





10 Liczrkow

KARTY:

90 Z1ACZIIKO DUZYCH ZNACZIIKOW ; ]
UHIWERSALITYCH UHIWERSALITYCH 1 KOSC STRAZITIKOW

[ELOMYCH SPOTKATT 31 SZARYCH SPOTKALT 50 MIEBIESKICH PODSTAWOWYCH 50 ZIELONMYCH PODSTAWOWYCH
KART WALKL/DYPLOMAC] KART WALKL/ DYPLOMAC]

50 SZARYCH PODSTAWOW YCH 50 BRAZOWYCH PODSTAWOW YC
KART WALKI/DYPLOMAC] KART WALKI/DYPLOMAC]

UIMIERASZ!

1 kARTA UnmERASZ”

4 KARTY 8 ZAKELADEK
JUNMERASZ (KOOPERACJA)" ~LalLA ROZWINIEC

IMALE kARTY (143):

3 II'THE ZAKEAD

65 KART PrRzEDIMOTOW 36 KART UNMIEJETHOSCI

63 kaRTY Lokacy 9 KART PONIOCY



[ITFORIIACIE PODSTAWOWE

Ta sekcja Podrecznika przedstawi ci gre i jej komponenty. Jesli chcesz, mozesz pomina¢ te czes¢ i przejs¢ do roz-
dziatu ,,Przygotowanie Kampanii”, aby rozpoczaé swoja pierwsza wedréwke przez kraine Avalonu. Mozesz réwniez
poznaé wszystkie zasady, ogladajac nasz samouczek na: www.taintedgrail.com/learn

WSTEP

Tainted Grail jest surwiwalowo-eksploracyjna gra fabularna
dla 1-4 graczy, osadzona w ponurym $wiecie, gdzie legendy ar-
turianskie i celtyckie mity mieszaja sie z mroczna wizja twércow
z Awaken Realms.

Kazdy gracz kontroluje jednego z czterech nietypowych bo-
hater6éw, ktérzy musza stawié czola nieznanemu, po tym jak
silniejsi i madrzejsi od nich zawiedli. Osaczeni przez wykrzy-
wiajaca moc dziwu, toczac nieréwna walke z koriczacymi sie
zasobami i czyhajacymi wyzwaniami, postaci te ruszaja, by do-
kona¢ niemozliwego.

Poszczegblne Kampanie Tainted Grail dziela cate wieki, w cia-
gu ktérych decyzje podejmowane przez graczy beda mialy swoje
konsekwencje dla $wiata, a glteboka irozgaleziona historia po-
zwala na rozwiazywanie probleméw na wiele réznych sposobdow,
gwarantujac, ze kolejne rozgrywki nigdy nie beda takie same.

Oris ROZGRYwKI

Podczas gry w Tainted Grail wiekszo$¢ czasu spedzisz przemie-
rzajac niebezpieczna wyspe Avalon. Twoja Posta¢ bedzie Podro-
zowa¢ zjednej karty Lokacji do nastepnej, wydajac Energie
i odkrywajac kolejne Lokacje. Aby podazy¢ dalej, czesto trzeba
aktywowa¢ jedna z rozsianych po krainie figur - Menhiréw. Te
monumenty wygasaja po jakim$ czasie, a ich ponowna aktywacja
wymaga rozmaitych Zasobow. Planowanie swoich dziatan i po-
drézy bedzie wiec bardzo istotne.
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W dowolnym momencie mozesz Eksplorowaé kazda z Lo-
kacji, jakie odwiedzisz. Eksploracja rzuci ci¢ w sam Srodek wie-
lowatkowej, rozgaleziajacej sie historii, zawartej w Dzienniku
Eksploracji. Wybory, ktérych dokonasz podczas Eksploracji,
beda mialy wplyw na otaczajacy $wiat, wymieniajac cze$¢ kart
Lokagcji na ich alternatywne wersje lub dajac ci Statusy i karty
Sekretéw, ktére zmienia rozgrywke.

Na poczatku kazdego Dnia odkryjesz nowa karte Wyda-
rzen, otrzymujac nowe Zadania i znaczac uplyw czasu.

W czasie gry natrafisz tez na wiele losowych Spotkan. Aby
si¢ z nimi uporaé, skorzystasz ze swoich kart Walki i Dyploma-
cji, wykazujac sie zdolnoéciami taktycznymi, jak i umiejetnoscia
budowania swojej wlasnej talii.

Nagrody ilupy ztych Spotkart pomoga w rozwoju twojej
Postaci. Pozwola na zakup nowych kart Walki i Dyplomacji,
nowych UmiejetnoSci, na podniesienie Atrybutéw, a takze na
dotarcie do niedostepnych wcze$niej czesci wyspy i zakornczenie
obecnego Rozdziatu historii lub catej Kampanii.

Oczywiscie, o ile wczeéniej nie zabierze ci¢ $mier¢ lub nie po-
padniesz w obted. Ich grozba wisi nad toba od samego poczatku.
Upadek Avalonu nie jest bowiem dobrym czasem dla zywych...

Gdy powrdcisz, niewatpliwie bedziesz madrzejszy i le-
piej przygotowany!
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Oris Kompronentow

Ta strona pokazuje, jak wyglada Tainted Grail w trakcie rozgrywki.
Pomoze ci rowniez w zrozumieniu, do czego stosowane sa poszcze-

gblne komponenty gry. Liczrikr

Umieszczane i obracane

w Menhirach wskazuja, jak
dtugo beda jeszcze aktywne. TALIA UITIIE]E_THOSCI

Liczniki moga by¢ réwniez Pula Umiejetnosci, ktére gracze moga wy-
uzywane m.in. do dekodo- biera¢ podczas rozwijania swoich Postaci.
wania Sekretéw lub jako
moneta do rzutéw.

TaLIA SEKRETOW

Dzienmik EKSPLORAC]I Zawiera numerowane karty.
Kazda z kart Lokacji posiada swoja Ka Moze sie na nich znalez¢
sekcje w Dzienniku Eksploracji. RTY LOKAC] wszystko, od unikatowych

Tworza modutowa mape - plansze,

\ po ktérej bedziecie podrézowac. BTN D A 2 TaLE SpoTkan
= e = 3. Cztery rézne typy zagrozeri; czesé¢
. - — = E. == z nich rozwiazesz poprzez Walke,
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Potezna bestia podazajaca
za Postaciami.
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ORAZ STOS KART ODRZUCOIYCH

| Karty, ktére opisuja przebieg fabuty - —

lub zawieraja rozmaite losowe efekty,

£ ..4 wplywajace na wasze podréze. /
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AKTYWHE ZADAMIA
Karta zawierajaca wazne zadanie.

Listy WPROWADZAJACE,
IMAPY, ARKUSZE STAITU GRY

Rozmaite papierowe komponenty
uzywane w trakcie gry.

KARTY SHIIERCI 1 OBELEDU
Przytaczane do Tacek tych Postaci, ktére
sa na skraju $mierci lub popadly w obted.

'FIGURKI PosTact

Tact Posiis Twoi bohaterowie; kazda posta¢ ma odpo-

iadajaca Tacke, kafle i zestaw kart Walki
TA.I,_IA Loxacy Na Tackach znajduje sie miejsce na kafle oras blgp?omacﬁ_ fle  zestaw '
Zbior wszystkich nieod- Postaci, ich Zasoby, obecne Atrybuty

krytych kart Lokacji. i Tory Przetrwania.
= LimITER ZDROWIA

Specjalny plastikowy element w ksztatcie

litery ,,T”, umieszczany na Torze Zdrowia

znajdujacym sie na Tacce Postaci.

KarTy UmIEJETHOS
Sa nabywane za Punkty
Doswiadczenia i przytaczane

ZeTony Czasu ZIACZITIKI

do Tacki Postaci. 1 ZADAITIA I DUZE Z1ACZIIKI
Sa umieszczane na innych Fioletowe, wicksze znacz-
komponentach lub na Liczni- niki maja wartos¢ pieciu
kach, jako wskazéwki. zwyklych znacznikéw.

KarTY pomocy
Zawieraja podsumowanie waznych |
SASEL i SRR S0 S TALE WALKI 1 DypLOMACH
przebiegu tury, przypomnienie Kazda Posta¢ ma swoja wlasna talie uzywana
podstawowych Akgj. podczas Walki i Dyplomacji.

——————ETINEA—



PRZYGOTOWAITIE KADNIPAITII

Aby poznaé gre w najprostszy mozliwy sposéb, sugerujemy zapoznanie sie z samouczkiem, ktéry w przystepny sposéb popro-
wadzi cie przez scenariusz wprowadzajacy dla jednego gracza. Aby przygotowa¢ petna kampanie, postepuj zgodnie z krokami
opisanymi ponizej. Jesli powracasz do juz rozpoczetej kampanii, nie musisz wykonywac¢ wszystkich krokow. Zamiast tego zapo-
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znaj sie z rozdzialem ,,Zapisywanie Gry” w tym podreczniku.

PrzyGotTowarmE Postaci

Kazdy z graczy wykonuje ponizsze kroki we wlasnym zakresie.

I) Wybierz swoja Postaé. Wez kartonowy kafelek tej Postaci
i odpowiadajaca mu kolorem Tacke.

Podpowiedz: Gtéwne réznice miedzy Postaciami to ich Akcje, Cechy
Negatywne, widoczne na froncie Kafelka, dtugosci poszczegélnych Toréw
na Tacce oraz unikalne talie Walki i Dyplomacji.

Niambh, jako Posta¢ pochodzaca z rozszerzenia, ma czerwony Kafelek
i moze uzywac Tacki o dowolnym kolorze.

II) Oznacz startowe poziomy swojej & (Energii) i [} (Grozy).
Tory znajdziesz na swojej Tacce Postaci. Umie$¢ znaczniki
w polach startowych, oznaczonych czerwonymi strzatkami.

IIT) Umie$¢ T-ksztaltny znacznik (Zdrowia) w odpowied-
nim polu na Torze [§§. Jest ono oznaczone przez dwie czer-

wone strzalki.
Ksztalt tego znacznika bedzie ci przypominat o tym, jaki wptyw ma poziom

twojego na pozostate dwa tory (zobacz: Rozgrywka).

IV) Zaznacz swoje poczatkowe Atrybuty. Wartosci startowe
Atrybutéw kazdej Postaci znajduja sie na odwrocie jej kafelka.

V) Dobierz Zasoby Poczatkowe. Ilosci poszczegdlnych Zasobow
sa umieszczone na odwrocie kafelka Postaci. Umie$¢ odpowied-
nig liczbe znacznikéw w polach poszczegélnych Zasobéw na
swojej Tacce Postaci.

VI) Znajdz 80 kart Walki i Dyplomacji o kolorze twojej Tacki
Postaci. Jest to 50 podstawowych kart Walki i Dyplomacji oraz
30 zaawansowanych kart Walki i Dyplomagcji. Karty zaawanso-
wane maja imie twojej Postaci nad tytulem karty.

Aby latwiej odnalez¢ wtasciwe karty, mozesz skorzysta¢ z numeracji
w ich rogach. Na przyklad Ailei (zielona Posta¢) powinna zebra¢ karty
Walki o numerach 1-25G, karty Dyplomacji o numerach 1-25G, zaawan-
sowane karty Walki z jej imieniem, numerowane I-15G i zaawansowane
karty Dyplomacji z jej imieniem, numerowane 1-15G.

Jezeli wcigz nie jestes pewien, jak odrézni¢ karty poszczegélnych Po-
staci, zobacz doktadne opisy kart w rozdziale ,Walka” lub ,Dyplomacja”
w tym podreczniku.

VII) Stworz poczatkowe talie Walki i Dyplomacji.
Sktadaja sie one z 15 podstawowych kart, oznaczonych sztan-
darem w kolorze twojej Postaci (zobacz ilustracje ponizej).
Sztandar znajduje sie ponizej nazwy karty.

Przetasuj poczatkowe talie i umie$¢ po lewej (talia Walki)
i prawej (Dyplomacja) stronie swojej Tacki Postaci.

Postaci z innych kampanii posiadaja liste poczatkowych kart na
odwrocie kafelka Postaci.

W kampanii ,,Upadek Avalonu’, karty poczatkowe sa ponumerowane
od 1 do 15/25.

Karty podstawowe (oraz wybierane sposréd nich karty poczatkowe)
NIE MAJA imienia Postaci nad nazwa karty!

VIII) Stwoérz 25-kartowe Pule Rozwinie¢ Walki i Dyplo-
macji. Wez 15 zaawansowanych kart Walki, ktére sa opisane
imieniem twojej Postaci. Nastepnie wez 10 pozostatych pod-
stawowych kart Walki w kolorze odpowiadajacym Tacce twojej
Postaci (to karty bez sztandaru, ktére zostaly ci po stworzeniu
poczatkowej talii). Przetasuj te 15 zaawansowanych i 10 pod-
stawowych kart ze soba, tworzac Pule Rozwinie¢ Walki, sktada-
jaca sie z 25 kart. W miare postepdw w grze bedziesz ulepszat
swoja talie zakupionymi z niej kartami.

Teraz powtdérz powyzsze kroki, odnoszacje dokart Dyplomacji,
aby stworzy¢ Pule Rozwinie¢ Dyplomacji.

Umieé¢ obie Pule Rozwinie¢ w pudetku, w jednej z przegro-
dek uzywanych do zapisywania gry lub oznacz je za pomoca za-
ktadki ,Pula Rozwinie¢”.

IX) Umies¢ swoj kafelek Postaci na Tacce. Informacje stuza-
ce do przygotowania Postaci powinny znajdowac sie na spodzie,
a Akcja Postaci na wierzchu kafelka.

X) Przeczytaj list wprowadzajacy swojej Postaci. Zostat on na-
pisany przez twojego mentora, ktéry zaginal wraz z poprzednia
wyprawa. Rzuci nieco $wiatta na twoje poczatkowe potozenie.

