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ZVLASTII PODEKOVATI SI ZASLOUZI:

Véichni nasi fanousci na Kickstarteru, ktefi pomohli tuto hru
zhmotnit, Michat Oracz za rady, Adam Kwapinski za konstruk-
tivni kritiku, vSichni dobrovolnici, kteti pomohli s korekturou
textl a lidé, kteti vénovali sviij ¢as a Gsili vyvoji této hry. A na-
konec Jordan Luminais, ktery nam délal toho nejlepcejsiho bota.

Nasledujici dvojstrana podrobné shrnuje obsah zakladni krabice hry Tainted Grail: Pad Avalonu.
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DEnik vYPRAVY

DESKY A KARTY POSTAV

1 ZELENA DESKA

4 KARTY POSTAVY

1 SEDA DESKA




PLASTOVE KOmMPONENTY

el
il
i1
1

8 ZETOonU CAsU

eSS

10 murct 4 ZETONY VYPRAV

KARTY:

=
~5

4 OMEZOVACE ZDRAVI

e

90 UNIVERZALHMICH
UKAZATELU

Pedo

25 VELKYCH
UKAZATELU

proes 1
5 Di%
ke P

1 BEZIA KOSTKA

i
A
¥
&

ﬂ_t b

1 KOSTKA STRAZCE

BEzne karTY (B56);

4 KARTY 4 kARTY UmirAS!
ProPADAS SILENSTVI! (HRA VICE HRACU)
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ZAKLADII INNFORNIACE

V nasledujicim oddile vam hru stru¢né predstavime a seznamime vas s jejimi soucastmi. Pokud se vSak nemuiZete
dockat své prvni vypravy, miiZete tuto ¢ast preskocit a prejit pfimo k oddilu Pfiprava kampané.

Uvob

Tainted Grail je hra o preziti a napinavém odhalovani pribéhu
pro 1-4 hréce. Budete se v ni moci stat soucasti pohnutych osud
chmurného svéta, v némz se misi artusovské legendy s keltskou
mytologii. Prozijete strhujici, temny pribéh stvoteny vytvarniky
a spisovateli z vydavatelstvi Awaken Realms.

Kazdy hra¢ bude ovladat jednoho ze ¢tyi nepravdépodob-
nych hrdint - lidi, jez osud donutil zoufale vzdorovat silam, jimz
podlehli daleko silnéjsi a moudtejsi bojovnici, neZ jsou oni. Kra-
jem se Siff zvracend, zhoubn4 sila nazyvana Divnota a zdroje po-
travy se beznadéjné tenci. Presto, ¢i pravé proto, se postavy vase-
ho pribéhu vydavaji vstric nebezpednym setkanim, aby dokazaly
nemozné - a mnohokrat pritom zemrely.

JEDNODUCHY PREHLED HRY

Ve standardni hie Tainted Grail budete vétSinu ¢asu putovat po
nebezpecném ostrové Avalon. Vase postava bude spotiebovavat
svou vydrz cestovanim z jedné lokace na druhou a objevovanim
novych mist. Abyste se dostali dal, budete ¢asto nuceni aktivovat
néktery z menhird - soch, rozptylenych po celém kralovstvi. Tyto
monumenty totiz postupné ztraci svou moc, az aplné vyhasnou.
Jejich aktivace vSak spotfebuje znacné zdroje. Pii promysleni
svého postupu si provérite své planovaci a logistické dovednosti.
Kazdou z lokaci, jez navstivite, mtiZzete kdykoli blize prozkou-
mat. Priizkum vas vrhne doprostied nelinearniho, rozvétveného
pribéhu, zaznamenaného v Deniku vypravy. Déové zvraty se
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¢asto promitnou do samotného herniho svéta: nékteré karty lo-
kaci se nahradi pozménénou verzi, ziskate karty tajemstvi nebo
odemknete stavy, jez zméni prabéh hry.

V urcitém okamziku prijde konec dne. Na pocatku kazdého
dne se odhali nova karta udélosti, jez pomalu posune cas
kupredu a postavi pred véas nové vyzvy.

Ve hre vas také ¢eka mnoho néhodnych stretnuti. Jejich
reSeni s pomoci balicki boje a diplomacie provéri vase doved-
nosti v sestavovani balicku a taktické uméni.

Odmény z téchto stfetnuti vam umozni rozvijet svou postavu.
Budete si moci rozsitit a optimalizovat své dva balicky, ziskat
zajimavé dovednosti, vylepsit vlastnosti. S jejich pomoci nakonec
dosédhnete casti ostrova, do nichz byste se diive nedokazali do-
stat. Tak se propracujete az na konec kapitoly ¢i konec celé kam-

pané.
Pokud si vas pred tim vSak nevezme smrt nebo $ilenstvi. Je-
jich stin nad vami bude viset od samého pocatku. P4d Avalonu
koneckoncti neni ¢asem, ve kterém byste chtéli dobrovolné Zit...

Kdyz se do pribéhu opét vrétite, budete snad o néco moudiejsi
a lépe pripraveni!
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PREDSTAVENI KOMPONENT
Tato stranka ukazuje, jak hra Tainted Grail vypada v pribéhu

2

partie. Zaroven vam pribliZi rozmisténi a tlohou jednotlivych
hernich komponent.

BALICEK TAJEMSTVI Iirce ’ BALICEK DOVEDNOSTT
Tyto cislované karty mohou ZaSU}I{UJol .S]e df;l zak,l:ade’n Zasoba dovednosti, z nichZ mohou
< < obsahovat cokoliv, od menfuru. Jejich otacenim hraci vybirat pri vylepsovani své
DIZ:HIK VYPRAVY » L, Jjedinecnyjch predmeétii po se Zazname{lévé cas, po postavy.
Kazda karta lokace ma svijj vlastni oddil zviastni pravidla! ktery menhiry ziistanou

v Deniku vypravy. ve hre.

KarRTY LOKACI

\ Tvori modularni herni plan.
ENa - a

BALICKY STRETHUTI
Ctyri druhy nebezpeci. Ne-
ktera preekonate pomoci boje,

A

H

f a
- g 4 BALICEK PREDIIETU Jjind pomoci diplomacie.
' ; ; IMEnHIRY Bé&né vybavent, od &sti
ﬂ_ - Strazné kameny Avalonu. zbroje az po lano.
- = RE Omezuji pocet odhalentjch
| . T f:‘q karet lokact.
# 3 e w8, i
A
Ll STRETIUTI

SE STRAZCEM
Mocna bytost pronasle-
dujict postavy.

BALICEK
UDALOSTI

A ODHAZOVACI
HROIIADKA

Karty, jeZ pohani pribéh
(i pridavaji rozmanité
nahodné efekty.

/

PRUVODII DOPISY, ITAPY,
UKLADACI LISTY
Dalsi listiny, jez hra vyuZiva.

KARTY SHMIRTT A SILEHSTVI
Pripojujt se k deskam umirajicich
¢i pomatenyjch postav.

S |

)

AKTIVHI VYPRAVA
Karta s diileZitym tikolem.

FIGURKY PoOSTAV

Vase postavy. Kazdé z nich nalezi
vlastni deska, karta a sada bojovijch
a diplomaticktch karet.

BALICEK LOKACI | | DESKY POSTAVY
Obsahuje karty dosud Na desce se nachdzi karta postavy, jeji
neodhalenych lokaci. zdroje, vlastnosti a stupnice preziti.

OIEZOVAC ZDRAVI

Zvlastni dilek ve tvaru pismene T.
I Poklada se na stupnici zdravi
na desce postavy.

KaRrRTY DOVEDHOSTI

MiiZete je ziskat za nabyté <
iliiusenostl. tPrlpOJu]l se ZETony CASU UKAZATELE A VELKE
esce postavy. A VYPRAV UKAZATELE

Umistuji se na riizné kom- Velky ukazatel ma hodnotu
ponenty nebo se vyuZivaji 5 béznych ukazatelii.
k oznaceni minci.

PREHLEDOVE KARTY
Vysvétlivky symbolii, priibéh tahu,
zakladni akce a jiné uzitecné informace. BavrLicky BOJE A DIPLONIACIE | ﬂ. :

KaZda postava ma sviij osobni balic¢ek pro
reseni bojovijch a diplomatickych stretnuti.
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PRIPR AVA KADIIPAIIE

Pro snadné a rychlé seznamenti se hrou vrele doporucujeme vyuZit tutorialu, ktery vas prostrednictvim tivod-
niho sélového dobrodruZstvi provede zakladnimi mechanismy hry. Pokud potiebujete pripravit hru pro klasic-

kou kampari, ridte se nasledujicimi pokyny.

Vratite-li se k rozehrané kampani, nemusite provadét plnou pripravu hry. Misto toho nahlédnéte do kapitoly

UloZeni hry v oddile Zéakladni pravidla této prirucky.

PRIPRAVA POSTAVY

Kazdy hrac¢ samostatné provede nasledujici kroky.

I) Vyberte si svou postavu. Vezmeéte si jeji kartu a k ni desku
ve stejné barveé.

Rada: Postavy se lisi predevsim svou osobni akct a zdpornou viast:
nosti popsanou na predni strané své karty, ale také délkou stupnic preZiti
na desce postavy a jedinecnymi kartami boje a diplomacie.

IT) Oznacte vychozi Grovné své @ (vdrze) a [ (hrizy). Vy-
hledejte na karté své postavy stupnice oznacené symboly ﬂ
a E Na vychozi pozice téchto stupnic (oznadené z obou stran
Cervenymi Sipkami) umistéte kosticky univerzalnich ukazatel.

III) Na vychozi pozici stupnice n (zdravi) umistéte omezovac
zdravi ve tvaru pismene T. Najdete ji taktéZ podle dvou cerve-
nych ipek.

Nezvykly tvar tohoto ukazatele vdm bude pripominat vliv vaseho n na
zbylé dvé stupnice (viz Priibéh hry).

IV) Vyznacte své vychozi vlastnosti. Jejich vychozi hodnoty
naleznete na druhé strané karty postavy.

V) Vyznacte své vychozi zdroje. Jejich seznam se rovnéZ na-
chézi na rubové strané karty vasi postavy. Umistéte odpovidajici
pocty univerzalnich ukazateli na pole zdroj své desky.

VI) Vedle desky se svou postavou si odloZte svych 80 bojo-
vych a diplomatickych karet v barvé své desky. Mezi nimi je
50 zakladnich bojovych a diplomatickych karet v barvé vasi des-
ky a 30 pokrocilych bojovych a diplomatickych karet se jménem
vasi postavy uvedenym nad nazvem karty.

Pri pripraveé svého balicku si miZete pomoci Cisly karet. Ailei (zelena
barva) by si napriklad méla pripravit bojové karty s cisly 1-25 G, karty
diplomacie s ¢isly 1-25 G, pokrocilé bojové karty se svym jménem a Cisly
1-15 G a pokrocilé karty diplomacie se svym jménem a Cisly 1-15 G.

Pokud si stéle nejste jisti, jak karty odlisit, podivejte se na podrobny
popis karet v oddilech Boj a Diplomacie téchto pravidel.

VII) Vytvorte své vychozi balicky boje a diplomacie, kazdy
0 15 kartach. Vezméte 15 zakladnich bojovych karet a 15 zdklad-
nich karet diplomacie s praporcem v barveé vasi desky (viz obrazek
nize). Praporec najdete pod nadzvem karty. Karty zamichejte
a polozte vedle své desky (bojové karty nalevo, karty diplomacie
napravo).

U postav z jinjjch kampant je nutné podivat se na seznamy vijchozich
balickil uvedené na druhé strané prislusné karty postavy.

V kampani Pad Avalonu maji vijchozi karty pouZité v tomto kroku
Cisla 1-15/25. .

Vijchozi karty NEOBSAHU]JI jména postav!

VIII) Vytvorte své balicky rozvoje postavy s 25 kartami
boje a 25 kartami diplomacie. Vezméte véech 15 pokrocilych
bojovych karet se jménem vasi postavy. Poté vezméte zbylych
10 zakladnich bojovych karet v barve své desky (ty bez praporce,
které jste pri vytvareni vychoziho balicku v predchézejicim kro-
ku nepouzili). Zamichejte onéch 15 pokrocilych karet s témito
10 zakladnimi kartami. Pravé jste vytvorili balicek rozvoje své
postavy ¢itajici 25 karet. V prabéhu hry si z néj budete kupovat
nové karty, a vylepSovat tak sviij balicek.

Nyni to samé proved'te s kartami diplomacie, a vytvorte si tak
diplomaticky bali¢ek rozvoje postavy.

Oba balicky rozvoje ulozte do jedné z ukladacich prihradek
v krabici nebo na né polozte kartu ,Balicek rozvoje postavy*.

IX) Polozte kartu své postavy na desku. Informace o ptipravé
postavy zlistanou zakryté, karta bude leZet stranou s osobni akci
nahoru.

X) Prectéte si priivodni dopis urceny vasi postavé. Dozvite se
v ném dalsi okolnosti své soucasné situace. Napsal ho vas byvaly
mentor, jenZ zmizel spolu s predeslou vypravou.

Priivodni dopisy také obsahuji jedinecné ¢islo vasi postavy,
které se ve vzacnych pripadech vyuZiva pri feseni nerozhodnych
situaci a hlasovani.




XI) Vezméte si svou mapu ostrova. Pokud Avalon jesté neznate,
pomuiize vam mapa pri cestovani na nékterd dilezitd mista os-
trova. Nezapomerite vSak na to, Ze kartograf, jenz mapu vytvoril,
zil pred vice nez sto lety. Jeho nakres tak jiz nemusi odpovidat
skute¢né situaci!

PRIPRAVA HERHNIHO
SVETA

Poté, co si vsichni hraci pripravili své postavy, provedte nasledujici
kroky.
I) Umistéte vychozi lokaci. Vychozi lokaci pro Pad Avalonu je

lokace 101. Polozte jeji kartu doprostied herni plochy a umistéte
na ni figurky vSech postav, se kterymi za¢inate kamparn hrat.

II) Na vychozi lokaci postavte jednu figurku menhiru
a vsuiite do jeji zakladny minci. Minci natocte tak, aby uka-
zovala nésledujicf hodnotu: 8 (pro 1 hréace), 7 (pro 2 hréace),
6 (pro 3 hrade), nebo 5 (pro 4 hrace).

Tato diilezita Cisla udévaji, kolik dni zbyva do chvile, nez menhir vy-
hasne (viz Menhiry a Divnota).

III) Sestavte vychozi ¢ast mapy. Podivejte se na ctvetici smé-
rovych cisel natisténych podél vSech ctyr okrajti vychozi lokace.
Najdéte karty lokaci oznacené témito ¢isly a pripojte je k odpo-
vidajicim strandm karty vychozi lokace.

Priklad: V kampani Pad Avalonu byste méli k horni strané vijchozi
lokace (101) pripojit Lovctiv haj (102), k levé strané Valecnicky jarmark
(103), k pravé strané Spalené konkléave (104) a ke spodni strané Opusténé
mece (105).

IV) Pripravte karty sti‘etnuti. Vezméte vSechna stretnuti a roz-
trid'te je podle barev na ¢tyri hroméadky. Kazda z nich by méla
obsahovat 31 karet, véetné zvlastniho stetnuti s nazvem ,Tvoje

prvni stfetnuti®
Z téchto hromadek v kroku IX sestavite balicky stretnuti.

V) Pripravte balicky tajemstvi a predméti. Vezméte vsechny
karty predmétd a tajemstvi a polozte je ve dvou hromadkach
pobliz karet stfetnuti.

Karty tajemstvi mtizete setridit podle ¢isel, aby se vam v nich
béhem hry 1épe hledalo. Balicek predmétti zamichejte.

VI) Vezméte si ¢isty ukladaci list. Budete jej pottebovat k ulo-
Zeni hry a také si na néj budete poznamenavat stavy, jez trvale
méni reakce nékterych lokaci a lidi na vasi druzinu.

VII) Rozdejte prehledové karty. Kazdy hra¢ by mél obdrzet
jednu kartu s prehledem ikon a jednu kartu s pribéhem tahu se
seznamem akci na druhé strané. Kartu s prehledem boje a diplo-
macie nechte poloZenou na stole.

VIII) Volitelné: zvolte si svého kronikare. Role kronikare na-
pomiize hladkému pribéhu hry a omezi prostoje. Povinnosti, jez
by mohl vykonévat, jsme rozvedli v rdimecku Kronikar nize.

IX) Pripravte prvni kapitolu. Vyhledejte kartu s piipravou ka-
pitoly I a provedte pokyny, jezZ jsou uvedené na jeji predni a zad -
ni strané. Az budete hotovi, méli byste mit pfipraveny balicek
udalosti a bali¢ky stretnuti.

Poté vezméte vSechny karty nadhodnych udélosti, zamichejte
je a odlozte stranou ¢i do krabice. Karty udalosti vas ¢as od ¢asu
vyzvou, abyste navrch balicku udalosti pfidali uréity pocet téchto
nahodnych udélosti. Kdykoli mate tdhnout udalost, kartu vzdy
tahnéte z balicku, nikdy z hromadky ndhodnych udalosti!

Po skonceni kazdé kapitoly budete vyzvani k provedeni pokynt na
karté pripravy nové kapitoly. Tim upravite balicky stretnuti: snazsi karty

nahradite tézsimi.

Prireava kaertory 1 (0ic)

X) Zapocal prvni den vaseho putovani. Piejdéte k oddilu Pra-
béh hry téchto pravidel a vydejte se na cestu!

Rada: Doporudujeme vam nejprve prozkoumat lokaci s vasi vesnicl.
Zjistite tak, jaké moznosti vam nabizi.

Rada: Prehledovou kartu Priibéh dne si béhem nékolika prvnich
hernich dni ponechte pred sebou a provadéjte jeden po druhém uvedené
kroky. Novij hra¢ snadno zapomene na diilezité tkony, jako je sniZeni
hodnot na mincich nebo otocent nové karty udalosti na zacatku kazdého
dne.

