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1ch ksnnte bebaupten, dass du dich nicht fiirchen musst, Jiger. Aber die wabrbeit ist

du solltest dich fiirchten. Was auch immer du in Xbarnam zu finden boffte

st, es hat

dich nun in seinen ffh’ngm. Dey einzige Weg aus diesem Albtraum ist Xbarnams Blut
Doch dieses Blut ist verfluch ...

Willkommen zu Bloodborne: Das Kartenspiel!

In diesem Spiel betreten drei bis finf Jiger gemeinsam ein
Kelchverlies, in dem sie zusammen gegen Monster kimpfen
und deren Blutechos sammeln. Doch ihr solltet euren Ver-
btindeten nicht blind vertrauen, denn nur ein einziger Jager
kann am Ende dem Albtraum im Kelchverlies entkommen
und die Partie fiir sich entscheiden. Achtet auf Anzeichen
des Verrats bei euren Mitstreitern und seid bereit, euch im
richtigen Augenblick gegen sie zu stellen.

In jeder Spielrunde dringt ihr tiefer in das Verlies vor

und deckt ein neues Monster auf. Dann wihlt jeder von
euch gleichzeitig eine Aktionskarte von seiner Hand, die

er in dieser Runde ausspielen mochte, um das Monster zu
bekdmpfen. Daftir stehen euch Nah- und Fernkampfwaffen,
Gegenstinde und Spezialaktionen zur Verfiigung. Fugt ihr
einem Monster Schaden zu, erhaltet ihr einen Teil seines
Blutes, welches der Schliissel zum Sieg ist.

Auf dem Weg konnt ihr michtige Verbesserungskarten
erlangen, mit denen die eigenen Kampffihigkeiten gesteigert
oder die Pline der Mitstreiter vereitelt werden kénnen,

wihrend tiefer im Verlies immer neue Gefahren auftauchen.

d vorsichtig! Wird ein Jager durch einen Monster-
angriff getotet, verliert er seine hart erkimpften Blutechos.
Ihr solltet also stets abwigen, ob ihr euch einem Kampf stellt
oder im Traum des Jigers Schutz sucht. Dort kénnt ihr eure
gesammelten Blutechos in Sicherheit bringen und sie fiir
den Rest der Partie horten. Allerdings entgeht euch dann
die Beute des verpassten Kampfes.

Zum Schluss musst ihr euch dem Endboss stellen. Dieses
michtige und gefihrliche Monster muss erlegt werden, denn
erst dann endet die Partie ... und einer unter euch wird
gewinnen und kann dem Albtraum entkommen!
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Seuchenbestie

Beim Aufdecken: Der oder die Jiger mit
den meisten Karten erleiden 2 Schaden.
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TRAUM DES JAGERS

Startharte

In dieser Runde wird aller Schaden
gegen dich halbiert (abgerundet).
Horte deine gesammelten Blutechos,
nimm alle ausgespielten Aktionskarten
zuriick auf die Hand, nimm eine
Verbesserung und ruhe dich aus.
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SPIELAUFBAU

1. ENDBOSS BESTIMMEN: Mischt die
5 Endbosskarten und zieht (oder wihlt) eine.

2. KELCHVERLIES-STAPEL VORBEREITEN:
Mischt Monster- und Bosskarten separat. Zieht
sieben Monster und drei Bosse und mischt sie zu
einem Stapel zusammen. Legt den Stapel verdeckt
neben den Endboss.

3. VERBESSERUNGSSTAPEL VORBEREITEN:
Mischt die Verbesserungskarten. Deckt eine Karte pro
Spieler auf und legt sie neben den Stapel in eine Reihe.

4. BLUTRESERVE VORBEREITEN: Legt alle
Blutechos in die Mitte.

5. SPIELER VORBEREITEN: Jeder Spieler
erhilt ein Jigertableau, ein Set Trophienmarker, je
eine Karte aller Startkarten, einen Lebensanzeiger
(mit 8 Lebenspunkten). Ein Jiger erhilt den Start
spielermarker.
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RUNDENUBERSICHT

1. AKTIONSKARTEN WAHLEN UND
AUSSPIELEN: Jeder Spieler withlt gleichzeitig und
geheim eine Aktionskarte aus seiner Hand. Deckt
dann die Karten gleichzeitig auf.

2. WAFFEN TRANSFORMIEREN: Alle Jager,
die eine Transformieren-Karte ausgespielt haben,
miissen jetzt eine Nahkampf- oder Fernkampfwaffe
von ihrer Hand wihlen und gleichzeitig aufdecken.

3. SOFORTEFFEKTE ABHANDELN: Alle
Karten mit Soforteffekt werden jetzt abgehandelt
(erst der Startspieler und dann im Uhrzeigersinn).

4. MONSTERANGRIFE: Der Startspicler wirft
den Wiirfel fiir das Monster. Das Wiirfelergebnis
gibt den Schaden an, den jeder Jager erleidet.

5. JAGERANGRIFF: In Spielerreihenfolge figt
jeder Jiger, der eine Waffenkarte ausgespielt hat,
dem Monster Schaden zu.

6. DAS MONSTER FLIEHT: Liegen nach dem
Angriff der Jager noch Blutechos auf der Monster-
karte, fliecht das Monster und die Jiger erhalten
keine Trophien (Bosse fliechen nie).

7. TRAUM DES JAGERS: Jiger, die ihre

Karte Traum des Jégers ausgespielt haben, horten
alle gesammelten Blutechos und nehmen alle
Aktionskarten (inkl. Traum des Jigers) von ihrem
Ablagestapel zuriick auf die Hand. Dann nehmen
alle, die sich im Traum des Jéigers befinden, eine Ver
besserungskarte (Kartenlimit: 7) und stellen ihren
Lebensanzeiger zuriick auf 8 (den Maximalwert).

8. RUNDENENDE: Legt ausgespielte Karten auf
euren Ablagestapel. Der Startspielermarker wird

im Uhrzeigersinn weitergegeben. Deckt das nichste
Monster vom Kelchverlies-Stapel auf, aufier es liegt
noch ein Boss aus. Legt die angegebene Anzahl
Blutechos auf diese Karte (ein weiteres zu viert, zwei
weitere zu fiinft).
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Blutechos und Trophéien: Fiigt ein Jiger einem Monster Schaden zu, erhilt er Blutechos in
Hohe seines Schadens (solange noch Blutechos tibrig sind). Wird ein Monster getétet (indem ein Jiger das
letzte Blutecho nimmt), erhalten alle Jiger, die in dieser Runde Blutechos erhalten haben, eine Trophie
der entsprechenden Monsterart (bzw. der Monsterarten).

Tod eines ]éigers: Witd ein Jiger getotet, verliert er alle gesammelten Blutechos. Er kommt in
den Traum des Jégers, nimmt aber nur eine Verbesserungskarte und stellt seinen Lebensanzeiger auf
den Maximalwert. Abgelegte Karten darf er nur dann aufnehmen, wenn er in dieser Runde seine Karte

Traum des Jégers gespielt hat.

Spielende: Die Partie endet, sobald der Endboss erlegt wurde. Der Spieler mit dem hochsten

Blutlevel (Blutechos plus Trophien-Bonusse) gewinnt.
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