
SPIELANLEITUNG 

Das Kelchverlies bietet neue, einzigartige Möglichkeiten, Bloodborne: Das Brettspiel zu 
erleben. Statt des üblichen Kampagnen-basierten Spielablaufs steigt ihr in dieser Erweiterung 
in das Kelchverlies hinab und konzentriert euch dort ganz auf den Kampf und das Besiegen 
von Gegnern. Alternativ könnt ihr euch dazu entscheiden, Jäger-gegen-Jäger zu spielen. In 
diesem Modus tretet ihr solange gegeneinander an, bis am Ende nur noch ein Jäger übrig ist!

KELCHVERLIES
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SPIELMATERIAL

ARENA

Schließt dieses 

Kartenteil mit 

Nebelwänden ein.

Zum Öffnen der 

Arena auf  

Arena-Tor-Hebel 

interagieren.

ARENA-TOR-

HEBEL

ARENA-
TOR

Arena kann nicht 

betreten werden,  

bis mit beiden  

Arena-Tor-Hebel  

interagiert wurde.

12 Kartenteile

4 doppelseitige 
Trickwaffentableaus

Bestienklaue

SCHNELLER HIEB

Beim Besiegen: Heile 2 GP und bewege dich um 2 Felder.

AUFSCHLITZEN
HIEB

Beim Angriff: Falls du 3 oder weniger GP hast, erhält der Angriff +1  und +1 .   (   )     (    )    (     )

STOSS
STOSS

STOSS

Gewehrspeer

Gegner bewegt sich auf dein Feld: Lege 1 Karte verdeckt auf 1 Slot, um ihm 2  zuzufügen.

Angriffe fügen für jede Bewegungsaktion in diesem Zug +1  zu.      (    )      (    )      (     )

SPIESSEN

Pfahltreiber

Nach „Wuchtiger Schlag“-Angriff: Du darfst kostenfrei deine Waffe transformieren.

STOSS WUCHTIGER SCHLAG

Nach dem Angriff: Bewege alle Gegner innerhalb von 1 Feld bis zu 2 Felder weg.        (      ) 

HIEB
HIEB

SCHNELLER HIEB

Chikage

Beim Ausweichen: Heile 1 GP und füge 1 Gegner auf deinem Feld 1  zu.

Beim Angriff: Du darfst 1  erleiden, um +1  oder +1  zu erhalten.    (   )    (    )   (    )

REPETIERPISTOLE

Wenn ein Gegner einen Standard-Angriff durchführt:

Unterbrich deinen Gegner automatisch.

JÄGERPISTOLE

Wenn ein Gegner einen Standard-Angriff durchführt:

Unterbrich deinen Gegner automatisch.

JÄGERPISTOLE

Wenn ein Gegner einen Standard-Angriff durchführt:

Unterbrich deinen Gegner automatisch.

JÄGERPISTOLE

Wenn ein Gegner einen Standard-Angriff durchführt:

Unterbrich deinen Gegner automatisch.

4 Schusswaffenkarten

50 Bossaktion-Karten 

PHASE 2

AUFPASSER DER  

ALTEN FÜRSTEN

PHASE 1

YHARNAM, 

PTHUMERIANISCHE 

KÖNIGIN

PHASE 2

YHARNAM, 

PTHUMERIANISCHE 

KÖNIGIN

PHASE 1

UNTOTER RIESE

PHASE 2

BESTIENBESESSENE 

SEELE

5 Boss-GP-Karten

PHASE 1

1
32
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AUFPASSER DER  

ALTEN FÜRSTEN

15 20 24

PHASE 1

1
32
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PTHUMERIANISCHER 

ABKÖMMLING
PHASE 1

1
32

4

YHARNAM, 

PTHUMERIANISCHE KÖNIGIN

6 1410 18

PHASE 1

1
32

4

UNTOTER RIESE

251510 20

PHASE 1

BESTIENBESESSENE SEELE

1
32

47 201613

7 Gegnerkarten

3
GLOCKENLÄUTER

STD.: GLOCKEN-BESCHWÖRUNG

SPEZIAL: HERBEIRUFUNG

FÄHIGKEIT: ÜBERFALL

Verwende Herbeirufung. Nachdem sich die Gegner 

bewegt haben, erleidet jeder Jäger innerhalb von 

2 Kartenteilen 1  für jeden Gegner auf seinem 

Feld, außer er weicht aus ( ).  

