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Béor,
Tu as toujours été un bon garçon, des plus serviables. Sans ton bra

s 
et ta volonté, j’aurais fermé la forge depuis longtemps déjà. Je me 
sens redevable.

Lorsque je t’ai demandé de rester à Cuanacht pour veiller sur 
notre bien, j’ai eu tort. La forge est perdue, comme l’est le reste de 
nos terres. Les vieilles légendes sont vraies. Notre île appartenait 
jadis à des puissances immortelles et corrompues. Ce n’était pas un 
endroit pour les humains. Mais Arthur, le premier roi, débarqua 
sur ce rivage à la tête de notre peuple et entreprit de conquérir 
Avalon dans le sang et la douleur. Il prit le Graal aux Précurseurs 
et l’uti lisa pour instaurer dans ce lieu impie le cycle des saisons tel 
que nous le concevons. Nous pensions tous que le menhir avait été érigé 
en commémorati on de cette période. La vérité, c’est qu’il avait été 
créé dans le but de repousser ces forces anciennes.

Aujourd’hui, les menhirs s’éteignent un à un. Quelque chose a été 
brisé. Il n’y aura nul printemps. Les animaux ne mettront pas bas. 
Le seigneur Yvain a rassemblé en secret les personnes les plus braves 
et les plus sages de Cuanacht, dont moi-même. Il nous guide vers l’est 
pour quérir de l’aide à Camelot avant qu’il ne soit trop tard et que le 
Wyrd n’englouti sse nos terres.

Si nous ne revenons pas, c’est que nous aurons échoué et c’est sur 
toi que reposera alors le desti n de Cuanacht. Yvain a refusé que tu 
te joignes à nous, invoquant ton manque d’expérience et ton mauvais 
caractère. Mais moi, j’ai toujours cru en toi, mon garçon. Sauve notre 

peuple ou, si cela s’avère impossible, essaie de sauver ta propre vie. 

Erfy r
Maître de la forge de Cuanacht

Ma chère apprenti e,
Comme je regrette le temps qui nous a manqué pour parfaire ton instructi on ! J’ai été forcée de quitter la ville avant de pouvoir t’enseigner ne serait-ce qu’une fr acti on des connaissances que tu mérites (il faut dire que de passer ton temps dans les prés plutôt qu’au temple ne t’a guère aidé).Il faut que tu saches ceci : les vieilles légendes sont vraies. Notre île appartenait jadis à des puissances immortelles et corrompues. Ce n’était pas un endroit pour les humains. Mais Arthur, le premier roi, débarqua sur ce rivage à la tête de notre peuple et entreprit de conquérir Avalon mètre après mètre. Il prit le Graal aux Précurseurs et l’uti lisa pour instaurer dans ce lieu impie le cycle des saisons tel que nous le concevons. Nous pensions tous que le menhir du village avait été érigé en commémorati on de cette période. La vérité, c’est qu’il avait été créé dans le but de repousser ces forces anciennes, ancrant l’île dans le monde des humains.Aujourd’hui, les menhirs s’éteignent un à un et nous les rejoindrons bientôt dans les ténèbres. Le seigneur Yvain a rassemblé en secret les personnes les plus braves et les plus sages de Cuanacht, dont moi-même. Il nous guide vers l’est pour quérir de l’aide à Camelot avant qu’il ne soit trop tard et que nos terres ne disparaissent, englouti es par le Wyrd.Si nous ne revenons pas, ou que nous ne donnons aucune nouvelle d’ici trente jours, c’est que nous aurons échoué et c’est sur toi que reposera alors le desti n de Cuanacht. Yvain a refusé que tu te joignes à nous, car il t’a jugée trop instable et, de mon côté, les runes prédisaient que si tu nous accompagnais, ce serait pour toi un voyage sans retour. Mais seule, tu as peut-être une chance. Sauve notre peuple ou, si cela s’avère impossible, essaie de sauver ta propre vie.

Et n’oublie jamais : tu étais et tu resteras la fi lle que je n’ai jamais pu avoir.
Prends soin de toi. 

Néante
Prêtresse de Cuanacht

ailei
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Je répugne à t’écrire, Larve, mais si tu reçois ce message, c’est 
que je suis mort.

Tu avais raison. Les vieilles légendes sont vraies. Notre île 
appartenait jadis à une puissance immortelle et corrompue. Mais 
Arthur, le premier roi, conquit Avalon mètre après mètre. À la 
tête de ses armées, accompagné de ses chevaliers, il prit le Graal 
aux Précurseurs et l’uti lisa pour instaurer dans ce lieu impie le 
cycle des saisons tel que nous le concevons. 

Vous autres druides avez toujours prétendu que le menhir du 
village avait été érigé en commémorati on de cette période. Maintenant 
je connais la vérité : il a été créé dans le but de repousser ces forces 
anciennes, ainsi que pour ancrer cette île dans le monde des humains.

Vous avez échoué. Aujourd’hui, les greniers sont vides, il n’y 
aura nul printemps et notre menhir s’assombrit de jour en jour. 
J’admets avoir été tenté d’écorcher tous les druides jusqu’à ce que 
j’apprenne la vérité, mais Né ante, la prêtresse, m’a convaincu que 
vous n’y éti ez pour rien.

C’est pourquoi j’ai rassemblé quatre de nos plus valeureux 
citoyens, plus moi-même. Nous partons vers l’est afi n de quérir de 
l’aide à Camelot avant qu’il ne soit trop tard et que nos terres ne se 
désagrègent, englouti es par le Wyrd.

Je ne t’ai pas demandé de nous accompagner, car si je n’ai aucune 
aff ecti on pour les druides, un traître à leur cause me paraissait un 
choix encore moins judicieux. Pourtant, si nous échouons, je n’ai nul 
autre vers qui me tourner.

Redresse la tête, Larve. Fais ce que tu peux pour sauver ces 
terres. C’est mon dernier vœu. 

Seigneur Yvain

LARVE
3

Mon ami,
Je connais ton secret.
Je sais que tu n’es pas un fermier, et que tu l’es devenu pour échapper à quelque chose. Je sais ce que c’est que d’être hanté par ses actes passés, de devoir abandonner son ancienne vie. Je sais également reconnaître un combattant lorsque j’en vois un et je suis convaincu que si je devais échouer, tu deviendrais la meilleure chance de salut pour notre communauté.
Sache qu’Avalon appartenait jadis à des puissances immortelles et corrompues. Ce n’était pas un endroit pour les humains. Mais Arthur, le premier roi, conquit Avalon mètre après mètre. Il prit le Graal aux Précurseurs et l’uti lisa pour instaurer les lois de notre monde dans ce lieu impie. Les gens pensaient que le menhir du village avait été érigé en commémorati on de cette période. La vérité, c’est qu’il avait été créé dans le but de repousser ces forces anciennes, ainsi que pour ancrer cette île dans le monde des humains.Aujourd’hui, les menhirs s’éteignent un à un. Les lois de la nature sont bouleversées les unes après les autres. Le seigneur Yvain a secrètement contacté quatre autres personnes, dont moi, et il nous guide vers l’est afi n d’aller quérir de l’aide à Camelot.J’ai proposé que tu fasses parti e de l’équipe, mais les autres ont eu peur du mauvais œil qui semble planer sur toi. Mais si nous ne revenons pas, c’est que nous n’éti ons guère plus chanceux que toi. Dans le cas où le pire se produirait, je t’implore : reprends les armes et sauve notre peuple.

Faël
Maître Chasseur de Cuanacht

areV
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FICHE DE 
SAUVEGARDE

 Lieu Valeur de Cadran
Menhir #1   
Menhir #2   
Menhir #3   

 Lieu Valeur de Cadran
Cadran de Quête #1    
Cadran de Quête #2    
 Lieu       
Gardien #1   
Gardien #2   Note des Joueurs :

NOM :

NOUR RICH REP EXP MAG

LIEU :
CADRAN :

NOM :

NOUR RICH REP EXP MAG

LIEU :
CADRAN :

NOM :

NOUR RICH REP EXP MAG

LIEU :
CADRAN :

NOM :

NOUR RICH REP EXP MAG

LIEU :
CADRAN :

Abandonnés 

Abri de la Tempête 

Aider les Chevaliers 

Alliés d’Avalon 

Appel de l’Au-delà 

Au Bout du Chemin 

Biens précieux 

Bûcher Glacial 

Champion du Peuple 

Chant du Deuil 

Charognard 

Chaudron Noir 

Chute de la Chevalerie 
Dès que vous avez 6 parties quelconques de ce statut, allez au Verset 525 du LdS.

Confrontations Finales 

Connaissance Calcinée 

Connaissance de Tordracine 

Cosuil 

Destin de l’Expédition 
Dès que vous avez les parties 1 à 8 de ce statut, allez au Verset 405 du LdS.

Dernier Refuge 

Diplomate 

Éclaireur 

Égarés et Déchus 

Énigme du Vieillacier 

Ennemis d’Avalon 

Escalade 

Exploration de Tuathan 

Guerre pour Avalon 

Héritage de Faël 

Heureuses Rencontres 

Indices de Point-lointain 

Intrigue à la Croisée 

Invité d’Honneur 

Itinéraires 

Leçon Finale 

Main Secourable 

Marque du Chasseur 

Matricide 

Menhir Ambulant 

Mission au Cercle Lunaire 
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1  2 

Mission Diplomatique 

Monastère Découvert 

Mystère Brûlant 

Mystère Résolu 

Paix dans le Bourg 

Parjure 

Pillard 

Pisteur 

Quelque Chose Vous Observe 
Dès que vous avez les 4 parties de ce statut, résolvez l’événement spécial C. 

Ravitailler la Révolte 

Reconquête 

Rédemption 

Rédemption de Larve 

Remède 

Rencontres Étranges 

Renseignements Troublants 

Restaurer l’Ordre 
Dès que vous avez 6 parties quelconques de ce statut, allez au Verset 512 du LdS.

Rêves et Prophéties 

Rituel du Val 

Sanctuaire Protégé 

Sauvés par la Déesse 

Secret du Bâtisseur 

Secrets de la Forêt 

Secret Enfoui 

Successeur de Geraint 

Tâche pour la Dame 

Tâche pour Morgane 

Trésors Cachés 

Tréfonds d’Adiante 

Vents du Wyrd 

Vestiges 

 

1  2  3  4  5  6

1  2  3  4  5  6  7  8

1  2  3  4  5

1  2  3  4  5 

1  2  3  4

1  2  3  4  5  6  7  8

1  2  3

1  2  3  4  5  6  7  8

1  2  3  4  5  6  7  8

1  2

1  2  3  4

1  2  3

1  2  3  4  5  6  7  8

1  2  3  4  5 

1  2  3  4  5

Statuts

Lieux retirés : 

1

I) Préparez vos Figurines

 
Dans la boîte, commencez par prendre les fi gurines des person-

nages, 1 fi gurine de menhir et un cadran (une pièce octogonale 

en plastique).
Les quatre voyageurs sont les PERSONNAGES que vous allez incar-

ner dans le jeu : des héros malgré eux, des gens ordinaires de l’île, 

chacun porteur d’une souillure qui l’a empêché de se joindre au 

groupe de champions qui a récemment quitté le village.

 ○ BÉOR est un forgeron du coin, connu pour ses sautes d’hu-

meur. Il fait de son mieux pour dissimuler une blessure puru-

lente au fl anc qu’il a obtenu en de mystérieuses circonstances.

 ○ AILEI est une paria dont la famille a péri dans le Wyrd. Elle 

survit en troquant des herbes et des racines médicinales avec 

les habitants.
 ○ LARVE a été banni de l’ordre des druides. Ses pouvoirs naturels 

sont diminués par son addiction destructrice aux mixtures et 

champignons hallucinogènes.
 ○ AREV est un simple fermier qui dissimule un tragique secret. 

Ancien mercenaire avec trop de sang sur les mains, il est 

aujourd’hui poursuivi par une terrible malédiction.

La statue encapuchonnée représente le MENHIR. Son origine et 

son utilité vous seront révélées au cours de l’aventure, mais voici 

pour l’instant ce que vous devez savoir :

 ○ Vous ne pouvez explorer que des parties de l’île qui se trouvent 

à portée d’un menhir actif.
 ○ Chaque menhir est muni d’un emplacement pouvant accueillir 

un cadran. Ces pions octogonaux ont plusieurs usages : ils 

indiquent le moment où un menhir va s’éteindre, peuvent 

être lancés à pile ou face et servent lors de l’application de 

nombreuses règles spéciales.
Dans ce guide d’initiation, vous incarnez Béor. Sa haute valeur 

de santé et ses compétences martiales pourront sauver les joueurs 

inexpérimentés des erreurs qu’ils ne manqueront pas de faire au 

cours de leur premier périple, tandis que son action d’artisanat 

permet de disposer d’un équipement de départ décent.

Placez devant vous la fi gurine de Béor (l’homme au marteau), 

un menhir et un cadran. Remettez les autres fi gurines dans 

la boîte.

II) Préparez les Marqueurs Universels

 

Les MARQUEURS universels rouges servent à de nombreuses choses 

diff érentes dans le jeu. Prenez-en quelques-uns de la boîte et consti-

tuez une pile à portée de main. 
Les marqueurs violets valent 5 marqueurs rouges et sont 

utilisés pour représenter de plus grandes quantités de ressources. 

Laissez-les dans la boîte pour l’instant.

III) Prenez le Plateau Personnage Bleu

 
Prenez le PLATEAU PERSONNAGE Bleu (voir ci-dessus). Tous 

les symboles qui y apparaissent sont détaillés dans le LIVRET DE 

RÈGLES, mais c’est la triple PISTE qui en constitue la partie la plus 

importante. Elle est utilisée pour gérer votre :

ÉNERGIE – votre endurance, que vous dépenserez lors 

de vos voyages, combats et explorations. Elle se régénère 

chaque jour (du moment que vous mangez et que vous 

vous reposez). 

SANTÉ – votre condition physique. Votre énergie ne peut 

jamais dépasser votre santé. Quand votre santé atteint la 

zone rouge, vous êtes à l’agonie et attachez la carte « Vous 

Êtes Mourant » à votre plateau Personnage.

TERREUR – la folie qui s’insinue en vous. Une fois qu’elle 

atteint le maximum, vous commencez à perdre la raison, 

ce qui rend vos actions plus diffi  ciles. De plus, si votre 

terreur est supérieure à votre santé, vous paniquez en combat et en 

diplomatie. Quand votre terreur atteint la zone rouge, vous perdez 

la raison et attachez la carte « Vous Devenez Fou » à votre 

plateau Personnage.

IV) Mise en Place de votre Personnage

 
Prenez la TUILE PERSONNAGE de Béor (voir ci-dessus). Orientez 

la tuile de façon à ce que la face « Mise en Place : Béor » soit visible. 

Vous y trouverez les indications vous permettant de préparer le 

plateau Personnage bleu pour Béor.
Commencez par indiquer le niveau de départ des 

CARACTÉRISTIQUES de Béor. Placez des marqueurs rouges dans 

les cases correspondantes des caractéristiques au bord du plateau, 

en suivant les instructions de la tuile Personnage.
Béor commence avec 2 en Agression, 1 en Courage, 1 en Pragmatisme 

et 1 en Prudence. 
Prenez ensuite le marqueur en forme de T dans la boîte.

 
Placez ce marqueur dans la case de départ de la piste Santé, sur-

lignée par les deux repères rouges (case 9 dans le cas de Béor). 

Repérez maintenant les pistes Énergie et Terreur située de part et 

d’autre de votre piste Santé sur votre plateau personnage. Placez des 

marqueurs universels dans les cases de départ de ces deux pistes, 

surlignées par des repères rouges.

Commencez Ici ! 
CE GUIDE D’INITIATION VOUS PERMETTRA DE METTRE EN PLACE ET DE COMMENCER VOTRE PREMIÈRE AVENTURE 

EN SOLITAIRE DANS LES TERRES D’AVALON, TOUT EN VOUS ENSEIGNANT LES RÈGLES DE BASE. CETTE INITIATION 

DURE ENVIRON UNE HEURE ET NE DIVULGUE AUCUN MYSTÈRE DE LA CAMPAGNE PRINCIPALE. 

Les gens conti nuent d’appeler cet endroit leur « village », même si les champs ne produisent quasiment plus 

rien et que les murs n’off rent guère de protecti on. Tout ce qui reste de la gloire passée de Cuanacht, c’est son 

menhir, décoré de rubans rouges et éclairé de bougies, des off randes jou
rnalières déposées à ses pieds noueux. 

Tant que le menhir repousse le Wyrd, les villageois sont prêts à supporter les pires privati ons.

Mais la nuit dernière, le Wyrd s’est approché plus que jamais auparavant. Un homme a disparu après avoir 

répondu à l’appel de son incarnati on future. Une maison à la périphérie du village a été totalement inversée, 

son mobilier transformé en une coquille externe boursoufl ée, évoquant des bernacles sur le fl a
nc d’un bateau. 

Des heures durant, l’air a été chargé d’une odeur de métal et de lait fermenté.

Les gens murmurent que le menhir est en train de s’éteindre, comme tant d’autres avant lui, ailleurs sur l’île.

Pour vous, la nuit a été pire encore, la blessure purulente dans votre 
fl anc vous a lancé comme si quelque chose 

allait en jaillir et rejoindre les nuages du Wyrd qui tournoient à l’extérieur du village.

Dans la mati née, un jeune garçon entre en courant dans votre masure. « Maître Erfy r veut vous voir ! 

Dépêchez-vous, espèce de gros balourd ! ».
D’un ti r de botte bien ajusté, vous chassez ce misérable morveux, mais vous regrettez immédiatement votre 

geste en voyant votre botte fi nir sa course dans une épaisse fl aque de b
oue.
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figurines

PlaTeaux eT Tuiles

1 figurine de béor

1 PlaTeau VerT 1 PlaTeau bleu

1 PlaTeau Marron 1 PlaTeau gris

4 Tuiles Personnage

1 figurine d’ailei

1 figurine d’areV 1 figurine de « larVe »

3 figurines de Menhir

1 figurine de PréCurseur

éléMenTs en PaPier

4 leTTres de déParT 4 Plans d’aVenTure

30 fiChes de sauVegarde guide d’iniTiaTion

liVreT de règles Journal d’exPloraTion 
de la ChuTe d’aValon

CrédiTs
Concepteurs : Krzysztof Piskorski, Marcin Świerkot.
Direction Artistique : Marcin Świerkot, Piotr Foksowicz.
Tests et Développement : Krzysztof Piskorski, Paweł Samborski, 
Andrzej Betkiewicz, Marcin Świerkot, Łukasz Krawiec, Jan Truchanowicz, 
Bartłomiej Kalisz, Krzysztof Belczyk, Michał Lach.
Livret de Règles : Krzysztof Piskorski, Paweł Samborski, Andrzej 
Betkiewicz, Łukasz Krawiec, Michał Lach.
Illustrations : Piotr Foksowicz, Ewa Labak, Patryk Jędraszek, Michał Peitsch, 
Piotr Orleański, Jakub Kaźmierczak, Andrzej Półtoranos, Piotr Kryński.
Conception Graphique : Jędrzej Cieślak, Adrian Radziun, Andrzej 
Półtoranos.
Graphismes 3D : Jędrzej Chomicki, Piotr Gacek, Agnieszka Pogan, 
Mateusz Modzelewski, Jakub Ziółkowski.
Conception Narrative : Krzysztof Piskorski.
Écriture : Krzysztof Piskorski, Andrzej Betkiewicz, Dan Morley.
Correcteurs : Matt Click, Krzysztof Piskorski.
Relecteurs : Hervé Daubet, Dan Morley, Matt Click, Łukasz Krawiec, Jan 
Truchanowicz, Bartłomiej Kalisz, Krzysztof Belczyk, Michał Lach, avec 
l’aide indispensable de notre communauté dont Frank Calcagno, Christi 
Kropf, Denis Poisson, Ricky Patel et les autres.
Tests Supplémentaires : Tous ceux qui se joint à nos séances de jeu à 
l’ARBar, à l’UK games Expo ’19, Essen ‘18 et lors d’autres événements.
Remerciements Spéciaux :
Tous les contributeurs de la campagne Kickstarter qui ont permis à 
ce jeu de devenir une réalité, Michal Oracz pour sa supervision, Adam 
Kwapiński pour ses critiques constructives, tous les relecteurs de la 
communauté, ainsi que toutes les personnes qui ont consacré de leur 
temps et de leur énergie pour participer au développement de ce jeu.
Et, enfin, à Jordan Lumanais, le meilleur des bots qui soit.
Version Française : Edge Entertainment
Traduction : Hervé Daubet
Relecture : Olivier Prévot et Grégory Penne.
Responsable de Gamme : Hervé Daubet
Directeur Éditorial : Stéphane Bogard
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lièVre Des  

clairières

3

Butin : 1 Nour
Opportunité : repli

Opportuniste

Bien qu’il atteigne parfois la 

taille d’un mouton, il n’en reste 

pas moins insaisissable.

0
1-2 Perdez 1 

4
Fermier Dément

Fonceur

Difficile de ne pas perdre la raison quand 

le monde entier semble devenu fou.

Butin : 1 Nour

Opportunité : repli

0-2 1 
3 2 , perdez 

2x

Contrôlez- 
vous

tentations

Perdez 1 ,  perdez 1 Rich

Les visiteurs peuvent se laisser aller à de nombreux vices, tous onéreux et risqués, mais diablement tentants.

Récompense : perdez 1  Échec : perdez 1 Rep, perdez 2 Rich
2x

3/25 B

ignoReR la 
douleuR

 Gagnez  
pour chaque  que 

vous subissez.

