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Wenn éin Gegner cinen w&m F durchfiihrt:
’ Unterbrich deinen Gegner automarisch,
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DIE LANGE JAGD (/"
KAPITEL 1 - MISSIONEN \

STANDARD: AXTHIEB
060

SPEZIAL: GEWEHRSCHUSS

"\) DIE LANGE JAGD
/ KaprTEL 1 - AUFBAU
E=—u i
.

STANDARD: AXTHIEB
00

SPEZIAL: SCHILDSCHLAG
00

FAHIGKEIT: AUFSTAND

Beispiel: Das erste Kapitel von ,Die Lange Jagd“ gibt
4 benannte Orte an (Hoflampe, Bewohntes Haus, Oedon-
Kapelle und Durchsuchtes Haus) und @ x2 zufillige
Kartenteile. In einer Partie mit 2 Jédgern wiirde dies 4 zufillige
Kartenteile bedeuten, in einer Partie mit 3 Jigern 6 Karten-
teile usw. Mischt die herausgesuchten Kartenteile zu einem

verdeckten Stapel zusammen und legt sie vorerst beiseite.




R o
MIT IST DER SPIELAUFBAU ABGESCHLOSSEN
{D_JHR SEID BEREIT FUR DIE JAGD!

b

220
BLOODBORNE: DAS BRETTSPIEL | 11




JAGD-MISSION EINSICHT-MISSION

e il
DER URSPRUNG DER SEUCT AUF DER JAGD
DIE LANGE JAGD Ihr hirt ein Geriusch won buschenden Krallen, Beim Betreten des Hofes sebt b einen Pulk
Kerrar 112 NN alscine Seuchenbesti, viel grifer als all, die Einwobner, der sich um einen lodernden
by zivor gesehen hab, mit stechenden blan- Scheiterhanfen versammel bat. Daran licgen
litbenden Augen anfeuch bherabstirzt. Gnige Seuchenbestien-Kadaver, Pltzlich ertont w

binter euch ,Noch mebr Infizierte!s wiibrend
euch die Dorfbewobner langsam umzingeln.

8

EINSICHT-PLATTCHEN

Zwischen gesammelter Einsicht und Einsicht-Plittchen
besteht ein wesentlicher Unterschied. In einer Partie werdet
ihr unter Umstinden dazu angewiesen, EinsichtPlittchen
zu verwenden. Diese sind nur dazu da, um verschiedene
Effekte der Mission anzuzeigen (wie zusitzliche GP oder ‘
besondere Orte). Einsicht-Plittchen haben keinen Bezug zu |
gesammelter Einsicht. Gesammelte Einsicht erhaltet ihr fiir ‘
das Abschlieen von EinsichtMissionen und sind oft fiir
den Fortschritt bei der Jagd notwendig. EinsichtPlittchen
werden nur fiir Spieleffekte verwendet!



DIE LANGE JAGD
KAPITEL 1 - MISSIONEN

Beispiel: In der Kampagne ,,Die Lange Jagd* ist eure Mission
herauszufinden, woher der Seuchenbestien-Befall kommt, der die
Stadt diberrennt. Die Kapitelkarte weist euch an, zu Beginn der

Missionskarte 1 aufzudecken. Dadurch beginnt ihr den ers-

«

ten Schritt eurer Jagd-Mission ,, Der Ursprung der Seuche".

Auflerdem solltet ibr die Uberlebenden nach
Informationen fragen. Vielleicht kinnt thr
euch so einen Uberblick e Griinde

i

Ziel dieser Jagd-Mission ist es, 2 Einsicht zu sammeln (also
2 Einsicht-Missionen abzuschlieffen) und eine Bewegung auf dem
Kartenteil ,Zentrale Lampe* zu beenden. Auf der Karte ist nicht
vermerkt, dass damit die Jagd-Mission abgeschlossen ist, ihr
wisst also, dass danach eine weitere Aufgabe auf euch wartet.