Jeder Gegner innerhalb von 2 Kartenteilen bewegt 

sich 3 Felder auf den nächsten Jäger zu.

1 Nicht-Glockenläuter-Gegner erscheint auf diesem 

Feld (nach folgender Verfügbarkeit: , , dann ).

FÄHIGKEIT: AUSWEICHSPRUNG

Vor dem Jägerangriff bewegt sich  

der Jagdhund 1 Feld weg.

Der Jäger erleidet 1  für jeden ,  

den er mit seinem Angriff zufügt.

SPEZIAL: GEZACKTE KLINGEN

Bewegt sich bei der Aktivierung und Verfolgung 2 Felder.

STANDARD: BÖSARTIGER BISS

4
JAGDHUND

FÄHIGKEIT: EXPLOSION

SPEZIAL: FLAMMENKONTER

STANDARD: SCHWERTHIEB

Unterbrechen 

Fügt +1  für jede  mehr  

als beim Jägerangriff zu.

Nach dem Jägerangriff erleidet jeder Jäger innerhalb 

von 1 Feld 3 , außer der Hüter wurde besiegt.

HÜTER DER ALTEN 

FÜRSTEN
4

3

Bewege den Tollwütigen Hund  

nach dem Angriff 1 Feld weg.

FÄHIGKEIT: TOLLWUTRASEREI

SPEZIAL: AUSFALLENDER BISS

STANDARD: SCHNELLER BISS

Decke eine weitere Gegneraktion auf.

Der nächste Angriff des Tollwütigen Hundes  

erhält +1    und Betäuben.

TOLLWÜTIGER HUND

Bewegt sich bei der Aktivierung und Verfolgung 2 Felder.

20 Kelchfalle-Karten

PFEIL-FALLE

Der Jäger erleidet 2 ,  

außer er weicht aus (
).

HINTERHALT

Es erscheint 1 -Gegner  

auf dem Feld des Jäger.  

Dieser Gegner wird sofort aktiviert.NICHTS

KELCH-FALLE

4 Jäger-gegen-Jäger-
Sichtschirme

Diese Spielanleitung

SPIELANLEITUNG 

Das Kelchverlies bietet neue einzigartige Möglichkeiten, Bloodborne: Das Brettspiel zu 

erleben. Statt des üblichen Kampagnen-basierten Spielablaufs steigt ihr in dieser Erweiterung 

in das Kelchverlies hinab und konzentriert euch dort ganz auf den Kampf und das Besiegen 

von Gegnern. Alternativ könnt ihr euch dazu entscheiden, Jäger-gegen-Jäger zu spielen. In 

diesem Modus tretet ihr solange gegeneinander an, bis am Ende nur noch ein Jäger übrig ist!

KELCHVERLIES
9 Kelchritual-Karten

MODERNDE OPFERGABE

Ihr schließt dieses Ritual ab, sobald 

keine Plättchen mehr hierauf liegen.

Der Glockenläuter wird automatisch auf das 

-Feld des Jagd-Spielplans gestellt.

Legt  +1 Einsicht-Plättchen auf diese Karte. 

Entfernt jedes Mal, wenn ein Glockenläuter 

besiegt wird, 1 Plättchen. Glockenläuter werden 

aktiviert, wenn sie innerhalb von 2 Feldern zu 

einem Jäger sind (anstatt wie üblich 1).  

Alle anderen Gegner blocken 1  aus jeder 

Quelle, solange sie innerhalb von 2 Feldern zu 

einem Glockenläuter sind.

NACHHALLENDE GLOCKEN

Ihr schließt dieses Ritual ab, sobald 

keine Plättchen mehr hierauf liegen.

Legt  +1 Einsicht-Plättchen auf diese 

Karte. Entfernt jedes Mal, wenn ein 

-Gegner besiegt wird, 1 Plättchen.

ANGRIFFE VON -GEGNERN  

UND VOM BOSS FÜGEN +1  ZU.

