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Nasledujici dvojstrana podrobné shrnuje obsah zakladni krabice hry Tainted Grail: Pad Avalonu.
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PLASTOVE KOMPONENTY
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ZAKLADII INNFORNIACE

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

B
Uvob
Tainted Grail je hra o preziti a napinavém odhalovani pribéhu
pro 1-4 hrace. Budete se v ni moci stat souc¢asti pohnutych osud
chmurného svéta, v némz se misi artusovské legendy s keltskou
mytologii. Prozijete strhujici, temny ptibéh stvoreny 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 $if1 zvracend, zhoubna sila nazyvana Divnota a zdroje po-
travy se beznadéjné tenci. Presto, ¢i pravé proto, se postavy vase-
ho pribéhu vydavaji vstric nebezpecnym setkanim, aby dokazaly
nemozné - a mnohokrat pritom zemfely.

JEDNODUCHY PREHLED HRY

Ve standardni hi'e Tainted Grail budete vétSinu ¢asu putovat po
nebezpecném ostrové Avalon. Vase postava bude spotfebovévat
svou vydrz cestovanim z jedné lokace na druhou a objevovanim
novych mist. Abyste se dostali dal, budete ¢asto nuceni aktivovat
néktery z menhirt - soch, rozptylenych po celém kréalovstvi. Tyto
monumenty totiz postupné ztraci svou moc, az uplné vyhasnou.
Jejich aktivace vSak spotiebuje znacné zdroje. Pri promysleni
svého postupu si provérite své planovaci a logistické dovednosti.
Kazdou z lokaci, jez navstivite, miizete kdykoli bliZze prozkou-
mat. Priizkum vés vrhne doprostted nelinearniho, rozvétveného
pribéhu, zaznamenaného v Deniku vypravy. Déjové 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 vas nové vyzvy.

Ve hre vas také ¢eka mnoho nédhodnych stfetnuti. Jejich
reSeni s pomoci bali¢ki boje a diplomacie provéri vase doved-
nosti v sestavovani balicku a taktické uméni.

Odmeény z téchto stretnuti vam umozni rozvijet svou postavu.
Budete si moci rozsitit a optimalizovat své dva balicky, ziskat
zajimavé dovednosti, vylep$it vlastnosti. S jejich pomoci nakonec
dosédhnete ¢asti 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. Pad Avalonu
koneckoncti neni ¢asem, ve kterém byste chtéli dobrovolné Zit...

Kdyz se do pribéhu opét vratite, budete snad o néco moudiejsi
a lépe pripraveni!
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PREDSTAVENi KOMPOMNENMT

Tato stranka ukazuje, jak hra Tainted Grail vypadé v pribéhu
partie. Zaroven vam priblizi rozmisténi a ilohou jednotlivych
hernich komponent.
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PRIPR AVA KAIMIPAITE

Pro snadné a rychlé seznamenti se hrou viele doporucujeme vyuZit tutoridlu, ktery vas prostiednictvim iivod-
niho sélového dobrodruzstvi provede zakladnimi mechanismy hry. Pokud potiebujete pripravit hru pro klasic-

kou kampari, ridte se nasledujicimi pokyny.

Vrétite-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. Vezméte si jeji kartu a k ni desku
ve stejné barveé.

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

II) Oznacte vychozi Grovné své (vydrze) a (hriizy). Vy-
hledejte na karté své postavy stupnice oznacené symboly

a . Na vychozi pozice téchto stupnic (oznacené z obou stran
Cervenymi Sipkami) umistéte kosticky univerzalnich ukazatel(.

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

Nezvykly tvar tohoto ukazatele vam bude pripominat vliv vaseho 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 rovnéZz na-
chazi 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 zékladnich 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 pripravé svého balicku si miiZete pomoci Cisly karet. Ailei (zelena
barva) by si napriklad méla pripravit bojové karty s ¢isly 1-25 G, karty
diplomacie s Cisly 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 stale 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 zéklad-
nich karet diplomacie s praporcem v barvé vasi desky (viz obrazek
nize). Praporec najdete pod ndzvem Kkarty. Karty zamichejte
a polozte vedle své desky (bojové karty nalevo, karty diplomacie
napravo).

U postav z jinych kampant je nutné podivat se na seznamy vichozich
balickti uvedené na druhé strané prislusné karty postavy.

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

Vijchozi karty NEOBSAHUJI jména postav!

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

Nyni to samé provedte s kartami diplomacie, a vytvorte si tak
diplomaticky balicek 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 zlstanou 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 jedine¢né ¢islo vasi postavy,
které se ve vzacnych pripadech vyuZiva pti feseni nerozhodnych
situaci a hlasovéni.



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

PRIPRAVA HERHMIHO
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 nésledujici hodnotu: 8 (pro 1 hrace), 7 (pro 2 hrace),
6 (pro 3 hrace), nebo 5 (pro 4 hrace).

Tato dulezita cisla udavaji, kolik dni zbyva do chvile, nez menhir vy-
hasne (viz Menhiry a Divnota).

III) Sestavte vychozi ¢ast mapy. Podivejte se na Ctverici smé-
rovych cisel natisténych podél vSech ctyr okrajti vychozi lokace.
Najdéte karty lokaci oznacené témito Cisly a pripojte je k odpo-
vidajicim stranam 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 stretnuti. Vezméte vSechna stfetnuti a roz-
trid'te je podle barev na ctyri hromadky. Kazdéa z nich by méla
obsahovat 31 karet, véetné zvlastniho stetnuti s nazvem ,Tvoje

prvni stfetnuti®
Z téchto hromddek 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 settridit podle ¢isel, aby se vam v nich
béhem hry 1épe hledalo. Balicek predméti zamichejte.

VI) Vezméte si Cisty ukladaci list. Budete jej potiebovat 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-
pomuize hladkému pribéhu hry a omezi prostoje. Povinnosti, jez
by mohl vykondvat, jsme rozvedli v rdmecku Kronikar nize.

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

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

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

nahradite tézsimi.

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

Rada: Doporucujeme 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. Novy hrac snadno zapomene na duleZité tikony, jako je sniZeni
hodnot na mincich nebo otoceni nové karty udalosti na zacatku kazdého
dne.

KROMKAR (VOLITELHNE)

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

@ Predcitani (nebo volné interpretace) odstavcli v Deniku
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 predmétl 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 vykonévat jedna osoba, sniZzi
se Cas potfebny na obsluhu hry a také moznost udélat chybu.
Skupina se navic poslechem liceni strasti ostatnich postav
zabavi a vice ponoti do atmosféry hry!




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. Béhem dne (faze II) hraci
spotiebovavaji svou a provadéji akce tak dlouho, dokud jim
nezbyva zadna nebo se nerozhodnou vzdat tahu. Poté hraci
provedou kratky sled krokdl 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 pti hie Tainted Grail neustale pro-
chézet nésledujicimi tremi fazemi:

) ZACATEK DHE

1) Odstrarite vyhaslé menhiry. Pokud neméa menhir ve své
zakladné minci, stane se neaktivnim a ihned vyhasina.
Odstrarite takové menhiry ze stolu. VSechny menhiry, jez poté
zbyvaji na stole, se oznacuji jako ,aktivni menhiry“

2) Odstrarite lokace mimo dosah menhirt. Kazda karta lokace
ve hie by méla sousedit (pravouhle ¢i diagonéalné) s lokaci s ak-
tivnim menhirem. JestliZe 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
hry az béhem pristiho zacatku dne!

4) Snizte hodnotu na mincich casu a odstrarite Zetony casu.
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 casu z kazdé karty lokace s Zetony casu.
V tomto kroku sniZujte pouze hodnotu minci s Zetony casu. Mince
s Zetony viypravy se ridi podle jinych pravidel. Také byste neméli z zadné
z lokact odstrariovat zadné Zetony viypravy.

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

Na rozdil od béznych udalosti, jeZ jsou aktivni jeden den, ziistavaji
vipravy na stole aZ do okamZiku popsaného na jejich karté.

