trata de la pieza de Mapa en la que se encuentra la Lampara del
patio. Sin embargo, cuando una carta de Mision nombre la zona
de la Lampara del patio, se referira especificamente a esa zona.
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INTERACTUAR

Existen dos situaciones principales en las que un jugador podra
Interactuar: cuando un jugador quiera tomar un Objeto consu-
mible del mapa y cuando una carta de Misién requiera que un
jugador realice una accién de Interaccion.

Cuando un jugador utilice una carta de Atributo para Interac-
tuar con una ficha de Objeto consumible, debe retirar esa ficha
del mapa, robar 1 carta de Objeto consumible al azar y colo-
carla bocarriba cerca de su tablero de Cazador. El jugador solo
podra tomar un Objeto consumible si hay una ficha de Objeto
consumible en la zona en la que se encuentre. Los Objetos con-
sumibles ayudan a los Cazadores durante su Caceria (ver pdg. 17,
Objetos consumibles).

Algunas cartas de Mision también requieren que el jugador
realice la accion de Interaccion cuando se encuentre en una
zona especifica o cuando tenga una ficha especifica. La carta
de Mision indicara al jugador lo que debe hacer al Interactuar.

Cuando un jugador usa una carta de Atributo para Interactuar
en una zona, puede Interactuar con cualquier Elementos inte-
ractivos de esa zona. Por ejemplo, si un jugador tiene que Inte-
ractuar en una zona por peticiéon de una carta de Misién y la
zona tiene una ficha de Objeto consumible, el jugador podria
Interactuar con ambos elementos descartando 1 unica carta.

INTERACTUAR EN PRESENCIA DE ENEMIGOS |

Los Enemigos no se quedan de brazos cruzados mientras

el Cazador explora la zona. Si un Cazador Interactiia

en una zona en la que hay Enemigos, los Enemigos lo

Atacarian inmediatamente. Antes de que el Cazador

complete su acciéon de Interaccion, da la vuelta a 1 carta

de Accién de Enemigo por cada Enemigo que haya
en esa zona (ver pdg. 18, Combate). En respuesta, el

Cazador no podra Esquivar ese Ataque ni devolverlo.

Si el Cazador muere, no llegard a Interactuar.

TRANSFORMAR UN ARMA CON TRUCO

Todos los tableros de Arma con truco tienen dos caras que
representan las dos formas de su arma. Cuando un jugador use
una carta de Atributo para transformar su Arma con truco,
Liberara todos los espacios de su tablero de Arma con truco
retirando las cartas que haya sobre él y le dard la vuelta. Cabe
destacar que cuando un jugador Transforma su Arma, debe
darle la vuelta a su tablero. Transformar un Arma es la Gnica
manera de Liberar espacios. Esta es la tinica manera de descar-
tar estas cartas, a no ser que haya un efecto o una capacidad
especial que permita lo contrario.

E©NEN

Ir AL SUENO DEL CAZADOR

En el Sueno del Cazador los jugadores podran mejorar su mazo
de Cazador vy, por lo general, dejar que su Cazador se recupere
de todo el caos de Yharnam. Cuando un jugador use una carta
de Atributo para realizar esta accién, debera retirar su minia-
tura de Cazador del mapa y colocarla en el area del Sueno del
Cazador de su tablero de Caceria. A partir de aqui se tomaran
una serie de pasos que se detallan mas adelante (ver pdg. 23, El
Suenio del Cazador). Los jugadores pueden ir al Sueio del Caza-
dor desde cualquier zona del mapa, independientemente de
que haya o no otras miniaturas o fichas en esa zona.

ATACAR

Cuando un Cazador se encuentra en la misma zona que un
Enemigo, puede utilizar 1 carta de Atributo para Atacar a ese
Enemigo y dar comienzo a un Combate (ver pdg. 18, Combate).

A diferencia de otras acciones, la carta de Atributo utilizada para
Atacar no se descarta sino que el jugador debe colocarla en uno
de los espacios de Ataque que esté libre en su tablero de Arma
con truco. Las cartas solo pueden colocarse en espacios libres
del tablero y por lo tanto, si un Arma con truco no tiene espa-
cios libres, el jugador no podra realizar acciones de Ataque.

2. ACTIVACION DE ENEMIGOS

Cuando se termine el Turno de Cazador, se Activaran todos
los Enemigos que se encuentren dentro del Perimetro de activa-
cién de ese Cazador, acercandose y Atacando al Cazador.

¢ Determinar el Perimetro de activaciéon: todos los Enemigos
que se encuentren en la misma pieza de Mapa que el Cazador o
en piezas conectadas con ella estin dentro del Perimetro de acti-
vacion y se Activaran. Los Enemigos que estén mds alejados no
seran conscientes de la presencia del Cazador y no se Activaran.

Activar Enemigos: los Enemigos se Activan por el orden
en el que aparecen en el tablero de Caceria: todos los Ene-
migos @ se Activan primero; luego, los Enemigos .; Y,
por ultimo, todos los Enemigos @ Cuando los Enemigos
se Activen sigue estos pasos en orden para cada Enemigo:

» Movimiento del enemigo: toma 1 de los Enemigos sus-
ceptibles de Activacion (el que corresponda segun el
orden mostrado arriba) y muévelo 1 zona hacia el Caza-
dor activo. Si el Enemigo Activado se encuentra en una
zona que ya contiene otro Cazador, muévelo inicamente
si con el movimiento consigue llegar directamente a la
zona del Cazador activo. Si el Enemigo Activado ya se
encuentra en la zona del Cazador activo, no se movera.

» Ataque del Enemigo: después de mover, si el Enemigo
Activado queda en la misma zona que el Cazador activo,
lo Atacar e iniciara un Combate (ver pdg. 18 Combate).
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Una vez hecho esto, la Activaciéon de ese Enemigo habra termi-
nado. Toma otro Enemigo que se encuentre dentro del Perime-
tro de activacion y Activalo. Procede de esta manera hasta que
hayas Activado a todos los Enemigos susceptibles de Activacion
en el orden correspondiente.

