EINLEITUNG

Es begann mit der hemmungslosen Schaffung neuer Vampire durch

den finsteren Clan der Bestie. Dies sah der listenreiche Clan der Rose
mit Sorge und erschuf ebenfalls Heerscharen neuer Clanmitglieder. Die
wachsende Anzahl durstiger neugeborener Vampire, welche mit dem
Wachstum der Clans einherging, fiihrte schon bald zu Kampfen um

die begrenzten Jagdgriinde. Von Gier nach Blut und Macht getrieben
stiirzten sich die Clans in das Unvermeidliche — den Krieg der Vampire.
In kiirzester Zeit fanden die meisten Kinder der Nacht den endgiiltigen
Tod. Die Miichtigsten und Altesten der Clans verbargen sich jedoch in
den Schatten und liefSen den Sturm voriiber ziehen. Vorerst ...

Viele Jahre spdter wagten sich die Clandiltesten wieder hervor und
begannen mit ihrer Suche nach weiteren Uberlebenden ihres Clans und
zugleich nach iiberlebenden Feinden. Denn nun war die Zeit gekommen,
die letzte Schlacht zu schlagen und die Nacht fiir immer dem eigenen
Clan Untertan zu machen.
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UBERSICHT

Blood Bound ist ein Spiel fiir sechs bis zwolf Personen.

Jeder Spieler ist Mitglied in einem von zwei verfeindeten
Vampirclans. Durch Attacken auf andere Vampire erhalten die
Spieler langsam immer mehr Informationen iiber die wahre
Identitét ihrer Mitspieler. Nur so konnen sie letzten Endes den
verfeindeten Clanfiihrer identifizieren und unterwerfen.

SPIELZIEL

Wenn ein Spieler den verfeindeten Clanfiihrer unterwirft,
gewinnt sein Clan das Spiel. Unterwirft er jedoch den Falschen,
verliert er mit seinem Clan und der andere Clan gewinnt.
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CHARARTERIDENTITATEN

Bei Blood Bound schliipft jeder Spieler in die Rolle eines
Charakters, dessen Identitét sich aus mehreren Aspekten
zusammensetzt.

o Das CLANSYMBOL zeigt, welcher Fraktion der Charakter
angehort: dem Clan der Rose, dem Clan der Bestie oder dem

Geheimbund.
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Geheimbund

o Der RANG gibt an, welcher Rangmarker zu dem jeweiligen
Charakter gehort und wo er in der Hierarchie seines Clans
steht. Der Charakter mit der niedrigsten Zahl hat den
starksten Rang und ist CLANFUHRER.

Clan der Bestie Clan der Rose

o Die LOYALITATSSYMBOLE geben an, welche beiden
Loyalitatsmarker zu dem jeweiligen Charakter gehoren.

» Das HINWEISSYMBOL zeigt meistens — aber nicht immer —
den Clan des Charakters an.

Mentalist des Clans der Bestie

SPIELAUFBAU

Bei gerader Spieleranzahl werden zum Aufbau des Spiels fol-
gende Schritte durchgefiihrt. Bei einer ungeraden Spieleranzahl
kommt zusitzlich die Charakterkarte des Inquisitors ins Spiel
(siehe Seite 6).

Vor Spielbeginn werden folgende Aufbauschritte durchgefiihrt:

1. Markervorrat zurechtlegen: Alle nummerierten Rangmarker
kommen in die Mitte des Tischs, wo sie der Reihe nach
ausgelegt werden. Dann platziert man simtliche Sonderkarten
offen neben die jeweils passenden Rangmarker. Die
Loyalitatsmarker werden nach Farben sortiert und bilden drei
separate Vorrite neben den Rangmarkern.