Beim et
Einwobner, der sich inen nder
Scheiterhaufen versammelt hat. Darauf liegen
einige Senchenbestien-Kadaver. Plitzlich ertont
binter euch ,,Noch mebr Infizierte!, wiibrend
euch die Dorfbewobner langsam umzingeln.
[E— -~

Da | dieser Einsicht-Mission gibt an, dass ihr hiermit die
Mission abschliefdt. Dadurch wissen die Spieler, dass dies
der letzte Schritt der Einsicht-Mission ist. Das Erfiillen gibt den
Spielern also Belohnungen und Gesammelte Einsicht.
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Beispiel: Du dringst in das unbekannte Gebiet vor:

pielplan und siehst, dass der
Du nimmst 1 Dorfjiger-Gruppe-Miniatur
i Symbol. Dann nimmst du 1 Verbrauchs-
gegenstand-Plittchen und legst es tiber das .—S)wnbol.

Du nimmst das ndchste Kartenteil vom Stapel und deckst es auf:

Darauf ist ein Verbrauchsgegenstand-Sy

Zuletzt verbindest du das neu aufgedeckte Kartenteil mit dem
=
Gegnersymbol . ab . Feld, das du verlassen hast, und stellst deinen Jéiger darauf.




GEGNER UND INTERAGIEREN

Gegner stehen nicht einfach so herum, wihrend ihr die
Gegend erkundet. Falls ein Jiger auf einem Feld inter-
agiert, auf dem Gegner stehen, greift jeder dieser Gegner
sofort an! Bevor du deine Interaktion durchfiihrst, deckst
du fiir jeden Gegner auf diesem Feld eine Gegneraktion-
Karte auf (siche Kampf auf Seite 18). Du darfst bei diesen
Angriffen weder selbst angreifen noch ausweichen. Falls
du dadurch besiegt wirst, entfillt auch die Interaktion.
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Jagerzug: Teleportiere
deinen Jiger auf ein
belicbiges (@ Feld.

CARYLLRUNE:
- BLUTRAUSCH

D aam—

CARYLL-RUN
BLUTRAUSC

Beim Besiege

Wenn ein Gegner einen Standard-Angriff durchfiihrt:

Unterbrich deinen Gegner automatisch.

.GER-FACKEL
{ Feld betreten wiirc
Er bleibt 1 F
nt stchen
> JAGERPISTOLE

e

Jiigerzug: 1 Karte ablegen, um dicse

—PSchusswaffc spielbereic 2u machen.
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LEERE ANGRIFFSSLOTS VOLLER
ANGRIFFSSLOT

Beispiel: Du hast den Gewundenen Stock und mochtest
angreifen. Zuerst suchst du eine Attributkarte von deiner
Hand aus. Du kannst sie in einen der beiden leeren Angriffs-
slots deiner Trickwaffe legen. In diesem Fall entweder den
Schnellen Schnitt oder den Hieb. Du kannst nicht den Tod-
lichen Stofl wdiihlen, da dieser Slot bereits voll ist.

ATTRIBUT-VERBESSERUNGEN

Durch Attributkarten kannst du nicht nur angreifen und
ausweichen, sie beeinflussen diese Aktionen auch. Jede
Attributkarte funktioniert anders, doch alle folgen dem

gleichen Prinzip, abhiingig von ihrer Art:

Angriffen auszuweichen (siche Ausweichen,

‘ AUSDAUER: Diese Karten erlauben dir,
S. 20).

GESCHICK: Durch diese Karten kannst

w du Gegner unterbrechen (siche Unterbrechen
auf S. 21.) und Angriffe abwehren.
STARKE: Diese Karten verstirken den
Schaden deines Angriffs.

VITALITAT: Diese Karten geben dir die
' Moglichkeit zur Verteidigung und zum

Kartenziehen.

Attributkarten geben zusitzliche Effekte, wenn du angreifst
oder ausweichst, wie zusétzliche Karten zu ziehen oder
Angriffsslots zu leeren. Falls die Attributkarte nicht den
genauen Zeitpunkt fiir den Effekt angibt (wie bei ,,Ziehe 1
»Blocke X“ usw.), gilt der Effekt sofort nachdem du die Karte
auf den Angriffsslot gelegt hast (egal ob du angreifst oder aus-
weichst) und noch bevor die Angriffe abgehandelt werden.
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SPEZIAL: SCHILDSCHLAG
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Unterbrechen
Betiuben

FAHIGKEIT: AUFSTAND
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GEGNERAKTION-STAPEL MISCHEN

Der Gegneraktion-Stapel wird erst gemischt, nach-
dem die letzte Karte aufgedeckt wurde. Der Stapel
besteht aus 3 Standard-Karten, 2 Spezial-Karten und
1 FihigkeitKarte. Das bedeutet, dass gerissene Jiger
abschitzen kénnen, welchen Angriff ein Gegner vor-
bereitet, indem sie sich merken, welche Karten bereits
aufgedeckt wurden! Falls du eine Karte vom Gegner-
aktion-Stapel aufdecken musst und keine Karte mehr
verfligbar ist, nimm alle Karten vom Ablagestapel
und mische sie zu einem neuen Stapel.