6) Presurite strazce. Strazci predstavuji zvlastni, putujici stret-
nuti. Nachazi-li se na stole néjaci strazci, hod'te pro kazdého
z nich kostkou strdzce 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
hradi 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 BEHEM DHE

Jakmile tato faze zac¢ne, provede kazdy hrac jednu akci. Poradi

Z o

hract si urcujete sami. Neshodnou-li se hraci na poradi, zacne
postava s nejniz$im ¢islem postavy. Kazdé akce, jiz budete mit
ve hte k dispozici, je oznacena zvlastnim symbolem akce, jenz

rovnéz zahrnuje jeji cenu.

Veskeré akce ve he jsou uvozené timto symbo-
lem.  znad¢icenu dané akce v jednotkach vydrze.
Nékteré akce vSak mohou mit cenu uréenou v nebo

Pokud se ve stejné lokaci nachézi dva ¢i vice hraci, mohou
se dohodnout, Ze akci provedou spole¢né a najednou jako druzi-
na (viz pravidla pro druzinu psand modrym pismem u kazdé
7 akci).

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

Takto hra pokracuje, dokud se vsichni nevzdaji tahu nebo
nemaji zadnou , kterou by mohli utratit. Jakmile se tak stane,
pokracujte fazi I11, Konec dne.

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

My

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

PRUZKUM - stoji 1 . Kazda lokace ve hi'e Tainted
Grail obsahuje ¢asti pribéhu, rtizné tajemstvi ¢i tkoly, jez mizZete
odhalit predev$im prostiednictvim prozkoumévani. Otocte kar-
tu aktudlni lokace a prectéte text na zadni strané. Nékteré karty
si vystaci samy, jiné vas vSak nasméruji ke konkrétnim oddilim
Deniku vypravy obsahujicim dalsi moznosti volby. Projdéte cely
popis svého prizkumu v deniku, dokud nenarazite na frazi ,,Pra-
zkum kon¢i“ Poté obratte kartu lokace ptivodni stranou nahoru
a pokracujte ve hre.

Pred svym prvnim priizkumem si nezapomeiite precist text
»Jak pouzivat Denik vypravy“ v ivodu Deniku!

V druziné: Prozkouméavate-li jako druzina, zvysi se cena za
prizkum na 1 za kazdého clena druziny. VétSina 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 Deniku
popisujict lokaci zacind stejnym textem, jaky najdete na zadni strané karty.

CESTOVANI - stoji1 . Presuiite figurku své postavy
na libovolnou kartu lokace propojenou s vasi aktualni lokaci
(viz Lokace). Jestlize vedle sebe lezi dvé lokace, jez vSak nejsou
propojené smérovymi ¢isly, nemtizete mezi nimi cestovat (vétsi-
nou kvili pohotim, zdem, Sirokym rekdm a dal$im prirodnim
prvkiim).

Pri prichodu na novou lokaci zkontrolujte, zda jste svym pte-
sunem neodkryli néjaké nové karty lokaci (viz Lokace). Poté se
podivejte, zdali se v nékteré ¢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 mizZe jednat kterykoli
z ostatnich hract, vytahnout stretnuti z Sedého balicku.

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

Dulezité: Presouvat se mizete pouze pravouhle. Diagonalni
cestovani (Sikmo) neni dovolené!

Priklad: Cesta z hradisté Cuanacht do Beéliny si vyzada dvé 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 vyznadena na karté lokace.
Vétsina karet lokace nabizi jednu akci, zfetelné uvedenou na pred-
ni strané. Tuto akci je mozné provést, kdykoli se postava nachazi
v této lokaci a nedcastni 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 vSimnéte, Ze jsou nékteré mistni akce oznacené
slovy ,jednou za den“ Po provedeni takové akce muzZete jeji sym-
bol zakryt Zetonem casu, abyste nezapomnéli, Ze jiz byla pouzita.
Meéjte prosim na paméti, ze nékteré lokace vyuzivaji Zetony casu
také k zaznamenavani jinych pravidel. Na takové akce neni vhod-
né dalsi Zetony pokladat, aby nedoslo k jejich zdméné.

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

Priklad: Dva hraci pouZiji mistni akci popsanou textem ,

Lov: Ziskas 1 pokrm, poté tahni zelené stretnuti“. Néaklady si rozdéli mezi
sebe a kazdy zaplati 1 . 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
stfetnuti a prazkum.

V druziné: Osobni akci vasi postavy mtize vyuzit pouze ona,
avsak clenové druziny mohou pomoci s placenim ceny v
Postava, jeZ akci vykonava, véak musi VZDY zaplatit alespor 1

PRUZKUM MENHIRU - vzdy zdarma. Mé-li lokace,
ve které se pravé nalézate, vedle svého nazvu uveden emblém
menhiru (viz Lokace), nachédzi se v ni jeden z téchto staro-
bylych monumentti. Prizkum menhiru nic nestoji a poskytne
vam informace o zdrojich ¢i kartach tajemstvi, jeZ jsou potteba
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 vSechna
dalsi kritéria, miZete tento menhir rovnou aktivovat.

Diilezité: Vsimnéte si, Ze vsechny 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 dalst
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 hract. Zo-
hlednéte to ve svijch planech.

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

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

Ve strucnosti: BEhem dne muiZete ve svém tahu provést 1 akci
z prehledové karty, karty své postavy nebo libovolnych dalsich
karet a desek, jez ma vase postava aktualné k dispozici. Ostatni
postavy ve vasi lokaci se k vaim mohou pripojit. Poté vykonaji
1 akci hraci, kteri ji jesSté neprovedli. Tento postup opakujte tak
dlouho, dokud se vSichni nevzdaji tahu nebo jim nedojde

1D KonEec prie

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

1) Odpociiite si. Snézte 1 pokrm. Pokud tak ucinite, obnovte
sil al . Nedostava-li se vam pokrmu (nebo je nechcete
snist nyni), snizte svou na 0. Mate-li jiz na 0, ztracite
misto toho 1

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

2) Obnovte svou . Umistéte ukazatel na své stupnici zpét
na aktualné nejvyssi dostupnou pozici. Pokud jste dosahli stavu
vycCerpani (ukazatel vasi se nachazi v jedné z cervenych po-
zic), obnovte pouze 4 body . Méjte pri tom na paméti, ze vas
ukazatel omezuje maximalni pocet vasi - ukazatel vasi
nelze v zZddném pripadé posunout nad ukazatel vaseho

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

4) Prestavte si balicky své postavy. Pokud chcete, miiZete si
s pomoci karet, jeZ vase postava ziskala v priibéhu hry ze svého
balicku rozvoje, upravit své balicky boje a diplomacie. Mtzete
také odebrat karty, jez nevyhovuji vaSemu hernimu stylu. Pa-
matujte v8ak, Ze kazdy balicek musi obsahovat alespori 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 nachdzi na jedné z cer-
venych pozic (k desce postavy mate pripojenou kartu ,Propadas
silenstvi“), prectéte misto snu no¢ni mtru.

Rada: Sny vam casto vyjevi uzitecnd voditka nebo odhali vice
z pribéhu a herntho svéta.



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 dulezité,
jelikoz reaguji témér na vse, co ve hie vykonate.

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

Posledni dvé pozice stupnice  jsou cervené. Pokud doséhne
ukazatel  jedné z nich, budete vy€erpani. To se neblaze pode-
piSe na vasem vykonu a neumozni vam to plné obnovit vasi
(viz Konec dne). Presto vSechno je nékdy nutné se vycerpat,
abyste zabranili né¢emu daleko horsimu!

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

Nikdy nemiZete mit vice nez (ukazatel by se
nikdy nemél dostat nad omezova¢  ve tvaru pismene T).

Mate-li vice nez (vas ukazatel se nachazi vys
nez omezova¢ ), budete béhem boje a diplomacie propa-
dat panice.

Tvarukazatele  vam bude tyto dva kritické prahy pfipominat!

HRUZA - duevni oties, stres a $ilenstvi. Dosahne-li va$
ukazatel 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 nez , zpanikafite (coz bude
mit neblahé Gcinky jak pro boj, tak pro diplomacii).

VLASTHOSTI POSTAVY

Postavy ve hre charakterizuje Sest zdkladnich vlastnosti
rozdélenych do tii protikladnych part. Hraji velkou roli pti stret-
nutich a také oteviraji rtizné udalosti ¢i 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 pripojite k desce své postavy

vedle prislusné vlastnosti (viz Rozvoj postavy).