2. Ubersichtskarten austeilen: Jeder Spieler erhilt eine
Ubersichtskarte.

3. Charakterkarten vorbereiten: Die Charakterkarten des
Inquisitors kommen in die Spielschachtel zuriick, da sie nur fiir
das Spiel mit ungerader Spieleranzahl benétigt werden. Dann
nimmt man alle Charakterkarten des Clans der Rose, mischt
sie verdeckt und zédhlt halb so viele davon ab, wie Spieler an
der Partie teilnehmen. Die iibrigen Karten des Clans der
Rose werden unbesehen in die Spielschachtel zuriickgelegt.
Anschliefend verfiahrt man genauso mit den Charakterkarten
des Clans der Bestie.

4. Charakterkarten austeilen: Alle zuvor abgezihlten
Charakterkarten kommen auf einen Stapel und werden
griindlich gemischt. Dann erhilt jeder Spieler verdeckt eine
Karte. Man sieht sich seine eigene Karte im Geheimen an und
achtet darauf, dass die anderen Spieler sie nicht sehen.

5. Hinweissymbol dem linken Nachbarn zeigen: Jeder

Spieler bedeckt das Bild seiner Charakterkarte mit der
Ubersichtskarte, sodass nur das Hinweissymbol in der
unteren rechten Ecke zu sehen ist, und zeigt es dem Spieler
zu seiner Linken (siehe ,Wie zeigt man ein Hinweissymbol?*
auf S. 3). Dabei muss er gut aufpassen, dass er keine weiteren
Einzelheiten der Karte preisgibt und kein anderer Spieler das
Hinweissymbol zu Gesicht bekommt.

. Startspieler bestimmen: Ein Spieler wird nach dem
Zufallsprinzip ausgewéhlt und erhalt den Dolch. Er wird zum
aktiven Spieler und ist als Erster am Zug.
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SPIELREGELN

In Blood Bound ist immer nur ein Spieler am Zug. Der Spieler,
der am Zug ist, attackiert einen anderen Spieler. Das geht so
lange, bis einer der Spieler UNTERWORFEN wird. Wer den
Dolch hat, ist aktiver Spieler. In seinem Zug hat er folgende
Optionen:

« Attackieren: Der aktive Spieler attackiert einen anderen
Spieler (siehe ,, Attacken) und gibt anschlieflend den Dolch
an ihn weiter. Der attackierte Spieler wird dadurch zum
aktiven Spieler und ist als nidchster am Zug.

« Passen: Der aktive Spieler gibt den Dolch an einen beliebigen
anderen Spieler weiter. Dieser wird zum aktiven Spieler und
ist als nachster am Zug.

Attackieren

Attacken sind die beste Moglichkeit, um mehr tiber die wahre
Identitét eines Mitspielers zu erfahren. Um einen anderen
Spieler zu attackieren, zeigt der aktive Spieler mit dem Dolch
auf ihn und erklirt ihn zum Ziel seiner Attacke. Daraufhin
erleidet der attackierte Spieler 1 SCHADEN (siehe ,,Schaden®).

Anschlielend gibt der aktive Spieler den Dolch an den
attackierten Spieler weiter. Dieser wird dadurch zum aktiven
Spieler und ist als ndchster am Zug. Auf diese Weise wird so
lange weitergespielt, bis die Partie mit der Unterwerfung eines
Spielers endet (siehe ,,Spielsieg* auf S. 5).

Schaden

‘Wenn man Schaden erleidet, muss man einen Teil seiner Identi-
tdt preisgeben. Dafiir nimmt man einen Marker aus dem Vorrat
und legt ihn neben die verdeckte Charakterkarte, sodass alle

anderen Spieler das Symbol klar und deutlich erkennen koénnen.

Der gewihlte Marker muss einem der drei Symbole in der
oberen rechten Ecke der eigenen Charakterkarte entsprechen.
Pro Symbol auf der Charakterkarte darf man nur einen
entsprechenden Marker haben.

Bevor der attackierte Spieler Schaden erleidet, darf er fragen,
ob ein anderer Spieler intervenieren und an seiner Stelle den
. Schaden erleiden will (siehe ,,Intervention®).