Listy wprowadzajace zawieraja réwniez unikalny numer Po-
staci, ktory bedzie niekiedy uzywany do rozstrzygania remiséw
w glosowaniach.

XI) Wez jedna z map. JeSli nie orientujesz sie w geografii Ava-
lonu, pomoze ci ona odnalez¢é wazne punkty na wyspie. Uwazaj
jednak, poniewaz kartograf, ktory sporzadzit te mape, zyt przeszto
wiek temu. Jego dzieto moze by¢ nieaktualne!




PrRzYGOTOWANIE SWIATA

Po przygotowaniu przez graczy ich Postaci, postepuj zgodnie z po-
nizszymi krokami.

I) Przygotuj poczatkowa Lokacje. Lokacja poczatkowa dla
kampanii ,Upadek Avalonu” to karta Lokacji o numerze 101.
Umieé¢ poczatkowa Lokacje na $rodku stotu, a na niej ustaw fi-
gurki wszystkich Postaci rozpoczynajacych kampanie.
Dodatkowe kampanie uzywaja Lokacji o numerach 201, 301 i 401 jako Lo-
kacji poczatkowych.
II) Umies$¢é jeden model Menhiru na Lokacji poczatkowej
i umies¢ Licznik w otworze pod Menhirem.
Przekre¢ Licznik tak, aby wskazywal nastepujaca liczbe: 8 (dla
1 gracza), 7 (dla 2 graczy), 6 (dla 3 graczy) lub 5 (dla 4 graczy).
Ten bardzo wazny Licznik wskazuje, ile dni pozostato do wygasniecia
Menhiru (zobacz: Menhiry i Dziw).
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III) Stwoérz poczatkowy wycinek mapy. Sprawdz cztery Klucze
Kierunkéw na czterech krawedziach karty poczatkowej Lokacji.
Znajdz cztery karty Lokacji o odpowiadajacych im numerach
i poldz je po stronie Klucza Kierunkéw o tym samym numerze.

Przyktad: W kampanii ,Upadek Avalonu” powiniene$ dolaczy¢ Za-
gajnik Eowcéw (102) powyzej, Jarmark Wojéw (103) po lewej stronie,
Zweglone Konklawe (104) po prawej stronie i Porzucone Miecze (105)
ponizej Lokacji Poczatkowej (101).

IV) Przygotuj karty Spotkan. Wez wszystkie karty Spotkan
i posortuj je wedtug koloru na cztery stosy. Kazdy ze stoséw
powinnien zawierac 31 kart, wliczajac te oznaczone jako , Two-
je Pierwsze Spotkanie”.

Bedziesz uzywat tych stoséw do budowania talii Spotkan w kroku IX.

V) Przygotuj talie Sekretow i Przedmiotéw. WeZ wszystkie
karty Przedmiot6éw i Sekretéw, a potem umie$¢ je w dwdch sto-
sach obok Spotkari. Mozesz posortowac karty Sekretéw w kolej-
nosci ich numeréw, aby ulatwi¢ sobie odnalezienie wlasciwego
Sekretu w trakcie gry. Przetasuj stos kart Przedmiotéw, tworzac
tali¢ Przedmiot6w.

VI) Wez czysty arkusz zapisu.

Bedziesz z niego korzystal, aby zapisa¢ postepy w swojej grze oraz
oznacza¢ otrzymane Statusy, ktére permanentnie zmienia niektore z loka-
¢ji i to, jak ludzie odnosza sie do twojej druzyny.

SR

VII) Rozdaj karty Pomocy. Kazdy z graczy powinien otrzymac
jedna niebieska karte z objasnieniem ikon oraz jedna zielona,
z przebiegiem tury i lista Akcji. Pozostaw karte odnoszaca sie do
Walki/Dyplomagji (brazowa) na stole.

VIII) Opcjonalnie: wybierz swojego Kronikarza. Wybranie
jednego z graczy na Kronikarza pomaga w utrzymaniu tempa
gry i ogranicza przestoje w turach. W celu zapoznania si¢ z obo-
wiazkami Kronikarza, zobacz ramke ,Kronikarz”.

IX) Przygotuj pierwszy Rozdzial. Odnajdz karte opisujaca przy-
gotowanie Rozdziatu I i wykonaj instrukcje w niej zawarte. Zacznij
od awersu, ktéry instruuje jak stworzy¢ talie Wydarzen i Spotkan.

Nastepnie wez wszystkie Wydarzenia Losowe, przetasuj je
i umie$¢ obok kart Lokacji lub w pudetku. Karty Wydarzen niekiedy
nakaza, by$ umiescit pewna liczbe Wydarzer Losowych na wierzchu
talii Wydarzen. Kiedy masz dobra¢ karte Wydarzenia, zawsze dobie-
rasz ja z przygotowane;j talii, nigdy z puli Wydarzeri Losowych!

Po ukoriczeniu kazdego Rozdzialu gry, zostaniesz poproszony o odnale-
zienie i wykonanie instrukcji zawartych w karcie przygotowania kolejnego
Rozdziatu. Zmodyfikuje tez ona talie Spotkan, usuwajac z niej latwiejszych
i dodajac trudniejszych przeciwnikow.

~Rozpziag (‘l Przc
} ROI

;O TOWANIE

X) Rozpoczyna sie pierwszy Dzien wedrowki. PrzejdZ do roz-
dziatlu ,Rozgrywka” i rozpocznij swoja podréz przez Avalon!

Porada: Eksploracja twojej poczatkowej Lokacji to dobry pierwszy
ruch, ktéry pomoze ci zorientowac sie w dostepnych opcjach.

Porada: Przez kilka pierwszych dni gry korzystaj czesto z zielonej
karty pomocy i wykonuj zawarte na niej kroki jeden po drugim.

Nowy gracz moze latwo zapomnie¢ o istotnych zasadach, jak zmniej-
szanie Licznikéw czy odkrywanie nowej karty Wydarzenia na poczatku
kazdego dnia.

KRoOmKARZ (OPCJOINALITY)

W partiach, w ktérych bierze udziat od 2 do 4 oséb, sugerujemy,
by jedna z nich zostala Kronikarzem. Oprécz normalnego udziatu
w rozgrywce, Kronikarz przyjmuje na siebie role zblizong do Mistrza
Gry znanego z gier RPG. Jest odpowiedzialny za:

@ Odczytywanie (lub streszczanie) paragraféw z Dziennika Eksplo-
racji pozostatym graczom.

@ Wykonywanie krokéw, takich jak m.in. odkrywanie nowych kart
Wydarzen czy zmniejszanie Licznikéw na Poczatku Dnia.

@ Zapisywanie informacji w arkuszu zapisu gry, takich jak zdobyte
przez graczy Statusy i sprawdzanie tych informacji, gdy zostanie o to
poproszony przez gre.

@ Dokladanie nowych kart Lokacji i usuwanie kart Lokacji poza
zasiegiem Aktywnego Menhiru.

@ Wydawanie kart Przedmiot6w i Sekretéw z odpowiednich talii.

@ Rozstrzyganie remiséw i podejmowanie ostatecznych decyzji
w sytuacjach konfliktowych.

Oile rola Kronikarza nie wigze si¢ ze specjalnymi przywilejami
w trakcie gry i wyznaczenie jednego sposrod graczy nie jest obowiaz-
kowe, to podjecie tej roli skrdci czas przygotowania gry i zmniejszy
liczbe pomytek popetnianych przez innych graczy. Dodatkowo uwazne
wsluchiwanie sie¢ w przygody spotykajace inne Postaci podczas Eks-
ploracji pozwala jeszcze bardziej wciagnac sie w $wiat gry!
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ROZGRYWKA

Ten rozdzial nauczy cie gra¢ w Tainted Grail. Zaczniemy od porzadku Dnia, a nastepnie oméwimy wszystkie

zasady podstawowe.

PORZADEK Dri1A

Dzien jest najwazniejsza jednostka czasu w Tainted Grail i od-
zwierciedla pelna ture gry. Podczas Dnia (etap II) Postaci wyko-
nuja Akgje, wydajac , az zdecyduja sie Spasowac lub zabraknie
im . Nastepnie gracze wykonuja krétki segment Konca Dnia
(etap III), gdzie Postaci odpoczywaja, odzyskuja sity, czytane sa
Sny, rozwijane sa Atrybuty, UmiejetnoSci oraz budowane talie
Walki i Dyplomagji. Po tych wszystkich dzialaniach nastaje nowy
Dzieni, rozpoczynajacy sie segmentem Poczatku Dnia (etap I),
w ktérym m.in. odkrywana jest nowa karta Wydarzenia.

W skrdcie - w trakcie rozgrywki gracze powtarzaja kazdego
dnia trzy opisane ponizej etapy.

D PoczaTexk Dria

1) Usun wygaste Menhiry. Jesli Menhir nie posiada Liczni-
ka w otworze w swojej podstawce, staje sie on nieaktywny
iwygasa w tej chwili. Usunt wszystkie takie Menhiry ze stotu.
Wszystkie Menhiry pozostate na planszy uwazane sa za ,Ak-
tywne Menhiry”.

2) Usun Lokacje spoza zasiegu Menhiru. Kazda karta Lokacji
w grze powinna sasiadowa¢ (w linii prostej lub po skosie) z Lo-
kacja, w ktérej znajduje sie¢ Aktywny Menbhir. Je$li na planszy sa
karty Lokacji nie stykajace si¢ z Lokacja, w ktérej znajduje sie
Aktywny Menbhir, odrzu¢ je teraz (zobacz: Menhiry i Dziw).

3) Zmniejsz Liczniki przy Menhirach. Zmniejsz wskazanie
Licznika pod kazdym Aktywnym Menhirem o 1. Jedli jaki$ Licz-
nik wskazywat juz 1, usuii go spod Menhiru. Pamietaj, ze sam
Menhir nie znika, ani nie przestaje by¢ Aktywny az do nastep-
nego Poczatku Dnia!

4) Zmniejsz Liczniki Czasu i usuni Zetony Czasu. Jeéli na stole
znajduja sie jakie$ Liczniki z polozonymi na nich Zetonami Czasu,
na przyktad na karcie Sekretu, czy obok jednej z Postaci, zmniejsz
ich wskazanie o 1. Jedli Licznik wskazywat juz 1, usun go z gry.

Z kazdej karty Lokacji, na ktdrej znajduja sie Zetony Czasu,
usun jeden.

W tej czesci dnia zmniejszasz wskazania wylacznie na Licznikach Czasu.
Liczniki z zetonami Zadania rzadza sie wltasnymi zasadami. Nie powiniene$
réwniez usuwac jakichkolwiek zetonéw Zadania z Lokacji.

5) Odslon nowa karte Wydarzenia i zapoznaj si¢ z jej trescia.
Jesli zawiera ona tekst Zadania i czerwona ikone ki6dki 0, po-
winiene$ potozy¢ te karte na stosie Zadan, obok talii Wydarzen.

W przeciwienistwie do zwyklych Wydarzen, ktére sa w grze przez
Jjeden Dzien, Wydarzenia zawierajace Zadania pozostaja na stole do okre-
Slonego momentu, opisanego na ich kartach.

6) Porusz Straznikéw. Straznicy to specjalne, przemieszczaja-
ce sie Spotkania. Jesli na stole znajduja sie jacy$ Straznicy, rzué
ich ko$cia aby wyznaczy¢ kierunek ruchu kazdego z nich. Zasady
dotyczace ruchu Straznikéw znajdziesz w sekgji Straznicy, w Za-
sadach Podstawowych.

7) Przedyskutujcie plany. Jeéli grasz z przyjaciéimi, wszyscy
gracze powinni przedyskutowaé swoje plany na nadchodzacy
Dzien. Bedziecie dzieli¢ zar6wno sukcesy, jak i porazki, dlatego
uwazne planowanie podrézy bedzie nieodzowne!
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8) Wyposaz sie na podréz. Upewnij sie, Ze twoja Posta¢ nie
ma wiecej niz jednego przedmiotu z tym samym slowem klu-
czowym (zobacz: Przedmioty) lezacego awersem do gory. Obr6é
wszystkie nadmiarowe Przedmioty awersem na dét.

ID Pobpczas Driia

Kiedy rozpoczyna si¢ ta cz¢$¢ Dnia, kazdy z graczy wykonuje jedna
Akcje, w kolejnosci ustalonej przez wszystkich graczy. Jesli gracze
nie moga zdecydowac sie¢, w jakiej kolejnosci beda wykonywaé
swoje Akcje, zaczynaja od gracza posiadajacego Posta¢ o najniz-
szym numerze. Kazda dostepna w grze Akcja jest oznaczona spe-
¢jalna ikona Akgji, ktéra okresla réwniez koszt tej Akcji.

Wszystkie Akcje posiadaja te ikone przed swoimi
nazwami. X oznacza koszt Akcji w & Czqsc z Ak-
¢ji moze mie¢ koszt wyrazony utrata . lub zysklem

Grupa dwdch i wiecej Postaci, znajdujacych sie w jednej Loka-
¢ji, moze wykona¢ kazda Akcje wspdlnie, jako Druzyna. Aby po-
zna¢ szczegbly, zapoznaj sie z niebieskim opisem odnoszacym sie
do zasad Druzyny przy kazdej z Akgji.

Po tym jak kazdy z graczy wykonat Akcje (lub wziat w niej
udziat jako czlonek Druzyny), gracze moga znéw wykonaé po
jednej Akgji kazdy.

Akcje sa wykonywane dopoki wszyscy gracze nie spasuja lub
nie maja wiecej do wydania. Po zakorniczeniu wykonywania
Akcji, przejdz do III etapu, Koniec Dnia.