KROMKAR (VOLITELHNE)

V kooperativnich hrach se 2-4 hrac¢i doporucujeme zvolit
jednoho z hrac¢t dobrovolnym kronikétem. Kronikar bude
kromé tcasti ve he zastavat roli jakéhosi Pana jeskyné. Bude
zodpovidat za:

@ Predcitani (nebo volné interpretace) odstavcti v Denfku
vypravy.

@ Obsluhu hry. Bude napriklad na zacatku dne odkryvat
nové karty udalosti a sniZovat hodnotu minci.

® Bude se starat o ukladaci list (zaznamenavat ziskané
stavy a kontrolovat je pfi hre).

@ Pridavat nové karty lokaci a odebirat lokace, jez se dos-
taly mimo dosah aktivhiho menhiru.

@ Vydavat karty z balickd predmétd a tajemstvi.

@ Resit nerozhodné situace a Cinit koneéna rozhodnuti
v pripadé sporu.

Role kronikare je volitelna a nema zadny vliv na fungovani
hry. Bude-li vsak roli kronikare vykonavat jedna osoba, snizi
se Cas potiebny na obsluhu hry a také moznost udélat chybu.
Skupina se navic poslechem liceni strasti ostatnich postav
zabavi a vice ponoti do atmostéry hry!
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PRUBEH HRY

V této casti se naucite, jak Tainted Grail hrat. Nejprve si projdéte oddil Priibéh dne a poté si proctéte vsechna

Zakladni pravidla.

PRUBEH DHE

Den je tou nejdilezitéjsi ¢asovou jednotkou hry Tainted Grail
a zaroven predstavuje jedno kolo hry. Behem dne (faze IT) hraci
spottebovavaji svou ﬂ a provadgji akce tak dlouho, dokud jim
nezbyva zadna ﬂ nebo se nerozhodnou vzdat tahu. Poté hraci
provedou kratky sled krokti Konec dne (faze III), kdy postavy
odpocivaji, zotavuji se, sni, vylepsuji se a optimalizuji své balicky.
Poté zacne novy den: opét prichazi faze Zacatek dne (faze I),
ve které probiha obsluha hry a odhali se nova karta udalosti.

Shrneme-li to, budete pri hie Tainted Grail neustale pro-
chézet nésledujicimi tfemi fazemi:

) ZACATEK DHE

1) Odstrarite vyhaslé menhiry. Pokud nema menhir ve své
zédkladn¢ minci, stane se neaktivnim a ihned vyhasina.
Odstrante takové menhiry ze stolu. VSechny menhiry, jez poté
zbyvaji na stole, se oznacuji jako ,aktivni menhiry*

2) Odstrarite lokace mimo dosah menhirti. Kazda karta lokace
ve hre by méla sousedit (pravouhle ¢i diagonalné) s lokaci s ak-
tivnim menhirem. JestliZze existuji karty lokace, které se jiz ne-
dotykaji Zadné lokace s aktivhim menhirem, odstrarite je ihned
ze stolu (viz Menhiry a Divnota).

3) Snizte hodnotu minci u menhira. Snizte hodnotu na minci
kazdého aktivniho menhiru o 1. JestliZe jiz mince ukazovala hodno-
tu 1, a nejde tudiz snizit, odstrarite ji z menhiru. Méjte prosim na
paméti: samotny menhir se stane neaktivnim a bude odstranén ze

Mo

hry az béhem pristiho zacatku dne!

4) Snizte hodnotu na mincich ¢asu a odstrarite Zetony ¢asu.
Nachazi-li se kdekoli na stole (véetné karet tajemstvi ¢i vedle po-
stav) mince s Zetony ¢asu navrchu, snizte jejich hodnotu o 1. Pokud
jiz nelze hodnotu nékteré mince sniZit, odstrarite ji ze hry.

Odstrarite jeden Zeton ¢asu z kazdé karty lokace s Zetony casu.
V tomto kroku snizujte pouze hodnotu minci s Zetony casu. Mince
s Zetony vypravy se ridi podle jingch pravidel. Také byste neméli z Zadné
z lokact odstrariovat Zadné Zetony vijpravy.

5) Obratte a prectéte novou kartu udalosti. Obsahuje-li zadani
vypravy a ¢erveny symbol zamku e , méli byste ji pfesunout na
hromadku vyprav vedle balicku udalosti.

Na rozdil od béZnych udalosti, jeZ jsou aktivni jeden den, ztistavaji
vipravy na stole az do okamZiku popsaného na jejich karte.

6) Presurite strazce. Strazci predstavuji zvlastni, putujici stret-
nuti. Nachazi-li se na stole néjaci strazci, hod'te pro kazdého
z nich kostkou strazce a presurite je tak, jak popisuji pravidla
v oddile Strazci.
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7) Projednejte své plany. Hrajete-li hru vice hract, méli by
hraci prodiskutovat své zaméry. Vitézstvi ¢i prohru v této hre
sdili v8ichni hradi, je tedy nezbytné peclivé planovat a synchro-
nizovat své kroky!

8) Vybavte se na cestu. Ujistéte se, Ze vase postava nema licem
nahoru vice nez jeden predmét se stejnym klicovym slovem (viz
Predméty a vybaveni). Pfipadné nadbyte¢né predméty otocte li-
cem dold.

ID BEHE DHE

Jakmile tato faze zac¢ne, provede kazdy hra¢ jednu akci. Poradi
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hract si urcujete sami. Neshednou-li se hradi na poradi, zacne
postava s nejniz§im cislem postavy. Kazda akce, jiz budete mit
ve hte k dispozici, je oznadena zvla$tnim symbolem akce, jenz

rovnéz zahrnuje jeji cenu.

Vesgkeré akce ve hre jsou uvozené timto symbo-
lem. [@ znai cenu dané akce v jednotkach vydrze.

Neékteré akce vdak mohou mit cenu uréenou v H nebo E .

Pokud se ve stejné lokaci nachéazi dva ¢&i vice hrac, mohou
se dohodnout, Ze akci provedou spole¢né a najednou jako druzi-
na (viz pravidia pro druzinu psand modrym pismem u kazdé
z akei).

Jakmile kazdy hra¢ provedl jednu akci nebo se zacastnil jed-
né akce druziny a nebo se vzdal tahu, mize kazdy z hraca opét
provést jednu akci.

Takto hra pokracuje, dokud se vsichni nevzdaji tahu nebo
nemaji zadnou ﬂ, kterou by mohli utratit. Jakmile se tak stane,
pokracujte fazi I1I, Konec dne.

Rada: Hru miiZete urychlit tak, Ze zatimco jeden hrac vyhodnocuje
stretnuti, ostatni provadi své vilastni akce. Hraci by navic méli dopredu
premyslet o vyuziti nabytych bodii zkusenosti ¢i tipravé balickii boje
a diplomacie tak, aby usporili ¢as ve fazi Konec dne.

My

Sest nejdiilezitéjsich akci hry mtizete najit také na jedné ze
stran prehledovych karet. Jde o tyto akce:

m PRUZKUM - stoji 1 ﬂ Kazda lokace ve hie Tainted
Grail obsahuje ¢asti pribéhu, rtizna tajemstvi ¢i tkoly, jez mtzete
odhalit predevsim prostfednictvim prozkoumavani. Otocte kar-
tu aktualni lokace a prectéte text na zadni strané. Nékteré karty
si vystadi samy, jiné vas vSak nasméruji ke konkrétnim oddilim
Deniku vypravy obsahujicim dal$i moznosti volby. Projdéte cely
popis svého pruzkumu v deniku, dokud nenarazite na frazi ,,Pru-
zkum konéi“ Poté obratte kartu lokace pavodni stranou nahoru
a pokracujte ve hre.

Pred svym prvnim prizkumem si nezapomerite precist text
,Jak pouzivat Denik vypravy“ v ivodu Deniku!

V druziné: Prozkoumavéte-li jako druzina, zvysi se cena za
prizkum na 1 ﬂ za kazdého ¢lena druziny. Vét$ina kladnych
a zapornych efektd se uplatni na kazdou postavu druziny. Oproti
tomu se vétsina odmén nenavysuje a bude nutné je sdilet s ostat-

nimi ¢leny druziny. Vice informaci naleznete v textu ,Jak pouzi-
vat Denik vypravy“ v tvodu Deniku.

Rada: V pripadé, ze by na karté lokace stélo vice figurek, a jeji otacent
by bylo nepraktické, prejdéte primo do Deniku vipravy! KaZdy oddil Dentku
popisujict lokaci zacind stejnijm textem, jaky najdete na zadni strané karty.

CESTOVANI - stoji 1 @, Presutite figurku své postavy
na libovolnou kartu lokace propojenou s vasi aktudlni lokaci
(viz Lokace). Jestlize vedle sebe lezi dvé lokace, jez vSak nejsou
propojené smerovymi ¢isly, nemtizete mezi nimi cestovat (vétsi-
nou kvili pohotim, zdem, Sirokym rekdm a dal$im prirodnim
prvkim).

Pti prichodu na novou lokaci zkontrolujte, zda jste svym pre-
sunem neodkryli néjaké nové karty lokaci (viz Lokace). Poté se
podivejte, zdali se v nékteré c¢asti karty lokace, do niz jste dora-
zili, nenachézi symbol blesku (#). Jakykoli efekt oznaceny timto
symbolem je nutné vyhodnotit ihned, jak do lokace vstoupite.

Priklad: Ma-li karta lokace symbol blesku u textu ,Tahni Sedé stret-
nuti;, musite si ihned po prichodu, drive nez mize jednat kterykoli
z ostatnich hraci, vytahnout stretnuti z Sedého balicku.

V druziné: Cestujete-li v druziné, musi byt jakékoli auto-
maticka akce ¢i stretnuti se straZcem spusténé vasi novou lokaci
vyhodnoceno také v druziné! Cena za cestovani se zvysuje na
1 f@ za kazdého ¢lena druziny.

Dulezité: Presouvat se muZete pouze pravothle. Diagonalni
cestovani (Sikmo) neni dovolené!

Priklad: Cesta z hradisté Cuanacht do Beéliny si vyzada dve akce ces-
tovani, jelikoZ diagondini pohyb neni dovolen. Postavy navic musi ihned
po prichodu do Béliny vyhodnotit text na karté lokace oznaceny symbo-
lem blesku.

MISTNI AKCE - cena je vyznacena na kart& lokace.
Vétsina karet lokace nabizi jednu akci, zretelné uvedenou na pred-
ni strané. Tuto akci je mozné provést, kdykoli se postava nachazi
v této lokaci a netcastni se néjaké jiné akce.

Akce na kartéach lokaci jsou dutlezité, jelikoz vam casto dovo-
luji sbirat nebo sménovat nezbytné zdroje. Snazte se je mit na
zieteli a planujte své cesty dopredu!




Také si prosim vS§imnéte, Ze jsou nékteré mistni akce oznacené
slovy ,jednou za den® Po provedeni takové akce muiZete jeji sym-
bol zakryt Zetonem casu, abyste nezapomnéli, Ze jiZ byla pouZita.
Meéjte prosim na paméti, Ze nékteré lokace vyuzivaji Zetony ¢asu
také k zaznamenavani jinych pravidel. Na takové akce neni vhod -
né dalsi zetony pokladat, aby nedoslo k jejich zdaméné.

V druziné: Mistni akci mtzete aktivovat také jako druzina.
V takovém pripadé platite cenu pouze jednou a obdrzite vysledek
akce rovnéz jednou. Hraci v druziné si nicméné mohou vypomo-
ci se zaplacenim a mohou si néklady dle libosti rozdélit. Jestlize
spusti stretnuti, vyhodnocuji jej také jako druzina.

Priklad: Dva hraci pouziji mistni akci popsanou textem ,,

Lov: Ziskas 1 pokrm, poté tahni zelené stretnuti*. Naklady si rozdéli mezi
sebe a kazdy zaplati 1 ﬂ . Poté ziskaji 1 pokrm, odhali stretnuti a bojuji
Jjako druzina.

“ OSOBNI AKCE - cena je pevné dana pro kazdou
postavu zvlast. Kazda postava ma k dispozici svou osobni akci
popsanou na karté postavy. Tuto akci lze pouZit pouze mimo
stietnuti a priizkum.

V druziné: Osobni akci vasi postavy miize vyuzit pouze ona,
avsak ¢lenové druziny mohou pomoci s placenim ceny v
Postava, jez akci vykonava, véak musi VZDY zaplatit alespoti 1 ﬂ

@& PRUZKUM MENHIRU - vzdy zdarma. M4-li lokace,
ve které se pravé nalézate, vedle svého nazvu uveden emblém
menhiru (viz Lokace), nachazi se v ni jeden z téchto staro-
bylych monumentti. Priizkum menhiru nic nestoji a poskytne
vam informace o zdrojich ¢i kartach tajemstvi, jeZ jsou potfeba
k jeho aktivaci. Pokud chcete menhir prozkoumat, jednoduse
otocte kartu lokace a prectéte text hovorici o menhiru v dolni
casti karty. Mate-li poZadované zdroje a spliiujetete-li vSéechna
dalsi kritéria, mizete tento menhir rovnou aktivovat.

Dilezité: Vsimnéte si, Ze vSsechny naklady na aktivaci menhiru se
zvysuji s celkovym poctem hracii ve hre (ne jen v druZiné!).

Rada: Myslete vZdy na to, ktery menhir hodlate aktivovat jako dalsi
a jaké zdroje k tomu budete potrebovat!

Rada: Pokud nechcete kartu lokace otacet, veskeré informace o men-
hiru v této lokaci naleznete také v Deniku vipravy.

Rada: K aktivaci menhiru budete potiebovat pomoc vsech hracii. Zo-
hlednéte to ve svijch planech.

m VZDAT SE TAHU - zdarma. Vase postava se rozhodne
ukoncit den a odpocivat. Muzete se vzdat tahu, i pokud vam
zbyva n Toto rozhodnuti ale nelze vzit zpét - jakmile se vzdate
tahu, nebudete az do nasledujictho dne moci provadét zadné
dalsi akce!

Deska, predméty, dovednosti, nebo dokonce karty tajemstvi
vasi postavy mohou nabizet dalsi akce!

Ve strucnosti: Béhem dne mizete ve svém tahu provést 1 akci

z prehledové karty, karty své postavy nebo libovolnych dalsich

karet a desek, jez ma vase postava aktudlné k dispozici. Ostatni

postavy ve vasi lokaci se k vim mohou pripojit. Poté vykonaji

1 akci hraci, kteri ji jesté neprovedli. Tento postup opakujte tak
dlouho, dokud se vsichni nevzdaji tahu nebo jim nedojde “ -
g ]

e s el e i

IID Konec bk

Den kond ve chvili, kdy se vSechny postavy vzdaly tahu nebo vycer-
paly svou ﬂ Jakmile k tomuto dojde, provedte s kazdou postavou
nasledujici kroky:

1) Odpocirite si. Snézte 1 pokrm. Pokud tak ucinite, obnovte
sil [l al [l Nedostavéa-li se vom pokrmii (nebo je nechcete
snist nyni), snizte svou [@ na 0. Mate-li & jiz na 0, ztracite
misto toho 1 [l

Pamatujte na to, Ze postavy ve stejné lokaci si mohou kdykoli vymé-
nit pokrmy, pokud se pravé netcastni akce ¢i stretnuti (viz DruZiny
a jejich akce)!

2) Obnovte svou ﬂ Umistéte ukazatel na své stupnici zpét
na aktuélné nejvyssi dostupnou pozici. Pokud jste dosahli stavu
vycerpani (ukazatel vasi ﬂ se nachazi v jedné z ¢ervenych po-
zic), obnovte pouze 4 body “ M¢jte pfi tom na paméti, Ze vas
ukazatel n omezuje maximalni pocet vasi “ - ukazatel vasi
“ nelze v zadném piipadé posunout nad ukazatel vaseho 8 .

3) Vylepsete si svou postavu. Mate-li néjaké body zkusenosti,
muzete si nyni jejich zaplacenim zvysit své vlastnosti, ziskat
nové dovednosti ¢i si do bali¢ku pridat nové karty boje a diplo-
macie (viz Rozvoj postavy).

4) Prestavte si balicky své postavy. Pokud chcete, miZete si
s pomoci karet, jeZ vase postava ziskala v pribéhu hry ze svého
balicku rozvoje, upravit své balicky boje a diplomacie. Mtzete
také odebrat karty, jeZ nevyhovuji vaSemu hernimu stylu. Pa-
matujte vsak, Ze kazdy bali¢ek musi obsahovat alespon 15 karet!

5) Nechte si zdat sny. Nachazi-li se na karté vasi aktualni lokace
emblém snu, nalistujte si jeji oddil v Deniku vypravy a prectéte
uvedeny sen. Pokud se vas ukazatel n nachdzi na jedné z cer-
venych pozic (k desce postavy mate pripojenou kartu ,,Propadas
Silenstvi“), prectéte misto snu no¢ni muiiru.

Rada: Sny vam casto vyjevi uzitecna voditka nebo odhali vice
z pribéhu a herntho svéta.
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7ZAKLADITI PRAVIDLA

Nez se pustite do hry, méli byste se seznamit s klicovgmi principy hry Tainted Grail popsanymi v tomto oddile.

STUPHICE PREZITI

Z/DROJE

Tyto tfi stupnice na desce vasi postavy jsou obzvlasté dilezité,
jelikoz reaguji témér na vse, co ve hre vykonate.

@ VYDRZ - vase energie, jez se s kazdym novym dnem
obnovi. Vétsina ¢innosti ve hi'e (viz BEhem dne) snizuje vasi ﬂ
Také zranéni a nemoci ji omezuji: jste-li polomrtvi a sotva se
vlecete, nedokézete toho udélat tolik, jako kdyz jste zdravi
a odpocati (viz E).