Una vez Activados todos los Enemigos susceptibles de Activa-
cién, la Activacion de Enemigos termina y comienza el turno
del jugador siguiente.

MOVIMIENTO SORPRESA

Es posible que, debido a un efecto o a una Capacidad, un Ene-
migo que inicialmente no se encontraba dentro del Perimetro de
activacion pase a estarlo. Si esto ocurre, el Enemigo debera Acti-
varse, aunque ya haya pasado su momento de hacerlo. jDurante
la Caceria, los Enemigos son igual de fieros que los Cazadores!

MUERTE SUBITA

Es posible que un Cazador muera a manos de un Enemigo antes de
que todos los Enemigos lleguen a Activarse. Si esto ocurre, no se Acti-
varan més Enemigos, ya que su objetivo ya ha desaparecido del mapa.

OBJETOS CON'SUMIBLES,
RECOMPENSAS Y ARMAS DE FUEGO

OBJETOS CONSUMIBLES

MARCA DE
CAZADOR INTREPIDO I

TOBIETO
CONSUMIBLE

Los Objetos consumibles son poderosos objetos de un solo
uso que representan diversas herramientas disponibles para el
Cazador. Los Objetos consumibles no se anaden a la mano del
jugador ni al mazo de Cazador. En lugar de ello, se dejan a un

lado del tablero de Cazador.

Todos los Objetos consumibles especifican cuando se pueden
utilizar, ya sea durante el Turno del Cazador o durante un Com-
bate. Si la carta de Objeto consumible dice <Turno del Cazador»,
el jugador podra usarla en cualquier momento de su turno (antes
o después de una accion). Si la carta dice «Al Atacar», solo podra
usarse durante un Combate, concretamente, cuando el jugador
elija el Ataque a realizar. Cuando un Cazador use una carta de
Objeto consumible, obtendr4 el beneficio indicado en la carta y
luego la descartara a un montén de descartes.

Si en algin momento un jugador necesita robar una carta del
mazo de Objetos consumibles y este se ha agotado, el jugador

(NN

debe barajar los descartes para crear un nuevo mazo y, a conti-
nuacién, robar la carta.

CARTAS DE RECOMPENSA

'RUNA DE CAR"
EXTASIS DE SAM

Las cartas de Recompensa se obtienen al completar Misiones
durante la Campafia. En ellas se especifica el momento en el que
cada una puede utilizarse. A diferencia de las cartas de Objeto
consumible, las cartas de Recompensa no se descartan tras su
uso. En lugar de ello, se colocan con el texto hacia abajo y no
pueden volver a usarse hasta que se refresquen. Las cartas de
Recompensa se refrescan cuando un Cazador va al Suefio del
Cazador (ver pdg. 23).

Hay dos tipos de carta de Recompensa: Herramientas de cazador
y Runas de Caryll. Cada jugador puede tener hasta un maximo
de 2 Herramientas de cazador y 2 Runas de Caryll a la vez. Si
obtuviera una tercera Herramienta o Runa, podréd entregar inme-
diatamente 1 de ellas a otro jugador. Si ningtin jugador la quiere,
se colocara a un lado. Las cartas de Recompensa se guardan
durante toda la Campana y pueden intercambiarse entre Capitu-
los (ver pdg. 25, Progresar en la Campana).

ARMAS DE FUEGO

TLUSTRACION EL CAZADOR

NOMBRE 7 “TOLA DE CAZADOR

Por ultimo, todos los Cazadores llevan un Arma de fuego que
tiene un espacio designado en el tablero de Cazador. Cada
carta especifica cuando puede utilizarse. Después de utilizarla,
la carta queda Agotada y no puede volver a usarse hasta que se
refresque. Cada Arma de fuego especifica la forma en la que el
jugador puede refrescarla, aunque, al igual que con las cartas de
Recompensa, las Armas de fuego se refrescan automaticamente
cuando el Cazador va al Sueno del Cazador.

Un Cazador solo puede portar 1 Arma de fuego. Si obtiene
una nueva Arma de fuego, podri cambiarla por la anterior. Las
Armas de fuego que se dejen de usar deben colocarse a un lado.
El Cazador debe conservar las cartas de Arma de fuego durante
toda la Campafia y puede intercambiarlas entre Capitulos.
IMPORTANTE: un Cazador no puede intercambiar con otro su Arma
de fuego inicial y solo él podrd utilizarla.

o) 70
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TABLERO DE ARMA CON TRUCO

Los tableros de Arma con truco tienen dos caras y cada una

EMPESAR UNA
NUEVA RONDA

Una vez que el terminan el ultimo Turno del Cazador y la

representa una forma de esa Arma con truco. Cada cara del
tablero de Arma con truco muestra esta informacion:

ultima Activacion de Enemigos, la ronda termina y empieza Feadire el N IA: | VELocmap  DaNo Dl
ARMA CON TRUCO DEL ATAQUE DEL ATAQUE ATAQUE

ILUSTRACION

una nueva. Sigue estos pasos en orden: DEL CAZADOR

¢ Adelanta el marcador de Caceria 1 casilla: mueve el indi-

cador 1 casilla en el marcador de Caceria. Si al hacer
el movimiento queda en la tltima casilla del marcador de
Caceria, se activard la Ronda final: los jugadores tendran
hasta el final de esa ronda para Completar la Mision de
la Caceria o perderdn la partida (ver también pdg. 24, Rei-
nicio de la casilla final). Si el indicador queda sobre una
casilla ‘, se debe proceder como se indica en la pdg. 24

Awvanzar con el indicador de Caceria y Reiniciar el mapa.

Reponer mano: todos los jugadores pueden descartar tan-
tas cartas como quieran de sus manos y luego robar cartas
de su mazo de Cazador hasta volver a tener 3 cartas de Atri-
buto en su mano. Si su mazo de Cazador se agota, antes de
seguir robando deben coger todas sus cartas descartadas y
barajarlas para crear un nuevo mazo de Cazador.