1x

6/25 G

 Perdez , +1 .

Coup Final

5/25 V

 À la place de 
l’attaque de l’ennemi, 
perdez , puis .

piège entRavant

6/25 M

 Gagnez 1 .

 Gagnez .

2x

magie gueRRièRe

5/25 B

voix menaçante

 Perdez 1 Rep.  
 Si vous avez au 

moins 2 , .

1x

4/25 G2x

sens du détail

 Piochez 1 carte.

4/25 V1x

noyeR le poisson

Si ,  et perdez 1 Rep.

BÉOR

2/15 B

Rage teRRible

 Gagnez  

pour chaque .

AREV

2/15 G

tRaCtion  
à la Faux

 Placez 1 charge sur 
la carte Semailles.

 Sur le tableau d’attaque, 
choisissez l’attaque 

de l’ennemi du niveau 
supérieur ou inférieur.  

 après l’attaque.

3x

AILEI

1/15 V

 Ignorez l’attaque  
de l’ennemi.  
 après l’attaque.

2x

poussièRe 
aveuglante

LARVE

6/15 M

 Gagnez   
pour chaque .

2x

maléFiCe sadique

11/25 M1x

RhétoRique

 Pour chaque , 
à la place.

 après la réponse.

Beau Temps
Aujourd’hui, votre premier voyage coûte 1  de moins.

Les voyageurs expérimentés savent mettre  les belles journées à profit.
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Préparez le paquet Événement : 

Trouvez toutes les parties du chapitre 1 et empilez-les de la 6 (au bas) 

à la 1 (au sommet).

Astuce : faites bien attention quand vous construisez le paquet 

Événement et vérifiez bien qu’il est correctement trié (la 1re partie 

au sommet et le reste dans l’ordre croissant).

Astuce : certaines cartes Événement vont modifier ce paquet, par 

exemple en ajoutant des événements aléatoires à son sommet. 

De plus, le journal d’exploration va parfois vous demander de 

résoudre une partie spécifique d’un chapitre. Dans un tel cas, pre-

nez la carte requise dans le paquet et résolvez-la en prenant garde 

de ne pas altérer l’ordre du reste du paquet !

Suivez maintenant les instructions au dos de cette carte.
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1  CoRvées pouR les villageois :

Gagnez 1 Rep (une fois par jour)

Son histoire est aussi vaste que son cimetière ; 

Son futur aussi vide que ses demeures.

105

104

103

102

village de CuanaCht

101

2  tRouvez de la nouRRituRe :

Gagnez 2 Nour, piochez une rencontre verte

Jadis, seuls les druides étaient admis dans le bosquet, 
et ce pour une bonne raison, aujourd’hui oubliée.

101

107106

113

bosquet des ChasseuRs

102

4  épReuve de Combat :
Perdez 1 , gagnez 1 Exp (une fois par jour)

Avec tout ce qui se passe sur l’île, les combattants expérimentés sont devenus une monnaie d’échange.

108

101
118

FoiRe du gueRRieR

103

 Piochez une rencontre grise quand vous 

arrivez dans ce lieu (une fois par jour)

Le vent qui caresse les hautes herbes 

de ces plateaux désolés transporte 

également une odeur de chair brûlée.

109

101

107

ConClave CalCiné

104

Cours du jour

I) L’Aube
 ÖRetirez les menhirs expirés et retirez les lieux hors 

de portée d’un menhir.
 ÖRéduisez les cadrans de menhirs et les cadrans 

Temps, retirez les pions Temps.

 ÖRévélez la prochaine carte Événement.

 ÖDéplacez les gardiens.
 Ö Choisissez vos objets et secrets actifs.

II) LA Journée
(Jusqu’à ce tout le monde soit à court de  ou ait passé).

  Chaque joueur effectue une action dans n’importe 

quel ordre.

iii) le CRépusCule

 Repos – mangez 1 Nour pour récupérer 1  et 

perdre 1 .
• Si vous ne mangez pas, votre  tombe à 0. Si elle est 

déjà à 0, perdez 1  à la place.

 Récupérez votre niveau maximum de .

• Si vous êtes épuisé, ne récupérez que 4 points de .

  Faites progresser votre personnage en dépensant 

votre Exp.
 Modifiez vos paquets de cartes.

  Si vous êtes dans un lieu doté du symbole ,  

lisez le rêve. 
• Si « Vous Devenez Fou », lisez, le cauchemar à la place.

  Commencez le jour suivant (par la période I).

 
   Symbole d’action

    Se reporter au journal d’exploration
  		Résoudre immédiatement en 

arrivant dans le lieu 

  	Énergie

  	Santé

  	Terreur

  	Menhir

  	Rêves

  	Communauté Hostile

  	Communauté Amicale 

Glossaire des symboles

Progression du Personnage
2 Exp  Piochez 3 cartes Combat ou Diplomatie dans 

votre Réserve de Progression. Choisissez-en 
une et remélangez les deux autres cartes 
dans votre pile.

2 Exp  1er point dans une paire de caractéristiques
4 Exp  2e point dans une paire de caractéristiques 
6 Exp  3e point dans une paire de caractéristiques
8 Exp  4e point dans une paire de caractéristiques

10 Exp  5e point et plus dans une paire de 
caractéristiques 

CommenCeR la RenContRe

• Piochez 3 cartes de votre paquet Combat (4 personnages = 2 cartes).

• Vérifiez les traits de la rencontre de combat.

i) Choix du peRsonnage aCtiF

ii) aCtivation du peRsonnage

1) Capacités différées – retirez 1 pion Temps de chaque carte, 

résolvez les capacités déclenchées par le retrait du pion Temps.

2) Jouez des cartes ou subissez une attaque d’opportunité :

 » Jouez 1 carte Combat de votre main.

 » Jouez une ou plusieurs cartes supplémentaires de votre main 

(chaque carte supplémentaire doit être reliée par son symbole . 

Ensuite, effectuez le contrôle de victoire.

 » Si vous n’avez joué aucune carte, résolvez l’attaque d’opportunité 

indiquée sur la carte Rencontre, puis piochez 1 carte Combat.

3) Attaque de l’ennemi – résolvez l’attaque sur la carte Rencontre 

qui correspond au nombre de marqueurs dans le potentiel de 

combat.  
Ensuite, effectuez le contrôle de victoire.

4) Vérifiez la disponibilité – Si chaque personnage a été activé, 

passez à la phase III, Fin du Tour. Sinon, retournez au début de la 

phase I, Choix du Personnage Actif.

iii) Fin du touR

• Défaussez – chaque membre du groupe défausse jusqu’à ne plus 

avoir que 3 cartes Combat en main.

• Piochez – chaque membre du groupe pioche 1 carte Combat.

• Commencez un nouveau tour – allez à la phase I, Choix du 

Personnage Actif.

ContRôle de viCtoiRe

• Comptez le nombre de marqueurs dans le potentiel de combat. S’il 

est supérieur ou égal à la valeur de la rencontre, vous gagnez.

panique en Combat

• Quand votre  est supérieure à votre , reportez-vous aux 

règles de panique.

Résumé du Combat

Récompense : 1 Exp, 1 Mag

Opportunité :  

payez 1 Nour or  2 cartes

0-3 3

4-5 2  ou défaussez un objet

6-8 3

9-12 2 , perdez 

Défensif, Opportuniste

Lorsqu’elle fut habitée par une 

faim indescriptible, elle commença 

par dévorer son propre corps.

Voracité 
Désincarnée

13

2 7

Arme

épée Rouillée

Quand votre personnage est 
activé en combat, vous pouvez 

gagner  et lancer un cadran.
Graal : rien ne se passe. 

Crâne : défaussez cet objet.  annulez 1   
(ne peut pas être réduit à 0).

Armure

aRmuRe impRovisée

3 9 4 4

1En combat : 

Chaque fois que vous 

reliez une clé , gagnez 

 supplémentaire.

FoRCe  

monstRueuse

Chaque fois que vous 
vous reposez dans une communauté, gagnez 1 Nour.

aumône 

67
Rites du voyageuR

30
Chaque fois que vous piochez 

un événement aléatoire, vous 

pouvez payer 1 Mag pour 

le défausser et en piocher 

un nouveau dans la pile 

Événement Aléatoire.

CarTes

CarTes grand forMaT (72)

CarTes sTandard (556) :

CarTes PeTiT forMaT (143)

éléMenTs en PlasTique

10 Cadrans

63 CarTes lieu

31 CarTes  
renConTre grise

42 CarTes  
seCreT

65 CarTes  
obJeT

36 CarTes  
CoMPéTenCe

30 CarTes béor 30 CarTes ailei

30 CarTes areV 30 CarTes larVe

50 CarTes CoMbaT/diPloMaTie 
sTandard bleues

4 CarTes  
« Vous deVenez fou »

4 CarTes « Vous ÊTes 
MouranT » (CooP)

8 CarTes séParaTeur  
réserVe de Progression 

1 CarTe  
« Vous ÊTes MouranT » 

3 CarTes  
séParaTeur diVers

50 CarTes CoMbaT/diPloMaTie 
sTandard VerTes

50 CarTes CoMbaT/diPloMaTie 
sTandard grises

50 CarTes CoMbaT/diPloMaTie 
sTandard Marron

31 CarTes  
renConTre VerTe

31 CarTes  
renConTre VioleTTe

31 CarTes  
renConTre bleue

70 CarTes  
éVéneMenT d’hisToire

22 CarTes  
éVéneMenT aléaToire

9 CarTes référenCe

8 Pions TeMPs

4 Pions quÊTe 4 Marqueurs 
sanTé en T

1 dé gardien

1 dé sTandard

25 grands  
Marqueurs

90 Marqueurs 
uniVersels
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Cette île n’est pas faite pour les
 humains. Flottant à la frontière qui sépare

 notre réalité du 

pouvoir ancien connu sous le nom de Wyrd, elle était jadis peuplée par
 une race mystérieuse et 

légendaire. Cela n’empêcha pas les humains d’y venir à bord de leurs n
avires de bois, guidés par leur 

roi ambitieux et sa cohorte de chevalier
s.

Fuyant la peste qui ravageait leu
r lointaine patrie, ils s’emparèrent de l’île mètre par mètre, 

dressant des menhirs aux formes inquiétantes dans un but mystérieux. Les maîtres originels de l’île 

devinrent peu à peu une légende.
Six cents ans plus tard, leur no

m même a été oublié. Les habitants d’Avalon les appellent 

simplement les Précurseurs. Les temps sont difficiles. La Mort Rouge a de nouveau frappé. Les 

menhirs se meurent et, sans leur pouvoir, tou
t le pays sombre peu à peu dans le Wyrd. C’est 

pourquoi votre village a rassemblé ses héros les plus sages et le
s plus valeureux pour les envoye

r 

chercher de l’aide dans la lointa
ine Nouvelle Camelot.

Alors que ces champions s’apprêtent à braver les d
angers de cette terre sauvage, vo

us les observez 

de loin.
Car vous n’êtes PAS l’un d’eux.

inTroduCTion
Tainted Grail entraîne 1 à 4 joueurs dans une aventure narrative au 
cœur d’un univers sinistre mêlant les légendes arthuriennes et les 
mythes celtes à la vision originale et inquiétante des auteurs et illustra-
teurs d’Awaken Realms.

Chaque joueur contrôle l’un de ces quatre héros improbables qui 
doivent affronter de terribles épreuves face auxquelles les champions les 
plus braves et les plus sages ont ployé le genou. Poursuivis par le pouvoir 
insidieux et corrompu du Wyrd, luttant contre l’épuisement de leurs res-
sources et confrontés à de terribles rencontres, les personnages devront 
accomplir l’impossible et souvent mourir en chemin.

Les différentes campagnes de Tainted Grail sont espacées de plusieurs 
années. Les conséquences des actions de personnages ne sont révélées que 
sur le long terme, grâce à une histoire aux multiples embranchements qui 
permettent aux joueurs d’aborder les problèmes de plusieurs façons et as-
surent que chaque partie sera différente de la précédente.

dérouleMenT général 
d’une ParTie
Lors d’une partie normale de Tainted Grail, vous passerez le plus clair 
de votre temps à parcourir les étendues périlleuses de l’île d’Avalon. 
Votre personnage va voyager d’une carte Lieu à une autre, en dépensant 
de l’énergie et en révélant de nouveaux lieux. Afin de pouvoir progres-
ser, il vous faudra activer les menhirs répartis dans tout le royaume. Ces 
monuments finissent par s’éteindre avec le temps et les activer demande 
des ressources considérables. La planification de votre cheminement 
mettra vos compétences logistiques et stratégiques à l’épreuve.

À tout moment, vous pouvez explorer le lieu où vous vous trouvez et 
ainsi découvrir les embranchements d’une histoire non linéaire conte-
nue dans le journal d’exploration. Vos choix vont transformer l’univers 
de jeu et faire évoluer les lieux en remplaçant leur carte ou vous per-
mettre d’obtenir différents statuts ou cartes Secret qui vont bouleverser 
la partie.

Votre journée finira par se terminer. À l’aube de chaque jour, un nou-
vel événement sera révélé. Le temps avancera et vous obtiendrez de 
nouvelles quêtes.

Au cours de la partie, vous ferez de nombreuses rencontres aléa-
toires. Pour les résoudre, vous aurez recours à votre sens de la stratégie 
et aux paquets Combat ou Diplomatie, que vous aurez préalablement 
construits.

Les récompenses obtenues lors de ces rencontres permettront à votre 
personnage de progresser : vous pourrez améliorer vos deux paquets, 
gagner des compétences utiles, augmenter vos caractéristiques afin 
de pouvoir atteindre des parties de l’île auparavant inaccessibles jusqu’à 
terminer le chapitre en cours ou arriver à la fin de la campagne.

En admettant, bien sûr, que vous ne trouviez pas la mort ou que vous 
ne sombriez dans la folie avant cela. Leur ombre planera au-dessus de 
votre tête dès le début de votre aventure. La Chute d’Avalon est loin de 
constituer une époque agréable…

… mais, lorsque vous reviendrez, vous serez sans doute plus avisé et 
mieux préparé !

INFORMATIONS 
PRÉALABLES
Ce chapitre du livret de règle présente les différents éléments du jeu et offre un aperçu du déroulement d’une partie. 
Si vous le souhaitez, vous pouvez sauter cette section pour vous rendre directement au chapitre « Mise en Place de 
la Campagne » (page 6) et commencer votre premier périple. Il est également possible de consulter notre tutoriel 
vidéo à l’adresse www.taintedgrail.com/learn.
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aPerçu du MaTériel
Cette page vous donne un aperçu d’une partie de Tainted Grail. Cela 
vous donne aussi une idée de la fonction de chaque élément.

Journal d’Exploration
Chaque carte Lieu possède un chapitre 
correspondant dans le journal 
d’exploration.

RencontRe GaRdien
Un adversaire redoutable qui 
poursuit les personnages.

Cadrans
Placés sous les menhirs, 
ils sont tournés pour 
indiquer le temps 
pendant lequel ces 
derniers vont rester en 
jeu. Les cadrans sont 
parfois utilisés pour 
d’autres décomptes, 
déchiffrer des secrets ou 
jouer à pile ou face.

Paquet ComPétenCe
Un éventail de compétences dans lequel 
les joueurs peuvent puiser lorsqu’ils 
font progresser leurs personnages.

Paquets RencontRe
Quatre de types de danger, 
certains résolus par le combat, 
d’autres par la diplomatie.Paquet Objet

L’équipement standard, allant 
d’une pièce d’armure à un 
rouleau de corde.

Cartes Lieu
Le plateau modulaire du jeu.

Menhirs
Les pierres gardiennes 
d’Avalon. Elles limitent 
le nombre de cartes Lieu 
révélées.

Paquet 
ÉvÉnement 
& DÉfausse
Les cartes qui font 
avancer l’histoire ou qui 
génèrent divers effets 
aléatoires.

Quête Active
Une carte contenant une quête importante.

Figurines des Personnages
Vos personnages. Chacun possède son propre 
plateau Personnage, sa tuile Personnage et un 
paquet de cartes Combat et Diplomatie.

Marqueur Santé
Un indicateur spécial en forme de « T », placé 
sur la piste Santé du plateau de personnage.

Pions TemPs 
eT QuêTe
Placés sur divers éléments 
de jeu ou utilisés en tant 
qu’indicateurs de cadran.

Marqueurs et 
grands Marqueurs
Les grands marqueurs valent 
cinq marqueurs standard.

Cartes CompétenCe
Achetées avec de l’expérience et 
attachées aux plateaux Personnage.

Cartes référenCe
Glossaire des symboles, cours du jour, actions 
de base et autres informations utiles.

Paquet Lieu
Contient les cartes 
Lieu non révélées.

Paquets Combat et DiPlomatie
Chaque personnage possède ses propres 
paquets pour résoudre les rencontres de 
combat ou diplomatiques.

Plateaux de Personnage
Les plateaux abritent la tuile 
Personnage, les ressources, les 
caractéristiques et les pistes Survie.

Cartes Mort et Folie
Attachées au plateau des personnages 
mourants ou devenant fous.

Lettres de départ, 
pLans, Fiches de 
sauvegarde
Diverses aides de jeu utilisées en 
cours de partie.

Paquet Secret
Ces cartes numérotées 
peuvent aussi bien contenir 
des objets uniques que des 
règles supplémentaires.
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Mise en PlaCe  
des Personnages
Chaque joueur suit individuellement les étapes ci-dessous :

 I) Choisissez votre personnage. Prenez la figurine, la tuile Person-
nage correspondante, ainsi que le plateau Personnage de la même couleur.

Astuce :  les  personnages  sont  principalement  différenciés  par  leur 
action  unique  et  leur  trait  négatif  (tous  deux  visibles  sur  le  recto  de 
leur tuile), ainsi que dans  la taille de  leurs pistes Survie sur  le plateau 
Personnage  correspondant  et  dans  leurs  cartes  Combat  et  Diplomatie 
spécifiques.
Niamh, le personnage de l’extension, possède une Tuile rouge et peut uti-

liser un Plateau de n’importe quelle couleur.

 II) Indiquez vos niveaux de départ d’énergie ( ) et de 
terreur ( ). Repérez les pistes  et  sur votre plateau Personnage. 
Placez des marqueurs universels dans les cases de départ surlignées par 
les deux repères rouges.

 III) Placez le marqueur Santé ( ) en forme de T sur la piste . 
Sa position est également indiquée par deux repères rouges.
La forme de ce marqueur vous rappellera l’impact de votre   sur les 

deux autres pistes (voir : Déroulement du jeu page 8).

 IV) Indiquez vos caractéristiques de départ. Vous trouverez ces va-
leurs au dos de votre tuile Personnage.

 V) Indiquez vos ressources de départ. Vous les trouverez égale-
ment au dos de votre tuile Personnage. Placez le nombre de marqueurs 
universels dans les cases Ressource de votre plateau Personnage.

 VI) Prenez les 80 cartes Combat et Diplomatie de la couleur de 
votre plateau Personnage. Chaque personnage dispose de 50 cartes 
standard Combat et Diplomatie de la couleur de son plateau, plus 
30 cartes avancées qui comportent le nom du personnage au-dessus de 
leur titre.
Vous pouvez vous servir des numéros des cartes pour vous aider dans 

cette  tâche.  Par  exemple,  Ailei  (couleur  verte)  doit  prendre  les  cartes 
Combat numérotées de 1 à 25 V, les cartes Diplomatie également numéro-
tées de 1 à 25 V, les cartes Combat avancées à son nom (1 à 15 V) et les cartes 
Diplomatie avancées à son nom (1 à 15 V).

À  ce  stade,  si  vous avez un peu de mal à différencier  les  cartes,  vous 
pouvez consulter l’aperçu détaillé des cartes dans les chapitres Combat et 
Diplomatie de ce livret.

 VII) Construisez vos paquets Combat et Diplomatie de départ, 
contenant 15 cartes chacun. Prenez les 15 cartes Combat standard et 
les 15 cartes Diplomatie standard qui comportent une bannière de la 
même couleur que votre plateau personnage (voir image ci-dessous). 
Cette bannière est située sous le titre de la carte. Mélangez ces cartes et 
placez-les à gauche (Combat) et à droite (Diplomatie) de votre plateau 
Personnage.
Les personnages des autres campagnes devront se référer à la liste de 

cartes de départ, située au dos de leur tuile Personnage.
Dans  la campagne La Chute d’Avalon,  les cartes utilisées  lors de cette 

étape sont numérotées 1-15/25.
Les cartes de départ ne comportent PAS de nom de personnage.

 VIII) Créez vos réserves de progression Combat et Diplomatie de 
25 cartes chacune. Prenez les 15 cartes Combat avancées au nom de 
votre personnage. Prenez ensuite les 10 cartes Combat standard de la 
couleur de votre plateau Personnage (celles sans bannière, que vous avez 
écartées lors de l’étape précédente). Mélangez ces 15 cartes avancées 
avec ces 10 cartes standard pour constituer votre réserve de progression 
Combat de 25 cartes. En cours de jeu, vous pourrez acheter des cartes de 
cette réserve pour améliorer votre paquet.

Faites à présent de même avec les cartes Diplomatie afin de créer 
votre réserve de progression Diplomatie.

Placez vos deux réserves de progression dans l’un des compartiments 
de sauvegarde de la boîte ou couvrez-les avec une carte « Réserve de 
Progression ».

IX) Placez votre tuile Personnage sur son plateau. Les informations 
relatives à la mise en place doivent être face cachée, révélant l’action de 
votre personnage.