BLUTDÜRSTIGE GEGNER

STINKENDE OPFERGABE

MODERNDE OPFERGABE

Ihr schließt dieses Ritual ab, sobald 

keine Plättchen mehr hierauf liegen.

Der Glockenläuter wird automatisch auf das 

-Feld des Jagd-Spielplans gestellt.

Legt  +1 Einsicht-Plättchen auf diese Karte. 

Entfernt jedes Mal, wenn ein Glockenläuter 

besiegt wird, 1 Plättchen. Glockenläuter werden 

aktiviert, wenn sie innerhalb von 2 Feldern zu 

einem Jäger sind (anstatt wie üblich 1).  

Alle anderen Gegner blocken 1  aus jeder 

Quelle, solange sie innerhalb von 2 Feldern zu 

einem Glockenläuter sind.

NACHHALLENDE GLOCKEN

KELCHRITUAL

1 Spielaufbau-
Karte

Jedes Mal wenn ein Ritual 

abgeschlossen ist, erhält jeder Jäger 

automatisch 3 Verbesserungen,  

wenn er das nächste Mal in den  

Traum des Jägers geht.

KELCHVERLIES
Mission

Interagiert mit beiden Arena-Tor-

Hebeln: Öffnet die Arena.

Tötet den Kelch-Boss.

Bestienbesessene 
Seele

1 Gewehrspeer-
Jäger

1 Chikage- 
Jäger

1 Pfahltreiber-
Jäger

1 Bestienklauen- 
Jäger

Untoter Riese
Pthumerianischer 

Abkömmling

Yharnam, 
Pthumerianische 

KöniginAufpasser der alten Fürsten

4 Hüter der 
alten Fürsten

4 Glocken-
Läuter

4 Grabhüter- 
Skorpione

4 Tollwütige 
Hunde

4 Labyrinth-Ratten

2 Fluoreszierende 
Blumen

4 Jagdhunde
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KELCHVERLIES
SPIELAUFBAU

	� Jeder wählt einen Jäger und stellt wie gewohnt seinen 
Jägerstapel und sein Jägertableau zusammen.

	� Baut wie gewohnt den Jagd-Spielplan auf und legt dann die 
Spielaufbau-Karte für das Kelchverlies auf das passende Feld. 

	� Mischt den Kelchfallen-Stapel und legt ihn verdeckt neben 
den Jagd-Spielplan.

	� Eure Jäger beginnen jede Partie auf dem Kelchverlies-
Eingang-Kartenteil. Legt dieses Kartenteil in die Tischmitte. 
Stellt eure Jäger auf beliebige Felder dieses Kartenteils.

	� Erstellt nur mit den Kelchverlies-Kartenteilen den Karten-
teil-Stapel (ihr erkennt sie am -Symbol) nach den folgen-
den Regeln der Kelchverlies-Spielaufbau-Karte:

	h Fügt das Arena-Tor-Kartenteil und die 2 Arena-Tor-Hebel-
Kartenteile hinzu.

	h Fügt  +4 zufällige Kartenteile hinzu.
	h Das Arena-Kartenteil mischt ihr nie in den Stapel. 
Legt es beiseite. Es ist automatisch mit dem Arena-Tor 
verbunden, sobald es aufgedeckt wird.

	� Wählt 3 zufällige Gegner aus (aus beliebigen Sets und in beliebiger 
Zusammenstellung). Nehmt die dazugehörigen Miniaturen und 
Gegnerkarten und legt sie in zufälliger Reinfolge auf die Felder 
für die Gegnerkarten auf dem Jagd-Spielplan. Mischt den Gegner-
aktion-Stapel und legt ihn verdeckt neben den Jagd-Spielplan.

	� Der Kelch-Boss wird erst enthüllt, wenn der erste Jäger 
die Arena betritt. Wählt dann 1 zufälligen Boss aus allen 
verfügbaren Bossen (aus beliebigen Sets).

KELCHRITUALE
Kelchrituale sind arkane Rituale, die jenen große Macht 
gewähren, die danach suchen ... aber das hat seinen Preis.

	� Kelchrituale bieten eine zusätzliche Herausforderung im 
Verlies, aber belohnen euch beim Abschluss. Vor der Partie 
könnt ihr bis zu 3 zufällige Kelchrituale auswählen und die 
Effekte anwenden. 

