


Ma chère appren� e,
Comme je regrette le temps qui nous a manqué pour parfaire ton 

instruc� on ! J’ai été forcée de quitter la ville avant de pouvoir t’enseigner 

ne serait-ce qu’une � ac� 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’u� 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 commémora� 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, englou� es par le W
yrd.

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 repo
sera alors 

le des� 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 � lle que je n’ai jamais pu 

avoir.
Prends soin de toi. Néante

Prêtresse de Cuanacht

AILEI
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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’u� lisa pour instaurer les lois de notre monde dans ce lieu impie. Les gens pensaient que le menhir du village avait été érigé en commémora� 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 a� n d’aller quérir de l’aide à Camelot.J’ai proposé que tu fasses par� 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’é� ons guère plus chanceux que toi. Dans le cas où le pire se produirait, je t’implore : reprends les armes et sauve notre peuple.

FaëlMaître Chasseur de Cuanacht

AREV
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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’u� 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 commémora� 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 é� ez pour rien.

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

Je ne t’ai pas demandé de nous accompagner, car si je n’ai aucune 
a� ec� 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 BÉOR
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Béor,
Tu as toujours été un bon garçon, des plus serviables. Sans ton bras 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’u� 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 commémora� 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’englou� sse nos terres.
Si nous ne revenons pas, c’est que nous aurons échoué et c’est sur toi que reposera alors le des� 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. 

Er¤ r
Maître de la forge de Cuanacht
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Dernier Refuge 

Diplomate 

Éclaireur 

Égarés et Déchus 

Énigme du Vieillacier 

Ennemis d’Avalon 

Escalade 

Explorateur 

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 

1  2  3  4  5  6  7  8  9

1  2  3  4  5

1  2

1  2  3

1  2  3  4  5  6  7  8

1  2  3  4  5  6  7

1  2 

1  2  3  4  5

1  2  3  4  5  6  7  8  9

1  2  3  4  5

1  2  3

1  2  3  4  5  6  7  8

1  2  3  4  5  6  7

1  2  3

1  2  3

1  2  3

1  2  3  4  5 

1  2  3  4 

1  2  3  4  5

1  2  3  4  5

1  2  3

1  2  3  4  5

1  2  3  4  5  6

1  2 

Mission au Cercle Lunaire 

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 
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I) Préparez vos Figurines

 

II) Préparez les Marqueurs Universels

 

III) Prenez le Plateau Personnage Bleu

 

IV) Mise en Place de votre Personnage

 

 

Commencez Ici ! 
 

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

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

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

Tant que le menhir repousse le Wyrd, les villageois sont prêts à supporter les pires priva� 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 incarna� on future. Une maison à la périphérie du village a été totalement inversée, 

son mobilier transformé en une coquille externe boursou� ée, évoquant des bernacles sur le � 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
 � 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 ma� née, un jeune garçon entre en courant dans votre masure. « Maître Er� r veut vous voir ! 

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

geste en voyant votre botte � nir sa course dans une épaisse � aque de b
oue.
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Nour
Opportunité : repli

Opportuniste

Bien qu
’il atte

igne pa
rfois la

 

taille d
’un mouton,

 il n’en
 reste 

pas moins in
saisiss

able.
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FERMIER DÉMENT

Di�cile de ne pas perdre la raison quand 

le monde entier semble devenu fou.

Nour

Fonceur

Opportunité : repli

Contrôlez- vous

TENTATIONS

,  
Rich

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

Récompense : perdez  Échec : Rep Rich

IGNORER LA 
DOULEUR

 Gagnez  
pour chaque  que 

vous subissez.

 Perdez .

COUP FINAL

 À la place de 

perdez , puis .

PIÈGE ENTRAVANT

.

 Gagnez .

MAGIE GUERRIÈRE

VOIX MENAÇANTE

Rep.  
 Si vous avez au 

, .

SENS DU DÉTAIL

NOYER LE POISSON

Si , Rep.

BÉOR

RAGE TERRIBLE

 Gagnez  

pour chaque .