Posledni dvé pozice stupnice ﬂ jsou Cervené. Pokud dosdhne
ukazatel ﬂ jedné z nich, budete vycerpani. To se neblaze pode-
piSe na vasem vykonu a neumoZzni vam to plné obnovit vasi ﬂ
(viz Konec dne). Presto vSechno je nékdy nutné se vycerpat,
abyste zabranili nééemu daleko horsimu!

E ZDRAVI - va3 fyzicky stav. Vycerpate-li véechno své E,
za¢nete umirat. Na znameni vaseho kritického stavu vas hra
vyzve, abyste k desce své postavy pripojili kartu ,Umiras!“ a ak-
tivovali dodate¢né pravidla, jez obsahuje.

Nikdy nemuZete mit vice ﬂ nez E (ukazatel ﬂ by se
nikdy nemél dostat nad omezovac H ve tvaru pismene T).

Mate-li vice [fl] nez B8 (vas ukazatel [ff] se nachazi vys
nez omezovac E), budete béhem boje a diplomacie propa-
dat panice.

Tvar ukazatele E vam bude tyto dva kritické prahy pripominat!

'?.r ! l HRUZA - dusevni otfes, stres a $ilenstvi. Dosdhne-li vasg
ukazatel E nékteré ze dvou cervenych pozic v horni ¢asti stup-
nice, zacnete propadat $ilenstvi. Na znameni vaseho kritického
stavu vas hra vyzve, abyste k desce své postavy pripojili kartu
,Propadas silenstvi“ a aktivovali dodate¢na pravidla, jeZ obsahuje.

Pokud navic mate vice E nez E, zpanikarite (coZ bude
mit neblahé Géinky jak pro boj, tak pro diplomacii).

VLASTHOSTI POSTAVY

Postavy ve hre charakterizuje Sest zakladnich vlastnosti
rozdélenych do tii protikladnych part. Hraji velkou roli pti stret-
nutich a také oteviraji rizné udalosti & jejich feseni béhem priz-
kumu lokaci. Poté, co si kteroukoli z vlastnosti zvysite na hod-
notu 2, ziskate s kazdym dalsim bodem této vlastnosti zvlastni,
uzite¢nou kartu dovednosti, jiz si pfipojite k desce své postavy

vedle prislusné vlastnosti (viz Rozvoj postavy).

' agresivita ———— empatie w
% odvaha ———— opatrnost @
’@ prakticnost ———— duchovnost %

Rada: Pocet bodu zkusSenosti (cena) nutny ke zvyseni hodnoty
vlastnosti se urcuje pro kazdy par vlastnosti zvIast. To kuprikladu
znamena, Ze ¢im vétsi ma hodnotu vase ﬁ, tim vice vas bude stat
zvysent vasi w 5
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Ve hre existuje pét zdroji, jez mohou postavy na svych cestach
sbirat a pouzivat.

Pokrm - béhem kazdého konce dne by méla vase postava
snist jeden pokrm. Bez prisunu potravy se nebudete moci re-
generovat (viz Konec dne).

Cennosti - zlato, drahokamy a dal$i cennosti, za které si bu-
dete moci koupit zZivotné dulezité predméty a vybaveni.

Povést (pov.) - vae proslulost a slava. Budete-li mit hodné
bodii povésti, obyvatelé ostrova se vaim budou ¢asto snazit vyjit
vSemozné vsttic!

Cary - nadprirozena sila, jez vam miize pomoci pti stfetnutich
a je Casto nezbytnosti pti aktivaci menhira.

Zkusenost (zk.) - vyuzijete ji pro zvyovéani svych vlastnosti
a porizovani novych karet boje a diplomacie, které vyrazné zvysi
vasi §anci na preziti.

Pokrmy a cennosti miZete smérovat se ¢leny druziny ¢i li-
bovolnymi jinymi postavami, pokud se nachazi ve stejné lokaci
a nedcastni se pravé néjaké akce. Povést, zkusenost a cary ne-
lze nikdy smérniovat.

LokacE

Tyto rozmérné karty tvori ¢asti mapy Avalonu. Jsou na nich vy-
obrazena vSechna mista, jezZ pri svych cestach navstivite.

1. Nazev lokace

2. Cislo lokace - odkazuje na prislusny oddil v Deniku vijpravy.

3. Cislo ptivodni lokace - &islo predchozi verze stejné lokace
(nékteré akce, udalosti & okolnosti mohou urcitou lokaci nahradit jeji
zménénou verzi).

4. Emblémy lokace - kazda karta lokace mutze byt opatiena
az tremi zvlastnimi emblémy vyobrazenymi pod jejim nazvem:

- MENHIR - na této lokaci se nachazi menhir, jenZ miiZete
aktivovat. Akci aktivovat menhir miiZete ve hr'e provadét pouze
v lokacich s timto emblémem!

- SNY - Ukoncite-li den v této lokaci, budou se vam ve spanku

@ zd&t jasnozrivé sny (nebo straslivé nocni miiry).

- NEPRATELSKE SIDLO - v této lokaci dojde ihned po vasem
prichodu ke stretnuti (obvykle diplomatickému). Konkrétni
pravidla najdete primo na dané karté lokace.

- PRATELSKE SIDLO - Na takové bohuZel narazite velmi
ziidka...

5. Mistni akce - akce, kterou lze vykonat v této lokaci.

6. Smérova Cisla - ¢isla, jez naznacuji sousedici lokace.

7. Popis lokace - kratky popis dané lokace. Casto vdm napovi,
co vas zde Ceka.

Pri svém cestovani (viz Béhem dne) budete odhalovat
dal$i a dalsi karty lokaci. Abyste mohli cestovat mezi dvéma
sousedicimi kartami lokace, musi byt obé dvé navzajem propo-
jené prostiednictvim smérovych ¢isel. Lezi-li dvé karty lokace
vedle sebe, avsak jejich priléhajici strany nemaji zddna smérova
¢isla, znamena to, Ze je tato cesta neprichozi (obvykle kwiili kra-
jinnym prvkiim, jako jsou pohofti, zalivy nebo prudké srazy).
Musite najit jinou cestu!

Pokazdé, kdyz prijdete do nové lokace, provedte tyto kroky:

1) Odhalte dalsi karty lokaci. Vyhledejte karty odpovida-
jici smérovym cislim na okrajich vasi nové lokace. Pripojte
je k odpovidajicim ¢islim, POKUD se karta lokace, kterou se
snazite pripojit, nenachazi déle neZ 1 kartu (v pravothlém ci
diagonalnim sméru) od aktivniho menhiru.

pXILIS

A LEECY
oD

1 - figurka vasi postavy

2 - vase cestovani

3 - aktivni menhir

4 &5 - Po prichodu do nové lokace pripojte tyto karty lokaci
(jejich ¢isla lokace odpovidaji smérovym ¢isliim na okrajich vasi
nové karty lokace A ZAROVEN se nachazeji v dosahu aktivniho
menhiru).

6 - Tuto kartu lokace neptipojujte! Jeji cislo lokace sice
odpovida smérovému cislu, ALE nebyla by v dosahu aktivniho
menhiru.




2) Vyhodnotte pripadna okamzita pravidla. Je-li nékteré pra-
vidlo na této karté oznacené symbolem blesku (;), musite jej
vyhodnotit ihned.

Nachazi-li se v této lokaci straZce, vyhodnotte stretnuti s nim pred
tim, nez spustite okamZité pravidlo dané lokace.

ZVLAST1i POHYB

Nékteré karty a efekty vas vyzvou, abyste svou postavu presunuli
ce“ atd. Takovy zvlastni pohyb se nepovazuje za cestovani, nestoji
Zadnou ﬂ a je proveden okamyité. I tak vSak odhali dalsi karty
lokaci a spusti pripadné okamzité akce a stetnuti se strazcem.

CISLA PUVODHICH LOKACT

Ve hre Tainted Grail se c¢asto setkate s tim, Ze se néktera lokace
v disledku jednani hra¢ti proméni. Nékdy vase hrdinské ciny
zpusobi, Ze se karta lokace vyméni za svou novou, zménénou
variantu. Kdyz se zméni karta lokace, zméni se i jeji Cislo, aby
mohla mit v Deniku vypravy svijj vlastni oddil. Nova karta vSak
stale udava i ¢islo ptivodni lokace. Pravé to se totiz pouziva pri
propojovani smérovych ¢isel!

Priklad: Vstoupite do lokace, jeZ na svém pravém okraji nese smérové
cislo ,, 190 Hledéte lokaci 190, ta jiz vsak ve hr'e neni pristupnd. Poté, co
zkontrolujete ¢isla puvodnich lokaci, zjistite, Ze lokace 195 obsahuje také
¢islo ptivodni lokace ,, 190 Lokaci 195 umistite ke smérovému ¢islu ,,190°

Ve strucnosti: Kdyz béhem hry navstivite kteroukoli z lok-
aci, odhalite dalsi, sousedici lokace za predpokladu, Ze jsou:
a) propojené s odpovidajicim smérovym ¢islem, b) v dosahu
menbhiru. JestliZze karta lokace s ¢islem, na které smérové cis-
lo odkazuje, jiz neni ve hre, hledejte namisto toho v cislech
puvodni lokace!

IMIEnHIRY A DivnioTa

Jakmile v krajich Avalonu vyhasne néktery z menhirt, propad-
nou se ¢asti zemé zpét do praptivodni moci Divnoty - az na malé,
izolované ostrivky reality v okoli vyhaslych menhirt a jinych
mocnych relikvii. Hra toto ilustruje tak, Ze vas vyzve, abyste na
zacatku kazdého dne odstranili vsechny lokace, jez se dostaly
mimo dosah nékterého aktivniho menhiru.

Vsechny postavy, jez se nachazi na odstraniované karté lo-
kace, ihned ztraci 2 , utrzi 2 a jsou presunuty na nejblizsi
zbyvajici kartu lokace (je-li stejné vzdalenych lokaci vice, zvoli se
ta s nejniz§im ¢islem). Toto se nepovazuje za akci cestovani!

Aktivace menhir se provadi s pomoci akce uvedené na zad-
ni strané lokace nebo v Deniku vypravy v oddile vénovaném této
lokaci. Text akce popisuje jak cenu akce, tak pripravu menhiru.
Meéjte prosim na pameéti, ze aktivovat menhiry lze pouze v loka-
cich, jez maji u svého nazvu emblém menhiru o .

Postavy také mohou prodlouZit zbyvajici c¢as aktivnich
menhiru tim, Ze je jednoduse znovu aktivuji. Veskera zbyvajici
»sila“ na minci menhiru je v okamziku nové aktivace ztracena.
Pokud prodlouzite aktivitu menhiru, nepridavejte do lokace dalsi
figurku menhiru!

Pokud vyhasne posledni menhir na mapé, neodstranujte
posledni zbylé karty lokaci. Postavy mohou v téchto lokacich na-
dale hrat, béhem kazdého zacatku dne vsak ztraceji 2 a utrzi
2 ﬁ az do chvile, kdy zemtou ¢i aktivuji jeden z menhira.

UDALOSTI, VYPRAVY A UKOLY

Vase prvni karta udalosti, jiz odhalite na za¢4tku hry, vas vysle na
prvni vypravu. Vypravy tvori ve hfe Tainted Grail osu pribéhu.
Predstavuji rozsahlé, dalezité tkoly, jejichZ rozuzleni prichézi
s koncem kazdé kapitoly a jeZ vas posouvaji pribéhem kampané.

Vypravy se vzdy objevuji na kartach udélosti nebo tajemstvi.
Vyznacuji se zvlastnim rozvrzenim (viz priklad) a symbolem ‘H’
v rohu karty. Kdykoli tdhnete kartu s vypravou, méli byste ji
precist a poloZit na hromadku aktivnich vyprav vedle bali¢ku
udélosti.

Priklad: Uplné prvni udélost, jiz si béhem hry vytéhnete, obsahu-
Jje vypravu s timto textem ,Ziskejte kartu tajemstvi Ritual zazehnuti
Polozte tuto udalost na hromadku viprav vedle balicku udalosti. Jak-
mile néktera z postav ziska kartu tajemstvi Ritusl zazehnuti, vyhodnotte
pokyny uvedené v ¢asti popisujici tispéch dané vipravy.

Rada: V pripadé, Ze nevite kam se vydat nebo co délat, obratte se vzdy
nejprve k textu aktivni vipravy.

Umistéte tuto kartu navrch hrom3dky aktivnich vyprav.
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Priklad pribéhové karty udélosti s vypravou.

1. Nazev

2. Kapitola a akt - pomdhaji se spravngm serazenim balicku udalosti.

3. Pfibéhové pozadi - popis udélosti predchézejicich viprave.

4. Vyprava - objasriuje cil vasi vypravy, jenz musite splnit, abyste
postoupili v pribéhu.

5. Rada - wZite¢ny stripek informace, jenz by vdm mohl pomoci
splnit cil vypravy.

DULEZITE: Pokud vas k tomu hra jasné nevyzve, nikdy
neodstranujte Zzadné karty s vypravou!

Kromé hlavnich vyprav se vase druzina setkd s mnoZst-
vim mensich tkold. Jde o drobné vedlejsi mise nebo stopy, za
kterymi se mtiZzete vydat. Plnéni tkoll ¢asto slibuje zisk odmény
a muze rozsirit vase znalosti svéta Avalonu. Nicméné je tech-
nicky mozné hru dohrat, aniz byste kterykoli z nich splnili.
Ukoly nemajf své vlastni karty a #4dné podminky splnéni. Jde
v podstaté o ukazatele naznacujici cestu k zajimavym mistim
a pribéhtim. Na rozdil od vyprav nejsou souc¢asti zadné konkrét-
ni kapitoly a mizete je tedy splnit kdykoli v prabéhu hry. Pokud
tedy svymi ¢iny nezplsobite trvalou zménu lokace, na které jsou
popsané.

Priklad: Pri navstéveé Schodit obrii (lokace 115) hraci zjisti, Ze pou-
stevnici a Zebrdci, kteri Zili v nedalekych jeskynich, zmizeli. V Deniku
vypravy je u této lokace uvedeno: ,,Novy tikol: Zjistéte, co se stalo s pou-
stevniky“ JestliZe se hraéi rozhodnou vydat po stopach zahady, nakonec
v jedné z prilehlijch lokact rozlusti tajemstvi jejich zmizeni.

DULEZITE: Zvazte, zda si nové tikoly nepoznamenavat na
kus papiru. Zatimco informace o vypravach jsou ve hre
k dispozici stale (ve formé jejich karet), obsah vSech ukolu,
na které jste narazili, miaze byt tézké si pamatovat.

DULEZITE: Chcete-li popohnat ptibéh kampané, zaméite se
na plnéni vyprav. Ukoely jsou rovnéz dilezité, a mohou byt
vynosné, ale nedovedou vas ke konci aktualni kapitoly.

ZETOITY VYPRAV

Mnoho vyprav a tkolt vyuzivd ke sledovani svého pribéhu
Zetony vyprav. Je nutné poznamenat, Ze jakékoliv mince s Zeto-
nem vypravy navrchu (nazyvané mince vypravy) se na zacatku
dne nesnizuji (viz Pribéh dne). Toto automatické snizeni plati
pouze pro mince casu.

DRuZIny A JEJICH AKCE

Ve hre Tainted Grail, mohou hradi dle libosti tvorit druziny
nebo se rozchazet! MiiZete cestovat, bojovat a vyjednavat jako
jedna skupina, poté se rozejit a po ¢ase se opét spojit jen v néko-
lika postavéach kvili vyieseni néjaké nebezpecné situace.

Kdykoli libovolna postava provadi libovolnou akci, mohou
se k ni ostatni postavy ve stejné lokaci pripojit. Jestlize postava
vykonavajici akci souhlasi, vytvori postavy druzinu a provedou
tuto akci spolecné dle pravidel té které akce.

Vsechny postavy v druziné oznacujeme za ¢leny druziny.

V druziné: Clenové druziny mohou kdykoli sméiovat
pokrmy, cennosti, predméty a tajemstvi, pokud se pravé
neucastni nékteré akce. Navic miZete za jiné postavy utratit svou
ﬂ nebo cary! Takto lze za vSechny ostatni ¢leny druziny uhra-
dit i celou cenu akce. Plati zde v8ak jedna vyjimka: pfi provadéni
osobni akce na desce postavy musi aktivni postava vzdy zaplatit
alespon 1 bod ﬂ

je dobré se rozdélit. Stihnete tak vice véci, prozkoumate vice lokaci
a ziskate vice odmeén!

DULEZITE: K akci je mozné se pridat pouze pied jejim zaha-
jenim. Jakmile akce zacne, postavy jiz nemohou druZinu utvorit
nebo ji rozpustit, pokud jim to nedovoli urcité karty ¢i pravidla.

OPUSTENT €I ROZPUSTEMNT DRUZIITY
Kazdou akci druziny musi odsouhlasit a provést vsichni ¢lenové
druziny. Jestlize postava nechce nékterou akci v druziné provést,
musi druzinu opustit pred zahdjenim této akce. Uprostred akce
nelze druzinu opustit. Druzinu je mozné opustit, kdykoliv nevy-
hodnocuje akci.

Jedinou vyjimku predstavuje situace, kdy néktera postava
v druziné neni schopna zaplatit cenu akce pozadovanou po kaz-
dém clenu druziny. V takovém pripadé vypadne kazda postava,
ktera nezaplati, z druziny. Zbyvajici postavy pokracuji v akei.

Priklad: Text v Deniku vypravy pozaduje, aby kazdy élen druZiny
zaplatil 2 ﬂ Hraci A a B tak ucini, hra¢ C vsak nemiize. Hraci A a B se
nedohodnou na pokryti nakladt za hrace C. Hrac C ihned vypadava z akce
priizkumu, zatimco hraci A a B spolecné pokracuji dal.