 X) Lisez la lettre de départ de votre personnage. Elle a été écrite 
par votre ancien mentor, disparu lors de la précédente expédition. Vous 
en apprendrez plus sur votre situation initiale.

Les lettres de départ indiquent également votre numéro de person-
nage, parfois utilisé pour départager les égalités lors de certains votes.

 XI) Prenez votre plan d’aventure. Si vous ne connaissez pas Avalon, 
ce plan vous aidera à atteindre les principaux points de repère de l’île. 
Sachez toutefois que le cartographe qui a dessiné cette carte a vécu il y a 
plus d’un siècle. Ses indications ne sont pas forcément à jour !

MISE EN PLACE  
DE LA CAMPAGNE
Pour apprendre le jeu de la façon la plus simple qui soit, il est recommandé de commencer par le Guide d’Initiation 
qui dévoile les bases du jeu lors d’une aventure en solitaire. Pour mettre en place une campagne, suivez les étapes 
ci-dessous. Si vous reprenez une campagne en cours, il est inutile de suivre la mise en place complète. Rendez-vous 
plutôt dans la section « Sauvegarder la Partie » (page 13) du chapitre « Règles de Base » de ce livret.
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Mise en PlaCe 
du Monde
Une fois que les joueurs ont effectué la mise en place des personnages, 
suivez les étapes ci-dessous :

 I) Disposez le lieu de départ. Le lieu de départ de La Chute d’Avalon 
est la carte Lieu 101. Placez-la au centre de votre zone de jeu et ajoutez-y 
les figurines des personnages qui participent à la campagne.
Les autres campagnes utilisent  les cartes Lieu 201, 301 et 401 comme 

points de départ.

 II) Placez une figurine de menhir sur le lieu de départ et met-
tez un cadran dans l’emplacement situé sous le menhir. Tournez le 
cadran jusqu’à afficher le nombre suivant : 8 (1 joueur), 7 (2 joueurs), 
6 (3 joueurs) ou 5 (4 joueurs).
Ce cadran capital indique le nombre de jours restants avant que le men-

hir ne s’éteigne (voir Menhirs et Wyrd, page 11).

 III) Construisez le plateau de jeu de départ. Consultez les quatre 
clés de direction situées sur chacun des bords du lieu de départ. Cherchez 
les quatre cartes Lieu portant le numéro correspondant et disposez-les, 
chacune face à sa clé de direction respective.

Exemple : dans la campagne La Chute d’Avalon, vous devez rattacher 
Bosquet des Chasseurs  (102) au sommet de votre  lieu de départ  (101), 
Foire du Guerrier (103) sur le côté gauche, Conclave Calciné (104) sur le 
côté droit et Lames de la Mélancolie (105) au bas de la carte.

 IV) Préparez les cartes Rencontre. Prenez toutes les rencontres 
et séparez-les par couleur, en quatre piles. Chaque pile doit contenir 
31 cartes, y compris une rencontre spéciale intitulée « Votre Première 
Rencontre ».
Ces piles vont servir à construire vos paquets Rencontre lors de l’étape IX.

 V) Préparez les paquets Secret et Objet. Prenez toutes les cartes 
Secret et Objet et placez-les en deux piles à côté des rencontres. Il est re-
commandé de trier le paquet Secret par numéro afin de plus facilement 
trouver les cartes en cours de partie. Mélangez le paquet Objet.

 VI) Prenez une fiche de sauvegarde vierge.
Elle servira à sauvegarder votre partie et à indiquer les statuts qui vont 
changer de façon permanente la façon dont les lieux et les gens intera-
gissent avec le groupe.

 VII) Distribuez les cartes Référence. Chaque joueur reçoit une carte 
Glossaire des Symboles, ainsi qu’une carte Cours du Jour, qui com-
porte une liste des actions au verso. Laissez la carte Référence Combat/
Diplomatie à portée de main.

 VIII) Optionnel : choisissez un chroniqueur. Élire un chroniqueur 
permet de maintenir le rythme de jeu en limitant les temps morts. Les 
responsabilités du chroniqueur sont détaillées dans l’encart ci-dessous.

 IX) Mettez le premier chapitre en place. Cherchez la carte 
Événement « Mise en Place du Chapitre 1 » et suivez-en les instructions, 
en commençant par le recto, pour construire les paquets Événement et 
Rencontre.

Prenez ensuite toutes les cartes Événement Aléatoire, mélangez-les 
et placez-les près du chroniqueur ou dans la boîte. Certains événements 
d’histoire vous demanderont parfois d’ajouter un certain nombre de ces 
cartes au sommet du paquet Événement. Quand vous devez piocher un 
événement, piochez toujours depuis le paquet Événement et jamais de-
puis la pile Événement Aléatoire !
Chaque fois que vous terminez un chapitre de la campagne, il vous sera 

demandé de procéder à la mise en place d’un nouveau chapitre et de modi-
fier vos paquets Rencontre, les cartes les plus faibles étant remplacées au 
fur et à mesure par des rencontres plus dangereuses.

 X) Le premier jour de votre périple peut commencer. Allez au cha-
pitre « Déroulement du jeu » (page 8) de ce livret pour commencer votre 
périple !

Astuce :  explorer votre  lieu de départ  constitue une bonne première 
étape, vous permettant d’appréhender les options qui s’offrent à vous.

Astuce :  lors des premiers  jours de  jeu, conservez votre carte Cours 
du  Jour  à  proximité  et  effectuez  dans  l’ordre  les  différentes  étapes  qui 
y  figurent.  Un  joueur  débutant  peu  facilement  oublier  de  s’acquitter 
d’étapes importantes comme faire baisser les cadrans ou révéler un nou-
vel événement à l’aube de chaque jour.

le Chroniqueur (oPTionnel)
Dans les parties réunissant 2 à 4 joueurs en coopération, il est re-
commandé qu’un joueur endosse le rôle du chroniqueur. Tout en res-
tant un joueur, le chroniqueur représente l’équivalent, dans Tainted 
Grail, d’un maître de jeu. Les tâches suivantes lui incombent :

 Lire (ou paraphraser) les paragraphes du journal d’exploration 
aux autres joueurs.

 Effectuer les diverses tâches d’entretien, telles que révéler les 
nouvelles cartes Événement ou réduire les cadrans à l’aube de 
chaque jour.

 Maintenir la fiche de sauvegarde à jour, en y indiquant les dif-
férents statuts obtenus par les joueurs et en s’y référant si be-
soin est.

 Ajouter les nouvelles cartes Lieu et retirer celles qui sont hors de 
portée d’un menhir actif.

 Distribuez les cartes Objet ou Secret depuis leurs paquets respectifs.
 Servir d’arbitre et prendre la décision finale lors de toute situation 
conflictuelle.

Bien qu’il ne soit nullement impératif d’avoir un chroniqueur et que 
ce dernier n’ait pas d’impact réel sur la partie, élire une seule per-
sonne chargée de ce rôle réduit les temps morts pendant le jeu et 
permet d’éviter de nombreuses erreurs. De plus, pouvoir écouter le 
récit des épreuves que traversent les autres permet de maintenir l’at-
tention de chaque joueur et favorise l’immersion !
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DÉROULEMENT DU JEU
Ce chapitre vous indique comment jouer à Tainted Grail. Commencez par suivre le cours du jour et apprenez ensuite 
les règles de base.

Cours du Jour
Le jour constitue l’unité de temps la plus importante de Tainted Grail. 
Il représente un tour de jeu complet. Pendant la journée (période II), les 
personnages dépensent leur  pour effectuer diverses actions jusqu’à 
ce qu’ils épuisent leur  ou qu’ils décident de passer. Ensuite, les 
joueurs effectuent une courte séquence de crépuscule (période III) lors 
de laquelle les personnages se reposent, récupèrent de leurs blessures, 
rêvent, progressent et optimisent leurs paquets de cartes. Un nouveau 
jour commence alors avec l’aube (période I), une séquence qui comprend 
quelques tâches d’entretien et la révélation d’un nouvel événement.

Une partie de Tainted Grail est donc constituée de l’enchaînement 
des trois périodes détaillées ci-dessous :

i) l’aube
1) Retirez les menhirs éteints. Si un menhir ne possède plus de cadran 
dans l’emplacement situé sous sa base, il s’éteint et devient immédiate-
ment inactif. Retirez ce menhir du plateau de jeu. Les menhirs restants 
en jeu sont considérés comme étant « actifs ».

2) Retirez tout lieu hors de portée d’un menhir. Chaque lieu en jeu 
doit être adjacent (orthogonalement ou diagonalement) à un lieu conte-
nant un menhir actif. Tout lieu qui ne touche plus de lieu contenant un 
menhir est défaussé lors de cette période (voir Menhirs et Wyrd, page 11).

3) Réduisez le cadran des menhirs. Réduisez le cadran de chaque men-
hir actif de 1. Si un cadran était déjà sur 1 et que vous ne pouvez plus le 
réduire, retirez-le de la base du menhir. Notez que le menhir ne disparaît 
pas et ne deviendra pas inactif avant l’aube suivante !

4) Réduisez les cadrans Temps et retirez les pions Temps. Réduisez 
de 1 tous les cadrans en jeu qui possèdent un pion Temps, y compris ceux 
placés sur des cartes Secret ou à côté des personnages. Si un tel cadran 
ne peut pas être réduit, retirez-le du jeu.

Retirez 1 pion Temps sur chaque lieu qui en détient un.
Lors de cette étape, seuls les cadrans dotés de pions Temps sont réduits. 

Les cadrans possédant des pions Quête suivent des règles différentes. Ne les 
retirez pas lors de cette étape.

5) Révélez une nouvelle carte Événement et lisez-la. Si elle contient 
le texte d’une quête et un symbole Cadenas Rouge , placez-la dans la 
pile Quête Active, à côté du paquet Événement.
Contrairement  aux  événements  qui  ne  restent  actifs  qu’un  jour,  les 

événements de quête restent en jeu jusqu’au moment indiqué sur leur carte.

6) Déplacez les gardiens. Les gardiens sont des rencontres errantes 
spéciales. S’il y a des gardiens en jeu, lancez le dé Gardien pour chacun 
d’eux et déplacez-les en suivant les règles de la section Gardiens du cha-
pitre Règles de Base.

7) Établissez votre stratégie. Si vous ne jouez pas en solitaire, prenez le 
temps de discuter entre vous de la stratégie à suivre. Vous gagnez ou per-
dez tous ensemble : il est donc capital d’œuvrer de concert !

8) Équipez-vous pour votre périple. Vérifiez que votre personnage ne 
soit pas équipé, face visible, de plusieurs objets portant le même mot-clé 
(voir Objets et Équipement, page 12). Retournez les cartes Objet surnu-
méraires face cachée.

ii) la Journée
Lorsque commence cette période, chaque personnage effectue une ac-
tion, dans l’ordre décidé par les joueurs. Si les joueurs ne parviennent 
pas à s’entendre sur l’ordre de jeu, c’est le personnage doté du plus pe-
tit numéro (sur la lettre de départ) qui commence. Chaque action du jeu 
possède un symbole Action qui en indique le coût.

 
Toutes les actions possèdent ce symbole. Le X indique 
le coût en  de l’action. Les coûts de certaines actions 
peuvent également être exprimés en  ou en .

Plusieurs joueurs situés sur un même lieu peuvent se mettre d’accord 
pour effectuer une action de concert, tous en même temps, en groupe. 
Consultez les règles de groupe, indiquées en bleu, à la suite de la des-
cription de chaque action.

Une fois que tout le monde a effectué une action, pris part à une action 
de groupe ou passé, chaque joueur peut de nouveau effectuer une action 
(à l’exception de ceux qui ont passé).

On continue de la sorte jusqu’à ce que tout le monde passe ou soit à 
court de . On passe alors à la période III, le crépuscule.

Astuce : afin de réduire les temps morts, un joueur impliqué dans une 
rencontre peut la résoudre pendant que les autres effectuent leur propre 
action.  Il  est  également  utile  que  chaque  joueur  planifie  ses  dépenses 
d’Expérience (Exp) et sa progression, afin de ne pas perdre trop de temps 
à choisir ses cartes Combat et Diplomatie lors du crépuscule.

Les six actions principales du jeu, présentées sur la face Résumé des 
Actions de la carte Référence, sont les suivantes :

1  EXPLORATION – coût 1 . Chaque lieu de Tainted Grail re-
gorge de légendes, de secrets ou de tâches à accomplir. L’exploration est 
votre principal moyen de les découvrir. Retournez la carte du lieu explo-
ré et lisez le texte figurant au dos. Certaines se suffisent à elles-mêmes, 
tandis que d’autres renvoient au journal d’exploration en proposant de 
nouveaux choix et options. Continuez votre exploration dans le journal 
jusqu’à tomber sur un paragraphe « Fin de l’exploration ». La carte Lieu 
est alors remise dans sa position initiale et la partie reprend.

Avant de vous lancer tête baissée dans votre première exploration, 
consultez le chapitre « Utiliser le Journal d’Exploration » au début de 
celui-ci !

En groupe : si vous explorez en groupe, le coût de l’action passe à 
1  par membre du groupe. La plupart des effets, aussi bien positifs 
que négatifs, s’appliquent à chacun des membres du groupe. Par contre, 
les récompenses ne changent généralement pas et devront être parta-
gées et réparties entre les divers membres du groupe. Pour plus de dé-
tails, consultez le chapitre «Utiliser le Journal d’Exploration » au début 
de celui-ci.

Astuce : si retourner la carte Lieu se révèle peu pratique (en raison des 
figurines ou des pions qui s’y trouvent), vous pouvez vous rendre directe-
ment dans le journal ! Chaque chapitre de lieu dans le journal commence 
par le texte situé au dos de la carte de ce lieu.

1  VOYAGE – coût 1 . Déplacez votre personnage vers n’im-
porte quelle carte Lieu reliée à celle que vous occupez (voir Lieux, 
page 10). Si deux lieux sont placés côte à côte, mais qu’ils ne possèdent 
pas de clés de directions les reliant, il est alors impossible de voyager de 
l’un à l’autre (ils peuvent être séparés par de hautes chaînes de mon-
tagnes, des rivières tumultueuses, des murailles ou d’autres obstacles).

Quand vous arrivez dans un nouveau lieu, vérifiez si votre voyage 
vous a permis de révéler de nouvelles cartes Lieu (voir Lieux, page 10). 
Vérifiez ensuite si le symbole Éclair ( ) apparaît quelque part au recto 
de la carte. Tout effet précédé de ce symbole doit être résolu immédiate-
ment quand vous arrivez dans le lieu.

Exemple : si  le  lieu est doté d’un symbole Éclair suivi par « piochez 
une rencontre grise », vous devez piocher une rencontre dans le paquet 
gris dès que vous arrivez dans  le  lieu, avant même qu’un  joueur quel-
conque n’ait le temps d’effectuer la moindre action.

En groupe : si vous voyagez en groupe, toute action automatique ou 
rencontre de gardien déclenchée par votre nouveau lieu doit également 
être résolue en groupe ! Le coût de voyage passe à 1  par membre 
du groupe.

IMPORTANT : vous ne pouvez vous déplacer qu’orthogonalement. 
Pas de voyage en diagonale !

Exemple :  voyager depuis  le Village de Cuanacht  jusqu’à Blanc-Lichen 
nécessite deux actions de voyage, car le déplacement en diagonale n’est 
pas autorisé. De plus, dès que les personnages arrivent à Blanc-Lichen, 
ils doivent immédiatement résoudre la partie dotée du symbole Éclair sur 
la carte de ce lieu.

?  ACTION DE LIEU – voir le coût sur la carte Lieu. La plupart 
des lieux contiennent une action indiquée au recto de leur carte. Un per-
sonnage présent dans le lieu et n’étant pas impliqué dans une autre ac-
tion peut effectuer cette action de lieu.

Les actions de lieu sont importantes, car elles vous permettent sou-
vent de récolter ou d’échanger des ressources capitales. Gardez-les à l’œil 
et planifiez vos voyages !

Notez que certaines actions de lieu portent la mention « une fois par 
jour ». Quand vous les effectuez, vous pouvez couvrir leur texte à l’aide 
d’un pion Temps afin d’indiquer qu’elles ont été utilisées. Toutefois, il 
existe des lieux ayant recours à des pions Temps pour indiquer d’autres 
effets. Dans un tel cas, afin de bien différencier les pions Temps, quand 
vous ajoutez un nouveau pion Temps sur la carte Lieu, remplacez celui 
de l’action de lieu par un marqueur universel (que vous retirerez comme 
un pion Temps lors de l’étape 4 de l’Aube). 

En groupe : vous pouvez effectuer une action de lieu en groupe. Dans 
ce cas, vous ne payez le coût et n’appliquez le résultat de l’action qu’une 
seule fois. Cependant les membres d’un même groupe peuvent s’en-
traider pour payer le coût en partageant celui-ci à leur guise. S’ils dé-
clenchent une rencontre, ils la résoudront également en groupe.

Exemple :  deux  joueurs  utilisent  une  action  de  lieu  qui  indique 
«  2  Chasse : gagnez 1 Nour, puis piochez 1 rencontre verte ». Ils 
partagent  le  coût de  l’action  en payant  1    chacun. L’un d’eux  reçoit 
ensuite 1 unité de Nourriture (Nour), puis tous deux révèlent une ren-
contre qu’ils affrontent en groupe.
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?  ACTION DE PERSONNAGE – coût variable en fonction du 
personnage. Chaque personnage possède une action qui lui est propre, 
indiquée sur sa tuile Personnage. Cette action ne peut être effectuée 
qu’en dehors d’une rencontre ou d’une exploration.

En groupe : seul votre personnage peut utiliser sa propre action, 
mais les autres membres du groupe peuvent aider à payer le coût en . 
Toutefois, le personnage qui effectue l’action doit TOUJOURS payer au 
moins 1 .

0  INSPECTION DE MENHIR – toujours gratuit. Si le lieu 
que vous occupez possède un symbole Menhir à côté de son nom 
(voir Lieux, page 10), il contient alors un de ces antiques monuments. 
L’inspection d’un menhir est gratuite et vous indique quelles sont les 
ressources ou cartes Secret nécessaires à son activation. Lorsque vous 
effectuez cette action, retournez la carte Lieu et consultez la section 
menhir au bas de la carte. Si vous possédez toutes les ressources re-
quises et que vous remplissez les autres conditions, vous pouvez immé-
diatement activer le menhir.

Important : notez que le coût d’activation des menhirs varie avec  le 
nombre de joueurs dans la partie (et non simplement dans le groupe !).

Astuce : sachez toujours quel est le prochain menhir que vous devez 
activer et quelles sont les ressources nécessaires pour le faire !

Astuce : si vous ne souhaitez pas retourner la carte, toutes les infor-
mations relatives au menhir sont reproduites dans le journal d’explora-
tion de ce lieu.

Astuce : activer  un  menhir  requiert  la  participation  de  tous  les 
joueurs. Sachez organiser votre logistique.

0  PASSER – gratuit. Votre personnage décide de finir sa jour-
née et de se reposer. Vous pouvez passer même si vous n’avez pas dé-
pensé toute votre , mais cette décision est irréversible : une fois que 
vous avez passé, vous ne pourrez plus effectuer aucune action avant le 
jour suivant !

Il existe d’autres actions, décrites sur les tuiles Personnage, les objets, 
les compétences ou même les cartes Secret !

En résumé : pendant la journée, vous pouvez effectuer une action 
indiquée sur la carte Référence Résumé des Actions, sur votre tuile 
Personnage ou sur n’importe quel autre carte ou plateau actuelle-
ment utilisable par votre personnage. Les autres personnages pré-
sents dans le même lieu peuvent se joindre à vous. Ensuite, chaque 
joueur qui n’a pas encore agi effectue son action. Répétez cette sé-
quence jusqu’à ce que tout le monde ait passé ou soit à court de .

iii) le CréPusCule
La journée se termine quand tous les joueurs ont passé ou sont à court 
de . Effectuez alors les étapes suivantes pour chacun des personnages :

1) Prenez du Repos. Mangez 1 Nour. Si vous le faites, récupérez 1  
et perdez 1 . Si vous n’avez pas de Nour (ou que vous ne voulez pas 
la manger maintenant), votre  tombe à 0. Si votre  est déjà à 0, 
perdez 1 .
N’oubliez pas que des personnages situés dans un même lieu peuvent 

s’échanger de  la Nour à  tout moment,  tant qu’ils ne sont pas  impliqués 
dans une action ou une  rencontre  (voir : Groupes  et Actions de Groupe, 
page 11).

2) Récupérez votre . Replacez votre marqueur dans sa case de dé-
part sur la piste. Si vous êtes épuisé (votre marqueur est situé dans l’une 
des cases rouges), ne récupérez que 4 points de . N’oubliez pas que 
votre marqueur  limite votre  maximale : votre marqueur  ne 
peut jamais dépasser votre marqueur .

3) Faites progresser votre personnage. Si vous disposez de points 
d’Exp, vous pouvez les dépenser pour augmenter vos caractéristiques, 
gagner de nouvelles compétences ou ajouter de nouvelles cartes Combat 
et Diplomatie à vos paquets (voir Progression des Personnages, page 12).

4) Construisez vos paquets Personnage. Si vous le désirez, vous pou-
vez optimiser vos paquets Combat et Diplomatie grâce aux cartes de 
votre réserve de progression que vous avez obtenues durant la partie. 
Vous pouvez également retirer les cartes qui ne s’accordent pas avec 
votre style de jeu, du moment que chacun de vos paquets contient au 
moins 15 cartes.