@ agresivita ———— empatie w
g@ odvaha ———— opatrnost @
’@ prakti¢nost ——— duchovnost %

Rada: Pocet bodu zkuSenosti (cena) nutny ke zvyseni hodnoty
vlastnosti se urcuje pro kazdy par vlastnosti zvlast. To kuprikladu
znamena, Ze ¢im vétsi ma hodnotu vase ﬁ, tim vice vas bude stat
zvysent vasi % .
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Ve hre existuje pét zdrojt, 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 Zivotné dilezité predméty a vybaveni.

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

Cary - nadptirozena sila, jez vdm mtize pomoci pii stietnutich
a je Casto nezbytnosti pti aktivaci menhird.

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

Pokrmy a cennosti miiZete smérnovat se cleny druZiny ci li-
bovolnymi jinymi postavami, pokud se nachézi ve stejné lokaci
a neucastni se pravé néjaké akce. Povést, zkusenost a ¢ary ne-
Ize nikdy smétiovat.

LokAaCE
)
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Tyto rozmérné karty tvori ¢asti mapy Avalonu. Jsou na nich vy-
obrazena v$echna mista, jeZ pri svych cestach navstivite.

1. Nazev lokace

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

3. Cislo ptvodni lokace - &islo predchozi verze stejné lokace
(nékteré akce, udalosti ¢i okolnosti mohou urcitou lokaci nahradit jeji
zmeénénou verzi).

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

O
AN \@ o
O

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

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

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

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

7. Popis lokace - kréatky popis dané lokace. Casto vam 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 cisel. Lezi-li dvé karty lokace
vedle sebe, avsak jejich priléhajici strany nemaji zddna smérova
¢isla, znamena to, Ze je tato cesta neprtichozi (obvykle kviili 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 dale nez 1 kartu (v pravothlém c¢i
diagonalnim sméru) od aktivniho menhiru.

@
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1 - figurka vasi postavy

2 - vasSe cestovani

3 - aktivni menhir

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

6 - Tuto kartu lokace neptipojujte! Jeji cCislo 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.

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

ZVLASTII POHYB

Nékteré karty a efekty vas vyzvou, abyste svou postavu presunuli
do ,,odkryté lokace s nejniz$im ¢islem®, ,libovolné propojené loka-
ce“ atd. Takovy zvlastni pohyb se nepovazuje za cestovani, nestoji
Zadnou a je proveden okamyité. I tak vSak odhali dalsi karty

lokaci a spusti pripadné okamzité akce a stretnuti se strazcem.

CISLA PUVODHICH LOKACI

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

Priklad: Vstoupite do lokace, jeZ na svém pravém okraji nese smérové
cislo ,,190“ Hledate lokaci 190, ta jiz vsak ve hr'e neni pristupna. Poté, co
zkontrolujete ¢isla ptivodnich lokaci, zjistite, Ze lokace 195 obsahuje také
Cislo 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 hie, hledejte namisto toho v ¢islech
puvodni lokace!

IMIEnHIRY A DivnioTa

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

Vsechny postavy, jez se nachédzi na odstrariované 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 cislem). Toto se nepovazuje za akci cestovani!

Aktivace menhirt 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.
Méjte prosim na pameéti, ze aktivovat menhiry lze pouze v loka-
cich, jez maji u svého nazvu emblém menhiru

Postavy také mohou prodlouZit zbyvajici ¢as aktivnich
menhira 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 ztréaceji 2 a utrzi
2 azdo chvile, kdy zemrou ¢i aktivuji jeden z menhird.

UDALOSTI, VYPRAVY A UKOLY

Vase prvni karta udalosti, jiz odhalite na za¢atku hry, vas vysle na
prvni vypravu. Vypravy tvori ve hfe Tainted Grail osu pribéhu.
Predstavuji rozsahlé, dtlezité tkoly, jejichZ rozuzleni prichédzi
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
v rohu karty. Kdykoli tdhnete kartu s vypravou, méli byste ji
precist a poloZit na hromadku aktivnich vyprav vedle balicku
udélosti.

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

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

Vyprava  Q
® Ziskejte kartu tajemstvi , Ritudl zaz'ehnut%}i%se vam
dafilo, musite prozkoumat lokace okolo Cuanatmu (i

péch: Jakmile ziskite ,Rituil zazehnuti* vyhodnotte
u 5 kapitoly 1 z bali¢ku uddlosti. Pozor, abyste nepor
atni karty.

Priklad pribéhové karty udélosti s vypravou.

1. Nazev

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

3. Pfibéhové pozadi - popis uddlosti predchézejicich viprave.

4. Vyprava - objasriuje cil vasi vipravy, jenZ musite splnit, abyste
postoupili v pribéhu.

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

DULEZITE: Pokud vas k tomu hra jasné nevyzve, nikdy
neodstrarnujte zadné karty s vypravou!

Kromé hlavnich vyprav se vase druzina setkd s mnozst-
vim mensich tkold. Jde o drobné vedlej$i mise nebo stopy, za
kterymi se miizete vydat. PInéni tkoli ¢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 74dné podminky splnéni. Jde
v podstaté o ukazatele naznacujici cestu k zajimavym mistim
a pribéhtim. Na rozdil od vyprav nejsou soucésti zadné konkrét-
ni kapitoly a mtzete je tedy splnit kdykoli v prabéhu hry. Pokud
tedy svymi ¢iny nezptsobite trvalou zménu lokace, na které jsou
popsané.

Priklad: Pri navstévé Schodu obrii (lokace 115) hraci zjisti, ze pou-
stevnici a Zebraci, 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 hraci rozhodnou vydat po stopach zahady, nakonec
v jedné z prilehlych lokaci rozlusti tajemstvi jejich zmizent.

DULEZITE: Zvazte, zda si nové tkoly 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, miize byt tézké si pamatovat.

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

ZETONY VYPRAV

Mnoho vyprav a Ukolt 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 hie Tainted Grail, mohou hraci dle libosti tvorit druziny
nebo se rozchazet! Muzete cestovat, bojovat a vyjednavat jako
jedna skupina, poté se rozejit a po ¢ase se opét spojit jen v néko-
lika postavach kvtli vyteseni néjaké nebezpecné situace.

Kdykoli libovoln4 postava provadi libovolnou akci, mohou
se k ni ostatni postavy ve stejné lokaci pripojit. Jestlize postava
vykonavajici akci souhlasi, vytvoii postavy druzinu a provedou
tuto akci spole¢né dle pravidel té které akce.

Vsechny postavy v druziné oznacujeme za ¢leny druziny.

V druziné: Clenové druziny mohou kdykoli sméiovat
pokrmy, cennosti, pfedméty a tajemstvi, pokud se pravé
neucastni nékteré akce. Navic mtzete za jiné postavy utratit svou

nebo cary! Takto lze za vSechny ostatni ¢leny druziny uhra-
dit i celou cenu akce. Plati zde vSak jedna vyjimka: pifi provadéni
osobni akce na desce postavy musi aktivni postava vzdy zaplatit
alespon 1 bod

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

DULEZITE: K akci je mozné se p¥idat 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 CI ROZPUSTEINT DRUZIITY
Kazdou akci druziny musi odsouhlasit a provést vsichni ¢lenové
druziny. Jestlize postava nechce nékterou akci v druziné provést,
musi druzinu opustit pred zahajenim 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 kazdé4 postava,
ktera nezaplati, z druziny. Zbyvajici postavy pokracuji v akci.

Priklad: Text v Deniku vypravy poZaduje, aby kazdy ¢len druziny
zaplatil 2 . Hraci A a B tak ucini, hra¢ C vsak nemiiZe. Hraci A a B se
nedohodnou na pokryti nakladii za hrace C. Hrac C ihned vypadava z akce
prizkumu, zatimco hraci A a B spolecné pokracuji dal.