Clenové druziny mohou odejit béhem boje a diplomacie, pouze
pokud ze stetnuti uprchnou (viz Uprk z boje / diplomacie) nebo
jsou vylouceni efektem karty ,Umiras!“
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STAVY A UKLADACT LIST

Béhem cestovani, podnikani vyprav a plnéni tkold vés hra ¢asto
vyzve, abyste si na ukladacim listu zaskrtli urcity stav (pripadné
jeho cislovanou cast).

Stavy slouzi jako spoustéée pro ruzné vétve pribéhu
a odrazeji tak vase ptisobeni na herni svét. Nejde o osobni stavy.
Jestlize je na ukladacim listu zatrzeny néktery stav, plati pro
vSechny postavy. Pro osobni zmény tykajici se jednotlivych po-
stav (naptiklad nemoc ¢i pritomnost magické aury) se vyuZivaji
osobni karty tajemstvi.

Klifter objeven
Kone jedné cesty

Konec veneicmost |

X T [sTel 7]

DEnNik VYPRAVY

Vétsina akci prizkumu vas zavede na stranky Deniku vypravy -
objemné knihy plné pribéht a interakci, jez na vase postavy ce-
kaji. NeZ s nim zacnete hrét, prectéte si kapitolu ,Jak pouzivat
Denik vypravy“ v avodu Deniku!

STRETHUTI

Hra ma pro vas pripravené ¢tyti druhy stietnuti:

ZELENY bali¢ek se vétdinou pouziva pro setkani v divotiné
a obsahuje néstrahy ptirody, jako jsou divoka zvirata nebo bajné
bytosti. V. mnoha z téchto stietnuti mazete ziskat pokrmy.

SEDY bali¢ek predstavuje nebezpedi ze svéta lidi, jako jsou
bandité, zpustli rytifi nebo lidé, kteti prisli o rozum. V mnoha
z téchto stretnuti muzete ziskat predméty.

FIALOVY bali¢ek obsahuje tajemné a nadpiirozené hrozby.
Jeho obsah budete muset odhalit sami.

MODRY bali¢ek predstavuje setkani, je? se nef'e$i bojem.
Pouzijete jej vétsinou pti navitéveé nepratelskych sidel. Obsahuje
nebezpecné situace, ale i osobni a diplomatické vyzvy.

Karty ve v8ech ¢tyrech balideich jsou rozdélené do ctyr trovni
obtiznosti tak, aby byla hra v pribéhu casu ¢im dal tézsi.

Po tazeni stretnuti se vy a vase druzina ihned ocitate v bojo-
vé ¢&i diplomatické situaci, podle toho, o jakou kartu stietnuti se
jednd (viz kapitoly Boj a Diplomacie v téchto pravidlech).

Hracdi s poruchou barvocitu mohou balicky rozlisit pomoci ¢tvrtkru-
hovych viseci v rozich rubovich stran karet: levy dolni - Sedd, pravy
dolni - zelena, pravy horni - fialova, levy horni - modra.

STRAZCI
Tito obavani nepratelé se budou potulovat po kraji i poté, co ze
stéetnuti s nimi uprchnete (viz Uprk z boje). Nepodai4-li se vam pii
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stretnuti se strazcem zvitézit, polozte jeho kartu do lokace, ve které
ke stretu doslo. Na zacatku kazdého dne hodte kostkou strazce:

1. Smér - presurite strazce danym smérem.

2. Nic - strézce se nepohne.

3. Odstranéni - odstrarite straZce ze hry a vratte jeho kartu do-
spod prislusného balicku stretnuti.

@ Pokud by se strazce mél presunout do neodhalené nebo ne-
propojené lokace, presurite ho misto toho do propojené lokace
s nejvyssim cislem.

@ Zlstane-li strazce ve stejné lokaci, ve které se zéroven na-
chazeji postavy, ihned zahajte stretnuti (vSechny postavy v této
lokaci musi bojovat spole¢né).

@ Vstoupi-li strazce do lokace s postavou, dochézi ihned ke
stretnuti. Jakmile je strdZce premozen, vratte jeho kartu dospod
prislusného balicku.

@ Vstoupi-li postava ¢i druzina do lokace se strdZzcem, dojde
okamyzité ke stietnuti. Nastane-li situace, kdy se v lokaci nachazi vice
strazcti, mohou si hraci vybrat, které ze stfetnuti nastane jako prvni.

® Vstoupi-li postava ¢i druzina do lokace se strazcem
a okamzitou akei (oznac¢enou symbolem blesku), dojde nejprve
ke stretnuti se strdZcem a az poté se vyhodnocuji pravidla na
karté lokace.

Rozsitreni Monsters of Avalon prinasi pro kazdé stretnuti se strazcem
Jedinecnou figurku. Dojde-li k vyjjimecné situaci, kdy se na planu vysky-
tne vice stretnuti jednoho druhu, nez kolik je k dispozici figurek, pouZijte
pro prebyvajici stretnuti karty.

PREDIMETY A VYBAVEmHI

Nékteré karty predmétd ve hte Tainted Grail jsou oznacené
jednim z téchto klicovych slov:

@ zbrarn

@ zbroj

@ stit

@ spolecnik

@ relikvie

Vlastnit mtZete libovolny pocet predmétd, nikdy vSak v jednu
chvili nesmite pouZivat vice neZ jeden predmét nebo tajem-
stvi se stejnym klicovym slovem. Mate-li na zac¢atku dne vice
predmétt ¢i tajemstvi s urcitym klicovym slovem, rozhodnéte
se, ktery pouzijete a ostatni otocte licem dolti. To samé provedte
pokazdé, kdyz ziskdte novy predmét ¢i tajemstvi s klicovym
slovem, které jiz nese néktery z vasich predmét ¢i tajemstvi
vyloZenych licem nahoru. Tak budete mit v kazdém okamZiku
aktivni nejvyse jednu zbran, jeden &tit, jednu zbroj, jednoho
spolecnika a jednu relikvii.

Nékteré predméty jsou také oznacené symbolem ,C“ - jde
o vyrobitelné predméty. Tyto jediné si mliZe postava vyrobit.
Pokud vés akce vyroby ¢i odmeéna za stietnuti vyzve, abys-
te tahli vyrobitelny predmeét, tahejte karty z balicku predméta
tak dlouho, dokud nenajdete prvni predmét se symbolem ,C*"
Vezméte si jej a balicek predmétl zamichejte. Stejny postup
pouzijte, mate-li si thhnout ,spole¢nika®, ,zbran“ atd.

Postavy ve stejné lokaci si mezi sebou mohou dle libosti smério-
vat predméty, pokud se zrovna nedcastni akce ¢i stretnuti.

OTACENI KARET

Nékteré predméty vas béhem diplomacie ¢i boje vyzvou, abyste
jejich kartu oto¢ili na znamentf toho, Ze jste je pouzili. V takovém
pripadé je jednoduse otocte licem doli. Po skonceni boje nebo
diplomatického jednéani si na né vzpomerite a otocte je zpét!

TajEmsTvi

Tajemstvi predstavuji ¢islované predméty a schopnosti souvise-
jici s pribéhem, jez by nikdy nemély byt v bézném balicku pred-
métd. Nelze o né prijit a nelze je prodat, pokud to vyslovné
nezminiuje nékteré pravidlo. Také na né neptisobi pravidla ome-
zujici pocet predmétt (jako naptiklad karta ,,Umiras!“).

Vyzve-li vas néktery efekt k odhozeni karet predmétd,
vynechte pripadna tajemstvi, i kdyz pouzivaji kli¢ové slovo vzta-
hujici se k predméttim.

Priklad: Beztélny hlad seZere dva z vasich predmétu a vy mate pouze
jeden bézny predmeét a jednu kartu tajemstvi (kterd je rovnéz zbrani).
V takovém pripadé odhod'te pouze kartu bézného predmetu.

Hréci ve stejné lokaci si mohou dle libosti vymeénovat karty
tajemstvi, pokud se zrovna neucastni akce. Jedinou vyjimku
predstavuji karty obsahujici klicové slovo ,,0sobni“. Tyto karty
neni mozné za zadnych okolnosti predat jiné postavé!

Rozvoy posTavy

Hlavnim prostiedek vylepsovani vasi postavy predstavuji body
zkusSenosti (zk.). Na konci kazdého dne je mulZete pouZit ke
zlepSeni svych vlastnosti, k potizeni dalsich karet boje ¢i diplo-
macie nebo ziskani dovednosti.

VYLEPSEI BALICKU BOJE CI DIPLONTACIE

Zaplatte 2 zk. Vezméte si tfi karty z vrchu svého bali¢ku rozvoje
postavy. Jednu z nich si vyberte a pridejte do svého balicku. Zbylé
dvé karty zamichejte zpét do svého balicku rozvoje postavy.

Vase balicky boje a diplomacie by vZdy mély obsahovat kazdy
alespon 15 karet.

Karty, jez vlastnite, mtiZete na konci kazdého dne zatrazovat ¢i
vyrazovat ze svého balicku. Karty, jez zrovna nemate v balicku,
NEVRACFEJTE do balicku rozvoje postavy. Odlozte si je vedle své
desky nebo do ukladaci prihradky vasi postavy.

VYLEPSOVAITL VLASTHOSTT
Cena za vylepseni vlastnosti se odviji od celkové hodnoty paru
vlastnosti (vice o parovych vlastnostech viz Vlastnosti postavy).

2 zk.: 1. bod v péaru protikladnych vlastnosti
4 zk.: 2. bod v paru protikladnych vlastnosti
6 zk.: 3. bod v paru protikladnych vlastnosti
8 zk.: 4. bod v paru protikladnych vlastnosti
10 zk.: 5. a vSechny dal$i body v paru protikladnych vlastnosti

Priklad: Je-li vaSe @ 2 a vaSe @ 0, zvySent vast @ na 1 vas bude
stat 6 zk. (celkova hodnota tohoto paru vlastnosti by byla 3). Jestlize
Jje vase \gg 2 a vase @ 2, zvySeni vasi ﬁ na 3 vas bude stat 10 zk.
(celkova hodnota tohoto paru viastnosti by byla 5).

PorizovAri DOVEDNOSTT

Kdykoliv ziskate 3. (nebo néktery dalsi) bod jedné z vlastnost,
vezméte si vSechny dostupné karty dovednosti prislusejici dané
vlastnosti, z nich jednu vyberte a pfipojte ji k odpovidajici hrané
své desky. Karty dovednosti jsou oboustranné a nabizeji dvé
navzajem se vylucujici dovednosti. Kdykoli ziskate néjakou doved-
nost, musite si vybrat jednu ze stran a vzdat se té druhé. Kazda
ze 72 dovednosti, jez hra nabizi, je jedine¢na. Doporucujeme pro-
to vylepSeni vasi postavy prodiskutoval s ostatnimi hraci tak, aby
byla co nejvétsim prinosem pro celou skupinu.




Pamatujte na to, Ze kazda karta dovednosti ma na sobé vytistény bod
své vlastnosti. Mate-li tedy na své desce na pozicich @ dva ukazatele
a navic dveé karty dovednosti s @, ma vase celkova iﬂ hodnotu 4.

SmRT A SILEnsTvi

ITa PRAHU SIMIRTI

Kdykoli béhem hry klesne vase E na 0, pripojte ke své desce
kartu ,Umiras!“, okamzité uprchnéte z ptipadného probihajiciho
stfetnuti a vyhodnotte vSechna dodate¢nd pravidla na karté
,Umiras!“. Od tohoto okamziku se kterdkoli z vasich akci muze
stat tou posledni! Stav ,,Umiras!“ d& vasi postavé ¢as na zotavent,
ale pri prekroceni urcité hranice vas ¢ekd smrt.

SmRrT

Hrajete-li sami, hra ve chvili, kdy postava zemfe, skonci. Proto
je karta ,Umiras!” pro sélovy rezim mirnéjsi a dava vétsi Sanci
na zotaveni.

Pri hie vice hraca hra smrti vasi postavy nekondi. Misto toho
proved'te nasledujici kroky:

® Obsahuje-1i krabice néjakou nevyuZzitou postavu, muiZete
ji pouzit, provést standardni pripravu postavy a umistit jeji fi-
gurku do odhalené lokace s nejniz§im cislem.

® Vsechny predmeéty, jeZ po sobé mrtva postava zanechala,
umistéte do lokace, v niz zemtela. Dokud tato lokace nezmizi,
mize si kterykoli z ostatnich hract tyto véci vyzvednout.

@® Veskera tajemstvi patfici mrtvé postavé se rozdéli mezi
ostatni postavy - majitel mrtvé postavy rozhodne jak. Plati vSak
jedna vyjimka. Nékterd neobvykla tajemstvi s klicovym slovem
,0sobni“ (viz Tajemstvi) po smrti svého majitele navzdy zmizi!

Jsou-li v okamZiku smrti postavy vSechny ostatni postavy
pravé vyuzivané nebo mrtvé, konci hra nezdarem pro vSechny
postavy, i ty, jeZ jsou stale nazivu. Hréci tak maji o divod vic ze
vsech sil chranit Zivoty ostatnich ¢lent vypravy!

Skonéi-li vase hra netGspéchem, miizete jesté pozadat Pra-
matku o milosrdenstvi, a cely podnik tak zachranit (viz niZe).

SiLEnsTvi

Dosahne-li vase dvou Cervené zbarvenych pozic na hornim
konci stupnice %, pripojte ke své desce kartu ,Propadéds
silenstvi“ a vyhodnotte pokyny na ni uvedené. Misto snt bu-
dete vystaveni ni¢ivym no¢nfm maram a prazkum ¢i cestovani

IMMiLost PRAMATKY

Pokud celd vase druzina zahyne a nechcete zadinat od znova,
muzete se dohodnout, Ze jste byli spaseni diky zasahu samot-
né Pramatky. V takovém pripadé si do ukladaciho listu poznacte
stav ,Zachrana z milosti Pramatky“ a oteviete si Knihu tajem-
stvi na versi 500. Octnete se tak na pocatku kapitoly s predem
urcenymi zdroji a budete moci pokracovat ve hre.

X2

DULEZITE: Spoléhani se na zachranu vys$$i moci nepied-
stavuje idealni zpusob, jak hrat tuto hru! JestliZe musite
opakované vyuzivat milosti Pramatky, zvazte zacit novou hru
v pribéhovém rezimu (viz Alternativni reZimy a Dodatky).

ULOZEHNI HRY

Doporucujeme, abyste hru ukladdali a odchéazeli od ni az po
dokoncéeni kapitoly, jakmile vam tuto moznost nabidne Denik ¢i
karta udalosti. V opa¢ném pripadé se mize stat, Ze zapomenete
rizné podrobnosti vypravy nebo nékteré nedokoncené interakce
a akce typu ,,jednou za den“ se mohou obnovit ¢astéji, nez bylo
zamysleno. V pripadé nutnosti si vSak hru mtizete ulozit v libo-
volném okamziku. Pokud tak chcete ucinit, sta¢i vyhodnotit nize
uvedené pokyny:

I) Kazdy hrac si ulozi stav desky své postavy:

1) Na ukladdacim listu si vyberte jedno ze schémat desky
postavy. Vepiste do néj jméno své postavy. Poté si ve schématu
tuzkou poznamenejte své vlastnosti, pocty zdroji a stav vasich
stupnic preziti.

2) Méte-li néjaké dovednosti, poznamenejte si vedle vlast-
nosti, které se tykaji, jejich jedinecna cisla.

3) Zapiste si jakékoli dalsi informace, jez povaZujete za
dalezité, napriklad stav minci vyprav nebo minci karet tajemstvi
(vlastnite-li néjaké).

4) Odstrarite vSechny ukazatele z desky své postavy a ulozte
je do krabice.

5) Ulozte vSechny své predméty a tajemstvi do jedné ze ¢tyt
ukladacich prihradek v krabici.

6) Dejte k sobé vsechny své diplomatické a bojové karty. Na-
vrch svych bali¢kt rozvoje boje a diplomacie polozte oddélovaci
karty ,Balicek rozvoje postavy“ a dejte je k sobé. Oba balicky
odlozte do své ukladaci prihradky.

II) Kronikar nebo vsichni hraci spolu ulozi stav herniho svéta:

1) Do ukladaciho listu si poznamenejte aktualni lokaci vSech
figurek postav, strazci, menhirt a zvlastnich minci spolu s ak-
tualni hodnotou kazdé mince.

2) Odstrante v8echny figurky, mince a Zetony a uloZte je do
krabice.

3) Vsechny odkryté lokace poskladejte na hromadku
a navrch polozte oddélovaci kartu ,Odhalené lokace“ Poté
na tuto hromadku poloZte opacné orientované karty neodha-
lenych lokaci. VSechny karty lokaci uloZte do ptrihradky pro
velké karty v krabici.

DULEZITE: Dejte pozor, abyste lokace, jeZ jste odstra-
nili ze hry, uloZili oddélené od ostatnich - do druhé, mensi
prihradky!

4) Ulozte vSechny ¢tyti aktudlni balicky stretnuti do krabice,
za oddélovaci kartu ,,UloZené stretnuti

5) Ulozte sviij balicek udalosti a vSechny piipadné aktivni
vypravy do krabice, za oddélovaci kartu ,,Ulozené udalosti“

6) Vsechny zbylé karty (nepouzita tajemstvi, predméty, stret-
nuti ¢ udalosti) ulozte do krabice.

Az budete chtit v uloZené hre pokracovat, postupujte po-
dle téchto krokii v opacném poradi.

PRIDAMI CI ODEBRAII HRACU

Kdykoli usedate k nové partii hry, mtzete dle libosti pridat ¢i
odebrat hréce a postavy (s prihlédnutim k omezeni v poctu postav
na 1-4).

Nezapomerite rozdélit pripadné karty tajemstvi odebranych
postav mezi postavy, jez pokracuji ve hre. Tajemstvi byste nikdy
neméli z rozehrané kampané odebirat, pokud k tomu nejste pri-
mo vyzvani.