5) Plongez dans un rêve. Si le lieu où vous vous trouvez possède un 
symbole Rêve, reportez-vous au journal d’exploration du lieu pour lire ce 
rêve. Si votre marqueur  se trouve sur une case rouge (la carte « Vous 
Devenez Fou » est attachée à votre plateau Personnage), lisez le cauche-
mar à la place. Chaque rêve ou cauchemar n’est lu qu’une seule fois pour 
l’ensemble des personnages dans le lieu.

Astuce : les rêves peuvent souvent vous procurer de précieux indices et 
vous révéler des légendes ou de nouveaux pans de l’histoire.
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PisTes surVie
Ces trois pistes sur votre plateau Personnage sont particulièrement im-
portantes et elles seront affectées par pratiquement toutes les actions 
que vous allez entreprendre.

 ÉNERGIE – votre endurance, que vous récupérez quotidienne-
ment. La plupart des activités en jeu (voir La Journée, page 8) épuisent 
votre . Les blessures et les tourments endurés vont également limi-
ter votre  : quand vous vous traînez, agonisant, vous faites moins 
de choses que lorsque vous êtes reposé et en bonne santé (voir  
ci-dessous) !

Les deux dernières cases de la piste  sont rouges. Si le marqueur  
atteint l’une de ces cases, vous êtes épuisé. Vos performances seront af-
fectées de façon négative et vous récupérerez moins de  (voir Le Cré-
puscule, page 9). Malgré tout, vous épuiser sera parfois nécessaire afin 
d’éviter le pire !

Les effets qui augmentent votre  permettent de dépasser votre 
montant de départ (tant que votre  ne dépasse pas votre ). Cette 

 « bonus » est indiquée par les cases vertes en haut de la piste et varie 
d’un personnage à l’autre. Notez que l’étape 2 du crépuscule ne permet 
pas de dépasser votre montant de départ.

 SANTÉ – votre condition physique. Lorsque vous êtes à court 
de , vous êtes à l’agonie. Pour représenter cet état, attachez la carte 
« Vous êtes Mourant » à votre plateau Personnage tant que votre  
n’est pas remontée au-dessus de 0 et appliquez les règles indiquées sur 
la carte.

Vous ne pouvez jamais avoir plus de  que de  (le mar-
queur  ne peut jamais dépasser le marqueur  en T).

Si votre  est supérieure à votre  (le marqueur  est 
au- dessus de celui de ), vous paniquez (page 16 et 20) en combat 
ou en diplomatie.

La forme du marqueur  vous rappellera ces deux seuils impor-
tants !

 TERREUR – troubles mentaux, stress et folie. Si votre marqueur 
 atteint l’une des deux cases rouges en haut de la piste, vous perdez la 

raison. Pour représenter cet état, attachez la carte « Vous Devenez Fou » 
à votre plateau Personnage tant que le marqueur se trouve dans la zone 
rouge et appliquez les règles indiquées sur la carte.

De plus, si votre  est supérieure à votre , vous êtes en proie à 
la panique (ce qui affectera vos performances en combat et en diploma-
tie, voir page 16 et 20).

CaraCTérisTiques 
des Personnages
Les six caractéristiques de base, divisées en trois paires opposées, servent 
à définir votre personnage. Elles sont utilisées lors de diverses ren-
contres et peuvent vous diriger vers de nouveaux événements d’histoire 
ou des solutions différentes quand vous explorez un lieu. Une fois qu’une 
caractéristique a atteint une valeur de 2, tout point supplémentaire at-
tribué à cette caractéristique permet d’acquérir une carte Compétence 
spéciale, qui sera attachée sur le côté de votre plateau Personnage, près 
de la caractéristique correspondante (voir Progression des Personnages, 
page 12).

 Agression ———— Empathie 

 Courage ———— Prudence  

 Pragmatisme ———— Spiritualité  

Astuce : le coût en Exp pour augmenter les caractéristiques est déter-
miné séparément pour chacune des  trois paires de caractéristiques op-
posées. Par exemple, plus vous aurez de points en  , plus le coût pour 
augmenter votre   sera élevé !

ressourCes
Les personnages pourront récolter et utiliser jusqu’à cinq types de res-
sources au cours de leur périple.

Nourriture (Nour) – lors de chaque crépuscule, votre personnage 
doit manger une unité de Nour. Sans Nour, vous ne pourrez pas vous 
reposer correctement (voir Le Crépuscule, page 9).

Richesse (Rich) – l’or, les joyaux et les autres biens qui peuvent vous 
aider à acheter de l’équipement ou des objets indispensables à votre 
survie.

Réputation (Rep) – votre renommée et votre gloire. Avec un score 
élevé de Rep, les habitants de l’île se mettront en quatre pour vous aider !

Magie (Mag)– le pouvoir surnaturel qui pourra vous aider durant cer-
taines rencontres. Elle est généralement nécessaire à l’activation des 
menhirs.

Expérience (Exp) – elle est dépensée pour augmenter vos caractéris-
tiques ou acquérir de nouvelles cartes Combat et Diplomatie qui amélio-
reront nettement vos chances de survie.

La Nour et la Rich peuvent être échangées entre membres d’un même 
groupe, ainsi qu’avec n’importe quel autre personnage situé dans le 
même lieu et qui n’est pas impliqué dans une action ou une rencontre. 
La Rep, l’Exp et la Mag ne peuvent jamais être échangées.

lieux

Ces cartes grand format représentent des parties d‘Avalon et détaillent 
les endroits que vous allez visiter au cours de votre périple.

1. Nom du lieu.
2. Numéro du lieu – renvoie  à  l’entrée  correspondante  du  journal 

d’exploration.
3. Numéro « souche » du lieu – le numéro de la version précédente 

de ce lieu (suite à des actions, événements ou circonstances spécifiques, 
certains lieux peuvent se voir remplacés par leur version modifiée).

4. Symbole Lieu – chaque  lieu peut  comporter  jusqu’à 3  symboles 
spéciaux à côté de son nom :

MENHIR – ce lieu contient un menhir que vous pouvez activer. 
En cours de jeu, l’action d’activation de menhir ne peut être ef-
fectuée que dans des lieux portant ce symbole.

RÊVES –  si vous vous trouvez dans ce  lieu au crépuscule, des 
rêves prophétiques (ou d’horribles cauchemars) viendront trou-
bler votre sommeil.

COMMUNAUTÉ HOSTILE – ce lieu déclenche une rencontre dès 
que vous y entrez (la plupart du temps diplomatique). Consultez 
les règles spécifiques sur la carte Lieu.

COMMUNAUTÉ AMICALE – Hélas, elles sont plutôt rares…

5. Action de lieu – une action qui peut être effectuée dans ce lieu.
6. Clé de direction – des numéros indiquant les lieux voisins.
7. Description du lieu – une brève description du lieu qui donne sou-

vent quelques indices sur l’endroit.

Lorsque vous voyagez (voir La  Journée, page 8), vous allez révéler 
de nouvelles cartes Lieu. Pour pouvoir voyager entre deux cartes Lieu 
voisines, il faut qu’elles soient reliées par des clés de direction. Si deux 
cartes Lieu sont adjacentes, mais qu’elles ne possèdent pas de clés de 
direction sur leurs bords communs, il est impossible de voyager di-
rectement de l’une à l’autre (elles sont généralement séparées par des 
chaînes de montagnes, des falaises ou des fleuves). Vous devez trouver 
un autre chemin !

Lorsque vous arrivez dans un nouveau lieu, suivez les étapes ci-dessous :

1) Révélez des cartes Lieu supplémentaires. Trouvez les cartes qui 
correspondent aux clés de directions de votre nouveau lieu. Attachez-
les face aux clés correspondantes SI le lieu que vous souhaitez ajouter 
n’est pas distant de plus d’une carte (y compris en diagonale) d’un 
menhir actif.

1 – La figurine de votre personnage
2 – votre voyage
3 – Menhir actif
4 & 5 – Attachez ces cartes quand vous arrivez dans votre nouveau 

lieu (leurs numéros de lieu correspondent aux clés de direction situées 
sur les bords du lieu que vous occupez ET elles sont à portée d’un 
menhir actif).

6 – Cette carte Lieu ne peut pas être attachée ! Le numéro de lieu 
correspond bien à la clé de direction, MAIS elle serait hors de portée du 
menhir actif.

RÈGLES DE BASE
Avant de vous lancer dans votre première partie, il est important de vous familiariser avec les concepts principaux 
de Tainted Grail détaillés dans ce chapitre.
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2) Résolvez tous les effets immédiats. Sur la carte, toutes les règles 
précédées du symbole Éclair ( ) doivent être résolues maintenant.
Si le lieu est occupé par un gardien, résolvez la rencontre avant de dé-

clencher les effets immédiats du lieu.

déPlaCeMenT sPéCial
Certains cartes ou effets de jeu déplacent un personnage vers le « lieu 
révélé doté du plus petit numéro », « n’importe quel lieu relié », etc. Ces 
déplacements spéciaux ne sont pas considérés comme des voyages, ne 
coûtent pas de  et sont résolus immédiatement. Ils permettent tou-
tefois de révéler de nouveaux lieux et déclencher les effets immédiats et 
les rencontres de gardien.

nuMéros de lieu « souChe »
Dans Tainted Grail, les actions des personnages vont parfois changer 
certains lieux de façon irréversible. Vos choix peuvent permettre de rem-
placer une carte Lieu par sa version transformée. Lorsqu’une carte Lieu 
change, son numéro change également et elle bénéficie d’un nouveau 
chapitre dans le journal d’exploration. Le numéro d’origine du lieu appa-
raît cependant toujours sur la carte à côté du nouveau. Il est appelé nu-
méro souche. Utilisez-le lorsque vous reliez des clés de direction !

Exemple : vous arrivez dans un lieu dont le côté droit affiche la clé de 
direction 108. Vous cherchez le lieu 108, mais ce dernier n’est plus dispo-
nible dans la partie. En consultant le numéro souche des lieux en jeu, vous 
constatez que le lieu 110 est doté du numéro souche 108. Vous placez donc 
le lieu 110 à face à la clé de direction 108.

En résumé : quand vous visitez un lieu au cours de la partie, vous 
révélez des lieux voisins supplémentaires, du moment qu’ils sont : 
a) reliés par des clés de direction correspondantes, b) à portée d’un 
menhir. Si le lieu indiqué par la clé de direction n’est plus disponible 
pour cette partie, cherchez le numéro souche !

Menhirs eT Wyrd
En Avalon, lorsqu’un menhir s’éteint, des pans entiers de l’île sont en-
gloutis par la force primordiale du Wyrd, à l’exception de quelques 
poches de réalité isolées autour des menhirs inactifs ou d’autres reliques 
de pouvoir. À l’aube de chaque jour, les cartes Lieu qui ne sont plus à por-
tée d’un menhir actif sont défaussées pour représenter ce phénomène.

Tous les personnages présents dans un lieu retiré perdent immédiate-
ment 2  et gagnent 2 . Ils sont déplacés vers le lieu restant le plus 
proche (en cas d’égalité, choisissez le lieu doté du plus petit numéro). Ce 
déplacement spécial n’est pas une action de voyage.

Pour activer un menhir et révéler les lieux voisins (voir Lieux, 
page 10), les joueurs devront avoir recours à l’action située au dos de 
la carte Lieu ou reproduite dans le journal d’exploration de ce lieu. Le 
texte de l’action indique son coût et les détails de sa mise en place. Notez 
qu’il n’est possible d’activer un menhir que dans les lieux affichant le 
symbole  à côté de leur nom.

Les personnages peuvent également étendre la durée d’un menhir 
encore actif en l’activant de nouveau. Toute « puissance » restante sur le 
cadran du menhir est perdue et le menhir est considéré comme nouvel-
lement activé. Ne placez pas de nouvelle figurine de menhir sur le lieu 
lorsque vous effectuez cette action !

Si le dernier menhir du plateau s’éteint, ne retirez pas les dernières 
cartes Lieu. Les personnages peuvent continuer à interagir avec ces 
lieux, mais ils perdent 2  et gagne 2  à chaque aube, jusqu’à ce 
qu’ils meurent ou parviennent à activer un menhir.

éVéneMenTs, quÊTes eT TâChes
La carte Événement que vous révélez au début de la partie déclenche 
votre première quête. Dans Tainted Grail, les quêtes constituent les 
principaux embranchements de l’histoire : ce sont des missions de prime 
importance qui vous mènent invariablement vers la fin du chapitre en 
cours et vous permettent de progresser dans la campagne.

Les quêtes se trouvent toujours sur des cartes Événement ou Secret et 
se reconnaissent grâce à leur encadré spécial (voir l’image ci-dessous) et 
au symbole  au coin de leur carte. Quand vous piochez une carte qui 
contient une quête, lisez-la à haute voix et placez-la dans la pile Quête 
Active, à côté du paquet Événement.

Exemple :  le  tout  premier  événement  pioché  contient  une  quête  qui 
vous demande de « gagner la carte Secret Rites du Menhir ». Placez cet 
événement dans  la pile Quête Active, à  côté du paquet Événement. Dès 
qu’un  personnage  a  obtenu  la  carte  Secret Rites  du Menhir,  suivez  les 
règles indiquées dans la partie « Succès » de la quête.

Astuce : si vous ne savez pas trop quoi faire, commencez toujours par 
vérifier vos quêtes actives.
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Placez cette carte au sommet de la pile Quête Active.
Vous n’avez pas beaucoup de temps ! Le menhir gardien qui 
protège votre village depuis des temps immémoriaux est en 
train de s’éteindre ! Selon la légende, un ancien rituel drui-
dique pourrait permettre de le raviver. Vous devez explorer 
les alentours de Cuanacht pour le découvrir !

quête
 ǻ Gagnez la carte Secret « Rites du Menhir ». Pour cela, vous 
allez devoir explorer les lieux autour de Cuanacht (101).

Succès : dès que vous avez les « Rites du Menhir », résolvez la 
5e  partie du chapitre 1 du paquet Événement et défaussez cette 
carte. Prenez garde à ne pas altérer l’ordre du reste du paquet.

Astuce : si c’est votre première partie, essayez de rentrer à 
Cuanacht pour le premier crépuscule afin d’y passer la nuit et de 
lire le rêve. Les rêves contiennent souvent des indices.

Exemple de carte Événement d’Histoire contenant une quête.
1. Titre
2. Chapitre et partie – vous permettent la mise en place du paquet 

Événement.
3. Narration – une introduction à l’événement qui décrit ce qui arrive.
4. Quête – explique ce que vous devez faire afin de faire progresser 

l’histoire.
5. Astuce – quelques conseils qui peuvent vous aider à accomplir la 

quête.

IMPORTANT : ne défaussez jamais les cartes qui contiennent une 
Quête avant que le jeu ne vous indique clairement de le faire !

Hormis les quêtes principales, les personnages seront confrontés à 
une multitude de tâches, qui sont des missions secondaires que vous 
pourrez accomplir ou des indices que vous pourrez suivre. Effectuer des 
tâches est souvent bénéfique et élargit vos connaissances du monde, 
mais il est techniquement possible de finir le jeu sans en accomplir au-
cune. Les tâches ne disposent ni de cartes séparées ni de conditions de 
fin définies. Il faut les considérer comme des panneaux de signalisation 
qui vous indiquent les endroits à visiter ou des histoires à découvrir. 
Contrairement aux quêtes, les tâches ne sont pas liées à un chapitre et 
peuvent être accomplies à tout moment, du moins tant que le lieu où elle 
se trouve ne se trouve pas irrévocablement altéré.

Exemple :  lors de  leur passage aux Marches du Titan  (lieu 115),  les 
joueurs découvrent que les ermites et les mendiants qui vivaient dans les 
grottes voisines ont disparu. Le journal d’exploration de ce lieu contient 
une entrée « Nouvelle tâche : découvrez ce qu’il est advenu  des ermites ». 
Si  les  joueurs  suivent  les  indices,  ils  finiront  par  tomber,  dans un  lieu 
voisin, sur le terrible secret de ces disparitions.

IMPORTANT : envisagez de prendre des notes lorsque vous rece-
vez une nouvelle tâche à accomplir. Le jeu vous permettra de suivre 
l’avancement de vos quêtes (notamment grâce aux cartes), mais se 
souvenir de chaque tâche en cours peut se révéler difficile sur le 
long terme.

IMPORTANT : lorsque vous souhaitez faire avancer l’histoire et la 
campagne, suivez vos quêtes. Les tâches sont également impor-
tantes, et souvent profitables, mais elles ne vous mèneront pas à la 
fin du chapitre en cours.

Pions quÊTe
De nombreuses quêtes et tâches ont recours aux pions Quête pour indi-
quer leur progression. Notez bien que les cadrans dotés de pions Quête 
(appelés cadrans Quête) ne sont PAS réduits à l’aube de chaque jour 
(voir Cours du Jour, page 8). Seuls les cadrans Temps sont automati-
quement réduits.

grouPes eT  
aCTions de grouPe
Dans Tainted Grail, les joueurs peuvent se regrouper ou se séparer en 
toute liberté. Vous pouvez voyager, combattre ou négocier en groupe, 
puis partir chacun de votre côté pour que certains se rejoignent ensuite 
pour faire face à une situation périlleuse.

Quand un personnage effectue une action, n’importe quel autre 
personnage présent dans le même lieu peut décider de le rejoindre. Si 
celui qui effectue l’action est d’accord, tous les personnages forment 
un groupe et accomplissent l’action de concert. Les règles précises dé-
pendent de l’action entreprise.

Tous les personnages d’un groupe sont désignés sous l’appellation de 
« membres du groupe ».

En groupe : à tout moment, les membres du groupe peuvent s’échan-
ger de la Nour, de la Rich, des cartes Objet ou Secret, du moment que 
le groupe n’est pas impliqué dans une rencontre. Dans un groupe, vous 
pouvez dépenser votre propre  ou Mag à la place d’un autre membre 
du groupe. Vous pouvez même payer le coût total d’une action effectuée 
par un autre membre du groupe ! L’action unique qui se trouve sur le 
plateau Personnage constitue la seule exception à cette règle : pour utili-
ser cette action, le personnage actif doit payer au moins 1 .

Astuce : il est plus sûr de voyager en groupe, mais lorsque vous êtes 
pressé par le temps, vous séparer peut permettre de couvrir plus de ter-
rain, d’explorer plus et de gagner plus de récompenses.

IMPORTANT : il est possible de se joindre à une action uniquement 
avant que celle-ci ne commence. Une fois l’action lancée, les person-
nages ne peuvent plus ni former ni dissoudre de groupe, à moins 
qu’une carte ne les y autorise spécifiquement.

quiTTer ou dissoudre un grouPe
Chaque action entreprise par un groupe doit être effectuée et approuvée 
par l’ensemble de ses membres. Un personnage qui ne souhaite pas par-
ticiper à une action donnée doit quitter le groupe avant que celle-ci ne 
soit commencée. Vous ne pouvez pas quitter un groupe au milieu d’une 
action ; mais vous pouvez le faire à tout autre moment.

Il existe cependant une exception : quand un personnage dans un 
groupe est incapable de payer un coût d’action requis pour chaque 
membre du groupe. Dans un tel cas, le personnage qui ne paie pas quitte 
le groupe et les membres restants effectuent l’action.

Exemple :  une  entrée  du  journal  d’exploration  demande  à  tous  les 
membres du groupe de chacun payer 2  . Les joueurs A et B s’acquittent 
du coût, mais le joueur C ne le peut pas. Les joueurs A et B ne souhaitent pas 
payer pour le joueur C. Ce dernier est donc exclu immédiatement du groupe 
pendant que les joueurs A et B continuent l’exploration.

Lors d’une rencontre de combat ou diplomatique, les membres du 
groupe ne peuvent quitter celui-ci que s’ils fuient la rencontre (voir Fuir 
le Combat, page 14 et Fuir ou Éviter la Diplomatie, page 18) ou qu’ils sont 
exclus par l’effet d’une carte « Vous Êtes Mourant ».
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sTaTuTs eT  
fiChe de sauVegarde
Quand vous voyagez, accomplissez des quêtes ou résolvez des tâches, il 
vous est souvent demandé de cocher ou d’indiquer un certain statut (ou 
une partie numérotée d’un statut) sur la fiche de sauvegarde.

Les statuts sont des déclencheurs d’histoire qui représentent l’impact 
des personnages sur le monde qui les entoure. Un statut indiqué sur la 
fiche de sauvegarde s’applique à l’ensemble des personnages. Les chan-
gements plus intimes (comme une maladie ou une aura magique) sont 
indiqués par les cartes Secret Personnel.

Journal d’exPloraTion
La plupart des actions d’exploration vous renvoient vers le journal d’ex-
ploration, un épais livret qui contient une multitude d’histoires et d’in-
teractions vitales pour progresser dans le jeu. Avant votre première 
utilisation, consultez le chapitre « Utiliser le Journal d’Exploration » au 
début de celui-ci.

renConTres
On distingue quatre types de rencontres :

Le paquet VERT est surtout utilisé dans la nature et contient notamment 
des menaces animales, telles que des bêtes sauvages ou des créatures lé-
gendaires. La plupart de ces rencontres octroient de la Nour lorsqu’elles 
sont vaincues.

Le paquet GRIS contient les dangers relatifs au monde des hommes, 
tels que des brigands, des chevaliers renégats ou des gens ayant sombré 
dans la folie. La plupart de ces rencontres octroient des objets ou de la 
Rich lorsqu’elles sont vaincues.

Le paquet VIOLET renferme des épreuves mystérieuses et surnatu-
relles. Vous découvrirez leurs effets par vous-même.

Le paquet BLEU est spécial et n’est pas orienté vers le combat. Il est 
notamment utilisé lorsque vous vous rendez dans une communauté hos-
tile et contient des situations potentiellement dangereuses ainsi que des 
défis diplomatiques et personnels.