COMBATE

Uno no puede unirse la Caceria sin esperar enfrentarse cara
a cara con las horribles bestias que merodean por las calles de
Yharnam. Al matar a tus Enemigos, te iras acercando cada vez
mas a descubrir los secretos de la ciudad y a conseguir tu mision.
También obtendrés preciados Ecos de sangre de tus Enemi-
gos caidos. Puedes utilizar estos Ecos de sangre en el Suefio del

Cazador para aumentar tu poder y ayudarte en la Caceria.

Un Combate puede iniciarse de dos formas distintas: cuando
el Cazador Ataca a un Enemigo durante su Turno del Cazador
o cuando un Enemigo Ataca a un Cazador durante la Activa-
ciéon de Enemigos. En ambos casos los Combates se resuelven
de la misma manera. Cuando un Cazador Ataca o recibe un
Ataque, puede utilizar los Ataques de su Arma con truco
combinadas con cartas de Atributo de su mano para crear
combinaciones poderosas.

GNN

Al matar: roba 1y Ser
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Espacios
DE ATAQUE

RECORDATORIO
DE LA OTRA CARA

NOMBRE DEL
ARMA CON TRUCO

¢ Nombre del Arma con truco: el nombre de esa Arma con truco.

Capacidad del Arma con truco: cada forma de un Arma
con truco tiene su propia capacidad. Cada Capacidad
especifica cémo puede usarse.

Espacios de Ataque: cada cara del Arma con truco tiene
un numero determinado de Espacios de Ataque que repre-
sentan los distintos Ataques que el Cazador puede reali-
zar. Cada Espacio de Ataque tiene esta informacion:

Nombre del Ataque: el nombre de ese Ataque.

Velocidad del Ataque: en la parte superior de cada Ata-
que hay un niimero variable de flechas que representan
la Velocidad de ese Ataque. Los Ataques también siguen
un sistema de colores que determinan su velocidad.

Las 3 velocidades de Ataque son: Répido WP,

Medio ﬁ&b y Lento ﬁ-

Daiio del Ataque: cada Ataque muestra el Dafo que
causa, representado por l'

Recordatorio de la otra cara: muestra la Capacidad y los
Ataques que pueden realizarse con la otra forma de esa
Arma con truco.

Es muy importante saber reconocer las situaciones en las que
una forma determinada de tu arma resulta mas beneficiosa:
ir tras Enemigos rapidos o lentos, infligir mucho dano, defen-
derte, etc. Para tener un mayor éxito en la Caceria, también es
importante conocer las fortalezas y debilidades de cada forma
de tu arma. Ahora que estas familiarizado con tu Arma con
truco, veamos cémo utilizarla para matar a tus Enemigos.

DY)
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RESOLVER EL COMBATE

Todos los Combates se resuelven de la misma manera, reali- -
. o DESOLLAR | DESOLLAR
zando estos pasos en orden: oy ESOLL ESOLL

Elegir una carta de Atributo : e Bk
Revelar una carta de Accion de Enemigo '
Esquivar | p Desestabilizar
Resolver Ataques

Baston enroscado

Elegir una carta de Atributo: el jugador activo elige una

carta de Atributo de su mano. En lugar de descartarla,

la coloca en un espacio de Ataque libre de su tablero de :

A U |  lib d K Espracios Espracio DE
rma con truco. Un espacio esta libre cuando no estd DE ATAQUE TIERERPATAG T R

ocupado por ninguna carta. Cuando un espacio esta

ocupado por una carta es un espacio de Ataque ocupa- EJEMPLO: el Cazador con Bastén enroscado quiere

do y no puede utilizarse. Esto significa que, si todos los Atacar. Primero elegird una carta de Atributo de su mano. A

espacios de un Arma con truco tienen cartas, el Caza- continuacion, podrd colocar la carta en cualquiera de los dos

dor no podré realizar un Ataque. Al colocar la carta de espacios de Ataque libres de su Arma con truco, en este caso, en

Atributo en un espacio libre, el Cazador se compromete Corte veloz 0 en Tajo. Esta vex no ha podido realizar su Ataque

a utilizar ese Ataque contra su adversario. de Embestida terrible ya que ese espacio estaba ocupado.

POTENCIADORES DE ATRIBUTOS
Y SUS EFECTOS

Las cartas de Atributos no solo permiten al Cazador Atacar,
también modifican el Ataque de varias maneras. Cada carta
de Atributo funciona de forma diferente, pero suele seguir
unas lineas generales segtin el Atributo del que se trate:

AGUANTE: estas cartas permiten a los
Cazadores Esquivar Ataques enemigos
(ver pdg. 20, Esquivar).

HABILIDAD: estas cartas se centran en
Desestabilizar a los Enemigos (ver pdg. 21,
Desestabilizar) y en interrumpir sus Ataques.

FUERZA: estas cartas incrementan el dafio
base que inflige un Ataque.

VITALIDAD: estas cartas aportan al
Cazador otras opciones defensivas y la
posibilidad de robar cartas adicionales.

La mayoria de las cartas de Atributo modifican
directamente el Ataque del Cazador; otras, aportan otros
efectos, como robar cartas adicionales o liberar los espacios
de Ataque. Si la carta de Atributo no especifica el momento
en el que se activan los efectos (por ejemplo: Después
de Atacar, Después de Esquivar), el efecto se activa en el
mismo momento en el que la carta se coloca en un espacio
de Ataque, antes de resolver cualquiera de los Ataques.
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Revelar una carta de Acciéon de Enemigo: una vez el Ca-
zador ha colocado su carta de Atributo, revela la carta su-
perior del mazo de Accién de Enemigo. La carta mostrara
una de estas palabras: «Basico», «Especial» o «Capacidad»:

BASICO ESPECIAL CAPACIDAD

La palabra hace alusion a los Ataques o a la Capacidad que
aparecen en la carta de Enemigo. Si la carta de Enemigo
muestra la palabra «Basico», el Enemigo realizara un Ata-
que bésico. Si muestra la palabra «Especialy, el Enemigo
realizard un Ataque especial. Por ultimo, si muestra la pala-
bra «Capacidad», el Enemigo utilizara su Capacidad.