0,

Beim Erleiden von Schaden darf man die anderen Spieler nicht
tauschen, indem man Marker nimmt, die nicht der Identitit
des eigenen Charakters entsprechen. Einzige Ausnahme sind
die flexiblen Loyalitdtssymbole des Inquisitors (siehe S. 6).

Beispiel: Der aktive Spieler beschliefSt, die Spielerin zu seiner
Rechten zu attackieren. So friih im Spiel will sie ihren Rang noch
nicht preisgeben, also entscheidet sie sich dafiir, einen Loyalitcits-
marker als Schaden zu nehmen. Sie ist der Berserker des Clans der
Rose, d. h. sie kann entweder einen Marker Unbekannter Loyalitiit
oder einen Loyalititsmarker des Clans der Rose nehmen (wie in
der GufSersten rechten Spalte der Ubersichiskarte angegeben). Sie
beschliefst, ihre Loyalitit zum Clan der Rose vorerst geheim zu
halten und nimmt stattdessen
einen Marker Unbekannter
Loyalitit aus dem Vorrat und
legt ihn neben ihre verdeckte
Charakterkarte.

Unterwerfung

Sobald ein Spieler den vierten Schaden erleidet, wird er
UNTERWOREEN. Seine Charakterkarte wird aufgedeckt und die
Partie endet sofort (siche ,,Spielsieg“ auf S. 5).

[ntervention

Um ein Clanmitglied zu schiitzen oder auch als Teil eines
diabolischen Plans, kann man zugunsten des attackierten
Spielers intervenieren.
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BERSERKER

1 Schaden zu.
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Die Spieldaten des Berserkers
auf der Ubersichtskarte

Jeder Spieler, dessen Rangmarker noch im Vorrat liegt, kann
die Intervention anbieten. Dem attackierten Spieler steht es
frei, genau ein solches Angebot anzunehmen; er kann aber
auch alle ablehnen. Falls der attackierte Spieler ein Angebot
annimmt, erleidet der intervenierende Spieler an seiner Stelle
den Schaden, der durch die Attacke entsteht.

Beim Erleiden des Schadens muss der intervenierende Spieler
zwangsweise seinen Rang preisgeben, indem er den passenden
Marker aus dem Vorrat nimmt. Anschliefend gibt der aktive
Spieler den Dolch an den intervenierenden Spieler weiter und
macht ihn damit zum néchsten aktiven Spieler.




Beispiel: Der aktive Spieler beschliefSt, die Spielerin zu seiner Linken
zu attackieren. Bevor sie den Schaden erleidet, fragt sie, ob jemand
intervenieren mochte. Zwei andere Spieler bieten sich dafiir an. Die
attackierte Spielerin hat bereits zwei Schaden (erkennbar an den
beiden Markern neben ihrer verdeckten Charakterkarte @und @),
daher nimmt sie eines der Angebote an.

Der intervenierende Spieler muss nun fiir den Schaden seinen Rang
preisgeben. Er nimmt einen Marker mit einer 4 aus dem Vorrat und
legt ihn neben seine verdeckte Charakterkarte. Dadurch weif jeder,
dass er ein Alchemist ist, aber nicht, welchem Clan er angehdirt.
AnschliefSend setzt der Alchemist seine Sonderfihigkeit ein. Er be-
schliefst, der Spielerin, fiir die er interveniert hat, Schaden zuzufiigen.
Da sie bereits zwei Schaden hat, muss sie als dritten ihren Rang preis-
geben. Sie nimmt den Marker mit der 7 aus dem Vorrat und legt ihn
neben ihre verdeckte Charakterkarte. Dadurch weifs jeder, dass sie der
Berserker des Clans der Bestie ist. Letztendlich gibt der aktive Spieler
den Dolch an den intervenierenden Spieler (den Alchemisten) weiter.

sondertahigkeiten

Jeder Charakter hat eine einzigartige Fahigkeit, die er benutzen
kann, um ein Clanmitglied zu schiitzen, einen Feind zu
behindern oder das Blatt zu seinen Gunsten zu wenden.
Unmittelbar nachdem ein Spieler durch den Schaden einer
Attacke seinen Rang preisgegeben hat (entweder als attackierter
oder als intervenierender Spieler), darf er die Sonderfihigkeit
seines Charakters einsetzen. Die Sonderfahigkeit eines
Charakters kann nur genutzt werden, wenn er durch eine
Attacke seinen Rangmarker preisgegeben hat. Eine ausfiihrliche
Erklarung aller Sonderféhigkeiten findet sich auf S. 7.