Les cartes qui composent chacun de ces paquets sont divisées en 
quatre niveaux de difficulté (indiqués par le nombre de bannières sur la 
carte) qui rendent le jeu de plus en plus en plus ardu au fur et à mesure 
de votre progression.

Piocher une carte Rencontre vous propulse la plupart du temps en 
combat ou en diplomatie, selon la carte (voir les chapitres Combat, 
page 14 et Diplomatie, page 18 de ce livret).
Les joueurs daltoniens peuvent avoir recours aux quarts de cercle au dos 

des  cartes afin d’identifier  les paquets :  inférieur gauche : gris,  inférieur 
droit : vert, supérieur droit : violet, supérieur gauche : bleu.

gardiens
Ces redoutables adversaires continuent de sillonner le secteur quand 
vous avez fui (voir Fuir le Combat, page 14). Si vous ne parvenez pas à 
vaincre un gardien, placez sa carte Rencontre sur le lieu où elle a été dé-
clenchée. À l’aube de chaque jour, lancez le dé Gardien :

1. Point cardinal – déplacez  le  gardien  dans  la  direction  indiquée. 
NOTE : le résultat W sur le dé indique l’ouest.

2. Rien – le gardien ne se déplace pas.
3. Défausse – retirez le gardien du plateau et replacez sa carte au bas 

de son paquet Rencontre.

 Si le gardien doit se déplacer vers un lieu non révélé ou non relié, 
déplacez-le vers le lieu relié doté du plus grand numéro.

 Si le gardien reste dans le même lieu et que des personnages s’y trou-
vent, déclenchez immédiatement la rencontre (tous les personnages 
présents dans le lieu doivent combattre en groupe).

 Si le gardien arrive dans un lieu occupé par un personnage, déclen-
chez immédiatement la rencontre (tous les personnages présents 
doivent combattre en groupe). Quand le gardien est vaincu, replacez 
sa carte au bas de son paquet Rencontre.

 Si un personnage ou un groupe arrive dans un lieu occupé par un gar-
dien, déclenchez immédiatement la rencontre. Si plusieurs gardiens 
occupent le lieu, choisissez l’ordre de déclenchement des rencontres.

 Si un personnage ou un groupe arrive dans un lieu occupé par un gar-
dien et possédant un effet immédiat (indiqué par le symbole Éclair), 
déclenchez d’abord la rencontre avec le gardien, puis résolvez les 
règles immédiates de la carte Lieu.
L’extension Les Monstres d’Avalon contient une figurine spécifique pour 

chacun des gardiens. Il peut exceptionnellement arriver qu’il y ait plus de 
rencontres  d’un  type  donné  sur  le  plateau  que  de  figurines  disponibles. 
Lorsque cela se produit, utilisez des cartes pour représenter ces rencontres 
surnuméraires.

obJeTs eT équiPeMenT
Certaines cartes Objet de Tainted Grail portent l’un des mots-clés 
suivants :

 Arme
 Armure
 Bouclier
 Compagnon
 Relique
Vous n’êtes pas limité dans le nombre d’objets de chaque catégorie 

que vous pouvez posséder, mais vous ne pouvez jamais utiliser plus 
d’une carte Objet ou Secret dotée du même mot-clé à la fois. À l’aube de 
chaque jour, si vous possédez plusieurs cartes Objets ou Secret dotées du 
même mot-clé, choisissez celles que vous voulez conserver et retournez 
les autres, face cachée. Faites de même chaque fois que vous obtenez 
de nouvelles cartes Objet ou Secret portant le même mot-clé que l’une 
de vos cartes révélées. Vous ne pouvez donc avoir qu’une arme, qu’une 
armure, qu’un bouclier, qu’un compagnon et qu’une relique activés au 
même moment.

Certains objets comportent aussi le symbole « A ». Ce sont les ob-
jets d’artisanat, les seuls pouvant être fabriqués par les personnages. Si 
une action d’artisanat ou une récompense de rencontre vous demande 
de « piocher une carte Objet d’artisanat », piochez des cartes du pa-
quet Objet jusqu’à trouver la première carte dotée du symbole « A ». 
Prenez-la et remélangez le paquet. Appliquez la même méthode si vous 
devez piocher une carte Objet Arme, Objet Compagnon, etc.

Des personnages dans un même lieu peuvent librement s’échanger des 
objets, tant qu’aucun n’est impliqué dans une action ou une rencontre.

reTourner des CarTes
Certaines cartes Objet doivent être retournées en combat ou en diplo-
matie pour indiquer qu’elles ont été utilisées. Lorsqu’il vous est demandé 
de retourner une carte, mettez-la face cachée. À la fin du combat ou de la 
diplomatie, n’oubliez pas de la remettre face visible !

seCreTs
Les secrets sont des objets et des pouvoirs numérotés liés à l’histoire 
qui ne sont jamais ajoutés au paquet Objet standard. Ils ne peuvent 
jamais être perdus ou vendus, à moins que la règle ne vous le spé-
cifie expressément. Ils ne sont pas non plus affectés par les règles qui 
limitent le nombre d’objets transportables (tels que la carte « Vous 
Êtes Mourant »).

Si un effet vous demande de défausser des cartes Objet, vos secrets 
ne sont pas affectés, même s’ils possèdent un mot-clé relatif aux objets.

Exemple : La Voracité Désincarnée engloutit deux de vos objets, mais 
vous ne possédez qu’un seul objet standard et une carte Secret (qui est 
également une arme). Seul l’objet standard est défaussé.

Des personnages situés dans un même lieu peuvent librement 
s’échanger des cartes Secret, tant qu’aucun n’est impliqué dans une 
action ou une rencontre. Les cartes Secret dotées du mot-clé « Person-
nel » constituent une exception. Elles ne peuvent jamais être transférées 
vers un autre personnage !

Progression des Personnages
Les points d’expérience (Exp) constituent le principal moyen de faire 
progresser votre personnage. Vous pouvez les dépenser lors de chaque 
crépuscule afin d’augmenter vos caractéristiques, ajouter de nouvelles 
cartes Combat et Diplomatie à vos paquets ou acquérir des compétences.

aMéliorer Vos PaqueTs CoMbaT eT diPloMaTie
Payez 2 Exp. Piochez les 3 premières cartes de votre pile Réserve de 
Progression. Choisissez-en une et ajoutez-la au paquet correspondant. 
Remélangez les deux autres cartes dans votre pile.

Vos paquets Combat et Diplomatie doivent toujours contenir un mini-
mum de 15 cartes chacun.

Lors du crépuscule, vous pouvez ajouter ou retirer des cartes de vos 
paquets. Les cartes que vous n’utilisez pas ne retournent PAS dans la 
pile Réserve de Progression. Placez-les à proximité de votre plateau Per-
sonnage ou dans le compartiment de sauvegarde de votre personnage.

augMenTer les CaraCTérisTiques
Le coût d’augmentation d’une caractéristique est fonction de la valeur 
totale de la paire (pour plus de détails sur les paires de caractéristiques, 
voir Caractéristiques).
 2 Exp : 1er point dans une paire de caractéristiques opposées.
 4 Exp : 2e point dans une paire de caractéristiques opposées.
 6 Exp : 3e point dans une paire de caractéristiques opposées.
 8 Exp : 4e point dans une paire de caractéristiques opposées.
 10 Exp : 5e point et plus dans une paire de caractéristiques opposées.

Exemple : vous avez un   de 2 et une   de 0. Augmenter votre   
à 1 vous coûtera 6 Exp (vous atteindriez un total de 3 dans cette paire de 
caractéristiques).
Si votre   et votre   ont chacune une valeur de 2, augmenter votre   

à 3 va vous coûter 10 Exp (vous atteindriez un total de 5 dans cette paire 
de caractéristiques).

aCheTer des CoMPéTenCes
Pour chaque augmentation à partir du troisième point gagné dans une 
caractéristique, vous choisissez une carte Compétence relative à cette ca-
ractéristique que vous attachez au bord correspondant de votre plateau 
Personnage. Les cartes Compétence sont recto verso et contiennent deux 
compétences mutuellement exclusives. Lorsque vous gagnez une carte 
Compétence, vous devez choisir un côté et renoncer à l’autre. Chacune 
des 72 compétences du jeu est unique. Pensez à discuter de vos choix 
avec vos partenaires afin d’optimiser le potentiel de votre équipe.
Notez que chaque carte Compétence affiche un point de la caractéris-

tique  correspondante  et  rapporte  1  point  dans  celle-ci.  Par  exemple,  si 
vous possédez 2 marqueurs dans les cases   de votre plateau Person-
nage et 2 cartes Compétence  , la valeur totale de votre   est de 4.
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MorT eT folie
aux PorTes de la MorT
Si, à n’importe quel moment de la partie, votre  tombe à 0, attachez 
la carte « Vous Êtes Mourant » à votre plateau Personnage. Vous fuyez 
immédiatement la rencontre en cours et appliquez toutes les règles in-
diquées sur la carte « Vous Êtes Mourant ». À partir de cet instant, il est 
possible que chaque action que vous entrepreniez soit votre dernière ! 
Le statut « Vous Êtes Mourant » de votre personnage lui laisse un peu 
de temps pour récupérer, mais si vous traînez, vous allez passer l’arme à 
gauche. Défaussez cette carte dès que votre  remonte au-dessus de 0.

MorT
Dans une partie en solitaire, la partie se termine avec la mort du per-
sonnage. C’est pourquoi la carte « Vous Êtes Mourant » du mode solo 
est un peu plus souple et vous accorde plus de chances de vous remettre.

En mode coopératif, la mort d’un personnage n’entraîne pas forcé-
ment la fin de la partie. Suivez les étapes ci-dessous :

 S’il reste dans la boîte un personnage n’ayant pas participé à la cam-
pagne, vous pouvez le prendre, effectuer une mise en place du person-
nage normale, puis placer sa figurine dans le lieu révélé doté du plus 
petit numéro.

 Tous les objets possédés par le personnage défunt sont placés dans le 
lieu où il a trouvé la mort. Ils pourront être récupérés gratuitement 
par n’importe quel joueur jusqu’à ce que le lieu disparaisse.

 Tous les secrets appartenant au défunt sont partagés entre les autres 
personnages, au choix du joueur du personnage décédé. Il y a cepen-
dant une exception : certains secrets rares, dotés du mot-clé « Person-
nel » (voir Secrets, page 12) disparaissent à jamais si le personnage 
qui les détenait est tué !

Si, à la mort d’un personnage, tous les autres sont soit utilisés, soit 
morts, la partie se termine sur une défaite pour tous les joueurs. Voilà 
qui devrait motiver les joueurs à s’entraider à tout prix !

Si votre partie se termine sur une défaite, vous pouvez utiliser la 
Grâce de la Toute-Mère pour continuer votre partie (voir plus bas).

folie
Si votre  atteint l’une des deux dernières cases de la piste , attachez 
la carte « Vous Devenez Fou » à votre plateau Personnage et suivez ses 
instructions. Vous allez être proie à de terribles cauchemars qui rendront 
l’exploration et les voyages encore plus difficiles et risqués. Défaussez 
cette carte dès que le marqueur ne se trouve plus sur l’une des cases 
rouges de la piste .

grâCe de la TouTe-Mère
Si vous et votre groupe avez péri et que vous ne souhaitez pas tout re-
commencer à zéro, vous pouvez bénéficier de l’intervention de la Toute-
Mère en personne. Cochez le statut « Sauvés par la Déesse » sur votre 
fiche de sauvegarde et allez au paragraphe 500 du Livre de Secrets. Cela 
vous permettra de repartir du début du chapitre avec des ressources pré-
définies, mais vous pourrez continuer votre partie.

IMPORTANT : le jeu n’a pas été conçu pour que vous vous comptiez 
en permanence sur les puissances divines pour sauver vos fesses ! 
Si vous avez recours trop souvent à la Grâce de la Toute-Mère, c’est 
peut-être que vous devriez recommencer votre partie depuis le dé-
but en utilisant le mode histoire (voir Variantes et Appendices, 
page 22).

sauVegarder la ParTie
Il est conseillé de sauvegarder la partie et de ranger le jeu uniquement 
à la fin de chaque chapitre, lorsque le journal ou une carte Événement 
vous y invite. À un autre moment, vous pourriez oublier certains détails 
de la quête ou de l’interaction que vous étiez en train d’effectuer et récu-
pérer plus rapidement que prévu certaines actions limitées à « une fois 
par jour ». Toutefois, lorsque les circonstances vous y obligent, vous pou-
vez sauvegarder la partie à n’importe quel moment. Pour sauvegarder 
votre partie, suivez les instructions ci-dessous :

 I) Chaque joueur sauvegarde l’état de son personnage
1) Choisissez un schéma de plateau Personnage sur la fiche de 

sauvegarde. Inscrivez-y le nom de votre personnage. À l’aide 
d’un crayon papier, indiquez ensuite vos caractéristiques, vos 
ressources et l’état de vos pistes Survie.

2) Si vous possédez des compétences, notez leur numéro unique 
à côté de chaque caractéristique correspondante.

3) Notez toute information supplémentaire qui vous semble im-
portante, telles que l’état des cadrans Quête ou Secret éven-
tuellement en jeu.

4) Retirez tous les marqueurs de votre plateau Personnage et 
remettez-les dans la boîte.

5) Mettez toutes vos cartes Objet et Secret dans l’un des quatre 
compartiments de sauvegarde de la boîte.

6) Empilez vos cartes Combat et Diplomatie. Empilez vos 
Réserves de Progression Combat et de Diplomatie et placez 
un séparateur « Réserve de Progression » au sommet de la 
pile. Remisez les deux piles de cartes dans votre comparti-
ment de sauvegarde.

 II) Le chroniqueur (ou l’ensemble des joueurs) sauvegarde l’état 
du monde :

1) Utilisez la fiche de sauvegarde pour noter le lieu où se trouve 
chaque personnage, gardien ou menhir, chaque cadran spé-
cial, ainsi que la valeur de chaque cadran.

2) Retirez toutes les figurines, tous les cadrans et pions et remet-
tez-les dans la boîte.

3) Empilez toutes les cartes Lieu révélées et couvrez la pile avec 
le séparateur Lieux Révélés. Ajoutez ensuite les lieux non ré-
vélés à la pile, face inversée. Placez les cartes Lieu dans le 
compartiment grand format de la boîte.

IMPORTANT : Assurez-vous que les lieux retirés de la 
partie soient bien séparés des autres, dans l’autre com-
partiment, plus petit.

4) Rangez les quatre paquets Rencontre dans la boîte, couverts 
par le séparateur Rencontres Sauvegardées.

5) Rangez le paquet Événement dans la boîte, ainsi que vos 
quêtes Actives, couvert par le séparateur Événements 
Sauvegardés.

6) Rangez les cartes restantes dans la boîte (cartes Secret, Objet, 
Rencontre ou Événement non utilisées).

Pour mettre en place une partie sauvegardée, inversez 
la procédure.

aJouTer ou reTirer des Joueurs
Chaque fois que vous mettez en place une nouvelle session, vous pouvez 
ajouter ou retirer des personnages comme bon vous semble (dans la li-
mite de 1 à 4).

Assurez-vous de distribuer les cartes Secret de tout personnage retiré 
à ceux qui restent en jeu. Les secrets ne doivent jamais être retirés de la 
partie, sauf instructions spécifiques (comme les secrets personnels, par 
exemple).

Toute nouvelle recrue est placée dans le lieu occupé par l’un des an-
ciens personnages. Ces recrues représentent des renforts envoyés par 
Cuanacht. Elles commencent la partie avec leurs paquets et ressources 
de départ.

défausser eT reTirer des 
CarTes de la ParTie
La plupart des cartes de Tainted Grail ne possèdent pas de défausses cor-
respondantes. Lorsque vous devez défausser une carte Lieu, Événement 
Aléatoire, Rencontre, Secret ou Objet, replacez cette carte au bas de son 
paquet d’origine.

Les cartes Combat et Diplomatie défaussées ou détruites lors des ren-
contres doivent être remélangées dans leurs paquets respectifs à la fin 
de la rencontre.

Le paquet Événement possède toutefois une pile de défausse : elle 
vous aide à évaluer le passage du temps et permet une meilleure utili-
sation du paquet.

reTirer de la ParTie
Il vous sera parfois demandé de retirer une carte de la partie plutôt que 
de la défausser. Dans un tel cas, la carte est remise dans la boîte de jeu, 
à l’extérieur des compartiments de sauvegarde. Cette carte ne fait plus 
partie de la campagne en cours et ne peut plus revenir en jeu, sauf si un 
effet vous autorise spécifiquement à le faire.

Conseils généraux
 Explorez votre environnement. Les meilleures trouvailles et de nom-
breuses histoires ne sont révélées que par l’exploration. Vous aurez 
parfois à explorer plusieurs fois le même lieu.

 Essayez de conserver toujours suffisamment de Nour et de ressources 
pour les deux-trois jours à venir.

 Inspectez tous les menhirs situés dans des lieux révélés et planifiez 
dès que possible l’activation du prochain menhir. Une rencontre qui 
tourne mal ou un mauvais choix peut vous faire perdre un, voire 
deux jours !

 Résoudre les rencontres ou explorer les lieux dangereux en groupe 
augmente grandement vos chances. Par contre, plus vous êtes de 
joueurs, plus vous devez presser le pas. Il est parfois nécessaire de se 
séparer pour couvrir plus de terrain.

 N’oubliez pas que des personnages occupant un même lieu peuvent se 
soutenir et s’entraider pour payer le coût des actions.
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dérouleMenT du CoMbaT
Dans Tainted Grail, le combat est une confrontation tour par tour entre 
un personnage (ou un groupe de personnages) et un ennemi, matérialisé 
par une carte Rencontre. Les membres du groupe vont établir ensemble 
une ligne de cartes (appelée séquence) dans le but d’ajouter suffisam-
ment de marqueurs au potentiel de combat pour vaincre la rencontre. 
Ces marqueurs représentent la progression de l’affrontement, l’avantage 
tactique des personnages, les blessures qu’ils infligent et la fatigue de 
l’adversaire.

Les règles de combat sont détaillées plus bas, mais dans la plupart des 
cas, les affrontements se déroulent comme suit :

 Tous les membres du groupe piochent leur main de cartes initiale 
(voir Commencer le Combat).

 Les membres du groupe désignent le personnage qui va être actif et 
qui jouera en premier (Tour de Combat, phase I).

 Le personnage actif peut jouer une carte Combat qu’il ajoute au bout 
de la séquence (Tour de Combat, phase II, étape 2a).

 Le personnage actif peut jouer autant de cartes supplémentaires que 
les règles le permettent (Tour de Combat, phase II, étape 2b).

 L’ennemi effectue une attaque contre le personnage actif (Tour  de 
Combat, phase II, étape 3).

 Si des personnages n’ont pas encore été actifs ce tour-ci, l’un d’entre 
est activé (Tour de Combat, phase II, étape 4). Si tous ont joué, le tour 
en cours se termine et un nouveau commence.
Astuce : soyez prudent avant d‘affronter les diverses rencontres que 

vous effectuerez au cours de votre périple. Certaines peuvent se révéler 
particulièrement  redoutables. Dans  certains  cas, n’hésitez pas à  fuir  la 
rencontre (voir Fuir le Combat).

exeMPle de séquenCe de CoMbaT
Une séquence est constituée par l’ensemble des cartes Combat jouées 
par tous les membres du groupe au cours de la rencontre. Chaque per-
sonnage joue ses cartes à tour de rôle, les ajoutant à une séquence com-
mune. Les cartes forment toujours une ligne horizontale. Les clés au bas 
des cartes sont toujours reliées entre elles, et aucune clé ne peut être 
cachée.

fuir le CoMbaT
Un personnage peut fuir le combat à n’importe quel moment lors de son 
activation : il dépense 1  et déclenche l’attaque d’opportunité indiquée 
sur la carte rencontre. Placez ensuite la carte rencontre au bas de son pa-
quet d’origine et remélangez le paquet Combat du personnage en y in-
cluant les cartes jouées ou défaussées.

En groupe : si un personnage actif décide de fuir le combat, il dé-
clenche l’attaque d’opportunité et sort du combat, comme décrit plus 
haut. Le reste du groupe continue la rencontre et passe à l’étape 4 : 
Vérifier la Disponibilité. Si tous les joueurs fuient, la rencontre est placée 
au bas de son paquet d’origine.

COMBAT
Reportez-vous à ce chapitre lorsque vous effectuez une rencontre de combat. Si vous n’avez pas encore combattu 
dans Tainted Grail, il est conseillé de commencer avec l’une des rencontres portant la mention « Votre Première 
Rencontre ». Vous pouvez également apprendre les règles de combat en regardant la vidéo d’initiation à cette 
adresse : www.taintedgrail.com/learn.

rePli
Les personnages ne sont pas les seuls à pouvoir fuir le combat. Certaines 
créatures possèdent une attaque spéciale de « repli ». Lorsqu’elle se 
déclenche, mettez immédiatement fin à la rencontre et placez la carte 
Rencontre au bas de son paquet d’origine. Les personnages ne reçoivent 
ni butin ni récompense. En ce qui concerne les règles, forcer un ennemi 
à se replier ne compte pas comme vaincre la rencontre.

CarTe renConTre de CoMbaT
Cette carte représente l’ennemi que les personnages vont affronter tout 
au long de la rencontre. Elle contient les éléments suivants :

1 – Difficulté de la rencontre. Chaque rencontre appartient à l’une 
des quatre catégories de difficulté, de la plus simple à la plus difficile.