AREV

TRACTION  
À LA FAUX

de l’ennemi du niveau 
 

AILEI

 
de l’ennemi.  

POUSSIÈRE 
AVEUGLANTE

LARVE

 Gagnez   
pour chaque .

MALÉFICE SADIQUE
RHÉTORIQUE

 Pour chaque , 

BEAU TEMPS
Aujourd’hui, le premier voyage de chaque personnage  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  AIDEZ LES RÉFUGIÉS :

Nour Rep

Des réfugiés ven
us de l’ouest s’am

assent 

dans les plaines
 sacrées.

120

103

141

116

DÉBÂCLE

118

2  TROUVEZ DE LA NOURRITURE :

Nour

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 :
Exp 

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

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
 
 

 

 
 
 

II) LA JOURNÉE

 
quel ordre.

III) LE CRÉPUSCULE

 
 Nour  

.
 .

• 
.

 
Exp.

 
 

,  

lisez le rêve. 
• 

 

 
  Symbole d’action

   Se reporter au journal d’exploration
  

 

  

  
  Terreur

  
  Rêves

  
  

GLOSSAIRE DES SYMBOLES

PROGRESSION DU PERSONNAGE
 Exp 

 Exp 
 Exp e

 Exp e

 Exp e

Exp e

COMMENCER LA RENCONTRE

• 
• 

I) CHOIX DU PERSONNAGE ACTIF

II) ACTIVATION DU PERSONNAGE

1) Capacités différées 

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

 »
 » . 

contrôle de victoire.

 »

3) Attaque de l’ennemi 

 
contrôle de victoire.

4) Vérifiez la disponibilité 

phase I, .

III) FIN DU TOUR

• Défaussez 

• Piochez
• Commencez un nouveau tour 

.

CONTRÔLE DE VICTOIRE

• 

PANIQUE EN COMBAT

• 

RÉSUMÉ DU COMBAT

Exp Mag

Opportunité :  
Nour or  

, perdez 

Défensif, Opportuniste

Lorsqu’elle fut h
abitée par une 

faim indescriptible, e
lle commença 

par dévorer son
 propre corps.

VORACITÉ 
DÉSINCARNÉE

13

2 7

Arme

ÉPÉE ROUILLÉE

gagner 

 
 annulez   

Armure

ARMURE IMPROVISÉE

3 9 4 4

1
 

 ou  gagnez 

FORCE  

MONSTRUEUSE

la Mag Nour.

ASCÉTISME

68
RITES DU VOYAGEUR

30Mag pour 

un nouveau dans la pile 

CARTES

CARTES GRAND FORMAT (72)

CARTES STANDARD (556) :

CARTES PETIT FORMAT (143)

ÉLÉMENTS EN PLASTIQUE

10 CADRANS

63 CARTES LIEU

31 CARTES  
RENCONTRE GRISE

43 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

10 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 

Tainted Grail

DÉROULEMENT GÉNÉRAL 
D’UNE PARTIE

Tainted Grail

des 

RÉSUMÉ DE LA MISE À JOUR DES 
RÈGLES DE TAINTED GRAIL

statuts

INFORMATIONS 
PRÉALABLES

4



APERÇU DU MATÉRIEL
 Tainted Grail

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 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
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MISE EN PLACE  
DE LA CAMPAGNE
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MISE EN PLACE 
DU MONDE
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LE CHRONIQUEUR (OPTIONNEL)

Tainted 
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DÉROULEMENT DU JEU

COURS DU JOUR
Tainted Grail
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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
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  

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

 SANTÉ – votre condition physique. Lorsque vous êtes à court 
de , vous êtes à l’agonie. Pour représenter cet état, attachez la carte 

 

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 
ou en diplomatie.

La forme du marqueur  vous rappellera ces deux seuils impor-

  Si votre marqueur 
 atteint l’une des deux cases rouges en haut de la piste, vous perdez la 

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-

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 

-
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, 

 Agression ———— Empathie 

 Courage ———— Prudence  

 Pragmatisme ———— Spiritualité  

Astuce : le coût en 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.

type, à l’exception de l’ , qui n’a pas de limite. Tout excédent doit être 
donné à un autre personnage présent dans le même lieu ou être défaussé 
immédiatement.