Clenové druziny mohou odejit béhem boje a diplomacie, pouze
pokud ze stfetnuti uprchnou (viz Uprk z boje / diplomacie) nebo

1

jsou vylouceni efektem karty ,Umiras!*
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STAVY A UKLADACI LIST

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

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

DEnNik VYPRAVY

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

STRETHUTI

Hra ma pro vas pripravené ¢tyti druhy stietnuti:

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

SEDY bali¢ek predstavuje nebezpedi ze svéta lidi, jako jsou
bandité, zpustli rytifi nebo lidé, ktet{ ptisli o rozum. V mnoha
z téchto stfetnuti mizete ziskat predméty.

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

MODRY bali¢ek piedstavuje setkani, jeZ se nefedi bojem.
Pouzijete jej vétsinou pii navstévé nepratelskych sidel. Obsahuje
nebezpecné situace, ale i osobni a diplomatické vyzvy.

Karty ve vSech ¢tyrech baliécich jsou rozdélené do ¢tyt trovni
obtiznosti tak, aby byla hra v pribéhu ¢asu ¢im dal tézsi.

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

Hraci s poruchou barvocitu mohou balicky rozlisit pomoci ¢tvrtkru-
hovych viseci v rozich rubovich stran karet: levy dolni - Seda, pravy
dolni - zelend, pravy horni - fialové, levy horni - modra.

STRAZCI
Tito obéavani 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 hod'te kostkou strazce:

®_/ 2

1. Smér - presurite strazce danym smérem.

2. Nic - strézce se nepohne.

3. Odstranéni - odstrarite stréZce 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.

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

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

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

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

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

PREDMETY A VYBAVEmNI

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

@ zbrar

@ zbroj

@ stit

@ spolecnik

@ relikvie

Vlastnit mizete 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
predmétli ¢i tajemstvi s urcitym klicovym slovem, rozhodnéte
se, ktery pouzijete a ostatni otocte licem dolt. To samé provedte
pokazdé, kdyz ziskate novy predmét ¢i tajemstvi s klicovym
slovem, které jiz nese néktery z vasich predmétil ¢i tajemstvi
vylozenych licem nahoru. Tak budete mit v kazdém okamziku
aktivni nejvyse jednu zbran, jeden $tit, jednu zbroj, jednoho
spole¢nika a jednu relikvii.

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

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

OTACENI KARET

Nékteré predméty vas béhem diplomacie ¢i boje vyzvou, abyste
jejich kartu otocili na znameni toho, Ze jste je pouzili. V takovém
pripadé je jednoduse otocte licem dolid. Po skonceni boje nebo
diplomatického jednéni si na né vzpomeiite a otocte je zpét!

TajEmSsTVI

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

Vyzve-li vas néktery efekt k odhozeni karet predmétd,
vynechte ptipadna tajemstvi, i kdyz pouzivaji klicové slovo vzta-
hujici se k predmétim.

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

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

Rozvoy posTavy

Hlavnim prostiedek vylepsovani vasi postavy predstavuji body
zku$enosti (zk.). Na konci kazdého dne je muzete pouzit ke
zlep$eni svych vlastnosti, k potizeni dalsich karet boje ¢i diplo-
macie nebo ziskani dovednosti.

VYLEPSEI BALICKU BOJE CI DIPLOIIACIE

Zaplatte 2 zk. Vezméte si tfi karty z vrchu svého balicku 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, mtzete na konci kazdého dne zatazovat ¢i
vyrazovat ze svého balicku. Karty, jeZ zrovna nemate v balicku,
NEVRACEJTE do balicku rozvoje postavy. OdlozZte si je vedle své
desky nebo do ukladaci prihradky vasi postavy.

VYLEPSOVAITI VLASTHOSTI
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, zvySeni vast @ na 1 vas bude
stat 6 zk. (celkova hodnota tohoto paru vlastnosti by byla 3). Jestlize
Jje vase \gg 2 a vase @ 2, zvySent vasi @ na 3 vas bude stat 10 zk.
(celkova hodnota tohoto paru viastnosti by byla 5).

PorizovAni DOVEDNOSTI

Kdykoliv ziskate 3. (nebo néktery dalsi) bod jedné z vlastnosti,
vezméte si vSechny dostupné karty dovednosti prislusejici dané
vlastnosti, z nich jednu vyberte a pripojte 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 prodiskutovat 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 dvé karty dovednosti s @, ma vase celkova @ hodnotu 4.

SmRT A SILEnSTVi

1A PRAHU SMIRTI

Kdykoli béhem hry klesne vase na 0, pripojte ke své desce
kartu ,,Umiras!“, okamzité uprchnéte z pripadného probihajiciho
stfetnuti a vyhodnotte vSechna dodatecna pravidla na karté
,Umiras!“ Od tohoto okamziku se kterdkoli z vasich akci mtze
stat tou posledni! Stav ,Umiras!“ da vasi postavé ¢as na zotaveni,
ale pti prekroceni urcité hranice vés ¢eka smrt.

SmRrT

Hrajete-1i sami, hra ve chvili, kdy postava zemfte, skonci. Proto
je karta ,Umiras!“ pro s6lovy rezim mirnéjsi a dava vétsi Sanci
na zotaveni.

P1i hie vice hra¢t hra smrti vasi postavy nekonci. Misto toho
proved'te nésledujici kroky:

@ Obsahuje-li krabice né&jakou nevyuZitou postavu, muZete
ji pouzit, provést standardni pripravu postavy a umistit jeji fi-
gurku do odhalené lokace s nejniz$im ¢islem.

® Vsechny predméty, jeZ po sobé mrtva postava zanechala,
umistéte do lokace, v niz zemtela. Dokud tato lokace nezmizi,
muZe si kterykoli z ostatnich hrac¢a tyto véci vyzvednout.

@ Veskera tajemstvi pattici mrtvé postavé se rozdéli mezi
ostatni postavy - majitel mrtvé postavy rozhodne jak. Plati vsak
jedna vyjimka. Nékterd neobvykld tajemstvi s klicovym slovem

,0s0bni“ (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. Hraci tak maji o diivod vic ze
vsech sil chranit Zivoty ostatnich ¢lent vypravy!

Skon¢i-li vase hra netispéchem, muzZete jesté pozadat Pra-
matku o milosrdenstvi, a cely podnik tak zachranit (viz nize).

SiLEnsTvi

Dosahne-livase  dvou cCervené zbarvenych pozic na hornim
konci stupnice , pripojte ke své desce kartu ,Propadéas
silenstvi“ a vyhodnotte pokyny na ni uvedené. Misto snti bu-
dete vystaveni ni¢ivym no¢nim mtiram a prazkum ¢i cestovani

IMMiLost PRAMATKY

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

Nxs

DULEZITE: Spoléhani se na zachranu vys$$i moci nepied-
stavuje idealni zptisob, 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 ukladali a odchéazeli od ni az po
dokoncenti kapitoly, jakmile vam tuto moznost nabidne Denik ¢i
karta udalosti. V opa¢ném pripadé se mulZe stat, Ze zapomenete
rtizné 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 mizete 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 ukladacim listu si vyberte jedno ze schémat desky
postavy. Vepiste do néj jméno své postavy. Poté si ve schématu
tuzkou poznamenejte své vlastnosti, pocty zdrojt a stav vasich
stupnic preziti.

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

3) Zapiste si jakékoli dal$i informace, jez povazujete za
dtlezité, naptiklad 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 ctyr
ukladacich prihradek v krabici.

6) Dejte k sobé vsechny své diplomatické a bojové karty. Na-
vrch svych balickt 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-
tuélni hodnotou kazdé mince.

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

3) VSechny odkryté lokace poskladejte na hromadku
a navrch poloZzte 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 ctyti aktudlni balicky stfetnuti do krabice,
za oddélovaci kartu ,,UloZend stietnuti

5) Ulozte sviij balicek udalosti a vSechny pripadné aktivni
vypravy do krabice, za oddélovaci kartu ,,Ulozené udélosti‘

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

AzZ budete chtit v ulozené hr'e pokracovat, postupujte po-
dle téchto krokii v opacném poradi.

PRIDAMI C1 ODEBRAII HRACU

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

Nezapomerite rozdélit pripadné karty tajemstvi odebranych
postav mezi postavy, jez pokracuji ve hie. 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 ostrilenych 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
hroméadku. Kdykoli vas 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 stietnuti
zamichejte zpét do svych balickt boje ¢i diplomacie ihned po
ukoncdeni stietnuti.

