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“La emocion mas antiqua y mds intensa
de la humanidodg es g miedo.
Y ¢ mads ontiguo d«j mds incenso de los miedos
es el miedo a lo desconocidoe.”

- Howard Phillips Loveeraft.
Eherror sebrenacural en lo liceracura, 1927.
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Nota del traductor

A diferencia del autor original de esta obra, yo si me considero un gran fan de
Dark Souls. La primera entrega, obra con la que comencé a sumergirme en los
trabajos de Miyazaki, rapidamente se convirtio en uno de mis juegos favoritos.

Mi primer contacto con Bloodborne fue gracias a un buen amigo, que pudo com-
partir conmigo su PlayStation 4 pues, por aquel entonces, yo era un jugador
exclusivo de PC. Ya habia escuchado hablar del trasfondo del juego y sabia que
estaba inspirado en el terror cosmico de Lovecraft, autor con el que ya habia tenido
contacto. A medida que iba avanzando en la historia, me gustaba ver los videos
de BitielAventura, un usuario de Youtube que poco a poco narraba el argumento
a medida que avanzaba en el juego, siempre evitando destripar la historia en la

medida de lo posible.

Y ahi pudo terminarse mi interés por esta obra. Pero, no recuerdo como, un dia
descubri en Reddit el articulo de Redgrave, donde compartia un documento de unas
80 paginas analizando y organizando la historia de la ciudad de Yharnam, con ar-
gumentos y referencias a las descripciones y a los didlogos. Instantaneamente, este
manuscrito se convirtio en mi fuente de conocimiento en lo que a Bloodborne se trataba
ya que, aunque me gustaba teorizar y escuchar diferentes versiones que pretendian
rellenar los huecos de historia que, deliberadamente, Miyazaki dejo en su titulo, veo
necesario que estas teorias tengan al menos una referencia sobre la que asentarse. Y
este documento cumplia con eso en todos y cada uno de sus capitulos.

Hace unos afios, dada mi vocacion de disefiador grafico editorial y mi pasion por
los libros impresos, publiqué en Reddit una versiéon del documento en inglés que
ofrecia una maquetacion limpia, imagenes de los objetos referenciados y alguna
que otra cosa mds. La verdad es que llamo la atencion y varios usuarios me pre-
guntaban como podian hacerse con una copia en fisico. Me puse en contacto con
Redgrave, el autor original, para saber si era posible imprimir y enviar copias de
su obra en fisico. Siempre estuvo abierto a que su obra se compartiese de forma
libre, acreditandolo, pero no estaba interesado en participar en el proceso salvo
que se tratase de una editorial con cierto renombre —estas palabras pueden encon-
trarse en Reddit.



Paso el tiempo, y la espinita de publicar de alguna forma este escrito se quedo
ahi, clavada. Y, finalmente, en estos tltimos afos, se fue gestando la posibilidad
de publicar la obra es espafiol, para la inmensa cantidad de jugadores a los que el
inglés les era una barrera a la hora de comprender el texto original. Habia un par
de traducciones en internet, pero siempre las he considerado, y esta es solamente

mi opinion, demasiado literales.

La Cacerta de la Sangre Pdlida es una traduccion e interpretacion fiel, pero perso-
nal, de las palabras del autor original. Las descripciones, los dialogos y las notas
citadas, son las traducciones oficiales que se encuentran en el juego. Solamente
he modificado una descripcion, ya que considero que esta tiene un error de in-
terpretacion en la version espafiola. El objeto es el Tercio de cordon umbilical, y
es que en espafiol dice: Utilizalo para ganar lucidez o, como dicen algunos, luz interior.
Su version inglesa, conociendo la historia del juego, tiene mds sentido: Use to gain
Insight and, so they say, eyes on the inside. (Utilizalo para ganar lucidez o, como dicen
algunos, ojos internos).

No quiero dejar pasar la oportunidad de agradecer a Elisa Novoa, fildloga y
correctora de estos textos, su apoyo constante y su innegable paciencia cuando
practicamente fue obligada a pasarse Bloodborne al completo con el fin de enten-
der la historia que posteriormente corregiria. S¢ que sin ti, este libro no existiria.

Y a ti, querido lector, te deseo una placida lectura y una buena Caceria.



Prologo

Nunca fui un gran fan de Dark Souls. Objetivamente hablando es un gran juego.
Su jugabilidad es impecable y su mundo totalmente coherente, pero nunca logro
conquistarme. Quizas fuese que, como gran fanatico que fui de Demon’s Souls en
su momento, me hubiese hecho tantas ilusiones con el primer Dark Souls que era
imposible que el juego cumpliese con las expectativas que tenia. Pero siempre
hubo algo que eché en falta en la saga Souls: lo desconocido.