Nourriture (Nour
peut payer une unité de Nour. Sans Nour, vous ne pourrez pas vous re-
poser correctement (voir Le Crépuscule

Richesse (Rich
aider à acheter de l’équipement ou des objets indispensables à votre 
survie.

Réputation (Rep
élevé de Rep

Magie (Mag -
taines rencontres. Elle est généralement nécessaire à l’activation des 
menhirs.

 ( -
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’  et la Mag ne peuvent jamais être échangées.

LIEUX

les endroits que vous allez visiter au cours de votre périple.
Nom du lieu.
Numéro du lieu – renvoie à l’entrée correspondante du journal 

d’exploration.
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).

spéciaux à côté de son nom :
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.

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

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

Hélas, elles sont plutôt rares…

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

vent quelques indices sur l’endroit.

Lorsque vous voyagez (voir La Journée
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 

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

 Trouvez les cartes qui 

les face aux clés correspondantes SI le lieu que vous souhaitez ajouter 
n’est pas distant de plus d’une carte
menhir actif.

votre voyage

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.

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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DÉPLACEMENT SPÉCIAL

NUMÉROS DE LIEU « SOUCHE »
Dans Tainted Grail

  -

  
  

MENHIRS ET WYRD

, 

 

ÉVÉNEMENTS, QUÊTES ET TÂCHES

Tainted Grail

SA
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1
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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
 • 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 la carte 
Événement « Savoir Ancien ». 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.

 

PIONS QUÊTE

GROUPES ET  
ACTIONS DE GROUPE
Dans Tainted Grail

, de la 

-

QUITTER OU DISSOUDRE UN GROUPE

 et

11



STATUTS ET  
FICHE DE SAUVEGARDE

JOURNAL D’EXPLORATION

RENCONTRES

, 

GARDIENS

OBJETS ET ÉQUIPEMENT
Tainted Grail

objets

RETOURNER DES CARTES

SECRETS

-

PROGRESSION DES PERSONNAGES

AMÉLIORER VOS PAQUETS COMBAT ET DIPLOMATIE

AUGMENTER LES CARACTÉRISTIQUES

 er

 e

 e

 e

 e

 

 

ACHETER DES COMPÉTENCES

-

-

12



MORT ET FOLIE
AUX PORTES DE LA MORT

MORT

FOLIE

GRÂCE DE LA TOUTE-MÈRE

SAUVEGARDER LA PARTIE

AJOUTER OU RETIRER DES JOUEURS

DÉFAUSSER ET RETIRER DES 
CARTES DE LA PARTIE

Tainted Grail

RETIRER DE LA PARTIE

CONSEILS GÉNÉRAUX
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DÉROULEMENT DU COMBAT
Dans Tainted Grail

EXEMPLE DE SÉQUENCE DE COMBAT

FUIR LE COMBAT

COMBAT
dans 

REPLI

CARTE RENCONTRE DE COMBAT

-

-

COMMENCER LE COMBAT
Dans Tainted Grail

, 

Équipement

CARTE COMBAT

-

-

-
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TOUR DE COMBAT

I. CHOIX DU PERSONNAGE ACTIF

II. ACTIVATION DU PERSONNAGE
1. CAPACITÉS DIFFÉRÉES

 

 

-

 

 

 

 

 

2. JOUER DES CARTES

 

, 

 

î

 

 CONTRÔLE DE VICTOIRE

3. ATTAQUE DE L’ENNEMI

4. VÉRIFIER LA DISPONIBILITÉ

III. FIN DU TOUR
 

 

  

 

 
-

 

 marron et 

COUP 
HANDICAPANT

 
perdez  de moins, 

CARTES COMBAT PASSIVES
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RELIER DES CLÉS

 

BONUS DE COMBAT

 + 

 + 

AUTRES RÈGLES 
DE COMBAT
PANIQUE

 ac

 PLUS DE CARTES DANS LE PAQUET

VOUS ÊTES MOURANT !