Balicek udalosti v8ak ma svou vlastni odhazovaci hroméadku,
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 ptihradky. V této kampani se s ni jiz
nebude pocitat, neméla by se tedy vratit do zadného z balickd,
pokud k tomu nebudete vyslovné vyzvani.

OBECHE RADY PRO VASE PRVHI HRY

@ Prozkoumavejte své okoli. Vétsina cennych nalezi a mnohé
déjové linie ptibéhu objevite jen prostfednictvim prizkumu.
MuzZe se stat, Ze bude tfeba prozkoumat stejné misto vicekrat.

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

@ Prozkoumejte vSechny menhiry v odhalenych lokacich a v¢as
sestavte plan na aktivaci dal$tho menhiru. Kazdé nepodarené stiet-
nuti ¢i $patné rozhodnuti vas miize pripravit o den ¢i dva casu!

@ Spolecny postup vam mize v pripadé stfetnuti ¢i prazku-
mu nebezpeénych lokaci zajistit zna¢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 néakladd.
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BOJ

Tento oddil pravidel nalistujte, kdykoliv si nebudete védét rady v nékterém bojovém stietnuti. Pokud jste si boj
ve hre Tainted Grail jeSté nevyzkousSeli, doporucujeme zacit kartou stietnuti 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 hraci v boji s protivnikem dosahli - jejich
taktickou vyhodu, zptisobend zranéni a vycerpani protivnika.

Vsechna pravidla potiebna pro boj naleznete déale v této
kapitole, ve zkratce vsak lze ¥ici, Ze vétSina bojovych stietnuti
probihé nésledovné:

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

@ Clenové druziny zvoli postavu, jeZ se aktivuje jako prvni
(Bojovy tah, faze I).

® Aktivni postava mtize vylozit jednu bojovou kartu, kterou
prida na konec sledu (Bojovy tah, faze II, krok 2).

@ Aktivni postava mtize vylozit tolik dal$ich bojovych karet,
kolik ji dovoluji pravidla (Bojovy tah, faze II, krok 2).

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

@ ZUstavaji-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 postavy.
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 stietnuti
spole¢né vylozili vsichni ¢lenové druziny. Kazda z postav hraje se
svymikartamiapridavajedojediného, spolecnéhobojovéhosledu.
Karty za vSech okolnosti tvori jedinou pfimou fadu. Spodni zam-
ky jsou vzdy spojené a zadny ze zdmkd neni nikdy zakryty.

OPRK Z BOJE
Hra¢ mtize uprchnout kdykoliv béhem své aktivace - ztraci 1
a spusti prilezitostny ttok uvedeny na karté stietnuti. 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 Gtok 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 maji
zvlastni Gtok ,Stazeni z boje“ Jakmile se spusti, ukoncete ihned
stietnuti a vratte kartu stretnuti dospod prislusného 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 STRETHIUTI
Tyto karty predstavuji protivnika, se kterym se budou postavy
béhem celého bojového stietnuti bit. Karta obsahuje tyto ¢asti:

1 - ObtiZnost stietnuti. Kazdé stretnuti spada do jedné ze ctyr
kategorii obtiZnosti.

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

3 - Hodnota stretnuti. HouZevnatost protivnika. Chcete-li zvité-
zit, must pocet ukazatelii v bojové bilanci dosahnout tohoto Cisla.

4 - Nazev karty.

5 - Doprovodny text.

6 - Povaha stietnuti. Zviasini modifikatory aktivni béhem tohoto
stretnuti (viz Rtizné povahy bojového stretnuti).

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

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

9 - Odmeéna a korist. To, co ziskéte po pordZce protivnika. Odmény
se tykaji kazdého hrace, zatimco o korist se ¢lenové druziny musi podélit.

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

Z.AHAJENI BOJE

Boj ve hie Tainted Grail zac¢inad ve chvili, kdy vas hra vyzve,
abyste si vytahli ¢i vybrali kartu z Sedého, zeleného ¢i fialového
bali¢ku stretnuti a tazena karta ma u pravého okraje alespon
jeden otevieny zamek.

Po tazeni kartu stfetnuti polozte na herni plochu tak, aby
napravo zustal 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 stietnuti).

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

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

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

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

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

Kdyz maji vsichni ¢lenové druziny své pocatecni karty, prejdéte
k fazi I bojového tahu popsaného na nasledujici strané.
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BoJjovA KARTA
Toto je priklad bojové karty.

1 - Zamky vlastnosti. Kazdy z téchto zdmkii je otevieny a miize
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, zdmek této
viastnosti se nepropoji!

2 - Zamky s bonusy. Kazdy z téchto zamkii 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 urceny druhou polovinou zamku. KaZdy z bonusti je podrob-
né popsan v rdmecku Bojové bonusy. Je-li druhd polovina tohoto zamku
prazdna, neobdrZite nic.

5 - Schopnost. Textova ¢ast karty uvadéjici zvlastni 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 hr'e po
celou dobu stretnuti.

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

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

Naboj: Text na nékterych kartach
tik4, 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).

TRZACICHUDER +

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

Bojovy TaH

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

I. VYBER AKTIVIHI 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 pripadg,
Ze se ¢lenové druZiny nedokdZou jednohlasné shodnout, aktivni
se stane postava s nejniz$im cislem postavy.

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

Pamatujte, Ze vSechny herni efekty ( /f , utrZeni , Ucinky schopnosti
karet), jeZ nastanou béhem faze Aktivace postavy, se tykaji pouze této aktivni
postavy!

II. AKTIVACE POSTAVY

1. ZPOZDENE SCHOPHOSTI

Z kazdé bojové karty sledu, na niz lezi Zeton casu, jeden Zeton
Casu odstrarite. Pokud jste z karty odstranili posledni Zeton casu,
vyhodnotte ihned jeji schopnost oznac¢enou spoustééem s zeto-
nem casu (viz Spoustéce a symboly na bojovych kartach). Tyto
schopnosti se spusti pouze jednou!
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SPOUSTECE A SYNMBOLY 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 vyloZeni 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 casu polozite jinou kartu a zakryjete
tim jeji schopnost, Zeton ¢asu je ztracen a schopnost se nespusti.

Pfi ttoku protivnika - tato schopnost zlistavé aktivni
v pribéhu celého kroku 3 vasi aktivace a obvykle modifikuje titok
nepritele.

/({ Zasah - tento symbol rika vasi postavé, aby si o uvede-
nou hodnotu snizila své

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

(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 predchézejici kartou sledu (viz
Priklad bojového sledu), tak aby se jeji spodni zamek setkal se
spodnim zamkem 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 zdmki pottebujete mit danou vlast-
nost na trovni, kterou udava zamek.

@ Jestlize se setkaji obé ¢asti zamku car, miizete 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. Kazdéa bojova karta vylozena
vdaném tahu nésledné po prvni karté, MUSI byt propoje-
na zamkem s . 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, Ze: Symbol musi byt vyznacen na
karté, jiz hodlate vylozit (ne na predchazejici karté), a musi
byt mozné jej propojit.

\druhu v celém sledu. /

2. VYKLADAMI 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

c) Zkontrolujte prilezitostny ttok. 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 ra-
mecku Kontrola vitézstvi.

KornTroLA 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 PROTIVHIKA

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

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

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

4, KonTROLA PRIPRAVENOSTI

@ 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
(I1D).

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

15




16

[1I. Konec tTaHuU

® Odhod'te karty. Odhod'te karty tak, aby vam v ruce zGstaly
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. Odstraiite vSechny Zetony casu na
deskach postav. Toto se netyka zadnych Zetonti ¢asu, jez zstaly lezet
na bojovych kartéach!

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

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

- K propojeni tohoto zdmku musite utratit 1 cary.
Polozte ukazatel ze své zasoby ¢ar na dany zdmek 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 Bornusy

- Polozte zobrazeny pocet ukazateli do bojové bilance.

- Doberte si jednu kartu.

- 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 nenadsobi - nachézi-li se vedle nasobitele,
nasobitel se neuplatni.

- Odhodte posledni kartu sledu.