2 – Symbole Gardien. Voir  « Gardien »  dans  les  Traits  des  Ren-
contres de Combat, plus loin.

3 – Valeur de la rencontre. La  résistance  de  la  rencontre.  Pour  la 
vaincre, vous devez ajouter au moins autant de marqueurs au potentiel 
de combat.

4 – Nom de la carte.
5 – Texte d’ambiance.
6 – Traits des rencontres de combat. Des modificateurs  spéciaux 

qui restent actifs tout au long de la rencontre (voir Traits des Rencontres 
de Combat, page 16).

7 – Tableau de Combat. Détermine l’attaque effectuée par l’ennemi 
en fonction du nombre de marqueurs dans le potentiel de combat.

8 – Opportunité. Décrit ce qui se produit si l’ennemi utilise son at-
taque d’opportunité.

9 – Récompense et butin. Ce  que  vous  obtenez  une  fois  l’ennemi 
vaincu. Les récompenses s’appliquent à chaque membre du groupe, mais 
le butin devra être partagé ou distribué.

10 – Clé de caractéristique. Relier ces clés permet de recevoir divers 
bonus si vous possédez le niveau requis dans la caractéristique.

CoMMenCer le CoMbaT
Dans Tainted Grail, le combat commence dès que le jeu vous demande 
de piocher une carte de l’un des paquets Rencontre suivants : gris, vert 
ou violet et que la carte piochée est dotée d’au moins une clé ouverte sur 
son côté droit.

Après avoir pioché une carte Rencontre, placez-la dans la zone de 
jeu, en prévoyant de la place sur le côté droit afin de pouvoir aligner les 
cartes de votre séquence.

Vérifiez dès à présent les traits de la rencontre, car certains se dé-
clenchent au cours de cette étape (voir Traits des Rencontres de Combat, 
page 16).

Chaque membre du groupe doit ensuite s’assurer qu’il n’utilise pas 
plus d’un objet doté de chacun des mots-clés suivants : Arme, Armure, 
Bouclier, Compagnon, Relique (voir Objets et Équipement, page 12). Les 
membres du groupe peuvent également décider de ne pas utiliser cer-
tains de leurs objets au cours de la rencontre. Mettez-les de côté jusqu’à 
la fin de la rencontre. Une fois le combat commencé, vous ne pouvez plus 
y ajouter d’objet !

Après avoir validé son équipement, chaque membre du groupe pioche 
des cartes de son paquet Combat :

 3 cartes si 1 à 3 personnages sont impliqués dans le combat.
 2 cartes si 4 personnages sont impliqués dans le combat.

Si vous n’aimez pas votre main de départ, vous pouvez la défausser 
pour en piocher une nouvelle, avec une carte de moins. Vous pou-
vez répéter cette opération jusqu’à n’avoir plus qu’une seule carte 
en main.

Une fois que tous les membres du groupe ont pioché leur main de dé-
part, passez à la phase I du tour de combat, détaillée page suivante.

CarTe CoMbaT
Exemple de carte Combat :

1 – Clé de caractéristique. Chaque clé est ouverte et peut être reliée 
à l’une des clés bonus de la carte suivante dans la séquence. Le symbole 
Caractéristique de chaque clé doit correspondre à la valeur de celle-ci sur 
le plateau Personnage. Si vous n’avez pas le niveau requis dans la carac-
téristique, la clé ne peut pas être reliée !

2 – Clé bonus. Chacune de ces clés peut être reliée à une clé de carac-
téristique de la carte précédente dans la séquence.

3 – Clé magique. Cette  clé  peut  être  reliée  an  joignant  ses  parties 
droite et gauche ET en dépensant 1 Mag.

4 – Clé gratuite. Cette  clé peut  toujours être  reliée gratuitement et 
vous donne un bonus spécifié sur la seconde partie de la clé. Chaque bo-
nus est détaillé dans l’encart « Bonus de Combat ». Si la seconde partie 
de cette clé est vide, vous ne recevez aucun bonus.
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Tour de CoMbaT
Un combat se déroule généralement sur plusieurs tours. Chaque tour de 
combat est composé des phases suivantes :

i. Choix du Personnage aCTif
Les membres du groupe décident qui va être le personnage actif. Il peut 
s’agir de n’importe quel personnage qui n’a pas encore été activé ce tour-
ci (sans pion Temps sur son plateau Personnage). Si les membres du 
groupe ne parviennent pas à une décision unanime, c’est le personnage 
non activé doté du numéro le plus bas qui est activé.

Placez un pion Temps sur le plateau du personnage activé. Il sert à 
rappeler qui a été activé ou non ce tour-ci.
N’oubliez pas que tous les effets de jeu ( ,  , pénalités de capacités) 

qui surviennent pendant l’activation d’un personnage ne s’appliquent qu’au 
personnage actif !

ii. aCTiVaTion du Personnage
1. CaPaCiTés différées
Retirez 1 pion Temps sur chacune des cartes de la séquence qui en 
contient. Si vous retirez le dernier pion Temps d’une carte, résolvez im-
médiatement sa capacité dotée du déclencheur Temps (voir Déclencheurs 
de Cartes Combat). Ces capacités ne se déclenchent qu’une seule fois !

Passez à l’étape 2.

Déclencheurs de Cartes Combat
La plupart des cartes Combat possèdent une capacité. Les capacités com-
mencent généralement par un symbole qui indique le moment où vous 
devez les résoudre.

 Au placement – résolvez cette capacité quand vous placez la 
carte dans la séquence.

 Différée – quand vous jouez cette carte, placez-y 1 pion Temps. 
La capacité est déclenchée lorsque vous retirez le dernier pion 
Temps de la carte. La capacité ne se déclenchera plus lors des 
tours suivants et le pion Temps n’est pas remis sur la carte !

Si vous placez une autre carte sur celle qui possède le pion 
Temps et que vous couvrez la capacité, le pion Temps est perdu 
et la capacité ne se déclenchera pas.

 Attaque Ennemie – cette capacité reste active pendant toute 
la durée de l’étape 3 de l’activation du personnage. Elle modifie 
généralement l’attaque de l’ennemi.

 Dégâts – ce symbole indique que le personnage actif doit perdre 
autant de  que le montant indiqué.

 Clé de caractéristique reliée – ce symbole indique le nombre 
de clés de caractéristique de ce type reliées dans toute la 
séquence.

2. Jouer des CarTes
C’est le moment où vous déployez votre stratégie en jouant des cartes 
de votre main pour les ajouter à la séquence. Si vous ne parvenez pas 
à jouer au moins une carte, l’ennemi va profiter de votre inaction (voir 
Opportunité, page 16). Vous pouvez également être contraint de jouer 
une carte si vous êtes en proie à la panique (voir Panique, page 16).

Cette étape se déroule comme suit :

a) Jouez une carte Combat. Au cours de votre activation, lorsque 
vous jouez votre première carte Combat, vous n’avez besoin de remplir 
aucune condition particulière ! Cette carte ne doit pas forcément re-
lier des clés. Elle doit simplement pouvoir s’aligner correctement avec la 
carte précédente dans la séquence (voir Exemple de Séquence de Combat, 
page 14), en reliant sa clé située le plus bas à celle de l’autre carte.

Après avoir joué la carte :
 Vérifiez si des clés de caractéristique et des clés bonus se relient. 
Appliquez les éventuels bonus. N’oubliez pas que pour que ces clés 
puissent être reliées, vous devez posséder le niveau indiqué dans la 
caractéristique correspondante.

 Si les deux parties de la clé magique se rejoignent, vous pouvez payer 
1 Mag pour relier cette clé et gagner son bonus.

 Reliez la clé gratuite, en bas de la carte, et gagnez son bonus.
 Vérifiez la capacité de la carte et résolvez-la si elle se déclenche main-
tenant (voir Déclencheurs de Cartes Combat).
b) Jouez des cartes Combat supplémentaires. Chaque tour, toute 

carte Combat jouée après la première DOIT être reliée par une clé . 
Si vous ne possédez aucune carte possédant cette clé bonus, ou si vous ne 
parvenez pas à la relier, vous ne pouvez pas jouer de cartes supplémen-
taires ! Résolvez chacune des cartes jouées comme indiqué ci-dessus.

Note : le symbole  doit apparaître sur la carte que vous voulez 
jouer (pas sur la précédente) et pouvoir être relié.

c) Vérifiez l’attaque d’opportunité. Si vous n’avez joué aucune carte 
lors de votre activation, l’ennemi effectue immédiatement son attaque 
d’opportunité (voir Opportunité, page 16). Piochez ensuite une carte.

d) Effectuez le contrôle de victoire. Voir l’encart Contrôle de Victoire 
pour plus de détails.

ConTrôle de ViCToire
Comptez le nombre de marqueurs dans le potentiel de combat. S’il est 
supérieur ou égal à la valeur indiquée sur la carte rencontre, vous ga-
gnez ! Recevez les récompenses, partagez le butin et replacez la carte 
Rencontre au bas de son paquet d’origine. Remélangez votre paquet 
Combat, y compris vos cartes jouées et défaussées, et remettez-le à sa 
place. Sinon, passez à l’étape suivante.

3. aTTaque de l’enneMi
 Sur la carte Rencontre, trouvez l’attaque qui correspond au 
nombre de marqueurs dans le potentiel de combat. Appliquez le 
résultat de cette attaque au personnage actif.

 Si l’attaque de l’ennemi retire des marqueurs du potentiel de 
combat et que ce dernier n’en contient pas suffisamment pour 
couvrir cette perte, allez à la section Potentiel de Combat Négatif.

 Après avoir éventuellement modifié le potentiel de combat, ef-
fectuez le contrôle de victoire (voir l’encart Contrôle de Victoire).

4. Vérifier la disPonibiliTé
 Vérifiez si tous les personnages ont été activés ce tour-ci (s’ils 
ont des pions Temps sur le plateau Personnage). S’il ne reste 
plus aucun personnage à activer, passez à la phase III, Fin 
du Tour.

 Si certains personnages n’ont pas encore été activés, retournez à 
la phase I, Choix du Personnage Actif.

iii. fin du Tour
 Défaussez. Chaque membre du groupe défausse jusqu’à avoir au 
maximum 3 cartes en main.

 Piochez. Tous les membres du groupe piochent 1 carte de leur paquet. 
Ne piochez pas si votre personnage est en proie à la panique (voir 
Panique, page 16). Si vous n’avez plus de cartes à piocher, voir Plus de 
Cartes dans le Paquet.

 Mettez à jour les activations. Retirez tous les pions Temps des pla-
teaux Personnage. Les pions Temps sur les cartes Combat ne sont 
pas affectés !

 Commencez un nouveau tour. Retournez au début de la phase I, 
Choix du Personnage Actif.

5 – Capacité. Le texte de  la carte qui  indique  les règles spéciales et 
leur timing. Seules les capacités qui sont visibles (et qui ne sont pas re-
couvertes par d’autres cartes de la séquence) sont considérées actives. Les 
cartes passives  (voir plus bas) ne sont  jamais  couvertes :  leur capacité 
demeure active durant toute la rencontre.

6 – Numéro de la carte. Avant  de  faciliter  le  tri  des  cartes  et  la 
construction des paquets, chaque Carte Combat ou Diplomatie est dotée 
de son propre numéro. La lettre à côté du numéro permet d’identifier le 
paquet et la couleur de la carte (B : bleu, G : gris, M : marron et V : vert).

14/25 B

Coup 
handiCapant

 Gagnez 2 charges.

 Payez 1 charge : 
perdez  de moins, 

piochez 1 carte.

1x

CarTes CoMbaT PassiVes
Contrairement aux cartes Combat normales, 
les cartes Combat passives conservent leur 
capacité visible pendant tout le combat, tant 
qu’elles se trouvent dans la séquence. Pour 
que cela soit possible, leurs clés sont situées 
sur le bord opposé de la carte.

Charges : certaines cartes vous per-
mettent de gagner des charges : utilisez des 
marqueurs universels que vous placez sur 
la carte. Vous pouvez utiliser des capacités 
« payez X charges » à tout moment, tant que 
vous pouvez en payer le coût (sauf si leur 
texte indique une phase spécifique).

En groupe : seul le personnage actif peut utiliser les charges placées 
sur les cartes et le propriétaire de la carte doit donner son accord pour 
qu’il le fasse.
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relier des Clés
Pour qu’une clé soit reliée, ses deux moitiés doivent pouvoir être jointes. 
De plus :

 Votre personnage doit posséder le niveau correspondant dans la 
caractéristique indiquée.

 

Vous devez dépenser 1 Mag si vous voulez relier cette clé. Placez 
le point dépensé sur la clé magique pour indiquer qu’elle est ac-
tive. Si une carte possédant une clé magique reliée est défaus-
sée, défaussez également le point de Mag utilisé pour la relier.

 Se relie toujours ! Les clés gratuites sont souvent dotées de mul-
tiplicateurs, ce qui les rend encore plus puissantes !

bonus de CoMbaT

 Ajoutez le nombre de marqueurs indiqué au potentiel de 
Combat.

 Piochez 1 carte.

 Cette clé bonus vous permet de jouer de cartes Combat supplé-
mentaires lors de l’étape 2 de votre activation (voir Jouer des 
Cartes, page 15). Ignorez cette clé quand vous jouez la première 
carte de votre activation.

Cette clé bonus ne peut pas être multipliée. Ignorez tout mul-
tiplicateur qui se trouve à côté d’elle.

 Défaussez la dernière carte Combat de votre séquence.

2x  Multiplie le symbole qui suit.
Par exemple   +  signifie que vous recevez 2 marqueurs.

 Annule le symbole qui suit.
Par exemple   +  signifie que vous ne piochez pas.

auTres règles 
de CoMbaT
Panique
La panique se déclenche dès que votre  est supérieure à votre  ac-
tuelle (le marqueur  est plus haut que les ailes du marqueur en T).

 Au lieu de jouer la première carte de ce tour depuis votre main lors de 
l’étape 2 (Jouer des Cartes), jouez-la du sommet de votre paquet Com-
bat. Vous pouvez ensuite jouer des cartes supplémentaires de votre 
main, en suivant les règles normales.

 Ne piochez pas de carte lors de la phase III, Fin du Tour. Les clés 
bonus, compétences, capacités ou attaques d’opportunité qui per-
mettent de gagner des cartes supplémentaires s’appliquent nor-
malement.

oPPorTuniTé
Si vous ne jouez aucune carte lors de l’étape 2 de votre activation (Jouer 
des Cartes), l’ennemi effectue immédiatement l’attaque d’opportunité in-
diquée sur sa carte et vous piochez 1 carte supplémentaire. Passez en-
suite à l’étape 3. Les attaques d’opportunité déclenchées dans d’autres 
circonstances (comme fuir le combat) ne permettent pas de piocher 
1 carte.

Plus de CarTes dans le PaqueT
Lorsque votre personnage devrait piocher des cartes Combat et que 
son paquet n’en contient plus suffisamment, vous être contraint de fuir. 
Appliquez les règles normales de fuite.

Vous ÊTes MouranT !
Lorsque la  de votre personnage tombe à 0, votre personnage reçoit 
une carte « Vous Êtes Mourant », ce qui a pour effet (entre autres) d’im-
médiatement retirer votre personnage de la rencontre. Consultez le texte 
de la carte pour plus de détails.

défausser sans auCune CarTe en Main
Lorsque vous devez défausser une carte de votre main et que vous n’en 
avez aucune, défaussez la première carte de votre paquet Combat.

PoTenTiel de CoMbaT négaTif
Le potentiel de combat ne peut jamais être négatif. Lorsque l’attaque 
d’un ennemi ou un quelconque autre effet vous demande de retirer un ou 
plusieurs marqueurs du potentiel de combat et que celui-ci n’en contient 
plus suffisamment, le joueur qui contrôle le personnage actif doit dé-
fausser 1 carte de sa main pour chaque marqueur qu’il ne peut pas reti-
rer. S’il ne détient pas suffisamment de cartes en main, voir Défausser 
sans Aucune Carte en Main ci-dessus.

Exemple :  le  potentiel  de  combat  contient 2 marqueurs  et  le  joueur 
possède 1 carte en main. L’attaque de l’ennemi fait perdre 4 marqueurs. 
Le joueur défausse les 2 marqueurs du potentiel, sa carte en main et la 
première de son paquet Combat.

TraiTs des renConTres de CoMbaT
Défensif – la première carte Combat jouée lors chaque étape 2 de 

votre activation (Jouer des Cartes) ajoute 1 marqueur de moins au po-
tentiel de combat.

Destructeur – à la fin de la rencontre, tous les membres du groupe 
doivent défausser tous leurs objets dotés du mot-clé « arme » utilisés 
lors de la rencontre (mais pas les secrets).

Détrousseur – si tous les membres du groupe tombent à 1  ou 
moins au cours de la rencontre, ils perdent toute leur Rich et défaussent 
tous leurs objets. La rencontre se termine et la carte Rencontre est placée 
au bas de son paquet d’origine.

Embuscade – immédiatement après son activation, le premier 
personnage activé lors de ce combat doit défausser jusqu’à ne plus avoir 
qu’une seule carte en main.

Enragé – lors de cette rencontre, l’étape 3 (Attaque de l’Ennemi) est 
résolue deux fois.

Feinteur – tous les  infligés lors de l’étape 3 (Attaque de l’Enne-
mi) ne peuvent pas être annulés.

Fonceur – immédiatement après son activation, le premier person-
nage activé lors de ce combat subit 2 .

Gardien – si elle n’est pas vaincue, cette rencontre va rôder sur le 
plateau (voir la section Gardiens, page 12 du chapitre Règles de Base).

Horde – lors de chaque étape 3 (Attaque de l’Ennemi), le personnage 
actif défausse 2 premières cartes de son paquet Combat.

Lent – au début du combat, chaque membre du groupe pioche 
1 carte supplémentaire. Lors de la phase III, Fin du Tour, chaque membre 
du groupe pioche 1 carte supplémentaire.

Opportuniste – si un personnage ne joue pas au moins 2 cartes 
Combat lors de l’étape 2 (Jouer des Cartes), l’ennemi effectue son attaque 
d’opportunité.

Rapide – chaque personnage ne peut pas jouer plus de 2 cartes 
Combat lors de son activation.
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exeMPle de CoMbaT
Béor pioche une rencontre grise : un Vagabond (valeur de rencontre 
de 5). Cet ennemi est doté du trait Rapide, ce qui signifie que Béor ne 
peut jouer que 2 cartes par tour.

Tour 1
Le joueur qui contrôle Béor pioche 3 cartes de son paquet Combat et joue 
une carte « Attaque ».

Béor possède 2 points en  : la clé  est reliée à un bonus qui 
ajoute 1 marqueur au potentiel de combat. La clé bonus est également 
reliée : le joueur ajoute un second marqueur au potentiel de combat.

Conscient qu’il ne pourra jouer que 2 cartes (à cause du trait Rapide du 
Vagabond), Béor joue une carte « Défense » et relie sa clé magique en 
payant 1 Mag. Relier la clé magique active le bonus ( ) requis pour 
pouvoir jouer des cartes supplémentaires.

La carte possède également le symbole . Le joueur y place donc 
1 pion Temps. C’est à présent au tour de l’ennemi d’attaquer.

Le joueur consulte le tableau de combat de la carte Rencontre. Le poten-
tiel de combat contient pour l’instant 2 marqueurs. La ligne correspon-
dante indique que l’ennemi inflige 2  et retire 1 marqueur du potentiel 
de combat. Cependant la carte « Défense » modifie cette attaque, rédui-
sant les  subis de 2. Au final, l’attaque du Vagabond ne fait que retirer 
1 marqueur du potentiel de combat.

Le joueur pioche 1 carte.

Tour 2
Le joueur commence par retirer 1  de la carte « Défense » et pioche 
1 carte.

Il joue ensuite une carte « Lancer ». C’est sa première carte du tour, il 
n’a donc pas besoin du bonus .

La clé  et la clé gratuite sont reliées (le joueur voulant économiser sa 
Mag, il ne relie pas la clé magique). La carte ajoute un total de 3 mar-
queurs au potentiel de combat : 1 grâce à la clé  et 2 grâce à la clé 
gratuite (dotée d’un multiplicateur x2). La capacité de la carte permet à 
Béor de lancer son arme ou son bouclier, mais le personnage ne possède 
ni l’un ni l’autre.

Béor joue ensuite une carte « Rage », en payant 1 Mag pour relier la clé 
magique, ce bonus étant requis pour jouer une carte supplémentaire. 
Aucune autre clé n’est reliée. En appliquant la capacité qui se déclenche 
au placement de la carte ( ), Béor dépense 1  et ajoute 1 marqueur 
au potentiel de combat pour chaque clé  reliée. Il y a dans toute la sé-
quence 2 clés reliées de ce type : le joueur ajoute donc 2 marqueurs au 
potentiel de combat. Le total dépasse à présent la valeur de la rencontre : 
Béor est victorieux !

Le joueur gagne le butin indiqué sur la carte Rencontre et place la 
carte au bas du paquet Rencontre gris. Toutes les cartes utilisées ou dé-
faussées pendant le combat retournent dans le paquet Combat. Le joueur 
mélange ensuite ce paquet et le replace sur la gauche du plateau Person-
nage de Béor.
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dérouleMenT de 
la diPloMaTie
Dans Tainted Grail, la diplomatie est une confrontation tour par tour 
entre un personnage (ou un groupe de personnages) et un adversaire, 
matérialisé par une carte Rencontre. Les membres du groupe vont éta-
blir ensemble une ligne de cartes (appelée séquence) dans le but de faire 
monter le marqueur placé sur la piste Affinité de la carte Rencontre et de 
remporter cette dernière. De son côté, l’adversaire va faire tout son pos-
sible pour faire descendre ce marqueur en effectuant diverses Réponses :

Les règles de diplomatie sont détaillées plus bas, mais dans la plupart 
des cas, les rencontres diplomatiques se déroulent comme suit :

 Tous les membres du groupe piochent leur main de cartes initiale 
(voir Commencer la Diplomatie).