EFFEKTE BEI
GLEICHER GESCHWINDIGKEIT

Falls ein Gegner und ein Jiger einen Angriff oder eine
Fihigkeit mit gleicher Geschwindigkeit durchfiihren,
werden jegliche Effekte und simtlicher Schaden
gleichzeitig abgehandelt. In manchen Situationen kann
es sein, dass ein Effekt einen gegnerischen Angriff oder
eine Fihigkeit aufheben wiirde. In diesem Fall wird
dieser zuerst abgehandelt und verhindert somit voll-
stindig den gegnerischen Angriff bzw. die Fihigkeit.



BLUTECHOS

Mit Blutechos konnt ihr im Traum des Jigers
Verbesserungen erhalten und stirker werden. Es gibt zwei
wichtige Regeln fur Blutechos:

Du verlierst alle deine Blutechos, wenn du besiegt wirst.
UND
Du darfst zu jeder Zeit maximal 3 Blutechos haben.
Sobald du ein viertes Blutecho erhalten wiirdest, musst
du es stattdessen ablegen.

P AL e



Beispiel: Du fiihrst gegen eine Seuchenbestie einen Angr
dem Gewundenen Stock durch.

FAHIGKEIT: BESTIENGEBRULL
Bei 9, vor dem Jigerangrif

eint | Seuchenbestie auf diesem Feld.

Auf deiner Hand hast du die folgenden Attributkarten:

Da die Seuchenbestie 4 GP hat, entscheidest du dich dazu, deine
Standard-Stirkekarte mit deinem Todlichen Stof zu verwenden,
wodurch dein verursachter Schaden auf 4 steigt.

 Unterbrechen trifft auch Gegner mit derselben Geschwindigkeit.
' el e e

Gewundener Stock i
‘Beim Ausweichen: Fige jlem Gegrer methalb wn 1 Fld 1 @z (B3 @) (1[0 €@) (=-060)

Du legst die Standard-Stéirkekarte auf den Slot von Tédlicher Stof3
und hast dich somit auf einen Angriff festgelegt. Dann deckst du
fiir die Seuchenbestie eine Karte vom Gegneraktion-Stapel auf:

Es ist ein Standard-Angriff.

Du schaust auf die Gegnerkarte und siehst, dass der Standard-
Angriff

schneller Angriff, der 3 Schaden zufiigt. Dein Angriff ist langsam,

Seuchenbestie ein Schneller Schlag ist. Das ist ein

die Seuchenbestie greift also zuerst an.

—

STANDARD; SCHNELLER SCHLAG

Du hast zwar eine Karte zum Ausweichen, jedoch keinen leeren

Angriffsslot. Du kannst dem Angriff also nicht ausweichen.

Du erleid
Seuchenbestie 2 Schaden, also legst
du 2 GP-Pléittchen von deinem
tableau ab.

t durch den Angriff der
6 GP

Jetzt ist die Zeit fiir deinen Angriff gekommen. Du fiigst der
Seuchenbestie 4 Schaden zu und besiegst sie, da sie nur 4 GP hat.
Du entfernst die Miniatur vom Spielplan und erhdltst 1 Blutecho
als Belohnung.
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EINSICHT-MISSION

YCIBe

: in*wobner, i) Lo ,
Scheiterhaufen versammelt vat. Darauf liegen
einige Seuchenbestien-Kadaver. Pléizlich ertons
binter euch ,, Noch mebr Infizierte!, wibrend
euch die Dorfbewobner langsam umzingeln.
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Beispiel: Durch diese EinsichtMission erhaltet ihr die

Anweisung, die Hoflampe mit Nebelwdnden einzuschliefen.
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