MUCHEDUMBRE i et
oy 4 I’S pEL ENEMIGO

P —

NOMBRE

AT{&QUE s " . DEL ATAQUE
BASICO

VELOCIDAD DE I’ANO DEL
ATAQUE ATAQUE

'HACAR CON ESCUDO 3
s
ATAQUE _gs EFECTO DEL

ESPECIAL Desestabilizar b
Aturdir ATAQUE

=/ ¢ *DACIDAD: TURBA EN FRENESI _ C
CAPACIDAD Revela otra Accion de Enemigo. H-' |13Pf;2885

El siguiente Ataque de la Muchedumbre
de cazadores obtiene +1 iy +1 (i

Los Ataques Enemigos muestran la misma informacién que los
Ataques de Cazadores: el Nombre del Ataque, la Velocidad del
ataque y el Dafo del Ataque. También es posible que describan
un efecto que tendrd el Ataque.

Las Capacidades no son Ataques vy, por lo tanto, solo contienen
efectos. Si no se especifica el momento en el que jugar la Capa-
cidad o no se indica su Velocidad, se resuelve en el momento de
mostrar la carta. Las Capacidades no se pueden Desestabilizar
ni Esquivar, excepto si se indica lo contrario.

BARAJAR EL MAZO DE ACCION DE ENEMIGO |

El mazo de Accién de Enemigo solo se baraja tras
revelar su ultima carta. El mazo se compone de
3 cartas de Ataque basico, 2 cartas de Ataque especial
y 1 carta de Capacidad. Un Cazador avispado podra
predecir los posibles Ataques de sus adversarios si
deduce correctamente las cartas que quedan en el
mazo basandose en las cartas que ya se han jugado. Si
durante la partida, en el momento de robar una carta

£ del mazo de Accion de Enemigo, no quedan cartas en el

mazo, baraja los descartes para crear un nuevo mazo

3. Esquivar: cuando se revela una carta de Accion de Ene-

migo el Cazador tiene la oportunidad de Esquivar. Si
tienes en tu mano una carta con la palabra clave «Esqui-
var», puedes colocarla en un espacio de Ataque de tu
Arma con truco que esté libre cuya Velocidad sea igual
o mayor a la del Ataque Enemigo. Por ejemplo, para Es-
quivar un Ataque Enemigo F‘i, debes usar un espacio de
Ataque con ﬁaﬁl o bien Wﬁ- Si logras Esquivar,
tu Cazador evitara el Ataque Enemigo por completo.
Sin embargo, al Esquivar no se anulan los efectos que
no afectan directamente a tu Cazador, como, por ejem-
plo, que el Enemigo se mueva o que inflija dafio a otro
Cazador. Hay que dejar claro que, al Esquivar, el Ataque
de tu Cazador no se vera afectado.

Resolver Ataques: una vez conocidos los Ataques elegi-
dos por el Cazador y el Enemigo, llega el momento de
realizarlos. Los Ataques se resuelven en funcion de su

Velocidad: primero impactan los JBPgse®, seguidos

por los ﬁ,ﬁ. y, finalmente, los F Si el Ataque del
Cazador y el Ataque del Enemigo son igual de rapidos,

los Ataques impactan a la vez. Para resolver un Ataque,
el atacante inflige a su objetivo el Dafio que se indica
y luego resuelve cualquier efecto asociado al Ataque.
Cuando un Cazador sufra Dafio, retira las fichas de PS
de su tablero correspondientes al Dafio del Ataque reci-
bido. Si al hacer esto se queda sin fichas, muere. Cuando
un Enemigo sufra Dafo, y a no ser que muera, coloca
junto a su miniatura la cantidad de fichas de PS equiva-
lente al Dafo que haya recibido.

Muerte del Enemigo: si un Enemigo sufre un Dano
igual o superior a sus PS, morira. El Cazador que lo
maté recibe 1 Eco de sangre @ y lo coloca en su
tablero de Cazador. El Enemigo se retira del mapa.

Muerte del Cazador: cuando un Cazador muera, des-
carta todos los Ecos de sangre de su tablero de
Cazador y envialo inmediatamente al Sueio del Caza-
dor (ver pdg. 23).

VELOCIDADES Y EFECTOS SIMULTANEOS

Si el Ataque o la Capacidad de un Cazador se produce
a la misma Velocidad que el del Enemigo, tanto el
Cazador como el Enemigo deben aplicar sus efectos a
la vez, aunque sean danos. Puede darse el caso de que
un efecto resuelto a la misma Velocidad puede anular
el Ataque o la Capacidad del oponente. En ese caso,
se aplicaria de manera inmediata, deteniendo por
completo el Ataque o la Capacidad del oponente.
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ECOS DE SANGRE

Los Ecos de sangre sirven para que
los Cazadores obtengan Mejoras y se fortalezcan
cuando van al Suefio del Cazador. Hay dos reglas
importantes que se deben recordar sobre los Ecos de
sangre: un Cazador pierde todos sus Ecos de sangre
al morir y un Cazador puede poseer un maximo de
3 Ecos de sangre al mismo tiempo. Si un Cazador

recibe un 4.° Eco de sangre, debe descartarlo.

EFECTOS RELACIONADOS CON ATAQUES

Si los Cazadores o sus Enemigos no cancelan ni Esquivan un
Ataque, sufriran los efectos vinculados a ese Ataque al mismo
tiempo que sufren sus w Estos son 4 efectos muy habituales:

DESESTABILIZAR: los Ataques que producen el efecto Des-
estabilizar anulan todos los Ataques de Velocidad enemigos de
velocidad menor, evitando por completo los Efectos y el Dafio
de esos Ataques.