Vsechny postavy novack umistéte do lokace, v niz se na-
chézi jedna z ostiilenych postav. Predstavuji posily, jez vam po-
slali z Cuanachtu, a zac¢inaji hru s obvyklymi vychozimi zdroji
a balicky.

ODHAZOVANI A ODSTRAFOVAHI
KARET ZE HRY

Vétsina karet ve hre Tainted Grail nema vlastni odhazovaci
hromadku. Kdykoli vés hra vyzve, abyste odhodili lokaci, nahod-
nou udalost, stfetnuti, tajemstvi ¢i kartu predmétu, vlozte da-
nou kartu zpét dospod jejiho balicku.

Karty boje a diplomacie odhozené ¢i zni¢ené béhem stretnuti
zamichejte zpét do svych balickt boje ¢i diplomacie ihned po
ukoncdeni stietnuti.

Balicek udélosti v8ak ma svou vlastni odhazovaci hromadku,
jez pomahéa mérit ¢as a zajistuje spravné pouziti balicku.

ODSTRAMNEMNI ZE HRY

Cas od ¢asu vas hra vyzve, abyste kartu namisto odhozeni
odstranili ze hry. V takovém pripadé tuto kartu ulozte zpét do
krabice mimo ukladaci prihradky. V této kampani se s ni jiz
nebude pocitat, neméla by se tedy vratit do zadného z balickda,
pokud k tomu nebudete vyslovné vyzvéni.

OBECHE RADY PRO VASE PRVHI HRY

@ Prozkoumavejte své okoli. Vét§ina cennych nalezi a mnohé
déjové linie pribéhu objevite jen prostfednictvim prizkumu.
MuzZe se stét, ze bude tieba prozkoumat stejné misto vicekrat.

@ Snazte se u sebe mit vzdy dost pokrmii a dal$ich zdrojt pro
nejblizsi dny.

@ Prozkoumejte véechny menhiry v odhalenych lokacich a véas
sestavte plan na aktivaci dal$iho menhiru. Kazdé nepodarené sti'et-
nuti ¢i $patné rozhodnuti vas miZe pripravit o den ¢i dva casu!

@ Spole¢ny postup vam mize v pripadé stfetnuti ¢i pruzku-
mu nebezpeénych lokaci zajistit znac¢nou vyhodu. Na druhou
stranu, ¢im vice vas je, tim rychleji musite postupovat! Cas od
¢asu mozna bude nutné se rozdélit, abyste dosli dal.

@ Pamatujte, Ze si postavy ve stejné lokaci mohou vypomahat
s placenim néakladu.

P
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BOJ

Tento oddil pravidel nalistujte, kdykoliv si nebudete védét rady v nékterém bojovém stretnuti. Pokud jste si boj
ve hre Tainted Grail jesté nevyzkouseli, doporucujeme zacit kartou stretnuti nazvanou ,,Tvoje prvni stretnuti*

STRUCHE SHRITUTI BOJE

Hra Tainted Grail boj zpracovéava jako tahovy konflikt mezi po-
stavou (¢i druzinou postav) a protivnikem predstavovanym kar-
tou stretnuti. Postavy spole¢nymi silami stavéji dlouhou fadu
(sled) karet tak, aby pro bojovou bilanci stietu ziskali dostatecny
pocet kosticek ukazateld, a tak zvitézili. Tyto ukazatele predstavu-
ji celkovy pokrok, jehoz hréci v boji s protivnikem dosahli - jejich
taktickou vyhodu, zptisobend zranéni a vycerpani protivnika.

Vsechna pravidla potiebnd pro boj naleznete déle v této
kapitole, ve zkratce vsak lze ici, Ze vétSina bojovych stietnuti
probiha nasledovné:

@ Vsichni ¢lenové druziny si do ruky doberou své pocatecni
karty (viz Zahéjeni boje).

® Clenové druZiny zvoli postavu, jeZ se aktivuje jako prvni
(Bojovy tah, faze T).

@® Aktivn{ postava mutize vylozit jednu bojovou kartu, kterou
prida na konec sledu (Bojovy tah, faze II, krok 2).

@® Akiivni postava mutze vylozit tolik dalsich bojovych karet,
kolik ji dovoluji pravidla (Bojovy tah, faze II, krok 2).

® Protivnik provede Gtok proti aktivni postavé (Bojovy tah,
faze 11, krok 3).

@ Zlstavaji-li néjaké postavy, jez tento tah nebyly aktivni,

jedna z nich se aktivuje (Bojovy tah, faze II, krok 4). Pokud ne,
tento tah kondi a zacina novy tah.
Rada: Na svijch cestach zaZijete mnoho riiznych stretnuti. Bud'te pri je-
Jjich resent opatrni. Néktera z nich mohou presahovat sily vasi post’avy.
Nastane-li takova situace, miiZete ze stretnuti vzdy uprchnout (viz Uprk
z boje).

PRIKLAD BOJOVEHO SLEDU

Sled se sklada z bojovych karet, jez béhem bojového stretnuti
spole¢né vylozili viichni ¢lenové druziny. Kazdé z postav hraje se
svymikartamiapridavajedojediného, spole¢néhobojovéhosledu.
Karty za v§ech okolnosti tvori jedinou pfimou fadu. Spodni zdm-
ky jsou vidy spojené a Zadny ze zamka neni nikdy zakryty.

UPRK Z BOIE
Hrac mtze uprchnout kdykoliv béhem své aktivace - ztraci 1 ﬂ
a spusti prilezitostny ttok uvedeny na karté stretnuti. Poté kartu
stretnuti vrati dospod prislusného balicku, zamicha sviij balicek
boje a odlozi ho stranou.

V druziné: Rozhodne-li se aktivni postava uprchnout z boje,
spusti prileZitostny atok a opusti boj, tak jak bylo popsano v pred-
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chozim pripadé. Zbytek druziny pokracuje ve stfetnuti a prejde
ke kroku 4 - Kontrola pohotovosti. Kdyz uprchnou vsichni hraci,
vratte kartu stfetnuti dospod piislusného balicku.

STAZENI zZ BOJE

Z boje nemusi nutné utikat jen postavy. Nékterd stvoreni majf
zvlastni tGtok ,Stazeni z boje Jakmile se spusti, ukondete ihned
stfetnuti a vratte kartu stfetnuti dospod pfislusného balicku.
Postavy neziskaji zadnou kotist ani odménu. Pro uplatiiovani
jinych pravidel plati, ze donutite-li protivnika stéhnout se z boje,
nepovazuje se vase stetnuti za vyhrané.

KARTA STRETHUTI
Tyto karty predstavuji protivnika, se kterym se budou postavy
béhem celého bojového stretnuti bit. Karta obsahuje tyto ¢ésti:

1 - ObtiZnost stfetnuti. KaZdé stretnuti spada do jedné ze ctyr
kategoril obtiZnosti.

2 - Symbol strazce. Viz odstavec Strézce v oddile Riizné povahy
bojového stretnuti.

3 - Hodnota stretnuti. HouZevnatost protivnika. Cheete-li zvite:
zit, must pocet ukazatelii v bojové bilanci doséhnout tohoto ¢isla.

4 - Nazev karty.

5 - Doprovodny text.

6 - Povaha stretnuti. Zviastni modifikétory aktivni béhem tohoto
stretnuti (viz Rizné povahy bojového stretnuti).

7 - Bojova tabulka. Urcuje, kteryj z dtokii protivnik provede
v zavislosti na poctu ukazatelil v bojové bilanci.

8 - Prilezitost. Popisuje, co se stane, pouzije-li protivnik svij
prilezitostny titok.

9 - Odména a korist. To, co ziskéte po poréZce protivnika. Odmény
se tykaji kazdého hrace, zatimeo o korist se ¢lenové druziny musi podeélit.

10 - ZamkKky vlastnosti. Mate-li pozadovanou troveri dané viast-
nosti, ziskate propojenim téchto zamku riizné bonusy.

Z.AHAJENT BOJE

Boj ve hie Tainted Grail zac¢inad ve chvili, kdy vas hra vyzve,
abyste si vytahli ¢ vybrali kartu z Sedého, zeleného ¢i fialového
balicku stfetnuti a taZend karta ma u pravého okraje alespon
jeden otevieny zdmek.

Po tazeni kartu stfetnuti polozte na herni plochu tak, aby
napravo zistal dostatek mista pro vykladani karet bojového
sledu.

Zminuje-li karta povahu stretnuti, podivejte se, zda se nahodou
nespousti v tomto kroku (viz Rtizné povahy bojového stretnuti).

Poté se vSichni ¢lenové druziny ujisti, Ze nepouzivaji vice nez
jeden predmét od kazdého z nésledujicich klicovych slov: zbran,
§tit, zbroj, spole¢nik, relikvie (viz Pfedméty a Tajemstvi). Cle-
nové druziny se také mohou rozhodnout nékteré své predmeéty
v tomto stfetnuti nepouzit. Tyto nepouzité predméty odlozte
po dobu trvani tohoto boje stranou. Jakmile zahéjite boj, neni
mozné si pridavat zadné dalsi predméty!

Po kontrole vybaveni kazdy ¢len druziny tdhne nékolik karet
ze svého bojového balicku:

@ 3 karty, ucastni-li se boje 1-3 postavy,

@® 2 karty, ucastni-li se boje 4 postavy.

Pokud by se vam vase pocatecni karty nelibily, miiZete je odhodit
a tahnout znovu, tentokrat vsak o jednu kartu méné. Toto muzete
opakovat az do chvile, kdy vam v ruce zistane jedina karta.

Kdyz maji vSichni ¢lenové druziny své pocatecni karty, prejdéte
k fazi I bojového tahu popsaného na nasledujici strané.

BojovA KARTA
Toto je priklad bojové karty.

1 - Zamky vlastnosti. KaZdy z téchto zdmkii je otevieny a mite
se propojit s jednim zamkem s bonusem na nésledujict karté sledu. Sym-
boly vyobrazené na zamcich vlastnosti odpovidaji viastnostem na desce
postavy. Nemadte-li danou vlastnost na pozadované tirovni, zamek této

vlastnosti se nepropoji!

2 - Zamky s bonusy. Kazdy z téchto zédmkii miiZe byt propojen
s jednim zadmkem vlastnosti na predchozi karté sledu.

3 - Zamek car. Tento zdmek se propoji, pokud se setkd jeho leva
a pravé ¢ast A ZAROVEN zaplatite 1 Eary.




4 - Volny zamek. Tento zamek se vZdy zdarma propoji a poskytne
vam bonus uréeny druhou polovinou zamku. Kazdy z bonust je podrob-
né popsan v ramecku Bojové bonusy. Je-li druhd polovina tohoto zamku
prazdna, neobdrZite nic.

5 - Schopnost. Textova ¢ast karty uvadéjici zvigstni pravidla, jez
mohou mit riizné nacasovani. Za aktivni se povazuji pouze schopnosti,
JjeZ jsou viditelné (a nejsou zakryté dalSimi kartami sledu). Pasivni karty
(viz nize) nejsou nikdy zakryté, takze jejich schopnosti ztistavaji ve hi'e po
celou dobu stretnuti.

6 - Cislo karty. Pro snadnéjsi hledant karet a stavéni balickii je
kazda karta boje a diplomacie opatiend svgm vlastnim cislem. Pismeno
za Cislem oznacuje balicek a barvu, k niZ karta nalezi (U - modra, G - ze-
lend, B - hnéda, Y - Seda).

Pastvrit BOJOVE KARTY
Schopnosti pasivnich bojovych karet
musi byt, na rozdil od béznych bojo-
vych karet, ve sledu vzdy viditelné.
7 tohoto divodu se jejich zamky na-
chazeji na opac¢nych okrajich karty.

Naboj: Text na nékterych kartach
rik4, ze ziskavate naboj - pouzijte
univerzalni ukazatele a polozte je na
kartu. Schopnosti ,Zaplat x naboji“
muzete vyuzit kdykoliv (pokud je je-
jich text neomezuje pouze na nékte-
rou fazi).

V druziné: Naboje na kartdch smi vyuZit pouze aktivni postava,
musi mit vSak souhlas majitele karty.

Bojovy TaH

Boj obvykle probiha v nékolika bojovych tazich. Kazdy z téchto
taht prochéazi nasledujicimi fazemi:

I. VYBER AKTIVHI POSTAVY

Clenové druziny se dohodnou, ktera postava se aktivuje jako dali.
Mohou si vybrat kteroukoli postavu, jeZ jesté nebyla tento bojovy
tah aktivovana (na jeji desce nelezi zadny Zeton ¢asu). V pripadé,
Ze se ¢lenové druziny nedokaZou jednohlasné shodnout, aktivni
se stane postava s nejniz$im cislem postavy.

Na desku postavy, ktera se pravé stala aktivni, poloZte Zeton
Casu. Budete si tak pamatovat, Ze tuto postavu nesmite v tomto
tahu znovu aktivovat.

Pamatujte, Ze vSechny herni efekty ( #% , utrzeni E , Ucinky schopnosti
karet), jez nastanou béhem faze Aktivace postavy, se tikaji pouze této aktivni
postavy!

II. AKTIVACE POSTAVY

1. ZPOZDENE SCHOPHOSTI

Z kazdé bojové karty sledu, na niz lezi Zeton casu, jeden Zeton
¢asu odstrarite. Pokud jste z karty odstranili posledni Zeton casu,
vyhodnotte ihned jeji schopnost oznacenou spoustééem s Zeto-
nem casu (viz Spoustéce a symboly na bojovych kartach). Tyto
schopnosti se spusti pouze jednou!

SPOUSTECE A SYIMBOLY A BOJOVYCH KARTACH
Vétsina bojovych karet mé néjakou schopnost. Ta je obvykle uve-
dena symbolem spoustéce, jenZ jasné ukazuje, kdy se mé dana
schopnost vyhodnotit.

‘t Pri vylozeni - tuto schopnost vyhodnotte po umisténi
dané karty do sledu.

@ Zpozdéna - po vylozZeni karty na ni polozte Zeton ¢asu.
Tato schopnost se spusti, az kdyz z této karty odstranite Gplné
posledni Zeton ¢asu. Tato schopnost se spusti pouze jednou - po
spusténi na ni Zeton ¢asu nevracite ani ji v nasledujicich tazich
nevyhodnocujete znovu.

Pokud na kartu s Zetonem c¢asu polozite jinou kartu a zakryjete
tim jeji schopnost, Zeton Casu je ztracen a schopnost se nespusti.

Pri atoku protivnika - tato schopnost z{istava aktivni
v prubéhu celého kroku 3 vasi aktivace a obvykle modifikuje ttok
nepritele.

A(l: Zasah - tento symbol rika vasi postavé, aby si o uvede-
nou hodnotu sniila své [ -

- Propojeny zamek vlastnosti - tento symbol zastu-
puje pocet propojenych zamkii vlastnosti tohoto konkrétniho

\druhu v celém sledu. /

2. VYKLADAI KARET

Nyni nastava okamzik realizace vaseho planu - budete vykladat
karty z ruky a pridavat je do bojového sledu. Pokud se vam nepo-
dari vylozit ani jednu kartu, vyuzije protivnik vasi necinnosti

(viz Prilezitost). Pokud se nachazite ve stavu paniky (viz Panika),
muze se také stat, ze budete k vyloZeni karty donuceni.

Pri provadéni tohoto kroku boje se rid'te nasledujicim sezna-
mem:

a) Vylozte jednu bojovou kartu. Pri vykladani Gplné prvni
bojové karty vasi aktivace nemusite spliiovat zadné zvlastni
pozadavky! Tato karta nemusi propojovat zadné zamky. Musi
byt pouze radné zarovnand s predchazejici kartou sledu (viz
Priklad bojového sledu), tak aby se jeji spodni zamek setkal se
spodnim zdmkemm predchézejici karty. Po vylozeni karty:

@ Zkontrolujte, zda jsou nékteré ze zamkl vlastnosti propo-
jené se zamkem s bonusem. Vyuzijte téchto bonust. Pamatujte
na to, ze k propojeni téchto zdmka potfebujete mit danou vlast-
nost na Grovni, kterou udava zamek.

@ Jestlize se setkaji obé ¢asti zamku car, mtizete jej propojit
zaplacenim 1 car, a ziskat tak jeho bonus.

@ Propojte spodni, volny zdmek a ziskejte jeho bonus.

@ Zkontrolujte schopnost na karté, a pokud se spousti nyni,
vyhodnotte ji (viz Spoustéce a symboly na bojovych kartach).

b) Vylozte dalsi bojové karty. Kazda bojova karta vylozena
vdaném tahu nasledné po prvni karté, MUSI byt propoje-
na zamkem s E . Nemate-li zddnou kartu se zdmkem s tim-
to bonusem nebo jste nenalezli Zadny zptsob, jak ji propojit,
nemuzete vykladat zadné dalsi karty! VSechny pripadné dalsi
karty se vyhodnocuji tak, jak bylo popsano vyse.

Pamatujte prosim, zZe: Symbol ﬁf musi byt vyznacen na
karté, jiz hodlate vylozit (ne na predchazejici karté), a musi
byt mozné jej propojit.

c) Zkontrolujte prilezitostny Gtok. Jestlize jste béhem této
aktivace nevylozili jedinou kartu, provede protivnik ihned prilezi-
tostny utok (viz PrileZitost). Poté si doberte jednu kartu.

d) Proved'te kontrolu vitézstvi. Podrobnosti najdete v réa-
mecku Kontrola vitézstvi.

KonTroLa vITEZSTVI

Spocitejte mnoZstvi ukazateli v bojové bilanci. Je-li jejich
pocet rovny cilové hodnoté uvedené na karté stretnuti nebo
vyssi, vyhrali jste! Vezméte si pripadné odmény, podélte
se o pripadnou korist a vratte kartu stretnuti zpét dospod
jejiho balicku. Zamichejte svij balicek boje (i se vSemi vy-
loZzenymi a odhozenymi kartami) a odloZte ho stranou.
V opacném pripadé prejdéte k nasledujicimu kroku.