- Nésobi vedlej&i symbol.
Priklad: wks + znamena zisk 2 ukazatelil.

Rusi vedlejsi symbol.
Priklad: x + znamena, Ze si nedobirate kartu.

DA1LSI PRAVIDLA BOJE

Parmika

Panika nastupuje vzdy, kdyz se vase dostane vys nez vase ak-
tudlni (ukazatel  se nachazi nad kiidly omezovace ve tvaru
pismene T). V ptipadé 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 muzete 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 zdmkim s bonusem, do-
vednostem ¢i schopnostem karet si nadale dobirate dle béznych
pravidel.

PRILEZITOST

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

PrAZDNY BALICEK

Kdykoli si vase postava mé dobrat bojové karty, avS§ak nema ve
svém bali¢ku pozadovany pocet karet, je donucena uprchnout.
Ridte se obvyklymi pravidly uprku z boje.

UmirA3!
Kdykoli vasi postavé klesne troven na 0, obdrzi kartu
L,Umiras!“ Tato karta vasi postavu, kromé jiného, okamzité

vylou¢i z aktudlniho stfetnuti. Podrobnéjsi pravidla naleznete
v textu zminéné karty.

ODHAZOVATI Z PRAZDINE RUKY
Kdykoliv méte odhodit kartu z ruky, avSak nedrzite zadné karty,
odhod'te horni kartu ze svého bojového balicku.

Z APORITA BOJOVA BILAIICE
Bojova bilance nemtize dosdhnout zdpornych hodnot. Kdykoliv
vas atok protivnika ¢i jiny efekt vyzve k odstranéni ukazatele
z bojové bilance, v niz neni dostate¢ny pocet ukazateld, odhodi
misto toho hra¢ 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 ukazatelil. Hra¢ odhodi 2 ukazatele z bojové
bilance, jednu kartu ze své ruky a jednu kartu z vrchu svého balicku.



RUznt povaHY 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 7.

Defenzivni - kazd4 prvni bojova karta vylozen4 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 stretnuti - je to ,Tuldk“ Toto stretnuti ma
povahu rychly - znamena to, Ze hrd¢ muaze vylozit maximalné
dvé bojové karty za tah.

Tan 1
Hréa¢ 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 — hrac¢ do bojové bilance umisti dalsi ukazatel.

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

Na karté se rovnéz nachazi symbol , hra¢ na ni tedy
polozi zeton c¢asu. Nyni nastal ¢as protivnikova tatoku.

Lest - libovolnému /‘: zptisobenému béhem kroku 3 (Utok
protivnika) nelze nijak predejit (je tzv. nevyhnutelné).

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

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

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

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

Hrac¢ se podiva do bojové tabulky karty stretnuti. Aktual-
ni hodnota bojové bilance je 2. To znamend, Ze protivnik
zptisobi 2 ¢/ a odstrani 1 ukazatel z bojové bilance. Karta
,Do stiehu!“ v§ak atok upravi: snizi /f 0 2. Nakonec tedy ttok
Tuldka dosahne pouze odstranéni 1 ukazatele z bilance boje.

Hrac si dobere 1 kartu.

Tan 2
Hré¢ z karty ,Do stiehu!“ odstrani (£> a dobere si 1 kartu.

Poté hrac vylozi kartu ,Vrh zbrani“. Jde o prvni kartu tohoto
tahu, hrac tedy nepottebuje bonus s

Zamek s =9 a volny zamek se propoji (hrac si chce usetfit cary,
takze nepropoji zamek c¢ar). Karta prida celkem 3 ukazatele do
bojové bilance: 1 diky zamku s =9 a 2 diky volnému zamku
(s nésobitelem 2x). Schopnost karty umoznuje hraci vrhnout
Beorovu zbran ¢i stit, Beor vSak ani jedno z toho nevlastni.

Lupi€ - pokud béhem tohoto sttetnuti klesne  vSech ¢lentt
druziny na 1 ¢i méné, prichazi o vSechny své cennosti a odhodi
vSechny své predméty. Poté toto stfetnuti ukoncete a vratte ho do-
spod prislusného balicku.

Drtivy - po skonceni tohoto stfetnuti odhodi vichni clenové
druziny vSechny predméty (nikoli tajemstvi) oznacené klicovym
slovem ,zbran“, jez v tomto stietnuti 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 ,Zufivost®, 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 ( x ),
ztrati Beor 1 a prida do bojové bilance 1 ukazatel za kazdy
propojeny zémek s #8. V celém bojovém sledu se nachézi
2 propojené zamky uvedeného typu, hrac tedy do bojové bi-
lance umisti dalsi 2 ukazatele. Bojova bilance tedy nyni obsahuje
6 ukazateld, coz presahuje hodnotu tohoto stretnuti. Beor vitézi!
Hrac ziskava kofist 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 bali¢ek zamiché a odlozi zpét nalevo od Beorovy desky.
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DIPLOIMTACIE

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

nuti

Ve hie Tainted Grail nekondi véechna 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 stfetnuti. Postavy spole¢nymi silami stavéji
dlouhou fadu (sled) karet tak, aby posunuly ukazatel na stup-
nici naklonnosti dané karty stretnuti Gplné nahoru. Protivnik
vSak bude ukazatel tlacit opacnym smérem a bude rdznymi
zpusoby reagovat.

Vsechna pravidla potfebnd pro diplomacii naleznete dale
v této kapitole, ve zkratce vsak lze Fici, Ze vétSina diplomatic-
kych stietnuti probiha nasledovné:

® Vsichni ¢lenové druziny tdhnou do ruky své pocatecni
karty (viz Zahajeni 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 dal$ich karet diplomacie,
kolik ji dovoluji pravidla (Diplomaticky tah, faze II, krok 2).

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

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

Néktera diplomaticka stietnuti umoznuji dva alternativni pri-
stupy ¢i probihaji v nékolika ¢islovanych etapéch, jimiz musite
postupné projit. Je tedy mozné, Zze 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 pomoct své w a poté
dokazat nevinu svou @

Rada: Kromé toho, Ze z diplomatickych stretnuti miiZete uprchnout,
mate také nékdy moZnost vyhnout se jim tUplné, mate-li dostatecnou
povést ¢ 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“

Nachézi-1i se dole na karté ¢ast ,,Vyhni se“, maZete se rozhod-
nout stietnuti obejit. V takovém pripadé musite uhradit vSechny
naklady a splnit v8echny pozadavky uvedené v ¢asti ,Vyhni se.
Poté tuto kartu stietnuti vratte dospod balicku modrych stiet-
nuti a pokracujte ve hre.

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

V druziné: Pii vyhodnocovani vyhnuti vzdy posuzujte nej-
vys$$i trovné poveésti ¢i vlastnosti (nescitejte je). Cena za vyhnuti
¢i selhani se uplatriuje pro kazdého c¢lena druziny oddélené.
Pokud se ¢lenové druziny na vyhnuti ¢i selhani nedohodnou jed-
nohlasné, musi stfetnuti vyhodnotit.
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KARTA STRETHUTI
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 dolil. Nékteré schopnosti také sleduji, zda
se ukazatel pravé nenachdzi 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. Mate-li pozadovanou tiroveri dané vlastno-
sti, ziskate propojenim téchto zamku riizné bonusy.

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

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

9 - Selhani. Cena za prohru ve stretnuti. Uplatni se pro kazdého
clena druziny.

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

Z.AHAJENT DIPLONIACIE

Diplomacie ve hie Tainted Grail zac¢ina ve chvili, kdy jste vy-
zvani, abyste si vytahli ¢i vybrali kartu z balicku modrych stret-
nuti a tazend karta ma u pravého okraje alesponl 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: zbrar,
§tit, zbroj, spole¢nik, relikvie (viz Pfedméty a Tajemstvi). Cle-
nové druziny se také mohou rozhodnout nékteré své predméty
pri tomto stfetnuti 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, icastni-li se stretnuti 1-3 postavy,

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

Pokud by se vam vasSe pocatecni karty nelibily, muzete je od-
hodit 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 pocate¢ni karty, zaha-
ji se diplomacie - na $edou pozici stupnice nédklonnosti polozte
ukazatel a prejdéte k fazi I diplomatického tahu popsané na na-
sledujici strané.