ATURDIR: cuando un Cazador queda Aturdido, debe descar-
tar 1 carta de Atributo de su mano. Si no puede hacerlo, en

lugar de ello sufrira 1 w

ENVENENAR: cuando un Cazador queda Envenenado,
recibe una ficha de @ Al final de su Turno del Cazador,
el Cazador Envenenado sufrira 1 l‘ La ficha se descartara

cuando el Cazador vaya al Suefio del Cazador. Cada Cazador

solo puede tener 1 ficha de @

FRENESI: cua_ndo un Cazador sufre el efecto Frenesi, obtiene
una ficha de E@] Todos los Ataques le provocaran +1 w L&
ficha se descartara cuando el Cazador vaya al Suefio del Caza-

dor. Cada Cazador solo puede tener 1 ficha de E@]

CONCEPTOS ESPECIFICOS DE COMBATE

MAS RAPIDO QUE RAPIDO, MAS LENTO QUE LENTO

A veces, los efectos y Capacidades pueden aumentar o reducir
la Velocidad de un Ataque. Si un Ataque Rapido aumenta su
velocidad, estara tantos niveles por encima del Ataque Rapido
como aumentos haya recibido. Por ejemplo, si un Ataque
Rapido Wﬁ- obtiene +1 P, tratalo como si fuera un
Ataque PFFF cuando lo compares con otros Ataques.

Si por cualquier razén un Ataque se reduce a una Velocidad de
0, ese Ataque impactara después del resto de Ataques.

NO ATACAR Y VELOCIDAD DE ATAQUE

Es posible que un Cazador que haya sido Atacado no pueda
o no quiera devolver el Ataque. En ese caso, si el Ataque del
Enemigo depende de la Velocidad del Ataque del Cazador, este
ultimo se considerard de Velocidad 0.

MUERTES SIMULTANEAS

Si un Enemigo y un Cazador acaban simultineamente el uno
con el otro, ambos se retiran del mapa inmediatamente. Des-
afortunadamente para el Cazador, el Eco de sangre @ que
habria recibido por matar a su Enemigo se descarta junto a los
demsds que haya adquirido.

TODOS LOS ESPACIOS
DE ATAQUE ESTAN OCUPADOS

Puede ocurrir que un Cazador sea Atacado y no tenga espacios
libres en su Arma con truco. Si esto ocurre, el jugador se habra
quedado sin recursos y su Cazador sufrira los efectos del Ata-
que del Enemigo sin poder devolver el golpe ni defenderse. Si
un jugador se encuentra en esta situacién, recomendamos que
gaste una accion (durante su Turno de Cazador) para Transfor-
mar su Arma con truco.

MORIR A CAUSA DE LA ACTIVACION

En raras ocasiones un Cazador morira antes de jugar su turno
de esa Ronda. Es algo muy desafortunado que debe evitarse a
toda costa porque, si ocurre, el Cazador perdera el turno de esa
Ronda y estard obligado a emplear ese tiempo en recuperarse
en el Suefio del Cazador.
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EJEMPLO: un jugador con el Arma con truco Bastén enroscado
Ataca a una Bestia infectada.

BESTIA INFECTADA + 4

Aturdir
No puede Esquivarse.

LLIDO BESTIAL

Elmovimiento d
cuando se Activ

1- % Vigorizante Bisico

i
Esquivar

Sana 1.

Libera este 0
cualquier otro
Espacio.

Como la Bestia infectada tiene 4 PS, el jugador decide usar
su carta de Atributo bdsico de tipo Fuerza con el Ataque
Embestida terrible, aumentando el Daro infligido a 4.

DESOLLAR DESOLLAR
e (T i

Bisico

Bisico W

Desestabilizar Roba 1.

Baston enroscado

Al tomar la carta de Atributo bdsico de tipo Fuerza y colocarla
en el espacio de Ataque de Embestida terrible se compromete a
realizar ese Ataque. El jugador ahora revela la carta de Accién
de Enemigo para la Bestia infectada que resulta ser una carta de
Ataque basico:

BASICO

En la carta de Enemigo vemos que el Ataque bdsico de la Bestia
infectada es Derribo veloz: un Ataque Rdpido de Daro 2. El
Ataque del Cazador es Lento, por lo que el Ataque de la Bestia
infectada se resuelve en primer lugar.

.

.

BASICO:.DERRIBO VELOZ

Aunque el jugador tiene una carta para Esquivar, no tiene
espacios de Ataque libres, por lo que no puede Esquivar el Ataque
de la Bestia infectada.

El Cazador sufre un Dano de 2 L I
por el golpe y retira 2 fichas de
PS de su tablero de Cazador.

Ahora toca resolver el Ataque del Cazador. El Ataque inflige un
Dato de 4 a la Bestia infectada. Como la Bestia infectada solo
tiene 4 PS, muere vy se retira del mapa. El Cazador recibe 1 Eco
de sangre como recompensa.

O
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JEFES ENEMIGOS

“IT FASE1 Fase ; FASE2

PADRE GASCOIGNE PADRE GASCOIGNE
TRANSFORMADO TRANSFORMADO
= DEL JEFE !

8 13 16 20 L 7 12 15 18

4 DE PS . 4

. NOMBRE ;.

MNUMERD
DE CAZADORES

ILUSTRACI ™
DEL JEFE

Los Jefes son las peores amenazas a las que se enfrentaran los
Cazadores durante la Caceria. Aparecen cuando lo indica una
carta de Mision.

Los Jefes no usan las cartas de Enemigo estdndar. En lugar de
ellas, los Jefes tienen una carta de PS de Jefe (de doble cara y
que muestra 2 Fases) y 2 mazos de Accién de Jefe especificos
(uno para cada una de sus Fases).

Cuando aparezca un Jefe, toma su miniatura y colécala en la zona
indicada. A continuacion, coge su carta de PS de Jefe y ambos
mazos de Accién de Jefe y coldcalos junto al tablero de Caceria.