3, UTok PROTIVIIKA

® Na karté stfetnuti najdéte ttok odpovidajici poctu ukaza-
teld v bojové bilanci. Uplatnéte vysledek tohoto Gtoku na aktivni
postavu.

@ Pokud utok protivnika odebird ukazatele z bojové bilance,
avsak v bilanci neni dostatek ukazatelt pro pokryti jejich ztraty,
prectéte si oddil Zaporna bojova bilance.

@ Po vykonani zmén v bojové bilanci proved'te kontrolu vitéz-
stvi (viz raimecek Kontrola vitézstvi).

4, KonnTROLA PRIPRAVEHNOSTI

@ Zkontrolujte, zda byli v tomto tahu aktivovani vsichni ¢le-
nové druziny (a maji tedy na svych deskach zeton casu). Ne-
zbyva-li jiz zadné postava k aktivaci, prejdéte k fazi Konec tahu
(IID).

@ Zbyva-li jesté néjaka postava, jez nebyla dosud aktivovéana,
vratte se zpét k fazi Vybér aktivni postavy (D).
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I1I. Konec tTaHu

® Odhod'te karty. Odhod'te karty tak, aby vam v ruce ztstaly
pouze 3.

® Doberte kartu. VSichni ¢lenové druziny si doberou 1 kartu
ze svého balicku. Pokud vase postava propadla panice, zadnou
kartu si nedobirejte (viz Panika). Nemate-li zadné karty k do-
brani, prectéte si odstavec Prazdny balicek.

@ Vynulujte aktivace. Odstrante vSechny Zetony c¢asu na
deskéch postav. Toto se netyka zadnych Zetont casu, jez ztistaly lezet
na bojovych kartach!

@ Zacnéte novy tah. Vratte se zpét na pocatek faze I (Vybér
aktivni postavy)!

PROPOJENE ZAMKY
Abyste mohli kterykoli ze zamka propojit, musi se obé jeho
poloviny fyzicky setkat. Navic:
. - Vase postava musi disponovat patfi¢nou drovni dané
vlastnosti.

. - K propojeni tohoto zamku musite utratit 1 cary.
Polozte ukazatel ze své zasoby Car na dany zamek car,
aby bylo ziejmé, Ze je aktivni. Pokud kartu s propo-
jenym zémkem car musite odhodit, ukazatel pouzity

k jeho propojeni také odhazujete.

. - Tento zamek se propoji vzdy! Volné zamky casto ob-
sahuji nasobitel, diky némuz jsou jesté silnéjsi!

BoJjovE Bortusy

-, - Polozte zobrazeny pocet ukazateli do bojové bilance.

0 - Doberte si jednu kartu.

g - Zamek s timto bonusem vam dovoli v kroku 2 vasi aktiva-
ce vykladat dalsi bojové karty (viz Vykladani karet). Vykladate-li
prvni bojovou kartu své aktivace, tohoto zamku si nevsimejte.

Tento bonus se nendsobi - nachézi-li se vedle nasobitele,
nasobitel se neuplatni.

..I - Odhodte posledni kartu sledu.

- Nésobi vedlejsi symbol.
Priklad: [E24 + @ znamend zisk 2 ukazateld.

Rusi vedlejsi symbol.
Priklad: ‘ + 0‘ znamena, Ze si nedobiréte kartu.

DA1LSi PRAVIDLA BOJE

Parika

Panika nastupuje vzdy, kdyz se vase E dostane vys nez vase ak-
tudlni H (ukazatel n se nachézi nad kiidly omezovace ve tvaru
pismene T). V pripadé¢ paniky:

@ Misto toho, abyste v kroku 2 své aktivace (Vykladani karet)
vylozili prvni kartu daného tahu z ruky, vylozte vrchni kartu
svého bojového balicku. Poté miZzete pripadné vykladat dalsi
karty ze své ruky podle béznych pravidel.

® Na konci tahu si nedobirejte novou kartu. Veskeré bo-
nusové ¢i zvlastni karty ziskané diky zamkam s bonusem, do-
vednostem ¢i schopnostem karet si nadéle dobirate dle béznych
pravidel.

PRILEZITOST

Jestlize béhem kroku 2 své aktivace (Vykladani karet) nevylozite
zadnou kartu, provede vas protivnik okamzité ptilezitostny utok
uvedeny na své karté a vy si doberete 1 kartu. Poté prejdéte ke
kroku 3.

PRAZDITY BALICEK

Kdykoli si vase postava mé dobrat bojové karty, aviak nema ve
svém bali¢ku pozadovany pocet karet, je donucena uprchnout.
Rid'te se obvyklymi pravidly tprku z boje.

UmirAS3!

Kdykoli vasi postavé klesne troven n na 0, obdrzi kartu
,Umiras!“ Tato karta vasi postavu, kromé jiného, okamzité
vyloudi z aktualniho stietnuti. Podrobnéjsi pravidla naleznete
v textu zminéné karty.

ODHAZOVAIIL Z PRAZDITE RUKY
Kdykoliv méate odhodit kartu z ruky, avSak nedrzite zadné karty,
odhod'te horni kartu ze svého bojového balicku.

Z APORITA BOJOVA BILAICE
Bojova bilance nem@ze dosahnout zapornych hodnot. Kdykoliv
vas ttok protivnika ¢i jiny efekt vyzve k odstranéni ukazatele
z bojové bilance, v niz neni dostateény pocet ukazateli, odhodi
misto toho hrac¢ ovladajici aktivni postavu ze své ruky jednu
kartu za kazdy chybéjici ukazatel. Nema-li v ruce zadné karty
k odhozeni, viz ,0dhazovani z prazdné ruky“ vyse.

Priklad: Bojova bilance obsahuje 2 ukazatele a hrac¢ v ruce drzi 1 kar-
tu. Utok zptisobi ztratu 4 ukazatelt. Hra¢ odhodi 2 ukazatele z bojové
bilance, jednu kartu ze své ruky a jednu kartu z vrchu svého balicku.




ROzt povaAHY BOJOVEHO STRETIIUTI

Prepadeni - prvni postava aktivovana v tomto boji odhodi
ihned po aktivaci vSechny karty z ruky az na jedinou.

Napor - prvni postava aktivovana v tomto boji utrzi ihned
po aktivaci 2 1.

Defenzivni - kazda prvni bojova karta vylozena béhem kroku
2 tvé aktivace (Vykladani karet) pridava do bojové bilance o 1 ukaza-
tel méné.

Rychly - kazdé postava mtize vylozit nejvyse 2 bojové karty
za aktivaci.

UKAZKA BOJE

Beor si tahne sedé stietnuti - je to ,Tuldk“ Toto stfetnuti ma
povahu rychlyj - znamena to, Ze hrd¢ muaze vylozit maximalné
dvé bojové karty za tah.

e

Tan 1
Hrac¢ ovladajici Beora si ze svého balicku boje dobere 3 karty
a vylozi kartu ,Utok®.

Beor mé4 2 48, takze se zdmek s 48) propoji s bonusem, ktery
prida 1 ukazatel do bojové bilance. Volny zdmek se rovnéz pro-
poji — hra¢ do bojové bilance umisti dalsi ukazatel.

JelikoZ si je védom, ze muze vylozit pouze dvé karty (kvili
povaze stfetnuti karty tuldka - rychly), vylozi hra¢ kartu ,Do
stiehu!“ a propoji jeji zamek car zaplacenim 1 bodu car. Propo-
jenim tohoto zdmku ¢ar aktivuje bonus ( /7 ), jenZ je podminkou
pri vykladani dalsich karet.

Na karté se rovnéz nachazi symbol @}, hra¢ na ni tedy
polozi Zeton ¢asu. Nyni nastal ¢as protivnikova atoku.

Lest - libovolnému #7 zptisobenému béhem kroku 3 (Utok
protivnika) nelze nijak predejit (je tzv. nevyhnutelné).

Strazce - pokud ve stretnuti s timto tvorem nezvitézite, bude
se potulovat po mapé (viz oddil Strazci v téchto pravidlech hry).

Horda - béhem kazdého kroku Utok protivnika, odhodi ak-
tivni postava 2 bojové karty z vrchu svého bojového balicku.

Oportunista - pokud postava béhem kroku 2 nevyloZi ale-
spon 2 bojové karty, spusti se prilezitostny ttok.

Zurivost - béhem tohoto stfetnuti vyhodnocujte krok 3
(Utok protivnika) dvakrat.

Hra¢ se podivd do bojové tabulky karty stretnuti. Aktual-
ni hodnota bojové bilance je 2. To znamend, Ze protivnik
zplsobi 2 47 a odstrani 1 ukazatel z bojové bilance. Karta
,Do stiehu!” v8ak utok upravi: sniZi +f o 2. Nakonec tedy ttok
Tuldka dosahne pouze odstranéni 1 ukazatele z bilance boje.

Hré¢ si dobere 1 kartu.

Tan 2
Hréc z karty ,, Do stfehu!* odstrani (I;- a dobere si 1 kartu.

Poté hra¢ vylozi kartu ,Vrh zbrani“. Jde o prvni kartu tohoto
tahu, hré¢ tedy nepotiebuje bonus s /7 .

Zamek s =9 a volny zamek se propoji (hrac si chce usetfit cary,
takze nepropoji zdmek car). Karta pfida celkem 3 ukazatele do
bojové bilance: 1 diky zdmku s = a 2 diky volnému zdmku
(s nasobitelem 2x). Schopnost karty umoziiuje hrac¢i vrhnout
Beorovu zbraii ¢ Stit, Beor vsak ani jedno z toho nevlastni.

Lupic€ - pokud béhem tohoto stfetnuti klesne f§# vSech clenti
druziny na 1 ¢i méné, prichazi o véechny své cennosti a odhodi
vsechny své predméty. Poté toto stetnuti ukoncete a vratte ho do-
spod prislusného balicku.

Drtivy - po skonéeni tohoto stietnuti odhodi vsichni ¢lenové
druziny vSechny predméty (nikoli tajemstvi) oznacené klicovym
slovem ,zbran“, jeZ v tomto stretnuti pouzili.

Pomaly - na zacatku boje si kazdy ¢len druziny dobere jed-
nu bojovou kartu navic. Béhem faze Konec tahu si kazdy ¢len
druZiny dobere jednu bojovou kartu navic.

Nasledné hrac¢ vylozi kartu ,Zutivost’, zaplati 1 bod car, aby
propojil zdmek car. Jeho bonus potfeboval, aby mohl tuto do-
date¢nou kartu vyloZit. Zadné dal$i zamky nejsou propojené.
Diky schopnosti této karty, jez se spusti ihned po vylozeni ( _L )
ztrati Beor 1 E a prida do bojové bilance 1 ukazatel za kazdy
propojeny zémek s #¥. V celém bojovém sledu se nachazi
2 propojené zamky uvedeného typu, hrac tedy do bojové bi-
lance umisti dalsi 2 ukazatele. Bojova bilance tedy nyni obsahuje
6 ukazatelll, coZ presahuje hodnotu tohoto stietnuti. Beor vitézi!
Hré&¢ ziskava kotist a odménu uvedenou na karté stretnuti
avrati kartu dospod bali¢ku Sedych stfetnuti. Veskeré bojové
karty pouzité ¢i odhozené v boji se vraci do balicku boje. Hrac
poté balicek zamicha a odlozi zpét nalevo od Beorovy desky.
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DIPLOINTACIE

Tuto kapitolu nalistujte, kdykoliv si nebudete védeét rady v nékterém diplomatickém stretnuti. Pokud jste si diplo-
macii ve hre Tainted Grail jesté nevyzkouseli, doporucujeme zacit kartou stietnuti nazvanou , Tvoje prvni stret-

nuti

Ve hre Tainted Grail nekondi vsechna setkani bojem. K dispozici v ni méte také samostatny modry balicek stfetnuti obsahujici
diplomatické vyzvy a spolecenské konfrontace, se kterymi si bude muset vase postava poradit. Tato setkani funguji podobné jako boj.
Vite-li tedy, jak probihaji bojové stfetnuti, zvladnout diplomacii pro vas bude snadné.

STRUCHE SHRITUTI DIPLONIACIE

Hra Tainted Grail diplomacii zpracovava jako tahovy konflikt
mezi postavou (¢i druZinou postav) a protivnikem predstavo-
vanym kartou stretnuti. Postavy spoleCnymi silami stavéji
dlouhou fadu (sled) karet tak, aby posunuly ukazatel na stup-
nici naklonnosti dané karty stietnuti aplné nahoru. Protivnik
vsak bude ukazatel tlacit opa¢nym smérem a bude raznymi
zpusoby reagovat.

Vsechna pravidla potiebnd pro diplomacii naleznete dale
v této kapitole, ve zkratce vSak lze fici, Ze vétSina diplomatic-
kych stretnuti probiha nasledovné:

® Viichni dlenové druziny tdhnou do ruky své pocatecni
karty (viz Zahéjeni diplomacie).

® Clenové druziny zvoli postavu, jez se aktivuje jako prvni
(Diplomaticky tah, faze I).

® Aktivni postava muze vylozit jednu kartu diplomacie, kte-
rou prida na konec sledu (Diplomaticky tah, faze II, krok 2).

@ Aktivni postava muze vylozit tolik dalsich karet diplomacie,
kolik ji dovoluji pravidla (Diplomaticky tah, faze II, krok 2).

® Protivnik reaguje na aktivni postavu (Diplomaticky tah,
faze II, krok 3).

@ Zustavaji-li jesté postavy, jez tento tah nebyly aktivni, jedna
z nich se aktivuje. Pokud ne, tento tah kon¢i a zac¢ind novy tah.

Neéktera diplomaticka stretnuti umoznuji dva alternativni pi-
stupy ¢i probihaji v nékolika ¢islovanych etapéch, jimiz musite
postupné projit. Je tedy mozné, Ze budete muset minihru se
stupnici ndklonnosti ,vyhrat jesté jednou (¢i dokonce dvakrat),
pokazdé s jinymi podminkami.

Priklad: Pri stretnuti, kdy vas obkli¢i rozliceny dav vinici véas
z vraZdy, jej mozna budete nejprve muset zklidnit pomoci své % a poté
dokazat nevinu svou @

Rada: Kromé toho, Ze z diplomatickich stretnutf miiZete uprchnout,
mate také nékdy moznost vyhnout se jim tdplné, mate-li dostatecnou

poveést ¢ zdroje (viz Uprk & vyhnuti se diplomacii).

Priklad diplomatického sledu

Sled se sklada z karet diplomacie, jeZ béhem diplomatického stretnuti
spolecné vylozili vsichni ¢lenové druziny. Kazda z postav hraje se svgmi
kartami a pridava je do jediného, spolecného diplomatického sledu.
Karty za vSech okolnosti tvori jedinou primou radu. Zamky jsou vzdy
zarovnané tak, aby nebyl Zadny zamek zakryty.
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UPRK €I VYHNUT! SE DIPLOMACIH

Druzina ma vzdy moznost z diplomatického stretnuti uprch-
nout - staci pro kazdého ¢lena druziny uplatnit postih uvedeny
na karté v ¢asti ,,Selhani“

Nachazi-li se dole na karté ¢ast ,Vyhni se“, mazete se rozhod-
nout stietnuti obejit. V takovém pripadé musite uhradit vechny
naklady a splnit vSechny pozadavky uvedené v ¢asti ,Vyhni se®.
Poté tuto kartu stietnuti vratte dospod balitku modrych stiet-
nuti a pokracujte ve hre.

Stretnuti se lze vyhnout pouze pred jeho zapocetim! Jakmile
diplomacie za¢ne, nesmite vyhnuti pouzit.

V druziné: Pri vyhodnocovani vyhnuti vzZdy posuzujte nej-
vyssi trovné povésti ¢i vlastnosti (nescitejte je). Cena za vyhnuti
¢i selhani se uplatriuje pro kazdého ¢lena druZiny oddélené.
Pokud se ¢lenové druziny na vyhnuti ¢i selhani nedohodnou jed-
nohlasné, musi stfetnutf vyhodnotit.

KAaRTA STRETHIUTI
Tato karta predstavuje typické diplomatické stretnuti. Obsahuje
tyto ¢asti:

1 - Nazev karty.

2 - Doprovodny text.

3 - Stupnice naklonnosti. Mnohé efekty mohou posunout uka-
zatel na této stupnici nahoru ¢i doli. Nékteré schopnosti také sleduji, zda
se ukazatel pravé nenachdzf na zelené &i Cervené pozici.

4 - Obtiznost stretnuti. Kazdé diplomatické stretnuti spada do

5 - Vyhnuti se. Cena a poZadavky vyhnuti se nékterym stretnutim
(viz Uprk & vyhnuti se diplomacii).

6 - Zamky vlastnosti. Méte-li poZzadovanou tiroveri dané vlastno-
sti, ziskdte propojenim téchto zamku rizné bonusy.

7 - Etapy. V kazdé etapé budete muset ,zvitézit“ v pretahované na
stupnici naklonnosti podle specifickich pravidel.

8 - Tabulka diplomacie. Zde zjistite, jak protivnik zareaguje
v kroku ,Reakce protivnika“.

9 - Selhani. Cena za prohru ve stretnuti. Uplatni se pro kazdého
¢lena druZiny.

10 - Odména. Odména za vitézstvi ve stretnuti. Kazdy ¢len druZiny
ziskava uvedenou odménu (nenti ti'eba se délit).

Z.AHAJENI DIPLONIACIE

Diplomacie ve hte Tainted Grail zac¢ina ve chvili, kdy jste vy-
zvani, abyste si vytahli ¢i vybrali kartu z balicku modrych stret-
nuti a tazena karta mé u pravého okraje alesporni jeden otevieny
zamek.