\__®

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



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

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

3 - Zameék car. Tento zamek se propoji, pokud se setké jeho leva
a prava ¢ast A ZAROVEN utratite 1 bod ¢ar.

4 - Volny zamek. Tento zdmek se vzdy zdarma propoji a poskytne
vam bonus urceny druhou polovinou zdmku. KaZdy z bonusti je podrobné
popsan v ramecku Diplomatické bonusy. Je-li druhé polovina tohoto zam-
ku prézdna, neobdrZite nic.

5 - Schopnost. Textova ¢ast karty uvadéjici zviastni pravidla, jez
mohou mit riizné nacasovani. Za aktivni se povazuji pouze schopnosti,
JjeZ jsou viditelné (a nejsou zakryté dalStmi kartami sledu). Pasivni karty
(viz niZe) nejsou nikdy zakryté, takZe jejich schopnosti ztistavaji ve hre po
celou dobu stretnuti.

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

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

SHROMAZDITISTORY

V druziné: Naboje na kartadch smi vyuzit pouze aktivni postava,
musi k tomu v8ak mit souhlas majitele karty.

DipLomATICKY TAH

Diplomatické stfetnuti obvykle probihd v nékolika tazich. Kazdy
7 téchto tahti prochézi 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 ¢asu). V pripadeé, Ze se
hraci nedokéazou jednohlasné shodnout, aktivni se stane postava
s nejniz$im cislem 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 ( A , utrzeni -, ticinky schopnosti
karet), jez nastanou béhem féze Aktivace postavy, se tykaji pouze této aktivni
postavy!

II. AKTIVACE POSTAVY

1. ZPOZDENE SCHOPIOSTI
Z kazdé karty diplomacie ve sledu, na niz lezi Zeton Casu, jeden
Zeton Casu odstrarite. Pokud jste z karty odstranili posledni Zeton
¢asu, 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 nastava okamzik uskutenéni 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 ridte nasledujicim seznamem:

a) Vylozte jednu kartu diplomacie. Pti vykladani Gplné
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 predchéazejici
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 zamkd potfebujete mit danou vlast-
nost na Grovni, kterou udava zamek.

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

@ Propojte spodni, volny zdmek 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 prvni karté, MUSI byt
propojena zdmkem s . Nemate-li zddnou kartu se zamkem
s timto bonusem nebo jste nenalezli zadny zptisob, jak ji propo-
jit, nemutizete vykladat zadné dalsi karty! VSechny pripadné dalsi
karty se vyhodnocuji tak, jak bylo popséno vyse.

S
KonTROLA HAKLOHHNOSTI

c) Provedte kontrolu néaklonnosti. Podrobnosti najdete
v ramecku Kontrola ndklonnosti. Poté prejdéte ke kroku 3.

N

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 sviij balicek diplo-
macie.

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

~

3. REAKCE PROTIVHIKA

Na karté stretnuti vyhledejte reakci pro aktudlni etapu tohoto

stietnuti. Uplatnéte tuto reakci na aktivni postavu. Poté provedte

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

4. KonnTROLA POHOTOVOSTI

@ Zkontrolujte, zda byli v tomto tahu aktivovani vsichni cle-
nové druziny (a maji tedy na svych deskach Zeton casu). Ne-
zbyva-li jiz Zadné postava k aktivaci, prejdéte k fazi Konec tahu
(I1D).

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

III. Konec taHu

® Odhod'te karty. Kazdy c¢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 zlstaly
leZet na diplomatickych kartach!

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

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

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

Vase postava musi disponovat patfi¢nou trovni dané
vlastnosti.

K propojeni tohoto zdmku musite utratit 1 bod car.
Polozte tento bod na dany zamek car, aby bylo ziejmé,
Ze je aktivni. Pokud kartu s propojenym zamkem car
musite odhodit, bod ¢ar pouzity k jeho propojeni také
odhazujete.

Tento zdmek se propoji vzdy! Volné zamky casto
obsahuji nasobitel, diky némuz jsou jesté silnéjsi!
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SPOUSTECE A SYMBOLY HMA KARTACH DIPLOIIACIE
Vétsina karet diplomacie ma néjakou schopnost. Ta je obvykle
uvedena symbolem spoustéce, jenz jasné ukazuje, kdy se ma dana
schopnost vyhodnotit.

‘t 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
aplné 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 c¢asu polozite jinou kartu a zakryjete
tim jeji schopnost, Zeton ¢asu je ztracen a schopnost se nespusti.

Pri reakci protivnika tato schopnost zistava aktivni
v pribéhu celého kroku 3 a obvykle upravuje reakci protivnika.

A Zasah - tento symbol rika vasi postavé, aby si o uvede-
nou hodnotu snizila své

Propojeny zamek vlastnosti - tento symbol zastu-
puje pocet propojenych zdmka vlastnosti tohoto konkrétniho
druhu v celém sledu.

DipLOMATICKE BOHUSY

t/ ‘ - Presurite ukazatel na stupnici naklonnosti nahoru
¢i dolt.

([ - Tento bonus urcuje karta stfetnuti 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.

- Doberte si jednu kartu.

- 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 nendsobi - pokud je propojeny s nasobitelem,
nasobitel ignorujte.

- Odhod'te posledni kartu sledu.

25 _ Nasobi vedlejsi symbol.

Priklad: 23 + f znamena, Ze posunete ukazatel na stupnici na-
klonnosti dvakrat.

- Rusi vedlejsi symbol.
Priklad: ¢ + f znamena, Ze ukazatel na stupnici naklonnosti ne-
posunete.
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DALSI PRAVIDLA
DIPLOINACIE

Parika

Panika nastupuje vzdy, kdyZ se vase dostane vys$ nez vase
aktualni (ukazatel 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 mizete 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 zamkdm s bonusem, do-
vednostem ¢i schopnostem karet si nadéle dobirate dle béznych
pravidel.

PRAZDNY BALICEK

Kdykoli si vase postava mé dobrat karty diplomacie, avsak nema ve
svém balicku pozadovany pocet karet, stietnuti prohravate. Uplatnéte
pravidla pro selhani na karté stietnuti.

UmmirA3!

Kdykoli vam klesne troveri 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.

ODHAZOVAI Z PRAZDIE RUKY

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



UKAZKA DIPLONACIE

Arev si tdhne modré stfetnuti s ndzvem ,Placici sirotek“. Toto
stfetnuti ma dvé etapy. Chce-li jej hrac vitézné projit, musi nej-
prve splnit etapu I a poté etapu II. Hra¢ umisti ukazatel na $edou
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 W, takze ziska bonus z propojeného zamku s % - jde
o0 symbol 7.

Hré&c se na kart¢ stfetnuti podiva na jeho vyznam - pro eta-
pu I libovolny “(,7 posune ukazatel ndklonnosti 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
muze vylozit nic dal$iho a ukonci sviij tah.

Ukazatel jesté nedosdhl posledni pozice stupnice, takze
prichézi ¢as na reakci protivnika - ten posune ukazatel o 1 pozici
dold. Arev také utrzi 1

Hrac si dobere 1 kartu.

, takZe ne-

Tan 2

Hréc vylozi kartu , Falesny slib“ - chce ziskat bonus u zamku ¢ar,
utrati tedy 1 cary. Hrac také ziskava bonusy z propojeného zam-
kus w a z volného zamku. Hréc 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 néklonnosti postoupi hra¢ do nésledu-
jici etapy stfetnuti a presune ukazatel na stupnici naklonnosti zpét
na $edou pozici. Tim tah skoncil, 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.

Nyni hrac 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 t(\,-7 . 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 a znic¢i 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 podafi ukazatel na stupnici ndklonnosti posunout na

X7

nejvyssi pozici, a dokon¢i tak druhou etapu.
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ALTERIATIVII REZIIITY

A DODATKY

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

PRIBEHOVY REZIII

Prezit v Avalonu neni nic jednoduchého! Pokud si chcete s prateli
doprat o néco uvolnénéjsi zazitek a predevsim si uzit piibéh hry,
aniz byste se museli bat nezdaru, postupujte ptfi ptipravé hry
a vyhodnocovani vsech udélosti, jez reaguji na pocet hracy, 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 hrace) ProtoZe se dohodli, Ze
budou hrat s niZsi obtiZznosti, nastavi minci na 6, namisto 5.