La historia de Dark Souls esconde misterios, pues el juego opta por una narrativa
no convencional. En lugar de eso, es el jugador el encargado de encajar las piezas
y descubrir la historia. Un jugador puede revelar la farsa de Anor Londo y descu-
brir las maquinaciones de Gwyndolin y Frampt. Puede entregar la Vasija del Sefior
a Kaathe y descubrir un nuevo fragmento de la historia del mundo. Aun asi, la
historia de Dark Souls siempre me pareci6 muy sencilla de explicar.

Para mi es como el tipico relato que, al reorganizarlo y presentar los hechos, con
todo el rompecabezas resuelto, el detective repasa todas las pruebas delante de los
personajes, demostrando que todo tiene sentido.

Demon’s Souls fue diferente. En ese tiempo, las respuestas a los misterios del juego
no eran tan abundantes. En la época de Demon’s Souls, salvo alguna excepcion
como puede ser la del usuario GuardianOwl, no existia el concepto de Souls Lore-
hunting (Busca historias de los Souls) que si existe ahora. El tnico tema de debate
importante era si el Anciano era o no el Dios de la Iglesia. Pero no habia respuestas
a si el Monumental era bueno o malo, por qué la armadura de Biorr se encontraba
en el pozo de Miralda o qué misterios se escondian detras de figuras como Lord
Rydell o el Viejo Monje.

Hidetaka Miyazaki, el genio tras la franquicia de los Souls, crecio en el seno de
una familia humilde en la ciudad de Shizouka. Por falta de recursos econdmicos
que le permitieran encontrar otras alternativas, su pasatiempo principal era la
lectura de los libros que podia conseguir en la libreria local. Era un apasionado
de las historias de ficcion occidentales, pero su nivel de inglés no era lo suficien-
temente alto como para comprender todo lo que leta. No era extrafio que, tras la



lectura de un relato, solo hubiera entendido la mitad y tuviese que conectar los
conceptos que habia entendido y darle el contexto logico que €él creia para formar,
€N parte, su propia historia.

He leido muchas criticas a la historia de Bloodborne, cuando se compara con la Dark
Souls. Muchos jugadores defienden que los personajes de Bloodborne estan vacios,
que la historia en si no es tan entretenida o que el argumento no es tan rico en
detalles como s lo es el relato de Gwyn y la Primera Llama. Y estan en lo cierto.
Bloodborne, al igual que Demon’s Souls en su momento, no cuenta con todas las
respuestas dentro del juego. No existe ningtn didlogo ni descripcion con esa pieza
crucial de informacion que permita comprenderlo todo. No existe un detective que
sea capaz de explicarle a alguien, de manera condensada, el argumento del juego.
Bloodborne es como un libro en el cual la mitad de las palabras son ininteligibles,
por lo que el propio lector debe rellenar los huecos para completar la historia.

Cuando comencé a escribir The Paleblood Hunt, mi intencion era llegar a des-
cubrir la verdad que daba sentido a todo. Siete meses después, tras leer tantas
interpretaciones y discusiones acerca de la historia del juego, tras participar en
tantos debates con tanta gente diferente, llegué a la conclusion de lo absurda que
resultaba mi intencion inicial. No hay una respuesta concreta para la historia de
Bloodborne, pues se trata de un juego en el que la pregunta recae sobre ti, el jugador.
;Qué piensas? ;Cual es tu historia? ;Qué conclusiones sacas ti de lo desconocido?

Esta es mi historia.
Esta es mi Verdad Arcana.
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—~ Capitulo 01 -

Byrgenwerth, Kos
y la fIrapa Vacua

“Byrgenwerth es una antigua institucion educativa,
y la tumba de los dioses, labrada bajo Yharnam
deberia resultar familiar para todos los cazadores.

Un grupo de jévenes eruditos de Byrgenwerth descubrio
un recipiente sagrado en lo mds profundo de la tumba.
Fue el origen de la fundacion de la Iglesia de la Sanacién
y la sanacion de sangre. En ese sentido, todo lo sagrado
de Yharnam tiene su origen en Byrgenwerth.”

— Alfred, Cazador de los Sangrevil.

Todo comienza en Byrgenwerth, una vieja institucion educativa construida en
un drea tranquila, alejada de la ciudad vecina y cerca de un gran lago. Fue aqui
donde un grupo de personas comenzo el estudio y la exploracion de las entrafias

del conocimiento humano.

Para comenzar, solamente utilizaré la informacion y las evidencias Que pueden ser
enconcradas en eljuego. Guardare mi interpretocién y mis propias opiniones para el final,
de esta forma podrds crear tus propi(]s conclusiones con los hechos presentodos.

Hubo muchos estudiantes en Byrgenwerth. Hubo, ademas, un grupo de personas
de innegable notoriedad fuera del circulo estudiantil. Figuras de gran importancia

que formaron un circulo interno, por ast decirlo.