	� Sobald ihr ein Kelchritual abschließt, wird die Karte ab-
gelegt, und das nächste Mal, wenn jeder Jäger in den Traum 
des Jägers geht, erhält er automatisch 3 Verbesserungskarten. 

	� WARNUNG: Besonders mutige (oder leichtsinnige) Jäger können 
sich dazu entscheiden, mehr als 3 Kelchrituale zu verwenden. 
Davon wird abgeraten, außer ihr seid bereit zu sterben.

KELCH-FALLEN
Das Kelchverlies hat viele Sicherheitsmaßnahmen gegen 
Möchtegern-Eindringlinge. Fallen sind eine davon.

	� Jedes Mal wenn ein Jäger ein neues Kartenteil aufdeckt und 
sich darauf bewegt, muss er 1 Karte vom Kelchfalle-Stapel 
aufdecken und sofort den Effekt anwenden.

Effekt

HINTERHALT

Es erscheint 1 -Gegner  
auf dem Feld des Jäger.  

Dieser Gegner wird sofort aktiviert.

Name der Falle

VERFLUCHTE OPFERGABE

GESCHWÄCHTES LEBEN

Ihr schließt dieses Ritual ab, sobald 
keine Plättchen mehr hierauf liegen.

Jäger haben −1 maximale GP.
(Markiert dies mit einem Einsicht-

Plättchen in eurem GP-Bereich).

Legt  +1 Einsicht-Plättchen auf diese 
Karte. Im Traum des Jägers können 

Jäger Verbrauchsgegenstände ablegen. 
Entfernt für jeden so abgelegten 

Verbrauchsgegenstand 1 Plättchen 
von dieser Karte.

Ritualart

Name

Effekt

Missions- 
Info

KELCHRITUALE:Zieht bis zu 3 zufällige Kelchritualeund wendet die Effekte an.

KARTENTEILE:Entfernt vorher die Arena
Arena-Tor

2x Arena-Tor-Hebel
 +4 zufällige

GEGNER:3 zufällige Gegner. 1 Boss wird  zufällig bestimmt und erscheint, sobald die Arena betreten wird.

KELCHVERLIESAufbAu

Jedes Mal wenn ein Ritual 

abgeschlossen ist, erhält jeder Jäger 

automatisch 3 Verbesserungen,  

wenn er das nächste Mal in den  

Traum des Jägers geht.

KELCHVERLIES
Mission

Interagiert mit beiden Arena-Tor-

Hebeln: Öffnet die Arena.

Tötet den Kelch-Boss.
ARENA

Schließt dieses 

Kartenteil mit 

Nebelwänden ein.

Zum Öffnen der 
Arena auf  

Arena-Tor-Hebel 
interagieren.

ARENA-TOR-
HEBEL

ARENA-TOR- 
HEBEL

Zum Öffnen der 

Arena auf  

Arena-Tor-Hebel 

interagieren.

ARENA-
TOR

Arena kann nicht 

betreten werden,  

bis mit beiden  

Arena-Tor-Hebel  

interagiert wurde.

KELCHVERLIES- 
EINGANG



4   |   BLOODBORNE: DAS BRETTSPIEL – KELCHVERLIES

© 2022 CMON Global Limited. Alle Rechte vorbehalten. Bloodborne™ © 2015–
2021 Sony Interactive Entertainment Inc. Bloodborne ist ein Warenzeichen von 
Sony Interactive Entertainment America LLC und Sony Interactive Entertainment 
Europe. Alle Rechte vorbehalten. Hergestellt unter der Lizenz von Sony Interactive 
Entertainment America LLC und Sony Interactive Entertainment Europe. 
CMON sowie das CMON-Logo sind Warenzeichen von CMON Global Limited. 
Spielmaterial kann von der Abbildung abweichen. Die enthaltenen Figuren und 
Kunststoffkomponenten sind bereits zusammengebaut und unbemalt. Hergestellt 
in China.

JÄGER GEGEN JÄGER
SPIELAUFBAU

	� Jeder wählt einen Jäger und bereitet wie gewohnt sein Jäger-
tableau vor. Nach dem Vorbereiten des Jägerstapels zieht jeder 
10 zufällige Verbesserungskarten und darf bis zu 6 davon 
auswählen und damit Standard-Attributkarten ersetzen.