¢ La carta de PS de Jefe indica los PS totales del Jefe en cada
Fase siguiendo una escala que depende del ntimero de
Cazadores que haya en la partida. Cada Jefe empieza con
la cara de Fase 1 de su carta hacia arriba. Cuando reciba
el Dafio mostrado en esa cara, retira todas las fichas que
haya acumulado y dale la vuelta a la carta para colocarla
con su cara de Fase 2 hacia arriba. Si un Ataque del Caza-
dor excede los PS de un Jefe en Fase 1, el Dafio extra no se
acumula a la Fase 2.

Los 2 mazos de Accién de Jefe especificos representan las
diferentes Fases del Jefe. Los mazos de Accién de Jefe fun-
cionan de una forma similar a los mazos de Accién de Ene-
migo normales: cada vez que el Jefe Ataque, revela la carta
superior del mazo de la Fase de ese momento. Cada carta
muestra un Ataque o una Capacidad diferentes.

FASE

ILUSTRACH) ™
DEL JEFE

NOMBRE
DEL JEFE

NOMBRE

DEL ATAQUE " AGARRAR
- O

T

1 Cazador pu
VELOCIDAD colocar 1f
Este Ataque inflige-1 7 por cada
de Lucidez sobre la Bestia cl

IOSEFKA

ENEMIGOS PNJ

En algunas ocasiones, las cartas de
Misiéon pueden indicar a los jugado-
res que coloquen una ficha de PN]J
en el mapa. Estos PNJ (personajes
no jugables) pueden ser Enemigos de
los Cazadores. Cuando te encuentres
con un Enemigo PNJ, coge la carta
de Enemigo correspondiente y colo-
cala a un lado del tablero de Caceria.

Desestabiliza el Ataque del Cazador a
menos que Esquive (

, Los Enemigos PN]J vienen represen-
Revela otraAccién de Piemio

tados por sus fichas y se comportan
igual que los Enemigos normales. La Ginica excepcién es que las
caras de su carta de Enemigo no son tan claramente distintas.
Una de las caras se utiliza en partidas con 1 o 2 Cazadores ?,

y la otra, cuando juegan 3 o 4 Cazadores (indicado cone

EL SUENO DEL CASADOR

Para los Cazadores, la muerte no es mas que un mero incon-
veniente. Cuando mueren, simplemente despiertan dentro
del reino del Suefio del Cazador, donde se preparan para vol-
ver rdpidamente a la Caceria. Los Cazadores también pueden
visitar el Suefo del Cazador voluntariamente y gastar los Ecos
de sangre @ adquiridos para conseguir Mejoras. Pero todo
esto tiene un coste elevado: la influencia de la Luna de sangre
aumenta a cada minuto. Un Cazador que permanezca dema-
siado tiempo alejado del mundo de la vigilia, a su vuelta, podria
encontrarse con un mundo muy dificil de salvar.

Independientemente de si un jugador envia a su Cazador
al Sueno del Cazador voluntariamente con la accién de Ir al
Suefio del Cazador o de si aparece alli al morir en Combate, el
turno del jugador llega a su fin.

Realiza estos pasos en orden:

Avanza 1 casilla con el indicador del marcador de Cace-
ria. Esto puede obligar a Reiniciar (ver pdg. 24, Avanzar con
el indicador de Caceria y Reiniciar el mapa).

Coge todas las cartas de Atributo de ese Cazador: las que
queden en su mazo de Cazador, en su montén de descar-
tes, en su mano y en cualquier Arma con truco. Ahora
barajalas para volver a crear un tinico mazo.

Descarta todos los Ecos de sangre de su tablero de Cazador
para obtener Mejoras en su mazo de Cazador. Esto tiltimo
no es opcional. Por cada Eco de sangre descartado, el juga-
dor debe elegir 1 carta de Mejora de las 4 disponibles en el
drea de Mejora del tablero de Caceria. Cuando elijas una
carta, coloca inmediatamente una nueva en el espacio que
deja libre. La nueva carta queda disponible al instante.
IMPORTANTE: cuando un Cazador muere, pierde todos los

Ecos de sangre antes de poder realizar las Mejoras.

KOV
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¢ Una vez ha elegido sus Mejoras, el jugador puede incor
porarlas a su mazo de Cazador. Esto es opcional. Por
cada carta de Mejora que el jugador incorpore a su mazo,
debera descartar otra carta de su mazo de Cazador. El
mazo de Cazador siempre tendra 12 cartas. Todas las car
tas de Mejora que no se incorporen al mazo dejaran de
estar disponibles durante todo el Capitulo.

Entonces, el jugador barajard su nuevo mazo de Cazador, refres-
cara su Arma de fuego y sus cartas de Recompensa y descartara
las fichas que tenga de Frenesi E@‘] y de Envenenado @ Final-
mente, el Cazador recupera todos sus PS (un total de 6).

Al comienzo de la siguiente ronda, el jugador volvera a com-
pletar su mano de cartas como de costumbre. En su turno
podra elegir el lado por el que jugar su Arma con truco, colo-
card su miniatura en cualquier zona del mapa que contenga

una Lampara y jugara su turno como de costumbre.

AVANJAR CON EL
INDICA

OR DE CACERI
Y REINICIAR EL MAPA

La Luna de sangre provoca unos efectos extranos en el mundo
de la vigilia. No solo provoca que los jugadores pierdan la par-
tida si el indicador de Caceria @ llega al final del marcador,
sino que también es la responsable de que algunos adversarios
muertos vuelvan a la vida.

A lo largo del marcador de Caceria hay Puntos de reinicio
especiales indicados con el icono . Cuando alcances uno de
estos Puntos de reinicio, interrumpe lo que estés haciendo y

sigue estos pasos inmediatamente.

Se retiran del mapa todos los Enemigos que no sean Jefes
se retiran del mapa.

Se reponen todas las fichas de Objetos consumibles que
falten en el mapa.

Se vuelve a colocar a todos los Enemigos de la Mision (de
haberlos). A continuacion, se vuelve a colocar los puntos
de aparicion en el mapa, empezando por los mas cercanos
a los Cazadores.