DÉFAUSSER SANS AUCUNE CARTE EN MAIN

POTENTIEL DE COMBAT NÉGATIF

TRAITS DES RENCONTRES DE COMBAT

-

Lent

16



EXEMPLE DE COMBAT

TOUR 1

sant les 

TOUR 2
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DÉROULEMENT DE 
LA DIPLOMATIE
Dans Tainted Grail

à

-
è

FUIR OU ÉVITER LA DIPLOMATIE

 

Trompez les 
gardes

COUVRE-FEU

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

couvre-feu particulièrement strict.

Récompense : gagnez  
Échec : 

Éviter : 

CARTE RENCONTRE DIPLOMATIQUE

-

COMMENCER LA DIPLOMATIE
Dans Tainted Grail

Équipement

MÉTHODES  
BIZARRES

 Lancez un cadran.

Rep. 

CARTE DIPLOMATIE

-

-

DIPLOMATIE

Dans Tainted Grail
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-

 

 marron et 

CARTES DIPLOMATIE PASSIVES

PALIERS

TOUR DE 
DIPLOMATIE

I. CHOIX DU PERSONNAGE ACTIF

II. ACTIVATION DU PERSONNAGE
1. CAPACITÉS DIFFÉRÉES

2. JOUER DES CARTES

 

 

î

 

CONTRÔLE D’AFFINITÉ

 

 

3. RÉPONSE DE L’ADVERSAIRE

4. VÉRIFIER LA DISPONIBILITÉ

III. FIN DU TOUR
 

 

  

 

CLÉS RELIÉES

 

RASSEMBLER  
DES INDICES

 
 pour chaque 

19



AUTRES RÈGLES 
DE DIPLOMATIE
PANIQUE

 

PLUS DE CARTES DANS LE PAQUET

VOUS ÊTES MOURANT !

DÉFAUSSER SANS AUCUNE CARTE EN MAIN

BONUS DE DIPLOMATIE

 + 

 + 

DÉCLENCHEURS DE CARTES DIPLOMATIE

-

20



EXEMPLE DE DIPLOMATIE

TOUR 1

, ce 

TOUR 2

TOUR 3
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MODE HISTOIRE

MISE EN PLACE DES RENCONTRES

MARQUEURS EN T
 

COÛT DES MENHIRS

OBJETS DE DÉPART

MODE DÉFI

MISE EN PLACE
 

-

FUIR LE COMBAT

MENHIRS & ÉVÉNEMENTS

REPOS

PROGRESSION DES PERSONNAGES

 

 er

 e

 e

 e

 e

 e

OBJETS

GRÂCE DE LA TOUTE-MÈRE

JEU LIBRE

VARIANTES  
& APPENDICES
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Éviter (page 18)

INDEX
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RÉSUMÉ DES RÈGLES
COURS DU JOUR (PAGES 8 ET 9)
I) L’AUBE (PAGE 8)

II) LA JOURNÉE (PAGE 8)

III) LE CRÉPUSCULE (PAGE 9)

 et 

le 

GARDIENS (PAGE 12)

 

COMBAT/DIPLOMATIE 
(PAGE 14 À 21)
COMMENCER LE COMBAT/DIPLOMATIE

-

TOUR DE COMBAT/DIPLOMATIE

ACTIVATION DU PERSONNAGE

 

JOUER DES CARTES

ATTAQUE DE L’ENNEMI/RÉPONSE DE L’ADVERSAIRE

VÉRIFIER LA DISPONIBILITÉ
 

FIN DU TOUR
 

 

 

CONTRÔLE DE VICTOIRE (COMBAT)

CONTRÔLE D’AFFINITÉ (DIPLOMATIE)

PANIQUE
 ac

PLUS DE CARTES DANS LE PAQUET

VOUS ÊTES MOURANT !

DÉFAUSSER SANS AUCUNE CARTE EN MAIN

POTENTIEL DE COMBAT NÉGATIF
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