	� Jeder Jäger legt 3 Einsicht-Plättchen auf sein Jägertableau. Jedes 
Mal wenn ein Jäger besiegt wird, entfernt er 1 dieser Plättchen. 
Entfernst du dein letztes Plättchen, bist du eliminiert!

	� Legt den Jagd-Spielplan in die Mitte. Bereitet die Ver-
besserungskarten und die Verbrauchsgegenstand-Karten vor.

	� Wählt 3 zufällige Gegner aus (aus beliebigen Sets und in beliebiger 
Zusammenstellung). Nehmt die dazugehörigen Miniaturen und 
Gegnerkarten und legt sie in zufälliger Reinfolge auf die Felder 
für die Gegnerkarten auf dem Jagd-Spielplan. Mischt den Gegner-
aktion-Stapel und legt ihn verdeckt neben den Jagd-Spielplan.

	� Legt das Kelchverlies-Eingang-Kartenteil in die Tischmitte.
	� Erstellt den Kartenteil-Stapel aus  +4 zufälligen Karten-

teilen. Für die zufällige Auswahl der Kartenteile werden alle 
Kelchverlies-Kartenteile (markiert mit ) benutzt. Sobald das 
erledigt ist, zieht ihr reihum je ein Kartenteil und legt es an, bis 
alle Kartenteile ausliegen.

	� Füllt die Kartenteile mit Gegnern und Verbrauchsgegen-
ständen, aber stellt eure Jäger noch nicht darauf.

SONDERREGELN
Jäger gegen Jäger spielt sich anders als das Kelchverlies. 
Verwendet die folgenden Regeln:

	� Die Jagdleiste hat in diesem Spielmodus keine Verwendung. 
Die Partie endet, wenn alle bis auf 1 Jäger eliminiert sind!

	� Bosse und die Spielaufbau-Karte haben ebenfalls keine 
Verwendung.

	� Ihr könnt Kelchrituale hinzufügen. Falls ihr das tut, machen 
sie das Spiel dadurch nur schwieriger. Sie können nicht 
erfüllt oder entfernt werden!

	� Wenn ein Jäger erscheint, muss er dies nicht an einer Lampe 
tun. Er darf auf jedem Feld eines Kartenteils erscheinen, das 
mindestens 2 Felder weit weg von jedem anderen Jäger ist.

	� Gegner erscheinen nicht erneut, wenn sie besiegt wurden, 
was sie dauerhaft aus dem Verlies entfernt.

	� Wählt zu Beginn der Partie 1 zufälligen Jäger aus, der 
beginnt. Jäger erscheinen in ihrem ersten Zug und ihr spielt  
im Uhrzeigersinn.

	� In einem Jägerzug darfst du nur 1 Aktion durchführen, 
dann endet dein Zug.

	� Jägern steht die Aktion „Erholen“ zur Verfügung. In deinem 
Zug kannst du dich erholen, wodurch du deine Hand auf  
3 Karten auffüllst. Dann endet dein Zug. Das ist der einzige 
Weg, wie du deine Hand wieder auffüllen kannst. Ihr zieht 
zu Beginn der Runde keine Karten!

	� Gegner werden wie gewohnt nach all euren Zügen aktiviert.
	� Wenn ein Jäger einen anderen Jäger angreift, solltet ihr euch 

beide einen Sichtschirm nehmen, um zu verbergen, welche 
Aktionen ihr durchführt.

	� Wenn ein Jäger von einem anderen Jäger angegriffen wird, 
darf er 1 der folgenden Aktionen auswählen:

	h Angreifen (wie gewohnt)
	h Lege 1 Karte verdeckt auf einen leeren Angriffsslot. Bei 
dieser Geschwindigkeit: Bewegen 2, Waffe transformieren 
oder Schusswaffe verwenden (kann alles unterbrochen 
werden). Alle Jägerangriffe gelten für Schusswaffen als 
Standard-Angriffe.

	� Jedes Mal wenn ein Jäger besiegt ist, verliert er 1 Einsicht-
Plättchen. Verliert er sein letztes Plättchen, ist er eliminiert.
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