Hinweis: Wenn eine Sonderfihigkeit einem Spieler Schaden
zufiigt, zahlt das nicht als Attacke.

SPIELSIEG

- Die Partie endet, sobald ein Spieler unterworfen wird.
Darauthin werden alle Charakterkarten aufgedeckt und

ihre wahren Identititen enthiillt. Falls der aktive Spieler den
erfeindeten Clanfiihrer unterworfen hat, gewinnt er das Spiel
emeinsam mit seinem Clan. Hat er jedoch den Falschen
wischt, verlieren er und sein Clan. Die Mitglieder des

deren Clans werden zu Siegern erklart.

linweis: Clanfiihrer ist immer der Spieler mit der niedrigsten

SONSTIGE REGELN
Gesprdche am Spieltisch

Die Spieler kénnen sich frei unterhalten, mit anderen
konspirieren oder offen Anschuldigungen duflern. Was jedoch
nicht erlaubt ist, sind geheime Unterredungen. Alle Gespréche
miissen so laut und offentlich stattfinden, dass jeder Spieler sie
horen kann.

Sonderkarten

Manche Sonderfihigkeiten haben einen andauernden Effekt.
Wenn man eine Sonderkarte nehmen soll, zieht man die
entsprechende Karte aus dem Vorrat und legt sie neben die
eigene Charakterkarte. Wenn man die Sonderkarte einem
anderen Spieler geben soll, nimmt man sie aus dem Vorrat
und reicht sie an einen beliebigen Spieler weiter. Dieser legt sie
dann neben seine Charakterkarte.

Die meisten Sonderkarten sind allgemein bekannt und liegen
daher offen aus. Einzige Ausnahme sind die Fluchkarten des
Inquisitors (siehe ,,Die Sonderfihigkeit des Inquisitors“ auf S. 6).

Ubersichtskarten

Die Ubersichtskarten enthalten allgemeine Spieldaten: Sonder-
fahigkeiten und Markerkombination aller Charaktere sowie
eine Zusammenfassung aller Sonderkarten — und dienen als
Gedichtnisstitze.

Aufbau einer Ubersichtskarte
(Vorderseite)
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DER INQUISITOR

Um Blood Bound mit einer ungeraden Spieleranzahl spielen

zu konnen, muss man das Mitglied eines alten Geheimbunds
hinzuziehen: den Inquisitor. Obgleich die beiden Charakter-
karten des Inquisitors das Hinweissymbol der Rose oder Bestie
aufweisen, gilt seine Loyalitét ausschliefSlich dem Geheimbund.

Uerdnderter Spielaufbau

Beim Spiel mit dem Inquisitor wird der Rangmarker mit
dem Kreuzsymbol (¢) neben die Reihe der nummerierten
Marker gelegt. Anschlieffend konsultiert man die Tabelle
»Mischungsverhéltnis der Fluchkarten auf S. 8 und legt
entsprechend viele Sonderkarten ,,Fluch” neben den
Kreuzmarker.

Schritt 3 des Spielaufbaus wird durch folgenden ersetzt:

3. Charakterkarten vorbereiten: Man nimmt alle Charakter-
karten des Clans der Rose (siehe ,,Aufbau einer Charakter-
karte“ auf S. 2), mischt sie verdeckt und zahlt halb so viele
davon ab, wie Spieler an der Partie teilnehmen (abgerundet).
Die iibrigen Karten des Clans der Rose werden unbesehen in
die Spielschachtel zuriickgelegt. Dann verfihrt man genauso
mit den Charakterkarten des Clans der Bestie. Anschlielend
werden die beiden Charakterkarten des Inquisitors verdeckt

gemischt. Eine legt man zu den abgezihlten Charakterkarten,

die andere kommt unbesehen in die

Spielschachtel zurtick.