No se retiran del mapa los Jefes Enemigos, sino que Sanan
todos sus w Si se encontraban en Fase 2, no vuelven a
la Fase 1.

NN

REGLAS ADICIONALES

Hay algunas reglas adicionales que no encajan en las secciones
anteriores. Las trataremos aqui.

INTELIGENTE Y CRUEL

Hay algunos efectos del juego que pueden resolverse de dife-
rentes maneras. En situaciones como esa, en las que hay varias
maneras de resolver un efecto, los jugadores deben hacerlo
siempre de la forma mas desfavorable para ellos. Esta es la
muestra de que los Enemigos son capaces de tomar decisiones
inteligentes y de que el mundo de Yharnam es un lugar cruel y
despiadado para los Cazadores.

@ R0 DE LA CASILLA FINAL

La casilla final del marcador de Caceria también contiene un
Punto de reinicio ‘ Cuando se alcance la ultima casilla, si el
indicador de Caceria tuviera que avanzar por cualquier razén,

en lugar de hacerlo, vuelve a Reiniciar el mapa.

MUROS DE NIEBLA

A veces, las cartas de Misién pueden indi-

car que se rodee una pieza de Mapa con

Muros de niebla. Estos son fichas especia-
les que se utilizan para aislar una pieza de Mapa del resto del
mapa. Cuando se indique, coloca una ficha de Muro de niebla
tapando cada una de las salidas de esa pieza de Mapa. Si la pieza
de Mapa tiene una Lampara |, tdpala con una ficha de Lam-
para rota
de Mapa excepto aquellos que hayan aparecido por indicacion
de la carta de Mision que provoco los Muros de niebla.

. Por ultimo, retira todos los Enemigos de esa pieza

Mientras una pieza de Mapa se encuentre rodeada por Muros
de niebla se aplican estas reglas:

¢ Los Cazadores pueden entrar en una pieza de Mapa
rodeada por Muros de niebla, pero no pueden salir de ella
(excepto para Ir al Suefo del Cazador).

Los Cazadores no pueden utilizar las ldmparas tapadas
con fichas de Lampara rota f'#). Tampoco podran volver a
esa zona desde el Suefio del Cazador.

Los Enemigos no pueden entrar ni salir de una pieza de
Mapa rodeada por Muros de niebla. Si un Enemigo es Per-
seguido por un Cazador, el Enemigo se quedara en la zona
adyacente a esa pieza de Mapa. Al activarse, los Enemigos
ignoran a todos los Cazadores que se encuentren separa-

dos de ellos por Muros de niebla.

Mientras los Muros de niebla estén activos, los Enemigos
que no aparezcan en esa carta de Mision no podran apare-
cer en esa pieza de Mapa.

YD)
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Los Muros de niebla solo se retiran cuando se completa la carta de
Mision que los creé o cuando se indique especificamente su retirada.

Cuando retires un Muro de niebla, retira también cualquier
ficha de Lampara rota que haya originado. Los Enemigos ahora
podran aparecer en esa pieza de Mapa como de costumbre al

alcanzar el siguiente ‘

G i

[ MISION DE LUCIDEZ

A LA CAZA

Al entrar, encontrits a una muchedumbre de
ciudadanos reunida alrededor de una pira en
Ulamas que han construido en el centro del patio.
Entre las llamas que devoran la pila arden
los cuerpos de varias Bestias infectadas.
—Mas infectados! —grita alguien a vuestra espalda
mientras la muchedumbre comienza a rodearos.

i. ‘
Revela la carta 6.

Rodea la pieza de Mapa de la Lampara
del patio con Muros de niebla. Coloca
I Muchedumbre de cazadores en su zona g
Reaparecerd en esa zona en

Cuando matéis a esta Muchedumbre de
cazadores, habréis completado esta Mision:
revela la carta 7.

EJEMPLO: esta carta de Misién de Lucidez indica a los
jugadores que rodeen la pieza de Mapa de la Lampara del
patio con Muros de niebla.

LAMPARA
‘& DEL PATIO

PROGRESAR
EN LA CAMPANA

Si los jugadores completan el Capitulo con éxito, todos los
Cazadores van inmediatamente al Suefio del Cazador y consi-
guen cartas de Mejora con sus Ecos de sangre @

Si los jugadores prefieren no avanzar inmediatamente al siguiente
Capitulo, pueden guardar su progreso y continuar la Campafa
més tarde (ver Guardar el progreso). Si deciden continuar:

¢ Después de terminar con éxito un Capitulo, cada Cazador
conserva sus cartas de Mejora. Los jugadores no pueden
intercambiar entre ellos sus cartas de Mejora.

Los jugadores también conservaran los Objetos consumi-
bles, las Armas de fuego y las cartas de Recompensa que
hayan adquirido durante el Capitulo. Los jugadores si pue-
den intercambiar estas cartas libremente entre partidas.

Los jugadores también conservan todas las cartas de Luci-
dez obtenidas en misiones de Lucidez completadas.

Una vez se han realizado estos pasos, los jugadores toman
la siguiente carta de Capitulo y siguen sus instrucciones
de preparacion.

GUARDAR EL PROGRESO

Guarda juntos los Objetos consumibles, las Recompensas, el
Arma de fuego y el mazo de Cazador de cada Cazador. Guarda
juntas todas las cartas de Lucidez completadas. Devuelve a su
mazo las cartas de Mejora descartadas. Luego baraja el mazo.

WOV
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GLOSARIO

A LA VELOCIDAD DE ATAQUIEE: se refiere a la Velocidad
del Ataque. EJEMPLO: un efecto que se resuelve «A la Velocidad de
ataque» en el espacio de Ataque Rdpido se resuelve Rdpido.

A (X) ZONAS O MENOS: se refiere al alcance de un efecto
desde donde se origina hasta una distancia determinada por «X».
Un efecto siempre se considera dentro del alcance de si mismo.

ACCION DE ENEMIGO: las cartas que se revelan para deter-
minar lo que hace un Enemigo durante un Ataque.