Po tazeni kartu stfetnuti polozte na herni plochu tak, aby
napravo zustal dostatek mista pro vykladani karet diplomatic-
kého sledu.

Poté se vSichni ¢lenové druziny ujisti, Ze nepouzivaji vic nez
jeden predmét od kazdého z nasledujicich klicovych slov: zbrari,
§tit, zbroj, spole¢nik, relikvie (viz Predméty a Tajemstvi). Cle-
nové druziny se také mohou rozhodnout nékteré své predméty
pri tomto stretnuti nepouzit. Tyto nepouzité predméty odlozte
po dobu trvani tohoto stietnuti stranou. Jakmile zahajite diplo-
macii, neni mozné si pridavat zadné dalsi predméty’

Po kontrole svého vybaveni kazdy ¢len druziny tAhne néko-
lik karet ze svého balicku diplomacie:

@ 3 karty, ucastni-li se stretnuti 1-3 postavy,

® 2 karty, icastni-li se stretnuti 4 postavy.

Pokud by se vam vase pocatec¢ni karty nelibily, muZete je od-
hodit a tahnout znovu, tentokrat vsak o jednu kartu méné.
Toto muzete opakovat az do chvile, kdy vim v ruce ziistane
jedina karta.

Kdyz maji v§ichni clenové druziny své pocatecni karty, zaha-
ji se diplomacie - na Sedou pozici stupnice nédklonnosti polozte
ukazatel a prejdete k fazi I diplomatického tahu popsané na na-
sledujici strané.

KARTA DIPLOMACIE
Toto je priklad karty diplomacie, jez vam pomtze zvitézit v dip-
lomatickém stretu s protivnikem.




1 - Zamky vlastnosti. Kazdy z téchto zamki je otevieny a miize
se propojit s jednim zamkem s bonusem na nasledujici karté sledu. Sym-
boly vyobrazené na zamcich vlastnosti odpovidaji viastnostem na desce
postavy. Nemate-li danou vlastnost na pozadované tirovni, zamek této
vlastnosti se nepropoji!

2 - Zamky s bonusy. KaZdy z téchto zamkii miiZe byt propojen
s jednim zamkem vlastnosti na predchozi karté sledu.

3 - Zameék car. Tento zdmek se propoji, pokud se setkd jeho leva
a prava cast A ZAROVEN utratite 1 bod ¢ar.

4 - Volny zamek. Tento zémek se vZdy zdarma propoji a poskytne
vam bonus urceny druhou polovinou zamku. KaZdy z bonusti je podrobné
popsan v ramecku Diplomatické bonusy. Je-li druha polovina tohoto zam-
ku prézdnd, neobdrZite nic.

5 - Schopnost. Textova cast karty uvadejict zviastni pravidla, jez
mohou mit rizné nacasovani. Za aktivni se povazuji pouze schopnosti,
JjeZ jsou viditelné (a nejsou zakryté dal§tmi kartami sledu). Pasivni karty
(viz nize) nejsou nikdy zakryté, takze jejich schopnosti ztistavaji ve hre po
celou dobu stretnuti.

6 - Cislo karty. Pro snadnéjsi hledéni karet a stavéni balickii je
kazda karta boje a diplomacie opatriena svym vlastnim ¢islem. Pismeno za
Cislem oznacuje balicek a barvu, k niz karta nalezi (U - modra, G - ze-
len4, B - hnéda, Y - seda).

Pastvrit KARTY DIPLOINIACIE
Schopnosti pasivnich karet diplomacie
musi byt, na rozdil od béznych karet
diplomacie, ve sledu vzdy viditelné.
Z tohoto dtvodu se jejich zamky na-
chézeji na opac¢nych okrajich karty.
Néboj: Text na nékterych kartach
1ikd, ze ziskavate néboj - pouzijte uni-
verzalni ukazatele a polozte je na kartu.
Schopnosti ,,Zaplat x naboji“ mizete
vyuzit kdykoliv (pokud je jejich text neo-
515 mezuje pouze na nékterou fazi).

¥ Pty .y
SHRONAZDITISTOPY

odstranéng néboj § .

V druziné: Naboje na kartach smi vyuzit pouze aktivni postava,
musi k tomu vSak mit souhlas majitele karty.

DipLomATICKY TAH

Diplomatické stfetnuti obvykle probihd v nékolika tazich. Kazdy
z téchto taht prochazi nasledujicimi fazemi:

I. VYBER AKTIVHI POSTAVY

Clenové druziny se dohodnou, ktera postava se aktivuje jako
dalsi. Mohou si vybrat kteroukoli postavu, jez nebyla tento tah
aktivovana (na jeji desce neni zadny Zeton casu). V pripadeé, ze se
hradi nedokazou jednohlasné shodnout, aktivni se stane postava
s nejniz$im ¢islem postavy, jez jesté nebyla tento tah aktivovana.

Na desku postavy, jez se pravé stala aktivni, poloZte Zeton
casu. Budete si tak pamatovat, Ze tuto postavu nesmite v tomto
tahu znovu aktivovat.

Pamatujte, Ze vsechny herni efekty ( ji' , utrzeni ﬂ, tcinky schopnosti
karet), jez nastanou béhem faze Aktivace postavy, se tikaji pouze této aktivni
postavy!

II. AKTIVACE POSTAVY

1. ZPOZDENE SCHOPHOSTI
Z kazdé karty diplomacie ve sledu, na niZ lezi Zeton casu, jeden
Zeton Casu odstraiite. Pokud jste z karty odstranili posledni Zeton
casu, vyhodnotte ihned jeji schopnost oznacenou spoustécem
s Zetonem casu (viz Spoustéce a symboly na kartach diploma-
cie). Tyto schopnosti se spousti pouze jednou!

Prejdéte ke kroku 2.

2. VYKLADAMNI KARET

Nyni nastdvd okamzik uskute¢néni vaseho planu - budete
vykladat karty z ruky a pridavat je do sledu. Pokud se nachazite
ve stavu paniky (viz Panika), miZe se také stat, Ze budete k vy-
loZeni karty donuceni.

Pri provadéni tohoto kroku se fidte nasledujicim seznamem:

a) Vylozte jednu kartu diplomacie. Pfi vykladani aplné
prvni karty diplomacie vasi aktivace nemusite spliiovat Zadné
zvlastni pozadavky! Tato karta nemusi propojovat zadné bo-
nusy ani zamky. Musi byt pouze fadné zarovnana s predchazejici
kartou sledu, tak aby se jeji spodni zamek setkal se spodnim zam-
kem predchazejici karty. Po vyloZeni karty:

@ Zkontrolujte, zda jsou nékteré ze zamkl vlastnosti propo-
jené se zamkem s bonusem. Vyuzijte téchto bonust. Pamatujte
na to, ze k propojeni téchto zamkt potiebujete mit danou vlast-
nost na Grovni, kterou udava zamek.

@ Jestlize se setkaji obé ¢asti zamku car, mulzete jej propojit
zaplacenim 1 car, a ziskat tak jeho bonus.

@ Propojte spodni, volny zamek a ziskejte jeho bonus.

@ Zkontrolujte schopnost. Pokud se spousti nyni, vyhod-
notte ji (viz Spoustéce a symboly na kartach diplomacie).

b) Vylozte dalsi karty diplomacie. Kazd4 karta diploma-
cie vyloZena v daném tahu nésledné po prvn{ karté, MUSI byt
propojena zdmkem s E . Nemate-li zadnou kartu se zamkem
s timto bonusem nebo jste nenalezli zadny zptsob, jak ji propo-
jit, nemuizete vykladat zadné dalsi karty! VSechny pripadné dalsi
karty se vyhodnocuji tak, jak bylo popsano vyse.

Pamatujte prosim, Ze: Symbol ;‘F’ musi byt vyznacen na
kartg, jiz hodlate vyloZit (ne na predchazejici karté) a musi
byt mozné jej propojit.

c) Provedte kontrolu néklonnosti. Podrobnosti najdete
v ramecku Kontrola naklonnosti. Poté prejdéte ke kroku 3.

A
KonTROLA HAKLOHNOSTI

Zkontrolujte polohu ukazatele na stupnici ndklonnosti.

® Nachazi-li se na nejnizsi pozici, stfetnuti jste prohrali:
Uplatnéte u kazdého ¢lena druziny pravidla pro selhani a vratte
stretnuti dospod jeho balicku. Poté zamichejte svij balicek diplo-
macie.

® Nachazi-li se na nejvyssi pozici, zvitézili jste v této etapé
stretnuti. Pokud $lo o posledni etapu, zvitézili jste v celém stret-
nuti - ziskate odmény, vratte kartu stretnuti dospod prislusného
balicku a zamichejte svtij balicek diplomacie. Neslo-li o posled-
ni etapu, za¢néte nésledujici etapu: presuiite ukazatel na Sedou
pozici stupnice naklonnosti, dals$im ukazatelem oznacte splné-

nou etapu a prejdéte ke kroku Kontrola pohotovosti.

3. REAKCE PROTIVHIKA

Na karté stretnuti vyhledejte reakci pro aktudlni etapu tohoto

stfetnuti. Uplatnéte tuto reakci na aktivni postavu. Poté provedte

kontrolu naklonnosti (viz ramecek Kontrola naklonnosti).
Prejdéte ke kroku 4.

4. KonTROLA POHOTOVOSTI

@ Zkontrolujte, zda byli v tomto tahu aktivovani vsichni cle-
nové druziny (a maji tedy na svych deskach Zeton casu). Ne-
zbyva-li jiz 7zadné postava k aktivaci, prejdéte k fazi Konec tahu
(I10).

@ Zbyva-li jesté néjaka postava, jez nebyla dosud aktivovéana,
vratte se zpét k fazi Vybér aktivni postavy (I).

III. Konec taHu

® Odhod'te karty. Kazdy ¢len druziny odhodi karty tak,
aby mu v ruce zistaly pouze 3.

@ Doberte kartu. Vsichni ¢lenové druziny si doberou 1 kartu
ze svého balicku. Pokud vase postava propadla panice, zadnou
kartu si nedobirejte.

@ Vynulujte aktivace. Odstraiite vSechny Zetony casu na
deskéch postav. Toto se netyka zadnych zetont casu, jez ztstaly
leZet na diplomatickych kartach!

@ Zacnéte novy tah. Vratte se zpét na pocatek faze I (Vybér
aktivni postavy)!

PROPOJENE ZAMKY
Abyste mohli kterykoli ze zamka propojit, musi se obé jeho
poloviny setkat.

Vase postava musi disponovat patfi¢nou trovni dané
vlastnosti.

. K propojeni tohoto zdmku musite utratit 1 bod &ar.

Polozte tento bod na dany zamek car, aby bylo zfejmé,
Ze je aktivni. Pokud kartu s propojenym zamkem car
musite odhodit, bod ¢ar pouzity k jeho propojeni také
odhazujete.

vevy

. Tento zamek se propojivzdy! Volné zamky casto
obsahuji nasobitel, diky nému?z jsou jest¢ silnéjsi!
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SPOUSTECE A SYIMBOLY HA KARTACH DIPLOINIACIE
Vétsina karet diplomacie ma néjakou schopnost. Ta je obvykle
uvedena symbolem spoustéce, jenz jasné ukazuje, kdy se ma dana
schopnost vyhodnotit.

i‘ Pri vyloZeni - tuto schopnost vyhodnotte po umisténi
dané karty do sledu.

@ Zpozdéna - po vylozeni karty na ni polozte Zeton
casu. Tato schopnost se spusti, az kdyz z této karty odstranite
uplné posledni Zeton ¢asu. Schopnost se spusti pouze jednou - po
spusténi na ni Zeton ¢asu nevracite ani ji v nasledujicich tazich
nevyhodnocujete znovu.

Pokud na kartu s Zetonem ¢asu polozite jinou kartu a zakryjete
tim jeji schopnost, Zeton ¢asu je ztracen a schopnost se nespusti.

Pri reakci protivnika tato schopnost ztstava aktivni

v pribéhu celého kroku 3 a obvykle upravuje reakci protivnika.

A Zasah - tento symbol 11ka vasi postavé, aby si o uvede-
nou hodnotu sniZila své [g -

. Propojeny zamek vlastnosti - tento symbol zastu-
puje pocet propojenych zamkd vlastnosti tohoto konkrétniho

\_druhu v celém sledu.

DIPLOMATICKE BOHUSY

' / ‘ - Presurite ukazatel na stupnici ndklonnosti nahoru
¢i doltu.

([ - Tento bonus urcuje karta stetnuti a vlastnost, ke které
je pripojen. Podivejte se na popis aktualni etapy na karté stret-
nuti, zda obsahuje pravidlo pro vlastnost, k niZ je tento bonus
pripojen.

Priklad: V etapé ,,Odhalte podvod“ by mohly zamky s @ posunout
ukazatel nahoru.

U - Doberte si jednu kartu.

g - Zamek s timto bonusem vam dovoli v kroku 2 vasi ak-
tivace vykladat dalsi karty diplomacie (viz Vykladani karet).
Vykladate-li prvni kartu diplomacie své aktivace, tohoto zamku
si nev§imejte.

Tento bonus se nenasobi — pokud je propojeny s nasobitelem,
nasobitel ignorujte.

v._! - Odhodte posledni kartu sledu.

- Nasobi vedlejsi symbol.

Priklad: a + ‘.‘ znamend, Ze posunete ukazatel na stupnici na-
klonnosti dvakrat.

- Rusi vedlejsi symbol.
Priklad: + 1- znamena, Ze ukazatel na stupnici naklonnosti ne-

posunete.
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DA1LSI PRAVIDLA
DIPLONIACIE

Parika

Panika nastupuje vzdy, kdyz se vase n dostane vys$ nez vase
aktualni n (ukazatel n se nachazi nad kridly omezovace ve
tvaru pismene T).

V pripadé paniky:

@ Misto toho, abyste v kroku 2 (Vykladani karet) vylozili
prvni kartu daného tahu z ruky, vylozte vrchni kartu svého dip-
lomatického bali¢ku. Poté muzete ptipadné vykladat dalsi karty
ze své ruky podle béznych pravidel.

® Na konci tahu si nedobirejte novou kartu. Veskeré bo-
nusové i zvlastni karty ziskané diky zdmkém s bonusem, do-
vednostem ¢i schopnostem karet si nadale dobirate dle béznych
pravidel.

PrRAZDNY BALICEK

Kdykoli si vase postava mé dobrat karty diplomacie, avSak nema ve
svém balicku pozadovany podet karet, stfetmuti prohravate. Uplatméte
pravidla pro selhani na karté stfemuti.

UrmmirAS!

Kdykoli vam klesne trover n na 0, obdrzi vase postava kar-
tu ,Umirds!“ Tato karta vas, kromé jiného, okamzité vylouci
z aktudlniho stretnuti. Podrobnéjsi pravidla naleznete v textu
zminéné karty.

ODHAZOVANI Z PRAZDIE RUKY

Kdykoliv mate odhodit kartu z ruky, avSak nedrzite zadné
karty, odhod'te misto toho horni kartu ze svého diplomatického
balicku.



UKAZKA DIPLONIACIE

Arev si tdhne modré stfetnuti s ndzvem ,Placici sirotek“. Toto
stretnuti ma dvé etapy. Chce-li jej hrac vitézné projit, musi nej-
prve splnit etapu I a poté etapu II. Hra¢ umisti ukazatel na Sedou
pozici stupnice naklonnosti.

Tan 1

Jde o prvni tah stretnuti, takze si hrac ze svého diplomatického
balicku dobere 3 karty. Poté vylozi kartu ,Prosta pravda“. Arev
ma 1 * Laki¥e ziska bonus z propojeného zdmku s % - jde
o symibl ?

Hrid ¢ na <arté stfetnuti podiva na jeho vyznam - pro eta-
pu I libovolny “(,-7 posune ukazatel naklonnosti o dvé pozice na
stupnici smérem nahoru. Volny zamek karty Prosta pravda se
rovnéZ propoji — obsahuje symbol f , hréac tedy ukazatel posune
o dals$i pozici smérem nahoru.

Hra¢ nema v ruce zadné karty se symbolem ,{;‘ , takZe ne-
muze vylozit nic dal$iho a ukon¢i sviij tah.

Ukazatel jesté nedosahl posledni pozice stupnice, takze
prichézi ¢as na reakci protivnika — ten posune ukazatel o 1 pozici
dolti. Arev také utrzi 1 [

Hrac si dobere 1 kartu.

Tam 2

Hrac vylozi kartu , Fale$ny slib“ - chce ziskat bonus u zamku ¢ar,
utrati tedy 1 cary. Hrac také ziskava bonusy z propojeného zam-
kus w a z volného zamku. Hrac si dobere kartu a posune uka-
zatel o dvé pozice stupnice naklonnosti nahoru. Dosahl posledni
pozice na stupnici, rozhodne se tedy ukoncit sviij tah.

Béhem kroku Kontrola ndklonnosti postoupi hra¢ do nasledu-
jici etapy stretnuti a presune ukazatel na stupnici nadklonnosti zpét
na Sedou pozici. Tim tah skond¢il, takZe nenastava reakce protivni-
ka. Hrac si dobere 1 kartu.

Tan 3
Hrac¢ vylozi ,Pochmurny vtip“. Jde o prvni vyloZenou kartu,
takZe hrac ignoruje symbol .&‘ . Poté si dobere 1 kartu jako
bonus za propojeny zamek s @ Nakonec zkontroluje _t_ . Na-
klonnost se nenachazi v zelené pozici, takze hrac¢ ztraci 1 bod
povésti.

Poté hrac na kartu poloZi 2 naboje, jelikoZ Arev ma 2.

N - o

Nyni hra¢ utrati 2 naboje z karty ,Pochmurny vtip“, aby vylozil
kartu ,Smysl pro detail“, jako by byla propojena s /¥ . Zamek
S @ se propoji a obsahuje symbol W Hrac¢ se podiva do
tabulky na karté stietnuti a posune ukazatel o 1 pozici na stup-
nici naklonnosti nahoru.