Spesialeigenschaften

Der Inquisitor unterscheidet sich in folgender Hinsicht von den
anderen Charakteren:

o Der Inquisitor kann keinen Spieler attackieren, der bereits

drei Wunden erlitten hat. e

Flexible
Loyalitat

« Die Loyalitdtssymbole des Inquisitors sind
flexibel. Wenn er Schaden erleidet, kann er
einen beliebigen Loyalititsmarker nehmen.

Die Sonderfahigkeif des
[nquisitors

Wenn der Inquisitor seine Sonderfahigkeit
einsetzt, nimmt er samtliche Sonderkarten
,Fluch” aus dem Vorrat, sieht sie an,

und gibt sie verdeckt an verschiedene
Spieler seiner Wahl weiter. Er darf jedem Spieler maximal
eine Sonderkarte ,,Fluch” geben, doch die Reihenfolge bleibt
ihm tberlassen. Wenn man eine Sonderkarte ,,Fluch” erhdlt,
darf man sie nicht ansehen. Bis zum Ende der Partie (siche
»Spielsieg mit dem Inquisitor“) bleiben alle Sonderkarten
,Fluch” verdeckt.

Falscher
Fluch

Wahrer
Fluch

Das Ziel des Inquisitors besteht darin, die Sonderkarte ,Wahrer
Fluch® an den Clanfiihrer zu geben, der das Spiel gewinnen
wird. Dadurch reifit der Inquisitor den Spielsieg an sich.

Spielsieg mif dem Inquisitor

Zunidchst wird wie gewohnt der siegreiche Clan bestimmt
(siehe ,,Spielsieg auf S. 5), dann werden alle Sonderkarten
»Fluch” aufgedeckt. Falls der siegreiche Clanfiihrer die
Sonderkarte ,Wahrer Fluch® hat, reifit der Inquisitor den Sieg
an sich. Er allein gewinnt das Spiel und beide Clans verlieren.
Hat ein anderer Spieler die Karte ,Wahrer Fluch ist sie
wirkungslos.

Auflerdem gewinnt der Inquisitor als Einziger das Spiel, wenn
er selbst unterworfen wird.




ZUSAMMENFASSUNG DER
SONDERFAHIGREITE

Altester (1

Der Alteste nimmt die Sonderkarte ,,Feder* aus dem Vorrat und
legt sie offen neben seine Charakterkarte. Von nun an ist nicht
mehr der Alteste Clanfiihrer, sondern der Charakter mit dem
schwichsten Rang (der hochsten Zahl).

Todeshndler (2)

Der Todeshindler fiigt einem beliebigen Spieler 2 Schaden zu.
Anschlieflend gibt er den Dolch an diesen Spieler weiter.

Harlekin (3)

Der Harlekin wahlt zwei beliebige Spieler. Er sieht sich die
Charakterkarten der beiden im Geheimen an und gibt sie verdeckt
an die jeweiligen Besitzer zuriick. Dabei passt er auf, dass kein
anderer Spieler die Karten zu Gesicht bekommt.

Der Harlekin kann die gewonnenen Informationen mit den
anderen Spielern teilen, ist aber nicht dazu verpflichtet. Wenn er
etwas sagt, muss es auch nicht die Wahrheit sein. Es bleibt also
jedem Spieler selbst tiberlassen, ob er den Anschuldigungen des
Harlekins Glauben schenkt oder nicht.

Hinweis: Das Hinweissymbol des Harlekins ist das des
verfeindeten Clans.