 Les membres du groupe désignent le personnage qui va être actif et 
qui jouera en premier (Tour de Diplomatie, phase I).

 Le personnage actif peut jouer une carte Diplomatie qu’il ajoute au 
bout de la séquence (Tour de Diplomatie, phase II, étape 2a).

 Le personnage actif peut jouer autant de cartes supplémentaires que 
les règles le permettent (Tour de Diplomatie, phase II, étape 2b).

 L’adversaire effectue sa réponse contre le personnage actif (Tour de 
Diplomatie, phase II, étape 3).

 Si des personnages n’ont pas encore été actifs ce tour-ci, l’un d’entre 
est activé (Tour de Diplomatie, phase II, étape 4). Si tous ont joué, le 
tour en cours se termine et un nouveau commence.

Certaines rencontres diplomatiques permettent deux approches diffé-
rentes ou présentent différents paliers successifs aux conditions diffé-
rentes. Vous devez remporter chaque palier en gagnant le mini-jeu de la 
piste Affinité une seconde, voire une troisième fois d’affilée.

Exemple :  face à une foule déchaînée qui vous accuse de meurtre,  il 
vous faudra d’abord calmer les gens à  l’aide de votre  , puis prouver 
votre innocence avec  .

Astuce : en plus de pouvoir les fuir, il vous est possible d’éviter com-
plètement  les rencontres diplomatiques si vous possédez  la Rep ou  les 
ressources adéquates (voir : Fuir ou Éviter la Diplomatie).

Exemple de Séquence de Diplomatie
Une séquence est constituée par l’ensemble des cartes Diplomatie jouées 
par tous les membres du groupe au cours de la rencontre. Chaque per-
sonnage joue ses cartes à tour de rôle, les ajoutant à une séquence com-
mune. Les cartes forment toujours une ligne horizontale. Les clés au bas 
des cartes doivent être alignées, et aucune clé ne peut être cachée.

fuir ou éViTer la diPloMaTie
Un groupe peut toujours fuir une rencontre diplomatique : appliquez 
simplement à chaque membre du groupe la pénalité indiquée dans la 
partie « Échec » de la carte.

Si le bas de la carte comporte une partie « Éviter », vous pouvez déci-
der de contourner la rencontre. Dans ce cas, remplissez toutes les condi-
tions et payez tous les coûts indiqués dans la partie « Éviter ». Placez 
ensuite cette rencontre au bas de son paquet d’origine (paquet Rencontre 
bleu) et reprenez la partie.

Vous pouvez éviter une rencontre tant que vous ne l’avez pas com-
mencée. Une fois entamée la Diplomatie, vous ne pouvez plus l’éviter !

En groupe : quand vous évitez, prenez toujours la valeur de Rep ou 
de caractéristique requise la plus haute (ne les additionnez pas). Le coût 
pour éviter ou en cas d’échec s’applique indépendamment à chacun des 
membres du groupe. Les membres du groupe doivent résoudre la ren-
contre s’ils ne parviennent pas à décider unanimement s’ils l’évitent 
ou non.

Trompez les 
gardes

couVre-Feu

Suite à un crime horrible, la 
garde locale a mis en place un 

couvre-feu particulièrement strict.

Récompense : gagnez 1  
Échec : perdez 2 , résolvez la 
rencontre grise Guerrier des Clans.
Éviter : payez 2 

1x

CarTe renConTre diPloMaTique
Cette carte représente une rencontre diplomatique typique. Elle contient 
les éléments suivants :

1 – Nom de la carte.
2 – Texte d’ambiance.
3 – Piste Affinité. De nombreux effets permettent de faire avancer ou 

reculer ce marqueur. Certaines capacités fonctionnent également selon si 
le marqueur est sur une case rouge ou verte.

4 – Difficulté de la rencontre. Chaque rencontre appartient à l’une 
des quatre catégories de difficulté, de la plus simple à la plus difficile.

5 – Éviter. Le coût et les conditions requises pour éviter la rencontre 
(voir Fuir ou Éviter la Diplomatie).

6 – Clé de caractéristique. Relier ces clés permet de recevoir divers 
bonus si vous possédez le niveau requis dans la caractéristique.

7 – Paliers. Pour chaque palier, vous devez gagner le mini-jeu de la 
piste Affinité en suivant des règles différentes pour chacun.

8 – Tableau de Diplomatie. Détermine la réponse de l’adversaire du-
rant l’étape 3 de la phase II (Réponse de l’Adversaire).

9 – Échec. Les pénalités applicables à chaque membre du groupe en 
cas d’échec de la rencontre.

10 – Récompenses. Les gains applicables à chaque membre du groupe 
en cas de réussite de la rencontre (vous n’avez pas à partager).

CoMMenCer la diPloMaTie
Dans Tainted Grail, la diplomatie commence dès que le jeu vous de-
mande de piocher une carte du paquet Rencontre bleu et que la carte 
piochée est dotée d’au moins une clé ouverte sur son côté droit.

Après avoir pioché une carte Rencontre, placez-la dans la zone de 
jeu, en prévoyant de la place sur le côté droit afin de pouvoir aligner les 
cartes de votre séquence.

Chaque membre du groupe doit ensuite s’assurer qu’il n’utilise pas 
plus d’un objet doté de chacun des mots-clés suivants : Arme, Armure, 
Bouclier, Compagnon, Relique (voir Objets et Équipement, page 12). Les 
membres du groupe peuvent également décider de ne pas utiliser cer-
tains de leurs objets au cours de la rencontre. Mettez-les de côté jusqu’à 
la fin de la rencontre. Une fois la diplomatie commencée, vous ne pouvez 
plus y ajouter d’objet !

Après avoir validé son équipement, chaque membre du groupe pioche 
des cartes de son paquet Diplomatie :

 3 cartes si 1 à 3 personnages sont impliqués dans la rencontre.
 2 cartes si 4 personnages sont impliqués dans la rencontre.

Si vous n’aimez pas votre main de départ, vous pouvez la défausser 
pour en piocher une nouvelle, avec une carte de moins. Vous pou-
vez répéter cette opération jusqu’à n’avoir plus qu’une seule carte 
en main.

Une fois que tous les membres du groupe ont pioché leur main de dé-
part, la diplomatie peut commencer. Placez un marqueur dans la case 
grise de la piste Affinité. Si un palier propose plusieurs options diffé-
rentes (séparées par « OU »), choisissez-en une. Passez ensuite à la 
phase I du tour de diplomatie, détaillée page suivante.

7/25 B

méthodes  
bizaRRes

 Lancez un cadran.

Crâne : perdez 1 Rep. 
Graal : rien ne se passe.

1x

CarTe diPloMaTie
Exemple de carte Diplomatie utilisée pour convaincre l’adversaire lors 
d’une rencontre diplomatique :

1 – Clé de caractéristique. Chaque clé est ouverte et peut être reliée 
à l’une des clés bonus de la carte suivante dans la séquence. Le symbole 
Caractéristique de chaque clé doit correspondre à la valeur de celle-ci sur 
le plateau Personnage. Si vous n’avez pas le niveau requis dans la carac-
téristique, la clé ne peut pas être reliée !

2 – Clé bonus. Chacune de ces clés peut être reliée à une clé de carac-
téristique de la carte précédente dans la séquence.

DIPLOMATIE
Reportez-vous à ce chapitre lorsque vous effectuez une rencontre de diplomatie. Si vous n’avez pas encore fait de 
diplomatie dans Tainted Grail, il est conseillé de commencer avec la rencontre portant la mention « Votre Première 
Rencontre ». Vous pouvez également apprendre les règles de diplomatie en regardant la vidéo d’initiation à cette 
adresse : www.taintedgrail.com/learn.

Dans Tainted Grail, toutes les rencontres ne finissent pas forcément dans un bain de sang. Le paquet bleu est utilisé lors d’épreuves diplomatiques 
ou de confrontations sociales auxquelles votre personnage devra faire face. Ces rencontres présentent des similarités avec le combat. Apprendre l’un 
lorsqu’on maîtrise l’autre n’est qu’une simple formalité.
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3 – Clé magique. Cette  clé  peut  être  reliée  en  joignant  ses  parties 
droite et gauche ET en dépensant 1 Mag.

4 – Clé gratuite. Cette clé peut être reliée gratuitement et vous donne 
un bonus spécifié sur la seconde partie de la clé. Chaque bonus est détaillé 
dans  l’encart Bonus de Diplomatie. Si  la seconde partie de cette clé est 
vide, vous ne recevez aucun bonus.

5 – Capacité. Le texte de  la carte qui  indique  les règles spéciales et 
leur timing. Seules les capacités qui sont visibles (et qui ne sont pas re-
couvertes par d’autres cartes de la séquence) sont considérées actives. Les 
cartes passives  (voir plus bas) ne sont  jamais  couvertes :  leur capacité 
demeure active durant toute la rencontre.

6 – Numéro de la carte. Avant  de  faciliter  le  tri  des  cartes  et  la 
construction des paquets, chaque Carte Combat ou Diplomatie est dotée 
de son propre numéro. La lettre à côté du numéro permet d’identifier le 
paquet et la couleur de la carte (B : bleu, G : gris, M : marron et V : vert).

CarTes diPloMaTie PassiVes
Contrairement aux cartes Diplomatie nor-
males, les cartes Diplomatie passives 
conservent leur capacité visible pendant 
toute la rencontre, tant qu’elles se trouvent 
dans la séquence. Pour que cela soit possible, 
leurs clés sont situées sur le bord opposé de 
la carte.

Charges : certaines cartes vous permettent 
de gagner des charges : utilisez des mar-
queurs universels que vous placez sur la carte. 
Vous pouvez utiliser des capacités « payez 
X charges » tant que vous pouvez en payer le 
coût (sauf si leur texte indique le contraire).

En groupe : seul le personnage actif peut utiliser les charges placées 
sur les cartes et le propriétaire de la carte doit donner son accord pour 
qu’il le fasse.

Tour de 
diPloMaTie
Une rencontre diplomatique se déroule généralement sur plusieurs tours 
de diplomatie, chaque tour est composé des phases suivantes :

i. Choix du Personnage aCTif
Les membres du groupe décident qui va être le personnage actif. Il peut 
s’agir de n’importe quel personnage qui n’a pas encore été activé ce tour-
ci (sans pion Temps sur son plateau Personnage). Si les membres du 
groupe ne parviennent pas à une décision unanime, c’est le personnage 
non activé doté du numéro le plus bas qui est activé.

Placez un pion Temps sur le plateau du personnage activé. Il sert à 
rappeler qui a été activé ou non ce tour-ci.
N’oubliez pas que tous les effets de jeu ( ,  , pénalités de capacités) 

qui surviennent pendant l’activation d’un personnage ne s’appliquent qu’au 
personnage actif !

ii. aCTiVaTion du Personnage
1. CaPaCiTés différées
Retirez 1 pion Temps sur chacune des cartes de la séquence qui en 
contient. Si vous retirez le dernier pion Temps d’une carte, résolvez im-
médiatement sa capacité dotée du déclencheur Temps (voir Déclencheurs 
de Cartes Diplomatie, page 20). Ces capacités ne se déclenchent qu’une 
seule fois !

Passez à l’étape 2.

2. Jouer des CarTes
C’est le moment où vous déployez votre stratégie en jouant des cartes 
de votre main pour les ajouter à la séquence. Vous pouvez également 
être contraint de jouer une carte si vous êtes en proie à la panique (voir 
Panique, page 20).

Cette étape se déroule comme suit :
a) Jouez une carte Diplomatie. Au cours de votre activation, lorsque 

vous jouez votre première carte Diplomatie, vous n’avez besoin de rem-
plir aucune condition particulière ! Cette carte ne doit pas forcément 
relier des clés. Elle doit simplement pouvoir s’aligner correctement avec 
la carte précédente dans la séquence, en reliant sa clé située le plus bas 
à celle de l’autre carte.

Après avoir joué la carte :
 Vérifiez si des clés de caractéristique et des clés bonus se relient. 
Appliquez les éventuels bonus. N’oubliez pas que pour que ces clés 
puissent être reliées, vous devez posséder le niveau indiqué dans la 
caractéristique correspondante.

 Si les deux parties de la clé magique se rejoignent, vous pouvez payer 
1 Mag pour relier cette clé et gagner son bonus.

 Reliez la clé gratuite, en bas de la carte, et gagnez son bonus.
 Vérifiez la capacité de la carte et résolvez-la si elle se déclenche main-
tenant (voir Déclencheurs de Cartes Diplomatie, page 20).
b) Jouez des cartes Diplomatie supplémentaires. Chaque tour, 

toute carte Diplomatie jouée après la première DOIT être reliée par une 
clé . Si vous ne possédez aucune carte possédant cette clé bonus, ou 
si vous ne parvenez pas à la relier, vous ne pouvez pas jouer de cartes 
supplémentaires ! Résolvez chacune des cartes jouées comme indiqué 
ci-dessus.

Note : le symbole  doit apparaître sur la carte que vous voulez 
jouer (pas sur la précédente) et pouvoir être relié.

c) Effectuez le contrôle d’affinité. Voir l’encart Contrôle d’Affinité 
pour plus de détails. Passez ensuite à l’étape 3.

ConTrôle d’affiniTé
Contrôlez la position du marqueur sur la piste Affinité.

 S’il se trouve sur la case la plus basse, vous perdez la rencontre. 
Appliquez les conséquences de l’échec à chacun des membres du 
groupe et replacez la carte Rencontre au bas de son paquet d’origine. 
Remélangez votre paquet Diplomatie, y compris vos cartes jouées et 
défaussées.

 S’il se trouve sur la case la plus haute, vous remportez le palier en 
cours de la rencontre. Si c’était le dernier, vous gagnez la rencontre. 
Recevez les récompenses, replacez la carte Rencontre au bas de son 
paquet d’origine et remélangez votre paquet Diplomatie, y compris 
vos cartes jouées et défaussées. S’il ne s’agissait pas du dernier palier, 
passez au suivant : remettez le marqueur sur la case grise de la piste 
Affinité, placez-en un autre sur le palier accompli et passez à l’étape 4, 
Vérifier la Disponibilité.

3. réPonse de l’adVersaire
Sur la carte Rencontre, trouvez la réponse qui correspond au palier en 
cours. Appliquez le résultat de cette réponse au personnage actif.

Passez à l’étape 4.

4. Vérifier la disPonibiliTé
 Vérifiez si tous les personnages ont été activés ce tour-ci (s’ils ont 
des pions Temps sur leur plateau Personnage). S’il ne reste plus 
aucun personnage à activer, passez à la phase III, Fin du Tour.

 Si certains personnages n’ont pas encore été activés, retournez à 
la phase I, Choix du Personnage Actif.

iii. fin du Tour
 Défaussez. Chaque membre du groupe défausse jusqu’à avoir au 
maximum 3 cartes en main.

 Piochez. Tous les membres du groupe piochent 1 carte de leur paquet. 
Ne piochez pas si votre personnage est en proie à la panique.

 Mettez à jour les activations. Retirez tous les pions Temps des pla-
teaux Personnage. Les pions Temps sur les cartes Diplomatie ne sont 
pas affectés !

 Commencez un nouveau tour. Retournez au début de la phase I, 
Choix du Personnage Actif.

Clés reliées
Pour qu’une clé soit reliée, ses deux moitiés doivent pouvoir être jointes. 
De plus :

 Votre personnage doit posséder le niveau correspondant dans 
la caractéristique indiquée.

 
Vous devez dépenser 1 Mag si vous voulez relier cette clé. Placez 
le point dépensé sur la clé magique pour indiquer qu’elle est ac-
tive. Si une carte possédant une clé magique reliée est défaus-
sée, défaussez également le point de Mag utilisé pour la relier.

 Se relie toujours ! Les clés gratuites sont souvent dotées de 
multiplicateurs, ce qui les rend encore plus puissantes !

5/25 V
1x

RassembleR  
des indiCes

 Gagnez 1 charge.

Retirez toutes les charges 
de cette carte :  

 pour chaque 
charge retirée.
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déClenCheurs de CarTes diPloMaTie
La plupart des cartes Diplomatie possèdent une capacité. Les capacités 
commencent généralement par un symbole qui indique le moment où 
vous devez les résoudre.

 Au placement – résolvez cette capacité quand vous placez la 
carte dans la séquence.

 Différée – quand vous jouez cette carte, placez-y 1 pion Temps. 
La capacité est déclenchée lorsque vous retirez le dernier pion 
Temps de la carte. La capacité ne se déclenchera pas lors des 
tours suivants et le pion Temps n’est pas remis sur la carte !

Si vous placez une autre carte sur celle qui possède le pion 
Temps et que vous couvrez la capacité, le pion Temps est perdu 
et la capacité ne se déclenchera pas.

 Réponse de l’Adversaire – cette capacité reste active pendant 
toute la durée de l’étape 3 de l’activation du personnage. Elle 
modifie généralement la réponse de l’adversaire.

 Dégâts – ce symbole indique que le personnage actif doit 
perdre autant de  que le montant indiqué.

 Clé de caractéristique reliée – ce symbole indique le nombre 
de clés de caractéristique de ce type reliées dans toute 
la séquence.

bonus de diPloMaTie

/  Déplacez le marqueur vers le haut ou le bas de la piste Affinité.

 Ce bonus est déterminé par la carte Rencontre et par la carac-
téristique associée. Consultez la description du palier en cours 
sur la carte Rencontre et vérifiez s’il y a une règle concernant la 
caractéristique associée à ce bonus.

Exemple : lors d’un palier appelé « Révélez l’Escroquerie », 
les clés   peuvent permettre de faire avancer le marqueur sur 
la piste.

 Piochez 1 carte.

 Cette clé bonus vous permet de jouer des cartes Diplomatie 
supplémentaires lors de l’étape 2 de votre activation (voir Jouer 
des Cartes, page 19). Ignorez cette clé quand vous jouez la pre-
mière carte de votre activation.

Ce bonus ne peut pas être multiplié. Ignorez tout multiplica-
teur qui se trouve à côté de lui.

 Défaussez la dernière carte de votre séquence.

2x  Multiplie le symbole qui suit.
Par exemple   +  signifie que vous montez deux fois le 

marqueur sur la piste Affinité.

 Annule le symbole qui suit.
Par  exemple   +   signifie  que  vous  ne  déplacez  pas  le 

marqueur sur la piste Affinité.

auTres règles 
de diPloMaTie
Panique
La panique se déclenche dès que votre  est supérieure à votre  ac-
tuelle (le marqueur  est plus haut que les ailes du marqueur en T).

 Au lieu de jouer la première carte de ce tour depuis votre main lors de 
l’étape 2 (Jouer des Cartes) ; jouez-la première carte de votre paquet 
Diplomatie. Vous pouvez ensuite jouer des cartes supplémentaires de 
votre main, en suivant les règles normales.

 Ne piochez pas de carte lors de la phase III,  Fin  du  Tour. Les clés 
bonus, compétences ou capacités qui permettent de gagner des cartes 
supplémentaires s’appliquent normalement.

Plus de CarTes dans le PaqueT
Lorsque votre personnage devrait piocher des cartes Diplomatie et que 
son paquet n’en contient plus suffisamment, vous perdez la rencontre. 
Appliquez les règles d’échec de la carte Rencontre.

Vous ÊTes MouranT !
Lorsque la  de votre personnage tombe à 0, votre personnage reçoit 
une carte « Vous Êtes Mourant », ce qui a pour effet (entre autres) d’im-
médiatement mettre fin à la rencontre. Consultez le texte de la carte 
pour plus de détails.

défausser sans auCune CarTe en Main
Lorsque vous devez défausser une carte de votre main et que vous n’en 
avez aucune, défaussez la première carte de votre paquet Diplomatie à 
la place.
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exeMPle de diPloMaTie
Arev pioche une rencontre bleue Orphelin Éploré. Cette rencontre se ré-
sout en 2 paliers. Pour l’emporter, le joueur doit d’abord gagner le pa-
lier 1, puis le palier 2. Un marqueur est placé sur la case grise de la 
piste Affinité.

Tour 1
C’est le premier tour de la rencontre. Le joueur commence par piocher 
3 cartes de son paquet Diplomatie, puis il joue la carte « Simple Vérité ». 
Arev possède une  de 1 ; il gagne donc le bonus de la clé  reliée : 
c’est un symbole .

Le joueur consulte la signification du symbole  sur la carte Ren-
contre : pour le palier 1, chaque  relié à une clé  permet d’avancer 
le marqueur Affinité de 2 cases sur la piste. La clé gratuite de la carte 
« Simple Vérité » est également reliée ; elle contient un symbole , ce 
qui fait de nouveau avancer le marqueur de 1 case.

Le joueur ne possède aucune carte dotée du symbole . Il ne peut 
donc pas jouer de carte supplémentaire. On passe donc à l’étape suivante.

Le marqueur ne se trouvant pas sur la dernière case de la piste, l’ad-
versaire effectue sa réponse et fait reculer le marqueur de 1 case sur la 
piste. Arev gagne également 1 point de .

Le joueur pioche 1 carte.