Pese a que no todos ellos eran académicos, a efectos practicos me referiré a ellos
en este andlisis como Los Eruditos de Byrgenwerth, o simplemente Los Eruditos,

para abreviar.



Es casi seguro asumir que ﬁguras tan importantes como Willem, Laurence, Mi-
colash y Caryll eran parte de los Eruditos.

Willem era el lider de Byrgenwerth y una figura muy respetada. Todas las
personalidades que lo mencionan se refieren a él como Maestro Willem,

mostrando un gran respeto incluso cuando no se compartian las mismas

creencias.

Herramienca del taller para runas

nas Caryll. estudionce d nwent

U

1\ wuill O navrae o okt horroimione a niiodo araba N TC
y de Caryl ‘3‘\1 ador que encuentrre escta nerramienta puede grabar runas
de Caryll en la mence para cbeener su tremendo poder. Al prebosee Willen
: I I I
lo hatbhvrian oneane ads lac rimnac dr arcll o cnio e Adoneondon do 1o canaee
le habrian encancado las runas de Caryll. ya que ne dependen de la sanqre
|

El preboste es la persona encargada de dirigir una comunidad o institucion, lo

que apoya la idea de situar a Willem como el director de Byrgenwerth y la figura
mas importante entre los anteriormente mencionados. El principal enfoque del
estudio del Maestro Willem era hallar los limites del conocimiento y la inteli-
gencia humana.

Laurence es una figura bastante mas enigmatica, especialmente si tenemos en
cuenta su importancia. A través del Craneo de la Bestia situado en la Gran Ca-
tedral, nuestro Cazador (el personaje protagonista) es testigo de un encuentro
entre Laurence y Willem en el que este dltimo acusa a un joven Laurence de
traicion.

Heredero del ricual de sangre. abastecedor de trasvase.
Dor tu mano sebre la cubierta sogmdo del alear e inscribe
e cdogio del maestro | aurence en tu carne.

El hecho de que Laurence sea tan referenciado sugiere que debio ser una figura
de gran importancia dentro de la Iglesia de la Sanacién. Hay muchas referencias
a que la Iglesia de la Sanacion tiene sus raices en Byrgenwerth.



Uniferme de estudionce

) Talocia do 1o Canaeid TN ClC
LQ[Qle de 10 Sanacion tiene sus raic

A menudo, Laurence es nombrado con el apelativo de Primer Vicario, sobrenombre
citado tanto en el Craneo de Laurence en la Pesadilla de los Cazadores como en
su posterior combate contra nuestro Cazador. Un vicario se puede definir como
la figura que estd a cargo de alguna de las ramas o funciones de la iglesia. Este
titulo sugiere que Laurence fue uno de los fundadores de la Iglesia de la Sanacion,
separandose de Byrgenwerth como consecuencia de un evento que mas tarde se

conocera como el Cisma.

Micolash, el enemigo encontrado en la Pesadilla de Mensis, era otro Erudito.
Esto se evidencia con el andrajoso uniforme de Byrgenwerth que viste durante la
pelea contra nuestro Cazador. Micolash también hace referencia a otras areas de
Byrgenwerth, algo de lo que hablaré mis adelante.

Caryll fue un magnifico herrero rinico quien, a través de métodos desconocidos,
era capaz de escuchar balbuceos y pronunciaciones emitidas por los Grandes. Pese
a que no llegd a comprender las inhumanas palabras que estos Grandes decian,
pudo plasmarlas en simbolos visuales con los que era posible identificarlos. La
Herramienta del Taller para Runas es, como hemos visto antes, la mejor referencia

que tenemos sobre su persona.

Habia también dos personas que, posiblemente, fuesen miembros de los Eruditos:
Gehrman y Maria.

Es sumamente probable que Gehrman fuese conocido de Laurence y de Willem,
ya que, tras derrotar a Rom —la Arafia Vacua—, Gehrman puede ser encontrado
en el Suefio del Cazador durmiendo en su silla y gimiendo entre sollozos:

“Oh, Laurence...
Maestro Willem...
Que alguien me ayude...”

— Gehrman, el Primer Cazador.



Gehrman también fue el Primer Cazador. Fundé el Taller, situado en una sec-
cion oculta del Distrito de la Catedral Superior, y seguramente trabajo para la
Iglesia de la Sanacion en su juventud, a juzgar por sus habilidades en combate
y su maestria para la artesania. Es posible que sirviese de escolta durante las
excavaciones que Byrgenwerth llevaba a cabo en las tumbas pthumerias o que
simplemente se dedicase a algiin tipo de mantenimiento en los terrenos de la

institucion.