Podpowiedz: Aby ograniczy¢ oczekiwanie na zakoriczenie Akcji in-
nych graczy, w szczegélnosci Spotkan, gracz moze rozegra¢ wiasne Spo-
tkanie, podczas gdy inni gracze beda wykonywac inne Akcje. Ponadto,
gracze powinni wykorzystaé przerwy w swojej grze na planowanie dal-
szego rozwoju Postaci oraz rozbudowy i modyfikacji jej talii. Pozwoli to
skréci¢ znacznie etap Korica Dnia

Sze$¢ najwazniejszych Akcji w grze znalez¢ mozna na zielo-
nej karcie pomocy. Oto one:

@Z) EXSPLORACJA - koszt 1[&). Kazda karta Lokacji w Ta-
inted Grail zawiera wiele tajemnic, historii i zadarl do wykona-
nia. Eksploragja to gtéwny sposéb ich odkrywania. Odwr6¢ karte
Lokagji, w ktérej sie znajdujesz i przeczytaj tekst na jej odwrocie.
Czeé¢ kart stanowi zamknieta catos¢, ale wiekszo$¢ z nich zawie-
ra odsylacz do konkretnych czeéci w Dzienniku Eksploracji, gdzie
znajdziesz dalsze wybory i podejmiesz decyzje. Kontynuuj Eks-
ploracje w Dzienniku, dopdki nie trafisz na fragment brzmiacy
»Eksploracja konczy sie”. Po odlozeniu Dziennika Eksploracji, od-
wr6¢ karte Lokacji awersem do gory i powr6é do gry.

Pamietaj o przeczytaniu wstepu ,,Jak uzywac Dziennika Eksplo-
racji”, znajdujacego si¢ na poczatku Dziennika, przed swoja pierw-
sza Eksploracja!

W Druzynie: Jeéli podejmiecie Eksploracje jako Druzyna, jej
koszt zwigksza si¢ o 1 &4 za kazdego cztonka Druzyny. Wiek-
szo$¢ pozytywnych i negatywnych nastepstw Eksploracji doty-
czy¢ bedzie kazdej Postaci w Druzynie.

Z drugiej strony, wiekszo$¢ nagrdod nie skaluje sie wraz z roz-
miarem Druzyny i beda musiaty zosta¢ podzielone miedzy jej czlon-
koéw. Wiecej szczegotow na temat Eksploracji znajdziesz w rozdziale
wJak uzywa¢ Dziennika Eksploracji” na poczatku Dziennika.

Podpowiedz: Jesli obracanie karty Lokacji bytoby niewygodne ze wzgle-
du na lezace na niej figurki lub znaczniki, udaj sie bezposrednio do Dziennika
Eksploracji! Wstepny tekst Lokacji znajduje sie zaréwno na odwrocie jej kar-
ty, jak i tam.

PODROZ - koszt 15. Przemies¢ figurke swojej Postaci
do dowolnej karty Lokacji potaczonej z jej obecna Lokacja (zo-
bacz: Lokacje). Jesli dwie Lokacje sa obok siebie, ale nie tacza ich
Klucze Kierunkéw, oznacza to, ze nie mozesz Podr6zowac z jed-
nej do drugiej (zazwyczaj na drodze staja pasma gorskie, mury,
szerokie rzeki i tym podobne).

Po przybyciu do nowej Lokacji sprawdz, czy twoja Podrdz nie
spowodowata odkrycia nowych kart Lokacji (zobacz: Lokacje).
Nastepnie sprawdz, czy Lokacja, w ktérej sie znalazle$, posiada
symbol pioruna (,) na karcie. Symbol ten oznacza, ze natych-
miast po dotarciu do tej Lokacji, musisz rozpatrzy¢ powiazana
z nim zasade.

Przyktad: Jesli karta Lokacji posiada symbol pioruna obok tekstu
»Dobierz szare Spotkanie”’, to musisz dobra¢ karte Spotkania z szarej
talii natychmiast po przybyciu do tej Lokacji, zanim tura przejdzie do
kolejnego gracza.

W Druzynie: Jesli Podrézujecie w Druzynie, to wszystkie Ak-
cje automatyczne lub Spotkania ze Straznikami, majace miejsce
w waszej docelowej Lokacji, musza by¢ rozegrane przez cata Dru-
zyne! Koszt Podrézy wynosi 1 za kazdego cztonka Druzyny.

Wazne: Mozesz przemieszcza¢ sie wytacznie w liniach prostych.
Podréz po skosie jest niedozwolona!

Przyktad: Chcac dostac sie z Cuanacht do Zbieliny, musimy wykona¢ dwie Akcje
Podrézy, poniewaz ruch po skosie jest niedozwolony. Dodatkowo, kiedy Postaci do-
tra do Zbieliny, beda musiaty niezwlocznie rozpatrzyé zasade oznaczona symbolem
pioruna, widoczna na tej karcie.

@ AKCJA LOKACJI - koszt znajduje sie na karcie Loka-
cji. Wiekszo$¢ kart Lokacji zawiera na awersie jedna, wyraz-
nie opisana Akcje. Uzycie tej Akcji jest mozliwe zawsze wtedy,
kiedy Posta¢ znajduje sie w tej Lokacji i nie jest zaangazowana
w wykonywanie innej Akgji.

Akcje Lokacji pozwalaja ci czesto na zebranie lub wymiane
potrzebnych zasoboéw. Staraj sie zwraca¢ na nie uwage podczas
planowania swoich Podrézy!




Pamietaj, ze cze$¢ z Akcji Lokacji ma dopisek ,raz na dzien”.
Kiedy uzyjesz takiej Akcji, pot6z na niej Zeton Czasu, aby pamie-
tad, ze dzi$ juz ja wykorzystale$. Pamietaj jednak, ze cze$¢ Loka-
cji uzywa zetonéw Czasu w innych zasadach - nie ktadz tych do-
datkowych zetonéw na Akgji, aby nie pomyli¢ ich zastosowania.

W Druzynie: Mozecie uzy¢ Akcji Lokacji jako Druzyna.
W tym wypadku zaptaccie jej koszt wspélnie. Efekty Akcji Lokacji
nie skaluja sie wraz z liczba czlonkéw Druzyny. Moga oni tylko
pomoc sobie w oplaceniu kosztéw, dzielac je miedzy soba w do-
wolny sposéb, a jesli trafia na Spotkanie - rozegraja je wspélnie.

Przyktad: Dwoéch graczy uzywa Akgji Lokacji, ktéra moéwi:
o Fowy: otrzymaj 1 Prowiant, a nastepnie dobierz zielo-
ne Spotkanie”. Dziela miedzy siebie koszt ikazdy z nich placi I
Nastepnie, otrzymuja 1 sztuke Prowiantu, odkrywaja Spotkanie
i zmierza sie z nim jako Druzyna.

@ AKCJA POSTACI - jej koszt jest zalezny od Postaci.
Kazda z Postaci posiada swoja osobista Akcje, opisana na kafelku
Postaci. Uzycie tej Akcji jest mozliwe wytacznie poza Spotkania-
mi i Eksploracja.

W Druzynie: tylko twoja Posta¢ moze uzy¢ swojej Akcji,
ale cztonkowie Druzyny moga jej pomdc w optaceniu kosztow.
Mimo to Posta¢, ktorej Akcja jest wykorzystywana, musi ZA-
WSZE zaptaci¢ przynajmniej

@ SPRAWDZ MENHIR - zawsze darmowa. Jeli Lokacja,
w ktorej sie znajdujesz, posiada znak Menhiru obok nazwy (zo-
bacz: Lokacje), to znajduje sie w niej jeden z tych starozytnych
monumentéw. Sprawdzenie Menhiru jest darmowe. Pozwala
zorientowac sie jakich Zasobéw lub kart Sekretéw bedziesz po-
trzebowat do aktywowania tego Menhiru. Jesli zdecydujesz sie
na te akcje, po prostu odwr6¢ karte Lokagji i przeczytaj sekcje
opisujaca Menhir na spodzie karty. JeSli posiadasz wymagane
zasoby i spelniasz wszystkie warunki, mozesz od razu zdecydo-
wac sie na aktywowanie tego Menhiru.

Wazne: pamietaj, ze koszty wszystkich Menhiréw rosna wraz z kaz-
dym graczem bioracym udziat w rozgrywce (niezaleznie od tego czy jest
w Druzynie, czy nie!).

Podpowiedz: z wyprzedzeniem planuj, ktére z Menhiréw chcesz ak-
tywowad, i zaopatrz sie zawczasu w potrzebne Zasoby!

Podpowiedz: Jesli nie chcesz odwraca¢ karty Lokacji, opis Menhiru znaj-
dziesz réwniez w Dzienniku Eksploracji, w sekcji opisujacej dana Lokacje.

Podpowiedz: Aktywowanie Menhiréw wymaga udziatu wszystkich
graczy. Planujcie swoje podréze z wyprzedzeniem.

@ SPASOWANIE - darmowa. Twoja Posta¢ decyduje sie
zakonczy¢ swoj Dzien i odpoczaé. Mozesz Spasowad, nawet jesli
masz jeszcze niewydane ale ta Akcja jest nieodwracalna - po
Spasowaniu nie mozna podejmowac¢ zadnych Akgji az do nastep-
nego Dnia!

Dodatkowe, niewymienione tutaj Akcje, moga znajdowac sie
na Tacce Postaci, twoich Przedmiotach, Umiejetno$ciach, a na-
wet kartach Sekretéw!

W skrdcie - podczas Dnia, w trakcie swojej tury, gracz
moze wykonac¢ jedna Akcje sposrod wymienionych na swojej
karcie pomocy, tacce Postaci i innych kartach dostepnych dla
tej Postaci. Postaci innych graczy, znajdujace sie w tej samej
Lokacji, moga dolaczy¢ do tej Akcji. Nastepnie gracze, ktorzy
nie wykonali jeszcze swojej Akcji, wykonuja kolejno po jed-
nej Akgji. Powtarzaj te kolejnosé, az wszyscy nie spasuja lub
nie wyczerpia calej swojej fZ

IID Koniec Dria

Dzieri dobiega korica, kiedy wszystkie Postaci spasowaly lub wyczer-
paly swoje zasoby @4. Nalezy wtedy przeprowadzi¢ ponizsze kroki.
Odnosza sie one do kazdej z Postaci:

1) Odpoczynek. Zjedz 1 sztuke swojego Prowiantu. Jedli to zro-
bisz, odzyskaj 1 i straé 1. Jesli nie masz wystarczajaco duzo
Prowiantu (lub nie chcesz go zje$¢ teraz), obniz swoja &4 do 0.
Jesli twoja @4 wynosita juz 0, zamiast tego tracisz 1.
Pamietaj, ze Postaci w tej samej Lokacji moga wymieniaé sie Pro-

wiantem w dowolnym momencie, tak diugo, jak nie sa zaangazowane
w inne Akcje lub Spotkanie (zobacz: Druzyny i Akcje Druzynowe)!

2) Przywrd6¢ swoja @, Umie$¢ znacznik na swoim torze
z powrotem na polu startowym. Jeéli jeste§ Wyczerpany (twoéj
znacznik jest na jednym z czerwonych poél), przywréé tylko

4 punkty Pamietaj, ze twdj znacznik [§8} ogranicza maksy-
malna & - twdj znacznik & nigdy nie moze znajdowac si¢ po-
wyzej znacznika .

3) Rozwin swoja Postac. Jedli posiadasz jakie§ PD, mozesz je
teraz wyda¢ by podnie$¢ Atrybuty swojej Postaci, uzyska¢ nowe
Umiejetnosci czy doda¢ nowe karty Walki i Dyplomacji do swo-
ich talii (zobacz: Rozwoj Postaci).

4) Zmodyfikuj talie swojej Postaci. Jesli chcesz, mozesz zmo-
dyfikowa¢ swoje talie Walki i Dyplomacji, uzywajac kart uzyska-
nych przez twoja Posta¢ z Puli Rozwinie¢. Mozesz réwniez usunac
czeé¢ kart, ktére nie odpowiadaja twojemu stylowi gry. Pamietaj
jednak, Ze kazda talia musi sktada¢ sie z przynajmniej 15 kart!

5) Snij. Jesli Lokacja, w ktérej znajduje sie twoja Posta¢, po-
siada znak Snu, otwoérz Dziennik Eksploracji na sekcji doty-
czacej tej Lokacji i odczytaj Sen do niej przypisany. Jesli twéj
znacznik znajduje si¢ na jednym z czerwonych pdl (karta
,Popadasz w Obled” jest dotaczona do twojej Tacki Postaci),
przeczytaj Koszmar zamiast Snu.

Podpowiedz: Sny czesto zawieraja wazne wskazowki fabularne.

S TR,
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ZASADY PODSTAWOWE

Zanim rozpoczniesz gre, warto zaznajomi¢ sie z podstawowymi pojeciami uzywanymi w Tainted Grail. Opisa-

ne zostaly w tym rozdziale.

TORY PRZETRWAIIIA

ZASOBY

Znajdujace sie na tacce Postaci trzy tory sa szczeg6lnie wazne, po-
niewaz niemalze wszystko, co robisz w grze, bedzie ich dotyczy¢.

/A= ENERGIA - jest uzupelniana codziennie ijest miara
twojej wytrzymalosci. Wiekszo$¢ dziatant w grze (zobacz: Pod-
czas Dnia) wyczerpu_]e tWOJq Rany i inne przypadtoéci ogra-
niczaja twdj poziom & wlech sie ledwo zywy, nie bedziesz
W stanie zrobic tyle co zdrowa i Wypocze;ta Posta¢ (zobacz: .)

Ostatnie dwa pola na torze & sa czerwone. Jesli znacznik &
wejdzie na jedno z nich, jestes Wyczerpany. Bedzie to negatywnie
wplywac na twoje dziatania i sprawi, ze podczas Odpoczynku zre-
generujesz mniej (zobacz: Koniec Dnia). Pomimo tego, niekie-
dy trzeba Wyczerpac sie, by unikna¢ czego$ jeszcze gorszego!

czerpie, zaczynasz umiera¢. Aby to zaznaczy¢, zostaniesz popro-
szony o dofaczenie karty ,Umierasz” do Tacki Postaci i zastoso-
wanie sie do zasad tej karty.

Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej & 7
gdy nie moze znalez¢ SlQ powyzeJ T-ksztaltnego 11m1tera .)

Jesli masz wiecej (€31 niz fagd (twoj znacznik g jest po-
nad znacznikiem ), wpadasz w Panike podczas Walki
i Dyplomacji.

Ksztalt znacznika bedzie przypominat ci o tych dwéch
waznych progach!

GROZA - urazy psychiczne, stres oraz postepujace sza-
lenistwo. Jesli twdj znacznik [§§] znajdzie sie na jednym z dwoch
czerwonych pél u szczytu toru, zaczynasz pograzac sie¢ w odme-
tach szalenistwa. Aby to zaznaczy¢, zostaniesz poproszony o do-
taczenie karty ,,Popadasz w Obted” do Tacki Postaci i zastosowa-
nie sie do zasad tej karty.

Dodatkowo, jesli twoja jest wyzsza niz , Panikujesz
(ma to negatywny wptyw na zachowanie sie w Walce i Dyplomagji).

ATRYBUTY POSTACI

Twoja Posta¢ opisuje sze$¢ podstawowych atrybutéw, pogru-
powanych w trzy przeciwstawne pary. Sa wykorzystywane
podczas réznych Spotkan i moga odblokowywaé nowe wyda-
rzenia fabularne oraz rozwigzania podczas Eksploracji. Po pod-
niesieniu dowolnego z Atrybutéw do 2, kazdy kolejny punkt
tego Atrybutu znajduje sie na specjalnej, przydatnej karcie
Umiejetnosci, ktéra dotacza sie do odpowiedniego boku Tacki
Postaci (zobacz: Rozwdj Postaci).

@ Agresja ———— Empatia %
l@ Odwaga ——— Ostroznos¢ @
’% Praktyczno§¢ ———— Duchowo$é %

Podpowiedz: Koszt podnoszenia Atrybutéw jest ustalany osobno dla
kazdej przeciwstawnej pary. Oznacza to na przyktad, Zze im wiecej masz
punktéw @, tym drozsze staje sie rozwiniecie %’
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W grze wystepuje pie¢ rodzajow zasobéw, ktére Postacie moga
zbieraé, uzywac i wydawaé w trakcie podrézy.

Prowiant - podczas kazdego Korica Dnia, Posta¢ powinna
zje$¢ jedna sztuke Prowiantu. Brak Prowiantu zakl6ca regene-
racje (zobacz: Koniec Dnia).

Kosztownosci - zoto, Klejnoty orazinne bogactwa, ktére
moga pomoéc w zakupie ratujacych zycie Przedmiotéw i ekwipunku.

Reputacja (Rep) - miara twojej stawy i chwaly; jesli masz
duzo punktéw Rep, mieszkafcy wyspy chetnie pomoga ci
w twoich podrézach!

Magia - nadprzyrodzona moc, ktéra przydaje sie podczas
Spotkan i czesto wymagana jest do aktywacji Menhiréw.

Punkty Doswiadczenia (PD) - wydawane na pod-
noszenie Atrybutéw Postaci i kupowanie nowych kart Walki
oraz Dyplomagcji.

Prowiant i Kosztownosci moga by¢ wymieniane miedzy czton-
kami Druzyny i innymi Postaciami w tej samej Lokacji, o ile nie
sa one zaangazowane w danej chwili winna Akcje. Rep, PD
i Magia nigdy nie moga by¢ wymieniane miedzy Postaciami!

LOKACJE

Te duze karty to fragmenty mapy Avalonu, ukazujace wszystkie
miejsca, ktore odwiedzisz podczas swoich podrézy.

1. Nazwa Lokacji

2. Numer Lokagcji - odnosi sie do odpowiedniej sekcji w Dzien-
niku Eksploracji.

3. Numer zastapionej Lokacji - numer poprzedniej wersji tej
Lokacji (w wyniku czesci akcji i wydarzen karta Lokacji moze zosta¢ za-
stapiona zmodyfikowana wersja).

4. Znaki Lokacji - kazda karta Lokacji moze mie¢ do 3 spe-
cjalnych znakéw obok jej nazwy:

- MENHIR - w tej Lokacji znajduje sie Menhir, ktéry mozesz
aktywowac. Podczas gry Akcje Aktywowania Menhiréw mozna
wykonac jedynie w Lokacjach z tym symbolem!

— SNY - jesli zakorniczysz swéj Dzieri w tej Lokacji, nawiedza
cie prorocze Sny (lub okropne Koszmary).

- NIEPRZYJAZNA OSADA - wejscie do tej Lokacji spowodu-
Jje Spotkanie (najczesciej Dyplomatyczne). Szczegolowe zasady
znajdziesz na karcie Lokacji.

- PRZYJAZNA OSADA - Niestety, naleza do rzadkoSci...

©0céee

5. Akcja Lokacji - Akgja, ktéra moze zosta¢ wykonana w tej Lokacji.

6. Klucze Kierunkow - numery, ktére wskazuja, z jakimi Lokacjami
polaczona jest ta Lokacja.

7. Opis Lokacji - krétki opis fabularny, ktéry czesto zawiera
wskazéwki na temat tego, co moze cie czeka¢ w tej Lokacji.

W trakcie Podrézy (zobacz: Podczas Dnia) gracze odkrywaja
kolejne karty Lokacji. Aby Podrézowaé miedzy dwiema przyle-
gltymi kartami Lokacji, te musza by¢ potaczone ze soba Kluczami
Kierunkéw. Jesli dwie Lokacje leza obok siebie, ale na ich przyle-
gajacych krawedziach nie ma Kluczy Kierunkéw, oznacza to, ze
nie mozesz Podrézowac z jednej do drugiej (zazwyczaj na drodze
staja pasma gorskie, klify, zatoki i tym podobne). Wtedy musisz
poszukac¢ innej drogi!

Za kazdym razem, kiedy trafisz do nowej Lokacji, postepuj
zgodnie z ponizsza instrukgja:

1) Odkryj dalsze karty Lokacji. Znajdz karty, ktore pasuja do
Kluczy Kierunkéw na krawedziach twojej nowej Lokacji. Do-
tacz je do odpowiednich krawedzi, JESLI karta Lokacji, ktéra
masz dofaczyé¢, jest nie dalej niz 1 karte od Aktywnego Menhi-
ru (réwniez po skosie).

Poza
zasiegiem
Menhiru!

1 - Figurka twojej Postaci

2 - Twoja Podréz

3 - Aktywny Menhir

4 & 5 - dolacz te karty Lokacji w momencie przybycia do doce-
lowej Lokacji (numery tych Lokacji powinny odpowiadaé Kluczom
Kierunkéw na krawedziach docelowej Lokacji ORAZ karty te po-
winny znajdowac sie w zasiegu Aktywnego Menhiru).

6 - Ta karta nie zostanie dotaczona. Jej numer Lokacji od-
powiada Kluczowi Kierunku ALE jest ona poza zasiegiem Ak-
tywnego Menbhiru.




2) Rozpatrz wszystkie zasady natychmiastowe. Jesli zasada
na karcie oznaczona jest przez symbol pioruna (,), musisz ja
teraz rozpatrzy¢.

Jesli w Lokacji znajduje sie Straznik, blokuje on cala karte. Rozpatrz
Spotkanie, zanim przejdziesz do zasad natychmiastowych.

RucHy SPECJALIE

Cze$¢ kart i efektéw poprosi cie o przemieszczenie Postaci do
yodkrytej Lokacji o najnizszym numerze” czy ,dowolnej pota-
czonej Lokacji”. Ten specjalny ruch nie liczy sie jako Podréz, nie
ma kosztu i odbywa sie natychmiastowo. W wyniku takiego
ruchu nadal odkrywane sa dalsze karty Lokacji, aktywowane Ak-
cje natychmiastowe i Spotkania ze Straznikami.

ITumery zastapionycH LokKACH
W Tainted Grail wiele Lokacji zmienia si¢ po wplywem dzialari
gracza. Niekiedy twoje dokonania calkowicie przeobraza Loka-
cje wjej nowa, alternatywna wersje. Kiedy karta Lokacji jest
wymieniana, zmienia si¢ réwniez jej numer Lokacji, poniewaz
alternatywna Lokacja ma swoja wlasna sekcje w Dzienniku Eks-
ploracji. Numer pierwotnej Lokacji wciaz znajduje si¢ na alter-
natywnej karcie Lokacji i nazywamy go numerem zastapionej
Lokagji. Uzywa si¢ go do podlaczania Kluczy Kierunkow!
Przyktad: Wchodzisz do Lokacji, ktéra posiada Klucz Kierunku
»190” na swojej prawej krawedzi. Przeszukujac talie Lokacji, zauwazasz
ze lokacja o tym numerze nie wystepuje juz w grze. Sprawdzajac numer
zastapionej Lokacji zauwazasz, ze Lokacja 195 jest alternatywna wersja
Lokacji 190. Umieszczasz Lokacje 195 po prawej, wedtug wskazania Klu-
cza Kierunku z numerem ,,190”,

7 '110‘ 108

. IMawiEnzormy CZERWIOBOR

Podsumowujac, kiedy odwiedzasz dowolna Lokacje pod-
czas gry, odkrywa¢ bedziesz dodatkowe, sasiadujace Loka-
cje, o ile: a) sa polaczone pasujacymi Kluczami Kierunkow,
b) sa w zasiegu Menhiru. Jesli karta Lokacji o numerze wy-
stepujacym na Kluczu Kierunku nie jest dostepna w grze,
sprawdz numery zastapionych Lokacji!

IMIEnAIRY 1 DZIw

Na wyspie Avalon, gdy Menhir w jakim$ fragmencie krainy wy-
gasa, ziemie te zaczynaja wraca¢ do pierwotnego Dziwu. Wyjatek
stanowia niewielkie, osamotnione wysepki naszej rzeczywistosci
wokot wygaszonych Menhiréw i innych poteznych reliktéw. Aby
to odzwierciedli¢, na Poczatku kazdego Dnia bedziesz poproszo-
ny o odrzucenie wszystkich Lokacji, ktére nie znajduja sie juz
w zasiegu Aktywnego Menhiru.

Wszystkie Postaci obecne na odrzucanej karcie Lokacji nie-
zwlocznie traca 2, otrzymuja 2 isa przemieszczane do
najblizszej pozostajacej na stole karty Lokacji (jesli w tej samej
odlegloéci jest kilka Lokacji, wybierz te o najnizszym numerze).
Nie jest to Akcja Podrézy!

Aktywowanie Menhiréw wymaga od Postaci uzycia Akgji,
ktéra znajduje sie na odwrocie karty Lokacji lub w Dzienniku
Eksploracji tej Lokacji. Zaréwno koszt jak i warto$¢ Menhiru po
aktywagcji opisane sa w tekscie tej Akcji. Pamietaj, ze Aktywowa-
nie Menhiréw jest mozliwe tylko w Lokacjach, ktére posiadaja
znak Menhiru 6 obok swojej nazwy.

Postaci moga rowniez przedtuza¢ czas dzialania Menhiréw,
ktoére sa nadal Aktywne. Wykonuja w tym celu kolejna Aktywa-
cje tego Menhiru. Pozostata na Liczniku Menhiru ,moc” jest tra-
cona w momencie nowej Aktywagji. Kiedy przedtuzasz dziatanie
Menhiru, nie umieszczaj nowego modelu Menhiru w tej Lokacji!

Jesli ostatni Menhir na planszy wygasnie, nie usuwaj ostat-
nich pozostatych kart Lokacji. Postaci moga nadal dziata¢ w tych
Lokacjach, ale beda traci¢ 2 i otrzymywac 2 na Poczatku
kazdego Dnia tak dtugo, jak nie umra lub nie aktywuja jednego
z Menhir6w.

Pamietaj, ze trzy figurki Menhiréw, znajdujace sie w pudetku z gra,
wyznaczaja limit aktywnych jednoczes$nie posagéw. Jesli sprobujesz ak-
tywowac czwarty Menhir, musisz zabra¢ go z jednej z lokacji na stole.

W YDARZENIA, ZADAHIA, T ROPY

Zadania w grze Tainted Grail Zadania sa gtéwnymi watkami
historii - to wazne misje, ktére zawsze doprowadza do zakon-
czenia obecnego Rozdziatu i pozwola na postep w kampanii.
Juz pierwsza karta Wydarzenia, ktéra odkryjesz w grze, da ci
pierwsze Zadanie.

Zadania wyr6zniaja sie specjalnym uktadem karty (zobacz ilu-
stracje), a takze symbolem Y w jej narozniku. Zawsze, gdy dobie-
rzesz karte zawierajaca Zadanie, powinienes$ je odczytac i umiesci¢
karte na stosie Zadan, obok talii Wydarzen.

Przykiad: Pierwsze Wydarzenie, ktére dobierasz w grze, zawie-
ra Zadanie: ,ZdobadZ karte Sekretu Ryt Menhiréw”. Umies¢ karte tego
Zadania obok talii Wydarzeri, na stosie Zadan. W momencie, w ktérym
dowolna z Postaci uzyska karte Sekretu ,,Ryt Menhiréw’, rozpatrz czes¢
Zadania opisana jako ,,Sukces”.

Podpowiedz: Gdy nie wiesz co robi¢ dalej, zawsze sprawdz swoje
aktualne Zadania.

niepamiel
starozytn)

glby pomdc
gowijednejz

ZADANIE
arte Sekretu , Ryt Menhire y (Rgad
uanacht (101).

ozpatrz karte
to Zadanie.