ACTIVACION DE ENEMIGOS: se refiere al momento en el que
los Enemigos se Activan tras el Turno del Cazador y durante el cual
los Enemigos se mueven y Atacan al Cazador del jugador activo.

ADYACENTE (PIEZA DE MAPA): dos piezas de Mapa se
consideran adyacentes cuando tienen zonas conectadas por
una salida.

ADYACENTE (ZONA): dos zonas se consideran adyacentes
cuando estan conectadas por salidas o bien por lineas diviso-
ras de color gris.

AGOTADA: cuando se utiliza una Recompensa o un Arma de
fuego, estas quedan Agotadas. Deben girarse bocabajo no pue-
den volver a usarse hasta que se refresquen.

AL ATACAR: estos efectos se activan cuando el jugador elige
un espacio de Ataque, antes de resolver el Ataque.

AL MATAR: estos efectos se activan cuando el Cazador mata
a un Enemigo.

AL TRANSFORMAR: estos efectos se activan cuando el juga-

dor Transforma su Arma con truco.

ATURDIR: el Cazador debe descartar 1 carta. Si no puede
hacerlo, sufre 1@.

BLOQUEAR: cuando un efecto Bloquea cierta cantidad, resta
esa cantidad de los @ sufridos.

CANCELAR ATAQUIE: evita todos los Efectos y el Dafio de

un Ataque, a no ser que ya hayan sido resueltos.

CARTA DE RECOMPENSA: son cartas especiales que otor-
gan poderes Unicos y permanentes a los Cazadores. Las hay de
2 tipos: Runas de Caryll y Herramientas de cazador.

DESESTABILIZAR: cancela Ataques enemigos de Velocidad
menor, evitando por completo todos los efectos y el Dano de
ese Ataque.

ENE

ECOS DE SANGRE: son las fichas utilizadas para potenciar
a un Cazador en el Suefio del Cazador. Se consiguen al matar
Enemigos y completar Misiones. Se pierden cuando el Caza-
dor muere. Los Cazadores pueden llevar hasta un maximo de
3 Ecos de sangre a la vez.

ENEMIGOS: cualquier cosa que no sea un Cazador aliado o
un PNJ no Enemigo.

ENVENENAR: otorga 1 ficha @ Los Cazadores sufren 1@
al final de cada uno de sus turnos de Cazador. Retira la ficha
cuando el Cazador vaya al Sueno del Cazador.

ESQUIVAR: al Esquivar, un Cazador evita un Ataque Ene-
migo de Velocidad igual o menor.

ESQUIVAR (X): significa que el que jugador debe colocar
una carta de Esquivar en un espacio de Ataque de esa Velo-
cidad o mayor, o sufrira los efectos indicados. Ejemplo: Esqui-

var (JPIE).

FASE (JEFE): los Jefes tienen 2 Fases; cambian de la Fase 1 ala
Fase 2 tras recibir el Dafio necesario para ello.

FRENESI: otorga 1 ficha E@] Los Cazadores sufren +1 w de
todos los Ataques. Retira la ficha cuando el Cazador vaya al
Suefio del Cazador.

INTERACTUAR: una de las acciones de las que disponen los
Cazadores. Cuando un Cazador Interacttia en una zona, Inte-
ractia con todos los elementos de esa zona. Si un Enemigo se
encuentra en la misma zona, Atacara al Cazador.

LIBERAR 1 ESPACIO: descarta las cartas que haya en 1 de
los espacios de tu Arma con truco. Estos efectos pueden diri-
girse al espacio ocupado por ellos mismos.

LIBRE (ESPACIO DE ATAQUE): cualquier espacio del Arma

con truco que no tenga una carta.
MAPA: se refiere a todas las piezas de Mapa ya reveladas.

OCUPADO (ESPACIO DE ATAQUE): cualquier espacio de

un Arma con truco que contenga una carta.

PERSEGUIR: después de realizar una accién de Movimiento
en la que un Cazador abandone una zona o una pieza de Mapa
con un Enemigo, el Enemigo le perseguira 1 zona.

REAPARECER: cuando el indicador del marcador de Caceria
alcance un @, reaparecerdn todos los Enemigos no Jefes del

mapa en sus puntos de apariciéon correspondientes.

Y/
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REFRESCAR: cuando un efecto refresca una Recompensa o
un Arma de fuego, debe colocarse bocarriba y puede usarse
de nuevo.

SANAR (CAZADOR): cuando un efecto Sane a un Cazador,
recupera esa cantidad de sus fichas de PS, teniendo en cuenta
que los Cazadores tienen un maximo de 6 PS.

SANAR (ENEMIGO): cuando un efecto Sane a un Enemigo,
retirale esa cantidad de w

TELETRANSPORTAR: si un efecto teletransporta a un
Cazador a una zona, el Cazador debe colocarse en esa zona,
ignorando todos las zonas y las miniaturas que encuentre en el
camino. Esto cuenta como haberse movido a esa zona.

TRANSFORMAR ARMA: primero se retiran todas las cartas
que haya sobre el tablero de Arma con truco y luego se le da la
vuelta al tablero.

TURNO DEL CAZADOR: cuando un jugador realiza accio-
nes con su Cazador.

ZONA: cada pieza de Mapa se compone de un ntimero deter-
minado de zonas, separadas por lineas divisorias de color gris.

ICONOGRAFIA

CAZADOR @: se refiere al numero de Cazadores que hay en
la partida.

DANO w: se refiere a la cantidad de Dafo que un efecto
inflige o Sana.

LAMPARA @: se refiere a una zona en el mapa que contiene
una Lampara.

OBJETO CONSUMIBLE @: se refiere a la zona del Mapa

donde debe colocarse una ficha de Objeto consumible.

REINICIO ‘: se refiere a las casillas del marcador de Caceria

que Reinician el mapa.

VELOCIDAD DE ATAQUE 5.
VELOCIDAD DE ATAQUE (RAPIDO) =),
VELOCIDAD DE ATAQUE (MEDIO) =

VELOCIDAD DE ATAQUE (LENTO) F
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