Jestlize ¢asem zjistite, Ze hru jiz dobre zvladate, mtzete
s témito tlevami kdykoli prestat.

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

REZIN PRO MAROCIE
Hleda-li vase skupina potadnou vyzvu a hru jiz dobte ovlada,
muZete si obtiznost jesté zvysit.

V takovém pripadé vyuzijte zménéna pravidla uvedend

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

PRripRAVA

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

Vsichni tak budete o néco nachylnéjsi k panikarent a ztraté kvali
utrZenym zranénim. Hra tak bude daleko realistictéjsi. Omezite tim také
schopnost zotaventi, kterou budete muset vynahradit lepsi spolupract
a predvidanim rizik.

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

UPRK Z BOJE

MuzZete se pokusit uprchnout, av§ak pouze jednou béhem aktiva-
ce své postavy. Pri zahajeni aprku ztracite 1 . Poté budete celit
prilezitostnému ttoku a nasledné hodite minci:

Lebka: Zistavate v boji!

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

IIENMHIRY A UDALOSTTI

1) Pfi aktivaci maji vSechny menhiry o 1 den kratsi dobu
trvani.
Na priizkum a shromazdovani zdrojii vam tak zbgva 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 zkusenostnich bodt potiebnych k vy-
lepsent, pouzijte tuto tabulku hodnot:

5 zk.: Rozvoj bali¢ku boje ¢i diplomacie (tdhnéte 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 zdrojli je omezen maximalnim poctem 20 (vy-
jma zkusSenosti).

2) Muzete u sebe mit nanejvys 5 predmétt (tajemstvi se do
tohoto omezeni nepocitaji).

NTiLosT PRAMATKY
Rezim pro narocné nenabizi zddnou milost! Pokud zemfete,
kampar kon¢i nezdarem.

VoLnA HRA

Hrédi si smi na zac¢atku hry zvolit libovolnou kombinaci desky
a karty postavy, véetné postav, jez nebyly ptivodné urcené pro
tuto kampar. Kazdy hrac si také mtize vybrat libovolnou barvu
balickl 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 prochazet osobnim
pribéhem této postavy! Zvlastni schopnosti postav navrzené
pro urcitou kampar zaroveri mohou ulehcovat nékteré casti
jinych kampani, pro néz navrzené nebyly.

Priklad: Pri hrani pribéhu Pad Avalonu jsou klicové prvni kapitoly
diky Duaniné ,Smlouvé s dablem® snazsi, protoZe pristup k mocnému
»Léceni désu” blizko vichozi lokace sniZuje riziko plynouci z pouZivani
této schopnosti.
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SHRITUTI PRAVIDEL

PRUBEH DHE

D ZACATEK DHE

@ Odstraiite vyhaslé menhiry.

Nema-li menhir minci, nyni jej odstrarite.

@ Odstraiite 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, odstrarite misto toho
celou minci (menhir nechte na misté!).

@ Snizte hodnotu na mincich ¢asu a odstrarite .

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

Z kazdé karty lokace s (§> odstraiite 1 ().
Nesnizujte hodnoty zadnych minci s Zetony vyprav!

® Tahnéte a prectéte novou kartu udalosti.

@ Presunte strazce.

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

@ Projednejte své plany.

Jde koneckoncti o kooperativni dobrodruzstvi!

@ Vybavte se na cestu.

ID BEHEM DHE

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
muiZe dohodnout a provést akci spole¢né jako druzina. Akce tak-
to pokracuji, dokud se vsichni hraci nevzdaji tahu nebo nemaji
zadnou , kterou by mohli utratit.

IID Konkec prie
@ Odpodinte si.
Snézte 1 pokrm. Pokud tak ucinite, obnovte si 1 al

Pokud ne, snizte svou na 0. Mate-li jiz na 0, ztracite
misto toho 1
@ Obnovte svou na plny pocet.

Jste-li vy¢erpani, obnovte misto toho 4

Nejste-li vycerpani, umistéte ukazatel na nejvyssi dostupnou
pozici stupnice , urenou omezovacem

@ Vylepsete svou postavu.

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

@ Prestavte balicky své postavy.

Nyni miizete z balicku boje/diplomacie odebrat nebo do néj
pridat karty (minimalni velikost balicku: 15).

@ Snéte.

Je-li lokace, ve které se nachazite, oznacena , otevrete
[/}‘57 a prectéte sen.

Pokud ,,Propadas silenstvi“, precti misto snu no¢ni mtru.
STRAZCI

Tito obéavani nepratelé se budou potulovat po kraji i poté, co ze
stietnuti s nimi uprchnete (viz Uprk z boje). Pokud jste ze stiet-
nuti se strazcem uprchli, poloZte jeho kartu do lokace, ve které
ke stfetu doslo. Na zacatku kazdého dne hodte kostkou strézce
a posurite jej dle vysledku hodu.

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

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

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

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

@ Vstoupi-li postava ¢i druzina do lokace se stradZcem a okamzi-
tou akci (oznacenou ‘& ), dojde nejprve ke stfetnuti se strazcem
a az poté se vyhodnocuji pravidla na karté lokace.

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

Boj/DIPLOMACIE

Z AHAJEII BOJE/ DIPLOIMIACIE

@ Tahnéte kartu stietnuti.

@ Zkontrolujte povahu tohoto stietnuti.

@ Zkontrolujte své vybaveni.

@ Tahnéte 3 karty z balicku boje/diplomacie (1-3 postavy
v druziné) NEBO tahnéte 2 karty z balicku boje/diplomacie
(4 postavy v druziné). Poté mizete odhodit své karty a tahnout
znovu, tentokrat véak 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.

Odstrarnte 1 z kazdé karty boje/diplomacie v sledu. Pokud
$lo o posledni 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 zamkem s
@ Jste-li v boji, zkontrolujte prilezitostny Gtok.
@ Provedte kontrolu vitézstvi/naklonnosti.

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

KonTRoOLA POHOTOVOSTI

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

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

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

Konkec TaAHU

@ Odhod'te karty. Odhod'te karty tak, aby vam v ruce zlstaly
3 karty.

® 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 Zddné karty k do-
brani, prectéte si odstavec Prazdny balicek.
@ Vynulujte aktivace. Odstrarite vSechny na deskach pos-

2 vz

tav. To se netyka Zadnych , jez ztstaly leZet na bojovych kartach!

KonTroLA VITEZSTVI (BO))

Spoditejte mnozstvi ukazatelt v bojové bilanci. Je-li jejich pocet
vyssi nez cilova hodnota uvedena na karté stfetnuti nebo vyssi,
vyhrali jste! Vezméte si ptfipadné odmeény, podélte se o ptipad-
nou korist a vratte kartu stietnuti zpét dospod jejiho balicku.
Zamichejte sviij balicek boje (i se véemi odhozenymi ¢i vyloZe-
nymi kartami).

KonTroLA NMAKLONIOSTI (DIPLONACIE)

@ Zkontrolujte polohu ukazatele na stupnici ndklonnosti.

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

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

@ Pokud $lo o posledni etapu, zvitézili jste v celém stretnuti:
ziskdte odménu, vratte kartu stetnuti dospod jejtho balicku
a zamichejte svijj bali¢ek diplomacie (véetné vSech odhozenych
¢i vyloZenych karet).

@ Neslo-li o posledni etapu, zacnéte nésledujici etapu: Pre-
sutite ukazatel na Sedou pozici stupnice naklonnosti, dal$im uka-
zatelem oznacte splnénou etapu a prejdéte ke kroku Kontrola
pohotovosti.

Parika

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

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

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

PrRAZDNY BALICEK

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

UmirAS!

Kdykoli vase 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 PRAZDINE RUKY

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

ZAPORITA BOJOVA BILAICE

Kdykoliv byste méli odstranit ukazatel z bojové bilance, v niz
neni dostate¢ny pocet ukazateld, odhod'te misto toho ze své ruky
jednu kartu za kazdy chybéjici ukazatel.
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