$buj powrécié

Przykladowa karta Wydarzenia Fabularnego zawierajaca Zadanie.
1. Tytut
2. Rozdzial i cze$é - umozliwiaja utozenie talii Wydarzeri w po-
prawnej kolejnosci.
3. Opis fabularny - fabularny wstep do Wydarzenia.
4. Zadanie - wyjasnia co musisz osiagnaé, aby posunaé fabute naprzod.
5. Podpowiedz - sugestia, ktéra moze naprowadzi¢ cie na wia-
Sciwe tory.

nie, jesli nie zostale$ o to wyraznie poproszony!

Poza gléwnymi Zadaniami, twoja Druzyna spotka si¢ z wie-
loma Tropami. Sa to niewielkie misje opcjonalne lub $lady, za
ktérymi mozesz podazy¢. Badanie Nowych Tropow jest czesto
zwiazane z nagroda i moze poszerzy¢ twoja wiedze na temat
Avalonu, ale gre da si¢ ukonczy¢ bez ich udzialu. Nowe Tro-
Py nie maja osobnych kart i zdefiniowanych warunkéw kon-
cowych. Sa jak drogowskazy, ktére moga nakierowa¢ ci¢ na
ciekawe miejsca i historie. W przeciwienstwie do gtéwnych Za-
dan, nie sa zwiazane z Rozdzialami i moga by¢ zbadane w do-
wolnym momencie kampanii - o ile twoje dziatania nie spowo-
duja zmian w karcie Lokagcji, do ktérej sie odnosity.

WAZNE: Nigdy nie usuwaj zadnych kart zawierajacych Zada-j

Przyktad: Podczas odwiedzin w Schodach Tytanéw (Lokacja 115)
gracze odkrywaja, ze pustelnicy i zebracy, ktérzy zamieszkiwali okolicz-
ne jaskinie, przepadli. Dziennik Eksploracji dla tej lokacji zawiera zdanie:
»Nowy Trop: odkryj, co stalo sie z pustelnikami”. Jesli gracze podaza za
Sladami, odkryja tajemnice stojaca za zniknieciem pustelnikéw w jednej
z pobliskich Lokacji...

WAZNE: Rozwaz notowanie informacji o otrzymywanych
Tropach. Gra bedzie przypominaé ci o gtéwnych Zada-
niach (w formie ich kart), ale pamietanie o kazdym Tro-
pie, na jakie trafisz, moze okaza¢ sie problematyczne.

WAZNE: Zawsze, kiedy chcesz posunaé historie naprzéd, po-
dazaj za swoimi glownymi Zadaniami. Nowe Tropy sa istot-
ne, moga by¢ zyskowne, ale nie doprowadza ci¢ do konca
obecnego Rozdziatu.

ZETONY ZADAT

Wiele Zadan (zaréwno gléwnych jak i pobocznych) uzywa ze-
tonéw Zadan do zapamietywania twoich postepéw. Warto do-
da¢, ze wszystkie Liczniki z zetonem Zadania na nich (zwane
réwniez Licznikami Zadan) nie sa zmniejszane na Poczatku
Dnia (zobacz: Porzadek Dnia). Tylko Liczniki Czasu zmniejsza-
ja sie wtedy automatycznie.

DRrRuzyry 1 ICH AKCJE

W Tainted Grail gracze maja petna dowolno$¢ w zakresie for-
mowania i dzielenia grup. Mozesz podrézowac, walczy¢ ine-
gocjowac jako jedna Druzyna, nastepnie rozdzieli¢ sie, tylko po
to, by chwile pdzniej znéw potaczy¢ sity stawiajac czota nowym
niebezpieczenistwom.

Kiedy dowolna Posta¢ zamierza wykona¢ Akgcje, inne Postaci
w tej samej Lokacji moga do niej dotaczy¢. Jesli Posta¢ wykonujaca
Akcje zgodzi sie, wszystkie Postaci tworza Druzyne i wykonuja te
Akcje wspblnie - szczegbtowe zasady zaleza od Akgji.

Wszystkie Postaci w Druzynie sa okreSlane jako cztonko-
wie Druzyny.

W Druzynie: Czlonkowie Druzyny moga wymienia¢ Pro-
wiant, Kosztownosci, Przedmioty i Sekrety w dowolnym
momencie, oile Druzyna nie jest wtej chwili zaangazowana
w Spotkanie. Dodatkowo, jesli jeste§ w Druzynie z inna Postacia,
mozesz wydawaé swoje zasoby Magii lub zamiast innego
czlonka Druzyny! Mozesz nawet optaci¢ caty koszt danej Akgji dla
wszystkich innych czlonkéw Druzyny. Jest tylko jeden wyjatek
od powyzszej reguly: wykonujac Akcje Postaci, znajdujaca sie na
Tacce Postaci, ta Posta¢ musi wyda¢ przynajmniej 1.

Podpowiedz: Podrézowanie jako Druzyna jest bezpieczniejsze, ale kie-
dy odczuwacie presje czasu, rozdzielenie sie pozwoli wam zbada¢ wiekszy
obszar, wykona¢ wiecej Eksploracji i zdoby¢ wieksza liczbe nagréd!

WAZNE: Dotaczy¢ do Akcji mozna tylko przed jej rozpocze-
ciem. Po rozpoczeciu Akcji, Postaci nie moga juz tworzyé
lub opuszcza¢ Druzyny, o ile nie pozwola na to zagrane kar-
ty lub inne zasady.

(OPUSZCZAMIE 1 ROZWIAZYWAITIE Druzyny

Kazda Akcja Druzyny musi by¢ wykonana za zgoda czlonkéw
Druzyny. Wszystkie Postaci, ktére nie chca wzia¢ udziatu w da-
nej Akcji z reszta Druzyny, musza ja opusci¢ przed rozpoczeciem
Akcji. Nie mozesz opusci¢ Druzyny w trakcie trwania Akcji. Mo-
zesz opusci¢ ja w dowolnym momencie, kiedy nie jest rozpatry-
wana wiasnie jaka$ Akcja.
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Jedynym wyjatkiem jest sytuacja, w ktérej Druzyna nie moze
optaci¢ kosztu danej Akcji za kazdego z cztonkéw. W takim wy-
padku kazda z Postaci, ktéra nie oplaci kosztu, opuszcza Druzy-
ne. Pozostate Postaci kontynuuja za$ Akcje.

Przyktad: Wybér w Dzienniku Eksploracji wymaga, aby kazdy
z cztonkéw Druzyny zaplacit 24 Gracze A i B optacaja ten koszt, za$
gracz C nie moze. Gracze A i B nie decyduja sie na pokrycie kosztéw za
gracza C. W ten sposéb gracz C jest zmuszony do opuszczenia natych-
miast Eksploracji, podczas gdy gracze A i B kontynuuja Eksploracje.

Cztonkowie Druzyny moga opusci¢ trwajaca Walke lub Dyplo-
magje tylko jesli zastosuja Odwrét (zobacz: Odwrét z Walki/Dyplo-
magji) lub zostana usunieci przez efekt karty ,Umierasz” lub inna
zasade specjalna.

STATUSY I ARKUSZ ZAPISU

W trakcie podrézy oraz wykonywania kolejnych zadan, czesto
bedziesz proszony o zaznaczenie albo sprawdzenie jednego ze
Statuséw (lub jego numerowanej czeéci) na Arkuszu Zapisu.

Statusy to sposéb, w jaki gra ,zapamietuje” twoje wybory
iich wptyw na $wiat. Nie sa one przypisane do jednej Postaci.
Jesli Status zostal oznaczony na Arkuszu Zapisu, wszystkie Po-
staci go maja. Bardziej osobiste efekty, dotyczace konkretnej
postaci (takie jak choroba, czy unikalna magiczna aura), ozna-
czane sa za pomoca kart Sekretow.

Dziedzictwo Faela

Dziwne Spotkania

Eksploracja Tuathanu_ 2[3]a]5]

Dzienmk EXSPLORAC]T

Wiekszoé¢ Akcji Eksploracji odwotuje sie do Dziennika Eksplo-
racji — grubej ksiegi, pelnej historii i wyboréw, ktére musisz
podjaé, aby przejs¢ gre. Pamietaj, by przed pierwsza Eksploracja
przeczytaé wstep ,,Jak uzywaé Dziennika Eksploracji”, znajdujacy
sie na poczatku tego Dziennika

SPOTKAIIA
W grze wystepuja cztery rézne typy Spotkar:

ZIELONA talia jest najczeSciej uzywana w dziczy i zawiera
zagrozenia powiazane ze Swiatem przyrody, jak dzikie zwierzeta
czy legendarne bestie. Po pokonaniu wielu z nich mozesz liczy¢
na to, ze zyskasz troche Prowiantu.

SZARA talia zawiera zagrozenia zwigzane ze $wiatem ludzi, jak
maruderzy, bandyci, rycerze-rabusie czy szalericy. W tego typu Spo-
tkaniach, mozesz zyska¢ dodatkowe Przedmioty lub Kosztownosci.

FIOLETOWA talia zawiera tajemnicze i nadprzyrodzone zagro-
zenia. Sam bedziesz musiat sie przekonad, jaka jest jej zawartosc¢.
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NIEBIESKA talia r6zni sie od pozostatych tym, ze nie opiera sie
na walce. Jest uzywana zazwyczaj wtedy, gdy odwiedzasz nieprzy-
jazna Osade. Zawiera potencjalnie niebezpieczne sytuacje, z kt6-
rymi trzeba sobie poradzi¢ w bardziej dyplomatyczny sposob.

Karty w kazdej z tych talii sa podzielone na cztery poziomy
trudno$ci, przez co przeciwnicy, w miare postepu kampanii,
beda nadal stanowili wyzwanie.

Dobranie karty Spotkania natychmiast rzuca ciebie itwoja
Druzyne w wir Walki lub Dyplomagji, w zaleznoéci od tej karty
(zobacz: rozdziaty Walka i Dyplomacja w tym podreczniku).

Gracze nierozrézniajacy koloréw moga postuzyé sie ¢wierékotami
w naroznikach kart, aby ulatwi¢ rozréznianie talii: szara talia ma ozna-
czony dolny lewy naroznik, zielona - dolny prawy, fioletowa - gérny pra-
wy, niebieska - gérny lewy.

STRAZIICY

Ci grozni wrogowie beda przemierza¢ $wiat nawet po twoim Od-
wrocie (Zobacz: Odwrdét z Walki). Jeli wykonujesz Odwrét ze Spo-
tkania ze Straznikiem, umies¢ jego karte na Lokacji, w ktorej doszto
do Spotkania. Na Poczatku kazdego Dnia rzu¢ koscia Straznikéw:

1. Kierunek $wiata - porusz Straznika we wskazanym kierunku.

2. Nic - Straznik nie rusza sie.

3. Odrzué - usun Straznika z gry, a jego karte witéz na spéd jego
talii Spotkar.

@ Jesli Straznik mialby przemieéci¢ sie do nieodkrytej lub
niepolaczonej Lokacji, przemie$¢ go do potaczonej Lokacji o naj-
WYZSZym numerze.

@ Jesli Straznik zostanie w Lokacji, w ktdrej sa jakie$ Postaci,
natychmiast rozpocznij Spotkanie (wszystkie Postaci w tej Loka-
cji beda musialy stawi¢ mu czota wspoélnie).

@ Jesli Straznik wejdzie do Lokacji, w ktérej sa Postaci, na-
tychmiast rozpoczyna sie Spotkanie. Po pokonaniu Straznika
umies¢ jego karte na spodzie odpowiedniej talii.

@ Jesli Posta¢ lub Druzyna wejdzie do Lokacji, w ktérej znaj-
duje sie Straznik, natychmiast rozpoczyna sie Spotkanie. Jesli jest
tam wiecej niz jeden Straznik, gracze moga wybrag, z ktérym spo-
tkaja sie najpierw.

@ Jesli Posta¢ lub Druzyna wejdzie do Lokacji ze Straz-
nikiem i Akcja Natychmiastowa (0znaczona g ), rozpocznij
spotkanie ze Straznikiem, zanim rozpatrzysz zasady znajdu-
jace sie na karcie Lokacji.

Rozszerzenie Potwory Avalonu zawiera jedna unikalna, dedykowana
figurke dla kazdego Straznika. W bardzo rzadkich sytuacjach na planszy
moze pojawic sie wiecej Straznikéw danego typu niz dedykowanych dla
nich figurek. W takim przypadku uzyj karty danego Spotkania do ozna-
czenia poloZenia drugiego Straznika.

PrzepmioTy 1 EKWIPUEK
Cze$¢ z kart Przedmiotéw dostepnych w Tainted Grail zawiera
jedno z nastepujacych stéw kluczowych:

® Bron

@ Pancerz

@® Tarcza

® Towarzysz

@ Relikt

S —C—————

Mozesz posiada¢ dowolna liczbe Przedmiotéw, ale nigdy nie
mozesz uzywaé jednocze$nie wiecej niz jednego Przedmiotu
lub Sekretu z danym stowem kluczowym. Na Poczatku Dnia, je-
$li masz wiecej niz jeden Przedmiot lub Sekret z danym stowem
kluczowym, musisz zdecydowaé, ktérego z nich uzywasz. Obrdé
pozostale rewersem do gory. Za kazdym razem, gdy otrzymasz
Przedmiot lub Sekret posiadajacy takie samo stowo kluczowe jak
uzywany Przedmiot lub Sekret, mozesz go zamieni¢ z aktualnie
uzywanym, dokladnie jak na Poczatku Dnia. W ten sposob zawsze
bedziesz korzysta¢ z maksymalnie jednej Broni, jednej Tarczy, jed-
nego Pancerza, jednego Towarzysza i jednego Reliktu jednocze$nie.