Tour 2
Arev joue une carte « Fausse Promesse » et, comme le joueur souhaite 
gagner le bonus de la clé magique, il dépense 1 Mag. Il gagne également 
les bonus octroyés par la clé  et par la clé gratuite. Le joueur pioche 
une carte et fait avancer le marqueur de 2 cases sur la piste Affinité. C’est 
la dernière case de la piste. Arev décide donc de ne pas jouer de carte 
supplémentaire.

Lors de l’étape du contrôle d’affinité, le joueur passe au palier suivant 
de la rencontre et replace le marqueur de la piste Affinité sur la case 
grise. Le palier est terminé. Il n’y a donc pas de réponse de l’adversaire.

Le joueur pioche 1 carte.

Tour 3
Arev joue « Humour Noir ». Comme c’est la première carte jouée, on 
ne tient pas compte du symbole . Le joueur pioche ensuite une carte 
grâce à la clé  reliée. Il vérifie enfin l’effet . L’affinité n’étant pas 
verte, Arev perd 1 Rep.

Puis le joueur place 2 Charges sur la carte, car Arev possède 2 .

Le joueur dépense à présent 2 charges de la carte « Humour Noir » 
pour jouer « Sens du Détail » comme si la carte était reliée par un . 
La clé  est reliée et possède le symbole . Conformément aux in-
dications de la carte rencontre, le joueur fait avancer le marqueur de 
1 case sur la piste Affinité. La carte possède également le symbole . Le 
joueur y place donc 1 pion Temps.

L’adversaire effectue sa réponse. Arev perd 1  et détruit la dernière 
carte de la séquence. La carte « Sens du Détail » est défaussée avec 
son pion Temps. « Humour Noir » devient la dernière carte de la sé-
quence. La rencontre continue jusqu’à ce qu’Arev parvienne à faire avan-
cer le marqueur jusqu’au bout de la piste Affinité, terminant ainsi le 
second palier.
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Mode hisToire
Survivre en Avalon n’est pas simple ! Si vous ou vos amis souhaitez une 
expérience plus relaxante et que vous préférez profiter de l’histoire sans 
craindre l’échec en permanence, considérez que votre groupe contient un 
joueur de moins quand vous effectuez la mise en place ou que vous résol-
vez des événements échelonnables.

Exemple :  trois  joueurs  ayant  opté  pour  le  mode  histoire  activent 
un menhir qui affiche le texte suivant : « Placez le cadran sur 8 (-1 par 
joueur) ». Ils règlent le cadran sur 6 au lieu de 5.

Vous pouvez arrêter ce mode à tout moment si vous pensez pouvoir 
maîtriser la situation !

Pour une expérience solitaire plus simple, s’il n’est pas possible d’encore 
plus baisser le niveau de difficulté, vous pouvez retirer le marqueur  
en T de la partie et indiquer votre  en utilisant un simple marqueur 
universel. Ainsi, votre niveau de  ne limitera plus votre  et vous ne 
Paniquerez plus en combat ou en diplomatie.

Mode défi
Si votre groupe maîtrise déjà bien le jeu et souhaite un défi plus corsé, 
il est possible d’augmenter la difficulté du jeu. Vous pouvez dans ce cas 
recourir aux règles détaillées ci-dessous, qui proposent une expérience 
plus stimulante, mais plus impitoyable. N’oubliez pas que vous pouvez 
opter pour un niveau de défi intermédiaire, en n’appliquant que certains 
des changements présentés ci-dessous :

Mise en PlaCe
1) Chaque joueur retourne son marqueur  en T de façon à ce que 

le haut du symbole Cœur pointe vers le bas de la piste.
Cette règle rend les personnages blessés plus sensibles à la panique 

et à la perte d’énergie, ce qui rend leurs blessures plus crédibles. Elle 
limite également la récupération, poussant les joueurs à optimiser leur 
coordination et leur gestion du risque.

2) Prenez la carte Secret 42 au début de la partie.
Les habitants de l’île ne vous apprécient guère, et les rencontres di-

plomatiques seront plus ardues.

fuir le CoMbaT
Vous ne pouvez tenter de vous échapper qu’une seule fois lors de cha-
cune des activations de votre personnage. Pour tenter de fuir, per-
dez 1 . Puis subissez une attaque d’opportunité et lancez un cadran :

Crâne : vous restez en combat !
Graal : Vous parvenez à fuir le combat. Placez la carte Rencontre 

au bas de son paquet d’origine, puis remélangez le vôtre, y compris les 
cartes défaussées.

Menhirs & éVéneMenTs
1) Lorsqu’ils sont activés, tous les menhirs voient leur durée réduite 

de 1 jour.
Vous aurez moins de temps pour explorer ou récolter des ressources !

2) Quand le jeu vous demande d’ajouter des cartes Événement 
Aléatoire, ajoutez-en 1 de moins qu’indiqué.
Les conséquences négatives arriveront plus vite.

Progression des Personnages
Au lieu des coûts d’expérience normaux, utilisez la liste ci-dessous :
 5 Exp : Amélioration du paquet Combat ou Diplomatie (piochez 

2 cartes et choisissez-en 1).
 5 Exp : 1er point dans une paire de caractéristiques opposées.
 10 Exp : 2e point dans une paire de caractéristiques opposées.
 15 Exp : 3e point dans une paire de caractéristiques opposées.
 20 Exp : 4e point dans une paire de caractéristiques opposées.
 25 Exp : 5e point dans une paire de caractéristiques opposées.
 30 Exp : 6e point dans une paire de caractéristiques opposées.
Tout point supplémentaire dans une paire de caractéristiques opposées 
coûte 5 Exp de plus que le précédent.

ressourCes & obJeTs
1) Vous ne pouvez jamais avoir plus de 20 unités d’une ressource don-

née (Exp exceptée).
2) Vous pouvez transporter un maximum de 5 Objets (les Secrets ne 

comptent pas dans cette limite).

grâCe de la TouTe-Mère
Le mode défi est sans pitié ! Si vous mourez, la campagne se termine 
sur une défaite.

Jeu libre
Au début de la partie, les joueurs peuvent combiner n’importe quelle 
tuile Personnage avec n’importe quel plateau Personnage, y compris 
ceux des personnages qui ne font pas partie de la campagne. Les joueurs 
peuvent également choisir n’importe quelle couleur de paquet Combat 
et Diplomatie.

Cette variante vous permet d’essayer de nouvelles combinaisons et de 
nouvelles stratégies de construction de vos paquets !

IMPORTANT : les joueurs qui choisissent des personnages issus 
d’autres campagnes ou d’époques différentes ne pourront pas pro-
gresser dans l’histoire personnelle de ces derniers : Notez éga-
lement que les capacités de certains personnages, conçues pour 
d’autres campagnes, peuvent contribuer à rendre le jeu plus facile.

Exemple : si vous jouez La Chute d’Avalon, le « Pacte Démoniaque » 
de Duana va rendre les premiers chapitres, pourtant cruciaux, plus faciles 
car pouvoir accéder à un « soin de terreur » près du lieu de départ réduit 
considérablement le risque d’utiliser la capacité de Duana.

VARIANTES  
& APPENDICES
Ce chapitre détaille des modes supplémentaires et fournit différentes aides de jeu.
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Action (page 8)
Action de Lieu (page 8)
Action de Personnage (page 9)
Exploration (page 8)
Inspection de Menhir (page 9)
Passer (page 9)
Voyage (page 8)

Action de Lieu (page 8)
Action de Personnage (page 9)
Activer les Menhirs (page 11)
Agression (page 10)
Attaque (page 15)
Attaque de l’Ennemi (page 15)
Aube (page 8)
Bonus (page 16, 20)
Butin (page 14, 15)
Cadran Temps (page 8)
Caractéristiques (page 10, 12)
Agression (page 10)
Courage (page 10)
Empathie (page 10)
Pragmatisme (page 10)
Prudence (page 10)
Spiritualité (page 10)

Carte Combat (page 14)
Carte Combat/Diplomatie standard (page 6)
Carte Diplomatie (page 18)
Carte Événement (page 8, 11)
Carte Rencontre (page 12, 14, 18)
Carte Secret (page 12)
Charges (page 15, 19)
Chroniqueur (page 7)
Clé (page 14, 16, 17, 18, 19, 21)
Combat (page 14)
Attaque de l’ennemi (page 15)
Bonus (page 16)
Butin (page 14, 15)
Carte Combat (page 14)
Charges (page 15)
Contrôle de Victoire (page 15)
Défausse (page 13, 16)
Dégâts (page 15)
Fuir (page 14, 18)
Opportunité (page 16)
Personnage Actif (page 15)
Potentiel de Combat (page 14, 16)
Récompense (page 14, 15)
Relier des Clés (page 16)
Repli (page 14)

Communauté (page 10)
Compétence (page 12)
Contrôle d’Affinité (page 19)
Contrôle de Victoire (page 15)
Courage (page 10)

Cours du Jour (page 8)
Aube (page 8)
Crépuscule (page 9)
Journée (page 8)
Repos (page 9)

Crépuscule (page 9)
Défausse (page 13, 16, 20)
Dégâts (page 15)
Diplomatie (page 18)
Bonus (page 20)
Carte Diplomatie (page 18)
Charges (page 19)
Contrôle d’Affinité (page 19)
Défausse (page 13, 20)
Dégâts (page 20)
Éviter (page 18)
Fuir (page 18)
Personnage actif (page 19)
Récompense (page 18)
Relier des Clés (page 19)
Réponse de l’Adversaire (page 19)

Empathie (page 10)
Énergie (page 10)
Épuisé (page 9, 10)
Éviter (page 18)
Expérience/Exp (page 10)
Exploration (page 8)
Fiche de Sauvegarde (page 12)
Folie (page 13)
Fuir (page 14, 18)
Gardiens (page 12)
Grâce de la Toute-Mère (page 13)
Groupe (page 11)
Inspection de Menhir (page 9)
Jeu libre (page 22)
Journal d’Exploration (page 12)
Lieu (page 10)
Action de Lieu (page 8)
Communauté (page 10)
Inspection de Menhir (page 9)
Portée d’un Menhir (page 8, 10)
Retirer (page 13)
Symbole Lieu (page 10)

Magie/Mag (page 10, 16, 19)
Marqueur Santé (page 6)
Matériel (page 2, 3, 5)
Menhir (page 8, 9, 11)
Activer un Menhir (page 10)
Cadran Temps (page 8)
Inspection de Menhir (page 9)
Portée d’un Menhir (page 8, 10)

Mise en Place (page 6, 7)
Mode Défi (page 22)
Mode Histoire (page 22)

Mort (page 13, 16, 20)
Nourriture/Nour (page 10)
Objets (page 8, 12)
Opportunité (page 16)
Panique (page 10, 16, 20)
Passer (page 9)
Personnage Actif (page 15, 19)
Pion Quête (page 11)
Pistes Survie (page 6, 10)
Plan d’Aventure (page 6)
Plateau Personnage (page 6)
Plus de Cartes dans le Paquet (page 16, 20)
Potentiel de Combat (page 14, 16)
Pragmatisme (page 10)
Progression des Personnages (page 9, 12)
Prudence (page 10)
Quête (page 11)
Récompense (page 14, 15, 18)
Relier des Clés (page 16, 19)
Rencontre/Carte Rencontre (page 12, 14, 18)
Repli (page 14)
Réponse de l’Adversaire (page 19)
Repos (page 9)
Réputation/Rep (page 10)
Réserve de Progression (page 6)
Ressources (page 10)
Expérience/Exp (page 10)
Magie/Mag (page 10, 16, 19)
Nourriture/Nour (page 10)
Réputation/Rep (page 10)
Richesse/Rich (page 10)

Retirer (page 13)
Rêves et Cauchemars (page 9)
Richesse/Rich (page 10)
Santé (page 10)
Sauvegarder la Partie (page 13)
Secret/Carte Secret (page 12)
Séquence (page 14, 18)
Spiritualité (page 10)
Statut (page 12)
Symbole Lieu (page 10)
Tâche (page 11)
Terreur (page 10)
Trait (page 16)
Trait Négatif (page 6)
Tuile Personnage (page 6)
Voyage (page 8)

INDEX
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RÉSUMÉ DES RÈGLES
Cours du Jour (Pages 8 eT 9)
i) l’aube (Page 8)

 Retirez les menhirs éteints.
Si un menhir n’a plus de cadran, retirez-le maintenant.

 Retirez tout lieu hors de portée d’un menhir.
Les menhirs ont une portée de 1 carte Lieu. Retirez tous les 

lieux qui ne sont pas adjacents (orthogonalement ou diagonale-
ment) à un lieu contenant un menhir actif.

 Réduisez les cadrans de menhirs de 1.
Si le cadran se trouvait déjà sur 1, retirez-le (ne retirez pas 

le menhir !)
 Réduisez les cadrans Temps et retirez .

Si le cadran se trouvait déjà sur 1, retirez-le.
Retirez 1  de chaque lieu qui en possède.
Ne réduisez pas les cadrans munis de pions Quête !

 Révélez et lisez une nouvelle carte Événement.
 Déplacez les gardiens.

Lancez le dé Gardien pour chaque gardien présent sur le pla-
teau et déplacez-le en suivant les règles des gardiens.

 Établissez votre stratégie.
Après tout, c’est une aventure coopérative !

 Équipez-vous pour votre périple.

ii) la Journée (Page 8)
Chaque joueur effectue une action dans n’importe quel ordre. Une 
fois que tous les joueurs ont accompli une action, chacun peut de nou-
veau effectuer une action. Des personnages regroupés dans un même 
lieu peuvent effectuer une action conjointe, en groupe. Les joueurs en-
chaînent des actions jusqu’à ce tous aient passé ou soient à court de .

iii) le CréPusCule (Page 9)
 Repos.

Mangez 1 Nour. Si vous le faites, soignez 1  et perdez 1 . 
Si vous ne le faites pas, votre  tombe à 0. Si votre  est déjà 
à 0, perdez 1  à la place.

 Récupérez votre  :
Si vous êtes épuisé, ne récupérez que 4 points de .
Si vous n’êtes pas épuisé, placez le marqueur dans la case de 

départ de la piste , du moment que ce marqueur ne dépasse 
pas celui de .

 Faites progresser votre personnage.
Si vous avez accumulé des points d’expérience, vous pouvez 

les dépenser.
 Construisez vos paquets Personnage.

Vous pouvez ajouter ou retirer des cartes de votre paquet 
Combat ou Diplomatie (taille minimum du paquet : 15)

 Plongez dans un rêve.
Si le lieu que vous occupez est doté du symbole , ouvrez 

le  et lisez le rêve.
Si « Vous Devenez Fou », lisez le cauchemar à la place.

gardiens (Page 12)
Ces redoutables ennemis continueront à rôder sur le plateau après votre 
fuite (voir Fuir le Combat, page 14). Si vous avez fui une rencontre de gar-
dien, placez sa carte sur le lieu où elle s’est produite. À l’aube de chaque 
jour, lancez le dé Gardien et déplacez le gardien en fonction du résultat.

 Si le gardien doit se déplacer dans un lieu non révélé ou non relié, 
déplacez-le dans le lieu relié doté du plus grand numéro.

 Si le gardien reste dans le même lieu et que des personnages s’y 
trouvent également, déclenchez immédiatement la rencontre (tous 
les personnages présents doivent combattre en groupe).

 Si le gardien arrive dans un lieu qui abrite un ou plusieurs person-
nages, déclenchez immédiatement la rencontre (tous les personnages 
présents doivent combattre en groupe).

 Si un personnage ou un groupe arrive dans un lieu qui abrite un gar-
dien, déclenchez immédiatement la rencontre. Si plusieurs gardiens 
sont présents, choisissez l’ordre de déclenchement des rencontres.

 Si un personnage ou un groupe arrive dans un lieu qui abrite un gar-
dien et qui contient un effet immédiat (indiqué par un ), résolvez 
d’abord la rencontre avec le gardien, puis l’effet immédiat du lieu tel 
qu’indiqué sur sa carte.

Quand un gardien est vaincu, remettez sa carte au bas de son pa-
quet d’origine.

CoMbaT/diPloMaTie 
(Page 14 à 21)
CoMMenCer le CoMbaT/diPloMaTie

 Piochez 1 carte Rencontre.
 Vérifiez les traits éventuels de cette rencontre.
 Vérifiez votre équipement.
 Piochez 3 cartes de votre paquet Combat/Diplomatie (1 à 3 person-
nages dans  le groupe) OU 2 cartes (4 personnages dans  le groupe). 
Vous pouvez ensuite refaire votre main en piochant 1 carte de moins 
chaque fois (minimum 1 carte en main).

Tour de CoMbaT/diPloMaTie
 Choix du Personnage Actif.

Placez un  sur ce personnage pour indiquer qu’il a été utilisé 
ce tour-ci.

aCTiVaTion du Personnage
 Capacités différées.

Retirez 1  de chaque carte Combat/Diplomatie de la séquence 
qui en contient. S’il s’agissait du dernier , résolvez la capacité  
de la carte.

Les capacités sont résolues en partant de la première carte de la 
séquence (gauche) en allant vers la dernière (droite).

Jouer des CarTes
 Jouez 1 carte Combat/Diplomatie.

 Vous pouvez jouer des cartes Combat/Diplomatie supplémentaires 
après la première, mais chacune DOIT être reliée à la précédente à 
l’aide d’une clé .

 En combat, vérifiez l’attaque d’opportunité.
 Effectuez le contrôle de victoire ou d’affinité.

aTTaque de l’enneMi/réPonse de l’adVersaire
Appliquez les éventuels  (en  fonction du potentiel de  combat ou du 
palier de la rencontre diplomatique). Effectuez le contrôle de victoire ou 
d’affinité.

Vérifier la disPonibiliTé
 Vérifiez si tous les personnages ont été activés (s’ils possèdent un   
sur leur plateau) et effectuez le contrôle de victoire/affinité.

 Si tous les personnages ont été activés, passez à la phase Fin du Tour.
 Si certains personnages n’ont pas encore été activés, retournez au 
choix du personnage actif.

fin du Tour
 Défaussez. Défaussez pour ne conserver qu’un maximum de 3 cartes 
en main.

 Piochez. Chaque membre du groupe pioche 1 carte de son paquet. Ne 
piochez pas si votre personnage panique (voir Panique). Si vous n’avez 
plus de cartes à piocher, voir Plus de Cartes dans le Paquet.

 Mettez à jour les activations. Retirez tous les pions  des plateaux 
Personnage. Les pions  sur les cartes Combat / Diplomatie ne sont 
pas affectés !

 Commencez un nouveau tour. Retournez au début : Choix du Per-
sonnage Actif.

ConTrôle de ViCToire (CoMbaT)
Comptez le nombre de marqueurs dans le potentiel de combat. S’il est su-
périeur ou égal à la valeur indiquée sur la carte rencontre, vous gagnez ! 
Recevez les récompenses, partagez le butin et replacez la carte Rencontre 
au bas de son paquet d’origine. Remélangez votre paquet Combat, y com-
pris vos cartes jouées et défaussées, et remettez-le à sa place.

ConTrôle d’affiniTé (diPloMaTie)
 Contrôlez la position du marqueur sur la piste Affinité.
 S’il se trouve sur la case la plus basse, vous perdez la rencontre. Appli-
quez les conséquences de l’échec à chacun des membres du groupe et 
replacez la carte Rencontre au bas de son paquet d’origine. Remélan-
gez votre paquet Diplomatie en y incluant les cartes jouées ou défaus-
sées.

 S’il se trouve sur la case la plus haute, vous remportez le palier en 
cours de la rencontre.

 Si c’était le dernier palier, vous gagnez la rencontre. Recevez les ré-
compenses, replacez la carte Rencontre au bas de son paquet d’origine 
et remélangez votre paquet Diplomatie en y incluant les cartes jouées 
ou défaussées.

 S’il ne s’agissait pas du dernier palier, passez au suivant : remettez le 
marqueur sur la case grise de la piste Affinité, placez-en un autre sur 
le palier accompli et passez à l’étape Vérifier la Disponibilité.

Panique
La panique se déclenche dès que votre  est supérieure à votre  ac-
tuelle (le marqueur  est plus haut que les ailes du marqueur en T).

 Au lieu de jouer la première carte de ce tour depuis votre main lors 
de l’étape Jouer des Cartes, jouez la première carte de votre paquet 
Combat/Diplomatie. Vous pouvez ensuite jouer des cartes supplé-
mentaires de votre main, en suivant les règles normales.

 Ne piochez pas de carte lors de la phase de Fin du Tour. Les clés 
bonus, compétences, capacités ou attaques d’opportunité qui per-
mettent de gagner des cartes supplémentaires s’appliquent nor-
malement.

Plus de CarTes dans le PaqueT
Lorsque votre personnage devrait piocher des cartes Combat/Diplomatie 
et que son paquet n’en contient plus suffisamment, vous devez fuir (en 
combat) ou échouer la rencontre (en diplomatie).

Vous ÊTes MouranT !
Lorsque la  de votre personnage tombe à 0, votre personnage reçoit 
une carte « Vous Êtes Mourant », ce qui a pour effet (entre autres) d’im-
médiatement retirer votre personnage de la rencontre. Consultez le texte 
de la carte pour plus de détails.

défausser sans auCune CarTe en Main
Lorsque vous devez défausser une carte de votre main et que vous n’en 
avez aucune, défaussez la première carte de votre paquet Combat/
Diplomatie.

PoTenTiel de CoMbaT négaTif
Le potentiel de combat ne peut jamais être négatif. Lorsque vous devez 
retirer un ou plusieurs marqueurs du potentiel de combat et que celui-ci 
n’en contient plus suffisamment, défaussez 1 carte de votre main pour 
chaque marqueur que vous ne pouvez pas retirer. 
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