Alchemist (x)

- Der Alchemist kann seine Fihigkeit nur dann einsetzen, wenn er

~ gerade interveniert hat. Nach der Intervention des Alchemisten

kann er dem Spieler, fiir den er interveniert hat, entweder 1
Schaden zufiigen oder 1 Schaden heilen (die Wahl bleibt dem

~ Alchemisten tiberlassen). Um Schaden zu heilen, legt der Spieler,

r den der Alchemist interveniert hat, einen seiner Marker in den

- Vorrat zuriick.

Wenn der geheilte Spieler seinen Rangmarker zurticklegt, kann er
-~ seine Sonderfihigkeit noch einmal einsetzen, sobald er den Marker
‘wieder nimmt.

Mentalist ()

Der Mentalist fiigt einem beliebigen Spieler 1 Schaden zu. Dieser
muss fiir den Schaden seinen Rang offenlegen, ohne dass er die
Fihigkeit nutzen darf. Anschlieflend gibt der Mentalist den Dolch an
diesen Spieler weiter.

Falls der Rangmarker des Spielers bereits neben seiner Charakter-
karte liegt, muss er stattdessen einen Loyalitdtsmarker nehmen.
Wenn er bereits drei Schaden hat, wird er unterworfen.

Leibwdchter (6)

Der Leibwichter gibt eine Sonderkarte ,,Schild“ an einen anderen
Spieler und nimmt sich selbst die gleichfarbige Sonderkarte
»Schwert®. Der Spieler mit der Sonderkarte ,,Schild” wird
BESCHUTZT, d. h. niemand darf ihn attackieren oder ihm mit
Sonderfahigkeiten Schaden zufiigen. Nur durch freiwillige
Intervention kann er noch wie gewohnt Schaden erleiden (siche
»Intervention“ auf S. 4).

Solange der beschiitzte Spieler die Sonderkarte ,,Schild” hat, bleibt
er auch beschiitzt. Sobald ein Leibwéchter mit einer Sonderkarte
»Schwert” den dritten Schaden erleidet, miissen er und alle Spieler,
die er beschiitzt, gleichfarbige Sonderkarten ,,Schwert” und
»Schild” in den Vorrat zurticklegen.

Berserker (7)

Der Berserker fiigt dem Spieler, von dem er gerade attackiert
wurde, 1 Schaden zu.

Magjer (8)

Der Magier gibt eine Sonderkarte ,,Zauberstab“ an einen anderen
Spieler und nimmt sich selbst eine weitere Sonderkarte ,,Zauber-

stab‘. Immer wenn ein Spieler mit einer Sonderkarte ,, Zauberstab“
beim Erleiden von Schaden einen Loyalitdtsmarker nimmt, muss
es ein Marker Unbekannter Loyalitit (@) sein.

Diese Sonderfahigkeit verleiht stets beiden Spielern eine Sonderkarte
»Zauberstab'". Setzt der Magier die Fahigkeit erneut ein (verursacht
durch andere Fahigkeiten), erhilt er keinen zweiten Zauberstab.

Rurtisane (9)

Die Kurtisane gibt eine Sonderkarte ,,Ficher” an einen anderen
Spieler. Wenn ein Spieler mit einer Sonderkarte ,,Facher® attackiert
wird, ist keine Intervention moglich. -
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PROTECTIVE
CARD SLEEVES

RURZUBERSICHT
Attacken abhandeln:

1. Ziel ansagen

2. Um Intervention bitten (freiwillig)

3. Ein Angebot zur Intervention annehmen (freiwillig)
4

. Schaden erleiden (bei Intervention muss der Rang
preisgegeben werden)

5. Sonderfihigkeit einsetzen (freiwillig; nur wenn der Rang
preisgegeben wurde)

6. Dolch an den Spieler weitergeben, der Schaden erlitten hat.

Spieler-
anzahl

7 8 9 10 11

Mischungsverhiltnis der Fluchkarten |
(nur mit Inquisitor)

Spieleranzahl 7 9

Wahrer Fluch

‘ Falscher Fluch
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