Cze$¢ Przedmiotow jest dodatkowo oznaczona symbolem
»R”. Te proste przedmioty moga zosta¢ wytworzone przez nie-
ktoére z Postaci. Jeéli Akcja Wytwarzania lub Nagroda za Spotka-
nie prosi o ,dobranie Rzemie$lniczego Przedmiotu”, dobieraj
karty z talii Przedmiotéw tak dtugo, az nie dobierzesz pierwsze-
go Przedmiotu z symbolem ,,R”. Zatrzymaj go i wtasuj pozostate
dobrane karty z powrotem do talii Przedmiotéw. W ten sam spo-
sob przeszukuyj talie Przedmiotéw, jesli gra poprosi cie o dobra-
nie ,,Towarzysza”, ,Broni” itd.

Postaci moga dowolnie wymienia¢ sie Przedmiotami, o ile
sa w tej samej Lokagcji, i nie sa obecnie zaangazowane w zadna
Akcje lub Spotkanie. Jedynym wyjatkiem sa karty opisane sto-
wem kluczowym ,Osobiste”. Nigdy nie moga one zostaé prze-
kazane innej Postaci!

ODWRACAIIE KART,

Zasady cze$ci Przedmiotéw nakazuja odwrécenie ich karty pod-
czas Walki lub Dyplomagcji, aby oznaczy¢ ich uzycie. Kiedy masz to
zrobi, po prostu odwro6¢ karte rewersem do goéry. Na koniec Walki
lub Dyplomacji, pamietaj o odwréceniu tej karty z powrotem!

SEKRETY

Sekrety to numerowane znaleziska i moce, ktére nigdy nie po-
winny znalez¢ si¢ w talii Przedmiotéw. Nie moga zosta¢ od-
sprzedane lub stracone, o ile zasady wyraZnie tego nie méwia.
Nie dotycza ich réwniez zadne zasady, ktére ograniczaja liczbe
Przedmiotow (np. zasady karty ,Umierasz”).

Jesli jaki$ efekt nakazuje odrzucenie kart Przedmiotéw, zi-
gnoruj wszystkie Sekrety, nawet jesli maja stowa kluczowe typo-
we dla Przedmiotéw.

Przyklad: ,Bezcielesna Zartoczno$¢” ma pozre¢ dwa z twoich
Przedmiotéw, a posiadasz tylko jeden ,,zwykty” Przedmiot i jedna karte
Sekretu (ktéra jest réwniez Bronia). W takim przypadku odrzué tylko
karte ze zwyklym Przedmiotem.

Postaci moga dowolnie wymienia¢ si¢ kartami Sekretéw,
oile sa wtej samej Lokacji i nie sa zaangazowane w Akcje lub
Spotkanie. Jedyny wyjatek to karty opisane stowem kluczowym
»Osobiste”. Nigdy nie moga one zosta¢ przekazane innej Postaci!

Rozw®y Postact

Punkty Dos$wiadczenia (PD) uzywane sa do rozwoju Postaci.
Mozesz wydawac je podczas kazdego Kornca Dnia, aby podniesé
swoje Atrybuty, zyska¢ dodatkowe karty Walki lub Dyplomacji,
czy zakupi¢ UmiejetnoSci.

Rozwpanie TAL WALKI LUB DyYPLOMAC]I

Zapla¢ 2 PD. Wez trzy karty z wierzchu swojej Puli Rozwiniec.
Wybierz jedna z nich i dodaj do swojej talii. Wtasuj dwie pozo-
state karty z powrotem do swojej Puli Rozwiniec.

Twoje talie Walki i Dyplomacji powinny zawsze zawiera¢ co
najmniej po 15 kart!

Podczas kazdego Korica Dnia mozesz dodawac do talii i usu-
wac z niej posiadane karty. Te, ktoérych nie wlaczytes do talii, NIE
WRACAJA do Puli Rozwinie¢. Umie$¢ je obok Tacki Postaci lub
w przegrédce przeznaczonej do zapisu gry.




Rozwyarnie ATRYBUTOW
Koszt podnoszenia Atrybutu zalezy od sumy wartosci danej pary
Atrybutéw (wiecej na temat par w: Atrybuty).

2 PD: 1 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutow.

4 PD: 2 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

6 PD: 3 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

8 PD: 4 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

10 PD: 5 ikazdy nastepny punkt w parze przeciwstaw-
nych Atrybutéw.

Przyktad: jesli twoja tﬁ, wynosi 2, a twoja @ wynosi 0, podniesienie @
do 1 bedzie kosztowalo 6 PD (suma Atrybutéw w tej parze bedzie wynosic 3).
Jesli twoja W i @ obie wynosza 2, podniesienie ﬂ do 3 bedzie koszto-
wato 10 PD (suma Atrybutéw w tej parze bedzie wynosic 5).

Kurowarie UMIEJETTIOSCI
Zawsze kiedy zyskujesz trzeci (i kazdy nastepny) punkt danego Atry-
butu, dofacz przypisana do niego karte Umiejetnosci do odpowiedniej
krawedzi swojej Tacki Postaci. Karty te sa dwustronne i zawieraja
dwie wykluczajace sie Umiejetnosci. Zawsze kiedy otrzymujesz Umie-
jetnos¢, musisz wybra¢ jedna ze stron karty. Umiejetno$¢ z drugiej
strony karty przepada i nie wystapi w tej grze. Wszystkie Umiejetno-
$ci w grze sa unikalne. Upewnij sie, ze przedyskutowates swj wybor
z innymi graczami, abyScie mogli stworzy¢ razem zgrana druzyne.
Pamietaj, ze kazda karta Umiejetnosci liczy sie réwniez jak kolejny punkt
Atrybutu. Oznacza to, zZe jesli masz dwa znaczniki w polach na swojej
Tacce Postaci oraz dwie @ karty Umiejetnosci, warto$¢ @ wyniesie 4.

StmERC 1 OBLED

JEDINA NOGA W GROBIE

Zawsze gdy twoje spadnie do 0, musisz przylaczy¢ karte
yUmierasz” do Tacki Postaci. Wykonaj Odwrét ze Spotkania,
w ktérym aktualnie jeste$, a potem rozpatrz dodatkowe zasady
znajdujace sie na karcie ,Umierasz”. Od tej pory kazda podjeta
przez ciebie Akcja moze sie okaza¢ twoja ostatnia! Karta ,Umie-
rasz” daje twojej Postaci dodatkowy czas na wyleczenie sie, ale
po jego uplywie wyzioniesz ducha.

SMIERC

W trybie jednego gracza rozgrywka skonczy sie, gdy twoja Po-
sta¢ umrze. Dlatego karta ,Umierasz” w wersji dla jednego gra-
cza jest mniej restrykcyjna i daje twojej Postaci wiecej szans na
odzyskanie zdrowia. W trybie kooperacyjnym twoja $mier¢ nie
koniczy gry. W takim wypadku wykonaj ponizsze kroki:

@ Jesli w pudetku pozostata jeszcze jaka$ Postaé, mozesz
przylaczy¢ ja do gry, wykonujac wszystkie kroki Przygotowania
Postaci. Nastepnie, umie$¢ jej figurke w odkrytej Lokacji o naj-
nizszym numerze.

® Wszystkie Przedmioty pozostawione przez martwa Postaé
s umieszczane w Lokacji, w ktorej ta Posta¢ zmarta. Moga zo-
sta¢ podniesione za darmo przez inng Posta¢, dopdki Lokacja ta
nie zniknie z planszy.

@® Osoba grajaca martwa postacia dzieli wszystkie nalezace do
niej Sekrety pomiedzy pozostate Postaci. Wyjatek stanowia karty
Sekretéw ze stowem kluczowym ,Osobiste” (zobacz: Sekrety).
Te karty znikaja razem ze swoim posiadaczem!

Jesli wszystkie pozostate Postaci sa uzywane przez innych graczy
lub zginely wczeéniej, w momencie czyjej$ Smierci gra konczy sie
porazka, nawet dla Postaci, ktére wciaz sa przy zyciu. Daje to gra-
czom dodatkowa motywacje do pomagania sobie za wszelka cene!

Gdy gra skonczy sie porazka, mozesz zawsze skorzystac z ba-
ski Wszechmatki, opisanej ponizej. Da ci to jeszcze jedna szanse.

OBLED

Zawsze gdy twdj znacznik osiagnie jedno z dwoch czerwo-
nych pél na goérze Toru dotacz karte ,Popadasz w Obted” do
Tacki Postaci i postepuj zgodnie z zasadami na niej opisanymi.
Zmieni to Sny twojej Postaci w Koszmary i sprawi, ze Podr6z
oraz Eksploracja beda trudniejsze oraz bardziej ryzykowne.

f.ASKA W SZECHMATKI

Jedli ty i twoja Druzyna przegralidcie, lecz nie chcecie zaczynac
od poczatku, mozecie zdecydowad, ze uratowata was interwencja
samej Wszechmatki. W tym wypadku oznacz Status ,Uratowani
przez Boginie” na swoim arkuszu zapisu i przejdz do Wersu 500
w Ksiedze Tajemnic. Przeniesie cie on na poczatek obecnego
Rozdziatu i zresetuje twoje Zasoby do ustalonego poziomu, ale
pozwoli na kontynuowanie gry.

WAZNE: Ciagle poleganie na boskich mocach nie jest wska-
zanym sposobem rozgrywki! Jesli regularnie korzystasz
z Easki, rozwaz rozpoczecie gry od nowa w trybie fabular-
nym (patrz: Tryby Alternatywne i Dodatek).

Z. APISYWAHIE (GRY

Zalecamy zapisywanie i sktadanie gry tylko po zakoniczeniu Roz-
dziatu, kiedy Dziennik lub karta Wydarzenia daje ci taka mozli-
woé¢. W innym wypadku mozesz zapomnie¢ szczeg6ly obecnego
Zadania lub interakcji, w ktérej wlasnie jeste$. Dodatkowo, akcje
dostepne raz dziennie mogltyby zosta¢ wykorzystane czesciej, niz
to dozwolone. Jednak w szczeg6lnych przypadkach mozesz zapi-
sa¢ gre w dowolnie wybranym momencie. Aby zapisa¢ stan gry,
wykonaj ponizsze kroki:

I) Kazdy z graczy zapisuje stan swojej Postaci:

1) Wybierz jeden z diagraméw Tacki Postaci na arkuszu. Pod-
pisz go imieniem swojej Postaci. Nastepnie uzyj oléwka do ozna-
czenia pozioméw swoich Atrybutéw, Toréw Przetrwania oraz
poszczegdlnych Zasobow.

2) Jesli masz jakie$ Umiejetnosci, zapisz ich numery obok
Atrybutu, do ktérego sa dotaczone.

3) Zapisz wszystkie dodatkowe informacje, ktére pojawity sie
w grze, jak na przyktad potozenie i wskazania Licznikéw Zadan
czy Licznikéw na kartach Sekretow (jesli wystapity).

4) Usun wszystkie znaczniki ze swojej Tacki Postaci i umie$¢
ja w pudetku.

5) Umie$¢ wszystkie ze swoich Przedmiotéw i Sekretéw
w jednej z czterech przegrddek na zapisana gre, znajdujacych sie
w pudetku.

6) Zt6z ze soba talie Dyplomacji i Walki. Umie$¢ rozdzielacz
»Pula Rozwinie¢” na wierzchu swojej Puli Rozwinie¢ Walki i Dy-
plomacji. Wszystkie te karty umie$¢ razem w swojej przegrodce
na zapisanag gre.

II) Kronikarz lub wszyscy gracze zapisuja stan $§wiata:

1) Uzyj arkusza zapisu do zanotowania Lokacji, w ktérej znaj-
duja sie figurki kazdej Postaci, Straznikéw, Menhiréw i wszyst-
kie Liczniki oraz ich wskazania.

2) Usun wszystkie figurki, Liczniki izZetony, a nastep-
nie umie$¢ je w pudetku.

3) Zt6z wszystkie odkryte Lokacje w jeden stos i utéz na nich
rozdzielacz ,Zapisane Lokacje”. Dot6z wszystkie nieodkryte
Lokacje do tego stosu, najlepiej w przeciwnej orientacji. Umies$¢
wszystkie te karty razem w przedziale na duze karty.

WAZNE: upewnij sie, e wszystkie Lokacje, ktére zostaly
usuniete z gry, zostaly umieszczone w mniejszej czesSci prze-
grédki na duze karty.

4) 716z wszystkie obecne talie Spotkan w pudetku, za roz-
dzielaczem ,,Zapisane Spotkania”.

5) Zt6z swoja talie Wydarzen i wszystkie Aktywne Zadania
w pudetku, za rozdzielaczem ,Zapisane Zadania”.

6) Umie$¢ wszystkie pozostale karty (nieuzywane Sekrety,
Przedmioty, Spotkania czy Wydarzenia) w pudetku.

Aby odtworzy¢ zapisany stan gry, odwrd¢ powyzsze kroki.

DOLACZAI’HE I OPUSZCZAITIE GRY PRZEZ GRACZY

Za kazdym razem, gdy rozpoczynasz nowa partie, mozesz dota-
czy¢ lub usuna¢ graczy, a co za tym idzie, ich Postaci (w ramach
limitu 1-4 graczy).

Koniecznie rozdziel pomiedzy innych graczy wszystkie karty
Sekretéw w posiadaniu usuwanych Postaci. Sekrety nie powinny
by¢ usuwane z kampanii, o ile gra wyraznie o to nie poprosi.

Umie$¢ wszystkie nowe Postaci w tej samej Lokacji, co jedna
z Postaci juz bioracych udziat w kampanii. Beda one czesScia po-
sitkéw, ktdre otrzymate$ z Cuanacht, i rozpoczynaja gre ze swo-
imi poczatkowymi Zasobami i taliami.

ODRZUCAMIE 1 USUWAIIIE KART
Z GRY

Wiekszo$é¢ kart w Tainted Grail nie ma osobnych stoséow kart
odrzuconych. Zawsze, gdy jeste$ proszony o odrzucenie Loka-
¢ji, Spotkania, Sekretu czy karty Przedmiotu, odtéz te karte na
spod jej talii.