Maria fue la alumna predilecta de Gehrman y, dado que estaba al mando del
Pabellon de Investigacion de la Iglesia de la Sanacion, es posible que fuese alum-
na en Byrgenwerth bajo la tutoria de Laurence. Su participacion en los eventos
ocurridos en la Aldea Pesquera también la sithan como miembro de los Eruditos
de Byrgenwerth antes del Cisma.

Tras abordar a cada miembro de forma individual, es momento ahora, de dirigir
la mirada a los Eruditos como un conjunto. Willem, Laurence, Micolash, Gehr-
man, Maria y Caryll eran personalidades de Byrgenwerth, una institucion que,
ademas de tratar de expandir el conocimiento humano, exploraba un gigantesco
laberinto construido bajo tierra. Fue en este laberinto en donde los académicos
descubrieron el hallazgo que desencadenaria los eventos de Bloodborne.

Dentro del contexto historico en el que se desarrolla Bloodborne, se puede sefialar
un evento definitorio, el punto de inflexion en el que los Eruditos de Byrgenwerth
descubrieron algo en las profundidades de las antiguas criptas Pthumerias. Alfred,
el Cazador de los Sangrevil, reflexiona sobre este hecho:

“Un grupo de jévenes eruditos de Byrgenwerth
descubri6 un recipiente sagrado
en lo mds profundo de la tumba.
Fue el origen de la fundacion de la
Iglesia de la Sanacién y la sanacion de sangre.”
— Alfred, Cazador de los Sangrevil.

En las profundidades del Laberinto Pthumerio, los Eruditos descubrieron la Vieja
Sangre. No esta claro qué fue exactamente lo que encontraron, pero en la parte
superior del edificio de Byrgenwerth podemos encontrar una pista.



AN N Concho de Fontosmo vacia

1 las armas para impreanarlas con su fuerza.
I I

Fuese lo que fuese lo que se descubrio, sirvio como prueba de la existencia de los
Grandes. Es posible que los Eruditos encontrasen a Ebrietas, la Grande que fue
abandonada y marginada, y que, mas tarde, esta comulgase con la Iglesia de la
Sanacidn.

Fuese Ebrietas o no, lo que es evidente es que encontraron la fuente de la Vieja
Sangre, la sangre contaminada de los Grandes.

El descubrimiento de la Vieja Sangre y de los Grandes, supuso un cambio gene-
ral. La evolucion se convirtio en la meta, empujando los limites humanos para
convertirse en algo superior; para ascender al nivel de los Grandes, para llevar a
la humanidad al siguiente nivel.

£l maestro Willem tenia razén.
L.a evolucién sin coraje serd la ruina de nuestra raza.

Poco tardd en notarse que, algunos de los Eruditos —entre los que destacaba
Laurence—, comenzaron a disentir en la forma en la que esa evolucion debia de

llevarse a cabo.

Quno de Corg" OJo

Simbolo aryll, (¢

[ P T P N aneiaeién do lec -
una eranscripeion ae )", en la pronunciacion de los Gra
hr \enad e o LA ARG
abandonados. ermice Const

s simbolizan la verdad |




Por otro lado, en la descripcion de la Runa de Caryll “Metamorfosis” se puede
leer lo siguiente:

oIMDOIO Secreeo riador de runas de pyrgenwer

. _1 Runa de Corgll "Meramorfosis”

torcida significa “metamor

Lacru
W i . ,
[ airar on convida h e oCk( FUNL (M c ¢
i* ’ [l girar en sentido £a runa aum: |
‘ Ol descubrimiento de la sangre hizo realidad su sueno evolueiv
: |

a mecamorfosis. u los excesos u la desviacion subsiauientes

Existen dos recursos que nuestro Cazador acumula a lo largo de la aventura: Ecos
de Sangre y Lucidez. Los Ecos son el elemento a través del cual nuestro Caza-
dor adquiere poder, mientras que la Lucidez le proporciona conocimiento. En
Byrgenwerth se teorizaba que la ascension de la raza humana podia ser posible
a través del conocimiento y la comprension de los Grandes. Otros, sin embargo,
pensaban que esa meta solo podia alcanzarse a través del uso y la asimilacion
de la Vieja Sangre. Esta tltima creencia era totalmente opuesta a todo lo que
Willem defendia.

“Teme a la Vieja Sangre.”

— Willem a Laurence.

Estas dos filosofias, fundamentalmente opuestas, llevaron a Byrgenwerth a su
cisma. Pero todavia queda una pieza mas del puzzle. En el camino de entrada ala
Aldea Pesquera, en la Pesadilla de los Cazadores, nuestro Cazador se encuentra

con un aldeano que deambula mientras murmura para st mismo.

“Byrgemwerth...
Byrgenwerth...
Asesinos blasfemos...
Demonios enloquecidos por la sangre...”

— Sacerdote de la Aldea Pesquera.

Si nuestro Cazador porta la Runa de Caryll “Semillero”, el aldeano le hara entrega
de los Posos malditos.
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