Prisel cas na reakci protivnika. Arev ztraci 1 ﬂ a znici posled-
ni kartu sledu. Karta ,Smysl pro detail“ je odhozena spole¢né
se svym Zetonem casu. Posledni kartou sledu se tak stala kar-
ta ,Pochmurny vtip“. Stfetnuti pokracuje az do chvile, kdy se
Arevovi podari ukazatel na stupnici ndklonnosti posunout na
nejvyssi pozici, a dokondi tak druhou etapu.
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ALTERIATIVIII REZINTY

A DODATKY

V této kapitole pravidel naleznete nestandardni herni reZimy, rejstiik a shrnuti pravidel.

PRIBEHOVY REZIII

Prezit v Avalonu neni nic jednoduchého! Pokud si chcete s piateli
doptat o néco uvolnénéjsi zazitek a predevsim si uzit piibéh hry,
aniz byste se museli bat nezdaru, postupujte pfi piipravé hry
a vyhodnocovani vech udélosti, jez reaguji na pocet hracd, tak,
jako byste méli v druziné o jednu osobu méné.

Priklad: Tri hraci aktivuji vyhasly menhir a prectou si text: ,Na-
stavte minci na hodnotu 8 (-1 za kazdého hréace) Protoze se dohodli, Ze
budou hrat s nizsi obtiZznosti, nastavi minci na 6, namisto 5.

Jestlize Casem zjistite, Ze hru jiz dobie zvladate, mtzete
s témito tlevami kdykoli prestat.

Pri sélovém hrani nelze sniZit obtiZznost manipulaci s po¢tem
hract. Misto toho odstraiite ze hry plastovy omezovac ﬂ
a znacte si E pomoci bézného ukazatele. Vase E jiz nebude
omezovat vasi ﬂ a nebudete v boji nebo béhem diplomacie
propadavat panice.

REZIM PRO NMAROCHE

Hled4-1i vade skupina potadnou vyzvu a hru jiz dobt'e ovlada,
muzZete si obtiZnost jesté zvysit.

V takovém pripadé vyuzijte zménéna pravidla uvedend
nize, jez vam pripravi naro¢néjsi zazitek. Pamatujte: Hledate-

li 0 néco mirnéjsi navyseni obtiznosti, miZzete pouzit jen nék-
teré z nabizenych zmén!

PRiPRAVA

1) Kazdy hrac si prevrati plastovy omezovac E vzhlru no-
hama tak, aby horni ¢ast symbolu srdce smétovala dol.

Vsichni tak budete o néco nachylnéjsi k panikarent a ztraté ﬂ kvali
utrZzenym zranénim. Hra tak bude daleko realistic¢téjsi. Omezite tim také
schopnost zotaventi, kterou budete muset vynahradit lepsi spolupraci
a predvidanim rizik.

2) Vezméte si na zacatku hry kartu tajemstvi ¢. 42.

OPRK Z BOJE

Mizete se pokusit uprchnout, avSak pouze jednou béhem aktiva-
ce své postavy. Pri zahdjeni Gprku ztracite 1 ﬂ Poté budete Celit
prilezitostnému ttoku a nésledné hodite minci:

Lebka: Zistavate v boji!

Gral: Podarilo se vam prchnout z boje. Pokud byla vase
postava ve stretnuti posledni, vratte kartu stfetnuti zpét dos-
pod prislusného balicku a zamichejte sviij bojovy balicek véetné
odhozenych karet.

IMMENHIRY A UDALOSTI

1) Pri aktivaci maji vSechny menhiry o 1 den kratsi dobu
trvani.
Na pruzkum a shromaZdovant zdrojit vam tak zbyva méné casu!

2) Kdykoli vés hra vyzve k pridani karet nahodnych udélosti,
pridejte o 1 méné, nez pokyn udava.
Negativni nésledky se tak dostavi rychleji.

Rozvoy postavy
Misto obvyklych hodnot zkusSenostnich bodt potiebnych k vy-
lepsenti, pouzijte tuto tabulku hodnot:

5 zk.: Rozvoj bali¢ku boje ¢i diplomacie (tdéhnéte 2 karty, vy-
berte si 1).

5 zk.: 1. bod v paru protikladnych vlastnosti.

10 zk.: 2. bod v paru protikladnych vlastnosti.

15 zk.: 3. bod v paru protikladnych vlastnosti.

20 zk.: 4. bod v paru protikladnych vlastnosti.

25 zk.: 5. bod v péru protikladnych vlastnosti.

30 zk.: 6. bod v paru protikladnych vlastnosti.
Kazdy dalsi bod v paru protikladnych vlastnosti stoji o 5 zk. vice,
nez ten predchazejici.

ZDROJE A PREDIIETY

1) Kazdy z vasich zdrojl je omezen maximalnim poctem 20 (vy-
jma zkuSenosti).

2) MiZete u sebe mit nanejvys 5 predmetii (tajemstvi se do
tohoto omezeni nepocitaji).

IMiLesT PRAMATKY
Rezim pro naro¢né nenabizi Zaddnou milost! Pokud zemfete,
kamparn konéi nezdarem.

VoOLHA HRA

Hradi si smi na za¢atku hry zvolit libovolnou kombinaci desky
a karty postavy, véetné postav, jez nebyly ptivodné urcené pro
tuto kampari. Kazdy hrac si také mtize vybrat libovolnou barvu
balickt boje a diplomacie.

Objevi tak mnoho novych, ne¢ekanych kombinaci a strategii
budovani balicku.

DULEZITE: Hradi, ktefi si vyberou postavu z odliného ¢a-
sového obdobi/kampané nebudou moci prochéazet osobnim
pribéhem této postavy! Zvlastni schopnosti postav navrzené
pro urcitou kampan zaroveri mohou ulehcovat nékteré casti
jinych kampani, pro néz navrzZené nebyly.

Priklad: Pri hrant pribéhu Pad Avalonu jsou klicové prvni kapitoly
diky Duaniné ,Smlouvé s dablem* snazsi, protoZe pristup k mocnému
,Lécent désu” blizko viychozi lokace sniZuje riziko plynouct z pouzivani
této schopnosti.




REJSTRIK

Agresivita (strana 10)
Akce (strana 8)
Cestovani (strana 8)
Mistni akce (strana 8)
Osobni akce (strana 9)
Prazkum (strana 8)
Priizkum menhiru (strana 9)
Vzdét se tahu (strana 9)
Aktivace menhiru (strana 11)
Aktivni postava (strana 15 a 19)
Balicek rozvoje postavy (strana 6)
Boj (strana 14)
Aktivni postava (strany 15 a 19)
Bojova bilance (strany 14 a 16)
Bojova karta (strana 14)
Bonusy (strana 16 a 20)
Kontrola vitézstvi (strana 15)
Korist (strany 14 a 15)
Naboje (strana 15)
Odhazovani karet (strany 13, 16 a 20)
Odmeéna (strany 14 a 15)
Propojovani zamka (strana 16)
Prilezitost (strana 16)
Stazeni z boje (strana 14)
Uprk z boje (strany 14, 18 a 22)
Utok protivnika (strana 15)
Zranéni (strana 15)
Bojova bilance (strany 14 a 16)
Bojovéa karta (strana 14)
Bonusy (strana 16 a 20)
Cennosti (strana 10)
Cestovani (strana 8)
Céry (strana 10)
Denik vypravy (strana 12)
Deska postavy (strana 6)
Diplomacie (strana 18)
Aktivni postava (strany 15 a 19)
Bonusy (strany 16 a 20)
Karta diplomacie (strana 18)
Kontrola nédklonnosti (strana 19)
Néboje (strana 19)
Odhazovani karet (strany 13, 16 a 20)
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SHRITUTI PRAVIDEL

PRUBEH DHE

D ZACATEK DHE

@ Odstrarite vyhaslé menhiry.

Nema-li menhir minci, nyni jej odstrarite.

@ Odstrarite lokace mimo dosah menhiru.

Dosah menhirt ¢ini 1 kartu lokace. To znamen4, Ze odstranite
kazdou lokaci, jez nesousedi (pravouhle ¢i diagonalné) s lokaci
s aktivnim menhirem.

@ Snizte hodnotu minci u menhirt o 1.

Jestlize jiz mince ukazovala hodnotu 1, odstraiite misto toho
celou minci (menhir nechte na misté!).

® Snizte hodnotu na mincich ¢asu a odstraiite (.

Jestlize jiz mince ukazovala hodnotu 1, odstrarite misto toho
celou mingi.

Z kazdé karty lokace s (&> odstrafite 1 (.
Nesnizujte hodnoty Zadnych minci s Zetony vyprav!

@ Téhnéte a prectéte novou kartu udélosti.

@ Presurite strazce.

Pro kazdého strdZce na mapé hodte kostkou strazce a pre-
suiite jej dle pfislusnych pravidel.

® Projednejte své plany.

Jde koneckoncti o kooperativni dobrodruzstvi!

® Vybavte se na cestu.

ID BEHEM DIE

Kazdy hrac¢ provede jednu akci, poradi hract je libovolné.
Poté, co vsichni hraci provedli jednu akci, mize kazdy z nich
znovu provést jednu akci. Skupina postav ve stejné lokaci se
muZe dohodnout a provést akci spolecné jako druzina. Akce tak-
to pokracuji, dokud se vsichni hraci nevzdaji tahu nebo nemaji
Zadnou E , kterou by mohli utratit.

1D Konkec prie

@ Odpodinte si.

Snézte 1 pokrm. Pokud tak ucinite, obnovte si 1 [l a 1 [
Pokud ne, sniZte svou [ na 0. Mate-li [ jiz na 0, ztrcite
misto toho 1 [§.

@ Obnovte svou @ na plny pocet.

Jste-li vyCerpani, obnovte misto toho 4 ﬂ .

Nejste-li vycerpani, umistéte ukazatel na nejvyssi dostupnou
pozici stupnice @8 , uréenou omezovadem [ .

@ Vylepsete svou postavu.

Mate-li néjaké body zkusenosti, nyni je miiZete utratit.

@ Prestavte balicky své postavy.

Nyni mtzete z balicku boje/diplomacie odebrat nebo do néj
pridat karty (miniméaln{ velikost bali¢ku: 15).

@ Snéte.

Je-li lokace, ve které se nachazite, oznacena a, otevrete

@ a prectéte sen.

Pokud ,,Propadés silenstvi“, precti misto snu no¢ni mtru.
STRAZCI
Tito obavani nepratelé se budou potulovat po kraji i poté, co ze
stfetnuti s nimi uprchnete (viz Uprk z boje). Pokud jste ze sti‘et-
nuti se strazcem uprchli, polozte jeho kartu do lokace, ve které
ke stfetu doslo. Na zacatku kazdého dne hod'te kostkou strazce
a posurite jej dle vysledku hodu.

@ Pokud by se strazce mél presunout do neodkryté nebo ne-

propojené lokace, presurite ho misto toho do propojené lokace
s nejvyssim cislem.

@ Zistane-li strazce ve stejné lokaci, ve které se zaroven na-
chazeji postavy, ihned zahajte stretnuti (vSechny postavy v této
lokaci musi bojovat spole¢né).

@ Vstoupi-li strazce do lokace s postavou, dochdzi ihned ke
stretnuti.

@ Vstoupi-li postava ¢i druzina do lokace se strdzcem, dojde
okamyzité ke stretnuti. Nachézi-li se v lokaci nachazi vice strazcu,
mohou si hraci vybrat, které ze stfetnuti nastane jako prvni.

@ Vstoupi-li postava ¢i druzina do lokace se straZcem a okamZi-
tou akci (oznacenou '; ), dojde nejprve ke stfetnuti se straZzcem
a az poté se vyhodnocuji pravidla na karté lokace.

Jakmile je straZce premozZen, vratte jeho kartu dospod pri-
slusného balicku.

Boj/DIPLOMACIE

Z AHAJEII BOJE/ DIPLOIMIACIE

@ Tahnéte kartu stietnuti.

@ Zkontrolujte povahu tohoto stretnuti.

@ Zkontrolujte své vybaveni.

@ Tahnéte 3 karty z balitku boje/diplomacie (1-3 postavy
v druziné) NEBO tahnéte 2 karty z balicku boje/diplomacie
(4 postavy v druziné). Poté muzete odhodit své karty a tahnout
znovu, tentokrat v§ak o 1 kartu méné.

Bojovy/DIPLOMATICKY TAH

@ Vybér aktivni postavy.

PoloZte na kartu této postavy | -:>, abyste si pamatovali, Ze
byla tento tah aktivovana.

AKTIVACE POSTAVY

@ Vybér aktivni postavy.

Odstratite 1{%' z kazdé karty boje/diplomacie v sledu. Pokud
slo o posledni 'g na karté, vyhodnotte jeji schopnost oznac¢enou
spoustécem (.

Schopnosti se vyhodnocuji od prvni karty sledu (nalevo) po
posledni (vpravo).

VYKLADAIMI KARET
@ VyloZzte jednu kartu boje/diplomacie.
@ Po této prvni karté mizete vylozit dalsi karty boje/diplo-
macie, jeZ véak MUSI byt propojené zimkem s L .
@ Jste-li v boji, zkontrolujte prilezitostny Gtok.
@ Provedte kontrolu vitézstvi/naklonnosti.

OTOK/REAKCE PROTIVHIKA
Uplatnéte odpovidajici (podle stavu bojové bilance/etapy
diplomatického stretnuti). Zkontrolujte vitézstvi/naklonnost.

KonTROLA POHOTOVOSTI

@ Zkontrolujte, zda byly aktivovany vSechny postavy (maji na
své karté ([I) a provedte kontrolu vitézstvi/naklonnosti.

@ Pokud byly aktivovany vSechny postavy, pokracujte fazi
Konec tahu.

@ Zbyva-li jesté néjakd postava, jez nebyla dosud aktivovéna,
vratte se k fazi Vybér aktivni postavy.

Konkec TaHu

©® Odhod'te karty. Odhod'te karty tak, aby vam v ruce ztstaly
3 karty.

@ Doberte kartu. Vsichni clenové druziny si doberou 1 kartu
ze svého balicku. Pokud vase postava propadla panice, zadnou

kartu si nedobirejte (viz Panika). Nemaéte-li zddné karty k do-
brani, prectéte si odstavec Prazdny balicek.
® Vynulujte aktivace. Odstrarite viechny (&» na deskach pos-

Z wr

tav. To se netyka zadnich (¥, jeZ ziistaly leZet na bojovych kartach!

KonTroLa VvITEZSTVI (BO))

Spoditejte mnozstvi ukazatel v bojové bilanci. Je-li jejich pocet
vyssi nez cilova hodnota uvedend na karté stretnuti nebo vyssi,
vyhréli jste! Vezméte si pripadné odmény, podélte se o pripad-
nou kofist a vratte kartu stetnuti zpét dospod jejitho balicku.
Zamichejte sviij balicek boje (i se véemi odhozenymi ¢i vyloZe-
nymi kartami).

KonTroLA NAKLONIOSTI (DIPLONACIE)

@ Zkontrolujte polohu ukazatele na stupnici naklonnosti.

@ Nachazi-li se na nejniz$i pozici, stfetnuti jste prohréali:
uplatnéte u kazdého clena druziny pravidla pro selhani a vratte
stretnuti dospod jeho balicku. Poté zamichejte svijj balicek diplo-
macie (véetné vSech odhozenych ¢i vyloZenych karet).

@ Nachézi-li se ukazatel na nejvyssi pozici stupnice naklon-
nosti, zvitézili jste v této etapé stretnuti.

@ Pokud $lo o posledni etapu, zvitézili jste v celém stretnuti:
ziskate odménu, vratte kartu stietnuti dospod jejiho balicku
a zamichejte sviij balicek diplomacie (véetné vsech odhozengch
¢i vyloZenych karet).

® Neslo-li o posledni etapu, za¢néte nésledujici etapu: Pre-
surite ukazatel na Sedou pozici stupnice naklonnosti, dal$im uka-
zatelem oznacte splnénou etapu a prejdéte ke kroku Kontrola
pohotovosti.

Panika

Panika nastupuje vzdy, kdvZ se vase ﬁ dostane vy$ nez vase
aktualni E (ukazatel na stupnici se nachazi nad kridly
omezovace ve tvaru pismene T). V pripadé paniky:

@ Misto toho, abyste v kroku 2 (Vykladani karet) vylozili kar-
tu z ruky, vyloZte vrchni kartu svého balicku diplomacie/boje.
Poté mtiZete vykladat dal$i karty ze své ruky podle béznych pra-
videl.

® Na konci tahu si nedobirejte novou kartu. Veskeré bonu-
sové Ci zvlastn{ karty ziskané diky zamkam s bonusem, doved-
nostem ¢i schopnostem karet si nadale dobirate dle béznych
pravidel.

PrAZDITY BALICEK

Kdykoli si vase postava ma dobrat karty, avSak nema ve svém
balicku boje/diplomacie poZadovany pocet karet, jste donuceni
uprchnout (boj) ¢i selhat (diplomacie).

UmirAS!

Kdykoli vase E klesne na 0, pripojte k desce své postavy kar-
tu ,Umiras!“ Tato karta vas, kromé jiného, okamzité vylouci
z aktualniho stfetnuti. Podrobnéjsi pravidla naleznete v textu
karty.

ODHAZOVAMI Z PRAZDHE RUKY

Kdykoliv mate odhodit kartu z ruky, avsak nedrZite Zddné kar-
ty, odhod'te misto toho horni kartu ze svého bali¢ku boje/diplo-
macie.

ZAPORITA BOJOVA BILAICE

Kdykoliv byste méli odstranit ukazatel z bojové bilance, v niz
neni dostatecny pocet ukazatel, odhod’te miste toho ze své ruky
jednu kartu za kazdy chybgjici ukazatel.