Karty Walki i Dyplomacji, odrzucone czy zniszczone podczas
Spotkania, powinny zosta¢ wtasowane z powrotem do twojej
talii, gdy tylko Spotkanie dobiegnie konca.

Tylko Talia Wydarzeri ma swdj stos kart odrzuconych - po-
maga on w $ledzeniu uplywu czasu izapewnia prawidlowe
dzialanie tej talii.

USUWATIIE Z GRY

Czasami, zamiast odrzuci¢ karte, zostaniesz poproszony o usu-
niecie jej z gry. W takim wypadku odtéz karte z powrotem do
pudetka, poza przegrédki przeznaczone do zapisu gry. Karta
przestaje by¢ czescia tej kampanii i nie powinna wrdci¢ do zad-
nej z talii, o ile gra wyraznie o to nie poprosi.

PoORADY I SUGESTIE

@ Eksploruj duzo. Najbardziej wartosciowe znaleziska
i wiele linii fabularnych odkryjesz wiasnie poprzez Eksplora-
cje. Czasami trzeba bada¢ jedna Lokacje kilka razy, aby poznaé
wszystkie jej tajemnice.

@ Postaraj sie zawsze mie¢ zapasy Prowiantu i pozostatych
zasobéw na kilka nastepnych dni.

@ Sprawdzaj wszystkie Menhiry znajdujace sie w odkrytych
Lokagjach. Z wyprzedzeniem zaplanuj, ktéry Menhir Aktywujesz
jako nastepny, i przygotuj do tego zasoby. Wystarczy jedno Spo-
tkanie, ktore nie pojdzie po twojej mysli, by straci¢ dzien czy dwa.

® Wspdlne rozwiazywanie Spotkan czy Eksploracja niebez-
piecznych Lokacji moga ulatwié przejscie danego etapu gry.
Z drugiej strony, im wiecej Postaci jest w grze, tym szybciej
musicie dziata¢! Niekiedy bedziecie musieli sie rozdzieli¢, aby
zgromadzi¢ zasoby lub przeszuka¢ oddalone Lokagcje.

@ Pamietaj, ze Postaci w tej samej Lokacji moga sobie poma-
gac przy placeniu kosztéw Akgji!
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W tym rozdziale znajdziesz informacje o rozwiazywaniu Spotkan za pomoca Walki. Jesli nie masz zadnego do-
S$wiadczenia w Walce w Tainted Grail, rozegraj na poczatek Spotkanie oznaczone jako ,, Twoje Pierwsze Spotkanie”’.
Mozesz réwniez nauczy¢ sie Walki ogladajac wideo na: www.taintedgrail.com/learn

Pobpstawy W ALKI

Walka w Tainted Grail to turowa konfrontacja miedzy Postacia
(lub Druzyna) a przeciwnikiem, reprezentowanym przez karte
Spotkania. Postaci buduja wspélnie dtuga Sekwencje kart, da-
zac do zdobycia wystarczajacej liczby znacznikéw w Puli Walki.
Znaczniki te odwzorowuja bojowa przewage Postaci nad prze-
ciwnikiem, jego rany i zmeczenie.

Szczegbtowe zasady zostaty opisane dalej, ale wiekszoé¢ Walk
rozgrywa sie wedtug ponizszego schematu:

® Wszyscy czlonkowie Druzyny dobieraja swoja startowa
reke kart (zobacz Rozpoczynanie Walki);

@ Czlonkowie Druzyny wybieraja Postad, ktéra bedzie Aktywna
jako pierwsza (Tura Walki, faza I);

@ Aktywna Posta¢ moze zagra¢ jedna karte Walki, dodajac ja
na koniec Sekwengcji (Tura Walki, faza II, krok 2);

@ Aktywna Posta¢ moze teraz zagra¢ dodatkowe karty Walki,
w sposob okreslony w zasadach (Tura Walki, faza II, krok 2);

@ Przeciwnik atakuje Aktywna Postaé (Tura Walki, faza II,
krok 3);

@ Jesli w walce sa jeszcze Postaci, ktére nie byly Aktywne
w tej Turze, jedna z nich zostaje Aktywowana (Tura Walki, faza
11, krok 4). Jesli wszystkie Postaci byty juz Aktywne, obecna Tura
koniczy sie i zaczyna sie nowa.
Podpowiedz: podchodZ do Spotkari z ostroznoscia i rozwaga. Czes¢ z nich
moze okazac sie wyjatkowo trudna dla twojej Postaci. Jesli trafisz na takie
Spotkanie, zawsze mozesz przeprowadzi¢ Odwrét (zobacz: Odwrét z Walki).

PRrZYKLADOWA SEKWENCIA WALKI

Sekwencja sktada sie z kart Walki zagrywanych podczas Spotka-
nia przez wszystkich cztonkéw Druzyny. Kazda Posta¢ zagrywa
swoje karty Walki, dodajac je do jednej, wspdlnej Sekwencji Wal-
ki. Karty zawsze maja tworzy¢ jedna, nieprzerwana linie prosta.
Dolne, ztote Klucze na kazdej z kart musza taczy¢ sie ze soba.
Ponadto, zaden z kluczy nie moze zosta¢ zakryty.

ODWROT Z WALKI

Gracz moze zdecydowac si¢ na Odwrét w kazdej chwili, pod-
czas Aktywacji swojej Postaci. Traci wtedy 1 i otrzymuje Atak
w Odsloniecie, opisany na karcie Spotkania. Nastepnie umieszcza
karte Spotkania na dole jego talii, przetasowuje swoja tali¢ Walki
i odktada ja na bok.
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W Druzynie: je$li Aktywna Posta¢ decyduje sie na Odwro6t
z Walki, otrzymuje ona Atak w Odstoniecie i opuszcza Walke, tak
jak zostato to opisane powyzej. Reszta Druzyny pozostaje w Spo-
tkaniu i przechodzi do kroku 4 - SprawdzZ Gotowo$¢. Kiedy wszy-
scy gracze wykonaja Odwroét z Walki, umies¢ karte Spotkania na
spodzie jego talii.

Ucieczka

Nie tylko Postaci moga zbiec z Walki. Cze$¢ istot ma specjalny atak
sUcieczka” - kiedy zostanie uzyty, natychmiast zakonicz to Spotka-
nie i umie$¢ karte przeciwnika na spodzie jego talii. Postaci nie
otrzymuja wtedy Eupu ani Nagrody. Zmuszenie przeciwnika do
Ucieczki nie jest rownoznaczne ze zwyciestwem w Spotkaniu!

e: 1 /1 (niew

top: 1 KosztownoSci

KarTa SPOTKAMIA
Ta karta reprezentuje przeciwnika, z ktérym Postaci beda mu-
sialy sie zmierzy¢. Sktada sie z kilku czeSci:

1 - Poziom trudno$ci Spotkania. Kazde ze Spotkan ma jeden
z czterech pozioméw trudnosci.

2 - Ikona Straznika. Zobacz: Straznik w Cechach Spotkari.

3 - Wartos¢ Spotkania. Aby pokona¢ to Spotkanie, liczba znacz-
nikéw w Puli Walki musi osiagna¢ te wartos¢.

4 - Nazwa karty.

5 - Tekst fabularny.

6 - Cechy Spotkania. Sa to spegjalne modyfikatory, ktére beda
aktywne przez cale to Spotkanie (zobacz: Cechy Spotkania).

7 - Tabela Walki. Liczba znacznikéw w Puli Walki okresla, ktéry
Atak Przeciwnika zostanie przez niego wykonany. Jesli w tabeli wyste-
puja symbole ,+’ i ,-’ traktuj je odpowiednio jako stowa Otrzymujesz (+)
i Strac (-).

8 - Odsloniecie. Opisuje to, co sie stanie, kiedy przeciwnik wykona
Atak w Odstoniecie.

9 - Nagroda i Eup. Twoje nagrody za zwyciestwo nad przeciwni-
kiem. Kazdy czltonek Druzyny otrzymuje Nagrode, ale Lup musi zostaé
podzielony pomiedzy wszystkich cztonkéw.

10 - Klucze Atrybutéw. Eaczenie tych Kluczy daje rozmaite bonu-
sy, jesli posiadasz wymagany poziom Atrybutu.

R . e ——

RozroczynAmEe WALKI

Walka w Tainted Grail rozpoczyna sie, gdy gra poprosi cie o do-
branie lub wybranie karty z szarej, zielonej lub fioletowej talii
spotkan, a dobrana karta posiada przynajmniej jeden otwarty
Klucz na prawej krawedzi.

Po dobraniu karty Spotkania, poléz ja w taki sposob, aby
mie¢ duzo miejsca po jej prawej stronie - tu bedziesz budowat
swoja Sekwencje.

Jesli twdj przeciwnik posiada jakie$ Cechy, nalezy je teraz
sprawdzié, bo moga mie¢ wplyw na sam poczatek Spotkania
(zobacz: Cechy Spotkania).

Nastepnie wszyscy czlonkowie Druzyny upewniaja sie, ze
nie uzywaja wiecej niz jednego Przedmiotu lub Sekretu z kaz-
dym z nastepujacych stéw kluczowych: Bron, Tarcza, Pancerz,
Towarzysz, Relikt (zobacz: Przedmioty i Sekrety). Czlonkowie
Druzyny moga takze zdecydowac, ze nie uzywaja czesci ze swo-
ich Przedmiotéw w tym Spotkaniu. Odt6z nieuzywane Przed-
mioty na bok na czas Walki. Po rozpoczeciu Walki, gracze nie
moga juz zmienia¢ ekwipunku.

Po potwierdzeniu ekwipunku, kazdy cztonek Druzyny dobiera
karty ze swojej talii Walki:

@ 3 karty, jesli w Walce bierze udziat 1-3 Postaci,

® 2 karty, jeSli w Walce bierze udziat 4 Postaci.

Jesli startowa reka kart ci nie odpowiada, mozesz ja odrzucic¢
i dobra¢ nowa, pomniejszona o jedna karte. Mozesz to powta-
rza¢ tak dtugo, dopdki nie zostanie ci w rece jedna karta.

Kiedy wszyscy czlonkowie Druzyny maja juz swoje karty, przejdz
do fazy I Tury Walki, opisanej na nastepnej stronie.

KarTA WALKI
To przykladowa karta Walki:

1 - Klucze Atrybutdw. Kazdy z nich jest otwarty i moze by¢ po-
taczony z Kluczem Bonusowym na nastepnej karcie w Sekwencji. Ikony
w kluczach Atrybutéw odpowiadaja Atrybutom na Tacce Postaci. Jesli nie
masz wymaganego poziomu w danym Atrybucie, ten klucz Atrybutu nie
bedzie sie taczyt!

2 - Klucze Bonusowe. Kazdy z tych Kluczy moze taczyc¢ sie z jed-
nym z Kluczy Atrybutéw na poprzedniej karcie w Sekwencji.

3 - Klucz Magii. Ten Klucz faczy sie tylko, jesli dopasujesz jego
lewa i prawa cze$¢ ORAZ wydasz 1 punkt Magii.

4 - Darmowy Klucz. Faczenie tego klucza nie wiaze sie z dodat-
kowymi kosztami i daje ci Bonus zawarty w drugiej czesci tego Klucza.
Kazdy Bonus zostal wyjasniony w ramce ,,Bonusy w Walce”. Jesli druga
czes¢ tego Klucza jest pusta, nie uzyskasz zadnego bonusu.
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5 - Zdolno$¢. Tekstowa czes¢ karty, zawierajaca zasady specjalne,
z réznymi regulami uzycia i dziatania. Tylko Zdolnosci, ktére sa widocz-
ne (i nie zakryte przez inne karty w Sekwencji) sa uwazane za aktywne.
Pasywne karty (zobacz nizej) nie sa nigdy zakryte, wiec ich Zdolnosci
pozostaja w grze przez cate Spotkanie.

6 - Numer Kkarty. Aby ufatwi¢ sortowanie kart i budowanie talii,
kazda z kart Walki i Dyplomacji posiada unikalny numer. Litera obok nu-
meru identyfikuje talie i kolor talii (U to niebieski, G - zielony, B - brazo-
wy, Y - szary).

B PASYWITE KARTY WALKI

{ W przeciwienistwie do ,zwyktych” kart
8| Walki, Zdolnosci kart Pasywnych sa
zawsze widoczne w Sekwengcji. Aby to
umozliwi¢, Klucze na tych kartach sa na
przeciwleglych krawedziach.

Eadunki: Czes¢ kart da ci Eadunki - to
uniwersalne znaczniki, ktére masz poto-
zy¢ na danej karcie. Mozesz uzy¢ Zdol-
e 10ScCi ,,Zapta¢ x Fadunkéw” w dowolnym
momencie (o ile tekst tej Zdolnoéci nie
ogranicza jej do ktorejs z faz).

W Druzynie: tylko Aktywna Posta¢ moze zuzywaé tadunki
z kart (nawet z kart innych Postaci, ale wlasciciel danej karty
musi sie na to zgodzic).

fe.

OKALECZAJACE
WSLUDERZENIE
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Tura WalLKk1

Walka zazwyczaj sktada sie z kilku Tur, a kazda Tura dzieli sie
na ponizsze fazy:

I. WyBIERZ AKTYWwW11A POSTAC

Cztonkowie Druzyny wybieraja Postaé, ktora bedzie Aktywna.
Moga wybra¢ dowolna Posta¢, ktéra nie byla Aktywowana w tej
Turze (nie ma zetonu Czasu na swojej Tacce Postaci). Jesli czton-
kowie Druzyny nie podejma decyzji, Aktywowana zostaje Posta¢
0 najnizszym numerze spoéréd dostepnych Postaci.

Umie$¢ zeton Czasu na Tacce Postaci, ktora zostala Aktywo-
wana. Bedzie ci przypominal, Ze nie mozna ponownie Aktywo-
wac tej Postaci az do nastepnej Tury.

Pamietaj, ze wszystkie efekty ( /f , otrzymana , kary wynika-
Jjace ze Zdolnosci), ktére zachodza podczas Aktywacji Postaci, dotycza
tylko Aktywnej Postaci!

II. AxTywacja PosTact

1. ZDoL1oSCI OPOZIMIOHE

Usun jeden Zeton Czasu z kazdej karty Walki, ktéra jakie$ posia-
da. Jesli usunate$ ostatni Zeton Czasu z karty, natychmiast roz-
patrz jej Zdolno$é oznaczona symbolem Zetonu Czasu (zobacz:
Uzywanie Zdolnoéci). Takie zdolnosci sa uzywane tylko raz!

Uzywanie Zdolnos$ci kart Walki, Ikony
Wigkszos¢ kart Walki posiada Zdolno$¢. Zdolnosci sa zazwyczaj opi-
sane ikona, ktéra wyraznie okresla, kiedy powinienes je rozpatrzy¢.

‘t Po potozeniu - rozpatrz te zdolnoé¢ zaraz po zagra-
niu karty.

Opéznione - umieé¢ Zeton Czasu na tej karcie zaraz po
jej zagraniu. Uzyj Zdolnoéci Op6Znionej zaraz po usunieciu ostat-
niego Zetonu Czasu z karty. Zdolnoé¢ nie uruchamia sie w trakcie
kolejnych tur. Nie pojawiaja sie réwniez dodatkowe Zetony Czasu.

Jeéli umiedcite$ kolejna karte na karcie z Zetonem Czasu, za-
staniajac ZdoIno4¢, tracisz ten Zeton Czasu, a Zdolno$¢ nie uak-

tywni sie.

W Ataku Przeciwnika - ta Zdolno$¢ pozostaje aktyw-
na przez caly krok 3 twojej Aktywacji, zazwyczaj modyfikujac
Atak Przeciwnika.

, Obrazenia - ta ikona oznacza, ze Posta¢ ma obnizy¢
swoje (8! o okreslona wartos¢.

. Polaczony Klucz Atrybutu - ta ikona oznacza liczbe po-
faczonych Kluczy Atrybutéw konkretnego typu w catej Sekwengji.

2. ZAGRYWAITIE KART

To tu wprowadzasz w zycie swéj plan, zagrywajac z reki karty
i dolaczajac je do Sekwengji. Jesli nie zagrasz cho¢ jednej kar-
ty, przeciwnik skorzysta z okazji i wykona specjalne uderzenie
(zobacz: Odstoniecie). Dodatkowo, Panika moze zmusié¢ cie do
zagrania losowej karty z gory talii (zobacz: Panika).

Aby ukonczy¢ ten krok, wykonaj ponizsze polecenia:

a) Zagraj jedna karte Walki. Kiedy zagrywasz pierwsza
karte Walki w swojej Aktywacji, nie musisz spelnia¢ zadnych
specjalnych wymagan! Ta karta nie musi taczy¢ zadnych Bonu-
séw. Musi by¢ tylko utozona odpowiednio wzgledem poprzedniej

karty w Sekwengji (zobacz: przyktad Sekwencji Walki), tak ze jej
dolny Klucz potaczy sie z dolnym Kluczem poprzedniej karty. Po
zagraniu karty:

@ Sprawdz, czy ktoéres z Kluczy Atrybutéw tacza sie z Klucza-
mi Bonuséw. Rozpatrz te Bonusy. Pamietaj, ze aby je polaczy¢,
musisz mie¢ pokazany w Kluczu poziom Atrybutu.

@ Jesli obie czesci Klucza Magii pasuja, mozesz go potaczy¢
aby otrzymac jego Bonus - w tym celu zapta¢ 1 Magii.

@® Polacz dolny, Darmowy Klucz i otrzymaj przypisany do
niego bonus.

@ Sprawdz Zdolno$¢ karty i, jesli jest jest ona uzywana teraz,
rozpatrz ja (zobacz: Uzywanie Zdolnoéci kart Walki).

b) Zagraj dodatkowe karty Walki. W kazdej Turze kazda
karta Walki zagrana przez ciebie po twojej pierwszej, MUSI 1a-
czy¢ sie z Bonusem ﬁ . Jesli nie masz kart, na ktérych wyste-
puje ten Bonus albo nie mozesz znalez¢ sposobu na jego pola-
czenie, nie mozesz zagra¢ zadnych dodatkowych kart! Zagrane
karty rozpatrz w sposdb opisany powyzej.

Pamietaj: ikona g musi wystapi¢ na karcie, ktora chcesz
zagra¢ (nie na tej, ktora juz znajduje sie w Sekwencji) aby
zostala potaczona.

c) Sprawdz Atak w Odsloniecie. Jesli nie zagrale§ przy-
najmniej jednej karty w tej Aktywacji, przeciwnik natychmiast
wykonuje Atak w Odstoniecie (zobacz: Odstoniecie), po ktérym
dobierz karte.

d) Sprawdzenie Zwycigstwa. Zobacz ramke ,Sprawdza-
nie Zwyciestwa”.

SPRAWDZANIE ZWYCIESTWA

Przelicz wszystkie znaczniki w Puli Walki. Jedli jest ich tyle samo
lub wiecej niz docelowa Warto$¢ na karcie Spotkania, wygry-
wasz! Kazdy czlonek Druzyny otrzymuje wymieniona na karcie
Nagrode. Potem, druzyna dzieli sie¢ Eupami. Gdy podzial dobie-
gnie konca, umies¢ karte Spotkania na spodzie odpowiedniej
talii. Przetasuj tez talie Walki, razem z kartami, ktére zostaty
odrzucone lub zagrane w trakcie Spotkania.

3. ATAK PRZECIWITIKA

® Policz znaczniki w Puli Walki i znajdZ Atak na karcie Spo-
tkania odpowiadajacy ich liczbie. Rozpatrz jego efekty.

@ Jesli Atak odejmuje jakie$ znaczniki od Puli Walki, a jest
tam zbyt mato znacznikdw, aby pokry¢ straty, zobacz sekcje
Ujemna Pula Walki.

@® Po zmodyfikowaniu zawartosci Puli Walki, wykonaj Spraw-
dzenie Zwyciestwa (zobacz: ramka ,,Sprawdzanie Zwyciestwa”).

4. SPRAWDZ GOTOWOSC

@ Sprawdz, czy wszyscy czlonkowie Druzyny byli Aktywo-
wani podczas tej Tury (posiadaja Zeton Czasu na swoich Tac-
kach Postaci). Jesli wszystkie Postaci byty Aktywowane, idz do
fazy ,Koniec Tury”.

@ Jesli sa jeszcze Postaci, ktére nie byty Aktywowane, idz do
fazy I ,Wybierz Aktywna Postac”.

1. Koriec Tury

® Odrzucanie. Odrzu¢ nadmiarowe karty tak, aby w reku
pozostaly ci trzy.

® Dobranie. Wszyscy czlonkowie Druzyny dobieraja po
1 karcie ze swoich talii. Nie dobieraj tej karty, jesli twoja Postac
Panikuje (zobacz: Panika). JeSli zabrakilo kart w talii, zobacz:
Brak Kart w Talii. 1 5
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@ Usun Aktywacje. Usuri wszystkie Zetony Czasu z Tacek Posta-
ci. Nie wptywa to na Zetony Czasu pozostawione na kartach Walki!

@ Rozpocznij nowa Ture. Powrd¢ na poczatek fazy I (Wy-
bierz Aktywna Postac)!

t.aczeme Kiuczy
Aby Klucz byt potaczony, obie jego potowy musza sie fizycznie
dotyka¢. Dodatkowo:

' - Twoja Posta¢ musi mie¢ odpowiedni poziom dane-
go Atrybutu.

. - Musisz wyda¢ 1 punkt Magii, aby potaczy¢ ten Klucz.
Umie$¢ wydany punkt na Kluczu Magii, aby oznaczy¢, Ze zostat po-
faczony. Jesli musisz odrzuci¢ karte z polaczonym Kluczem Magii,
odrzu¢ réwniez punkt Magii uzyty do polaczenia tego Klucza.

‘ - Eaczy sie zawsze! Darmowe Klucze czesto zawieraja
mnozniki, czyniac je jeszcze bardziej przydatnymi!

Bortusy w WALCE

@ - Umiesc tyle znacznikow w Puli Walki.

g - Dobierz karte.

g - Ten Klucz Bonusowy pozwala ci na zagranie dodatkowych
kart podczas kroku 2 twojej Aktywacji (zobacz: Zagrywanie Kart).
Zignoruj ten klucz, kiedy zagrywasz swoja pierwsza karte Walki
w Aktywagji.

Ten Bonus nie mnozy sie - jesli jest obok symbol mnoznika,
zignoruj ten mnoznik.

&N Odrzu¢ ostatnia karte ze swojej Sekwengji.

' — Mnozy nastepna ikone.
Na przyktad, @ + . oznacza, ze otrzymasz 2 znaczniki.

- Zignoruj nastepna ikone.
Na przyktad, C + a oznacza, ze nie dobierzesz karty.

Irnre Zasaby WAILKI

Parka

Panika ma miejsce zawsze wtedy, gdy twoj poziom [£34 jest wyzej
niz twoje obecne (&8 (znacznik na torze (g8 jest ponad skrzydetka-
mi T-ksztattnego limitera). Kiedy do tego dojdzie:

@ Zamiast zagrywac karte z reki w kroku 2 (Zagrywanie Kart),
zagraj karte z wierzchu swojej talii Walki. Nastepnie mozesz za-
gra¢ dodatkowe karty z reki, stosujac podstawowe zasady.

@ Nie dobierasz karty w fazie ,,Korica Tury”. Dodatkowe karty
uzyskane z Kluczy Bonusowych, Zdolnosci czy Umiejetnoéci sa
nadal rozpatrywane w normalny sposob.

ODSEOHIECIE

Jedli nie zagrasz zadnej karty w kroku 2 swojej Aktywacji (Zagry-
wanie Kart), twdj przeciwnik natychmiast wykona Atak w Od-
stoniecie, opisany na jego karcie, a ty dobierzesz 1 dodatkowa
karte. Nastepnie przejdz do kroku 3.

BRAK KART W TALI

Zawsze kiedy masz dobra¢ karty, a w twojej talii Walki nie ma
wystarczajacej liczby kart, jeste§ zmuszony do Odwrotu z Walki.
Zastosuj zasady Odwrotu.

UnmEerAsz!

Zawsze kiedy twojej Postaci spada do 0, otrzymujesz karte
»~Umierasz”. Jedna z jej zasad jest to, ze jeste§ natychmiastowo
usuwany z obecnego Spotkania - zobacz tekst na karcie w celu
zapoznania si¢ ze szczegOtami.

ODRZUCAHIE KART Z PUSTEJ REKI
Zawsze kiedy musisz odrzuci¢ karte z reki, a nie masz zadnych kart,
odrzu¢ karte z wierzchu swojej talii Walki.

PuLa WALKI © WARTOSCI UJENTITE]
Pula Walki nigdy nie moze przyja¢ wartosci ujemnych. Zawsze
kiedy Atak Przeciwnika lub inny efekt nakazuje usuniecie znaczni-
ka z Puli Walki, ale nie ma tam wystarczajacej liczby znacznikow,
gracz kontrolujacy Aktywna Posta¢ odrzuca karte z reki za kazdy
nadmiarowy znacznik, ktory miatby odrzuci¢. Jesli zabrakto kart
do odrzucenia, zobacz: ,,Odrzucanie kart z pustej reki” powyzej.
Przyktad: gracz ma 2 znaczniki w swojej Puli Walki i jedna karte
w rece. Atak przeciwnika wymusza na nim usuniecie 4 znacznikéw z Puli
Walki. Gracz odrzuca dwa znaczniki z Puli, jedna karte z reki i jedna kar-
te z wierzchu swojej talii Walki.

CECHY SPOTKAIT

Zasadzka - pierwsza Aktywowana w tej Walce Posta¢ od-
rzuca z reki tyle kart, by pozostata jej 1 karta.

Szarza - pierwsza Aktywowana w tej Walce Postaé otrzy-
muje 2 /{f natychmiast po Aktywowaniu.

Defensywa - kazda pierwsza karta zagrana w kroku 2 Akty-
wagji (Zagrywanie Kart) dodaje o 1 znacznik mniej do Puli Walki.

Szybko$¢ - kazda Posta¢ moze zagrac najwyzej 2 karty Wal-
ki w swojej Aktywacji.

Finta - /‘: zadane podczas kroku 3 (Atak Przeciwnika) sta-
ja sie nieuniknione.

Straznik - jeéli nie pokonasz tego Spotkania, pozostanie
ono na mapie i bedzie sie przemieszcza¢ (zobacz zasady Strazni-
kéw w Zasadach Podstawowych).

Horda - podczas Ataku Przeciwnika, Aktywna Posta¢ odrzu-
ca 2 karty Walki z wierzchu swojej talii Walki.

Oportunista - jesli Posta¢ nie zagra chociaz 2 kart Walki
w kroku 2, rozpatrz Atak w Odstoniecie.

Szal - podczas tego Spotkania przeprowadzaj krok 3
(Atak Przeciwnika) dwukrotnie.

Rabus - kiedy [8) cztonkéw Druzyny spadnie do 1 lub mniej
podczas tego Spotkania, traca oni wszystkie swoje Kosztownosci
i odrzucaja wszystkie Przedmioty. Nastepnie zakorcz to Spotkanie
i odt6z je na spéd odpowiedniej talii.

Zniszczenia -na koniec Spotkania wszyscy czionkowie Dru-
zyny odrzucaja wszystkie Przedmioty (ale nie Sekrety) ze stowem
kluczowym ,Bront”, ktérych uzywali podczas tego Spotkania.

Powolno$¢ - na poczatku Walki kazdy cztonek Druzyny do-
biera dodatkowa karte Walki. Podczas fazy Konca Tury, kazdy
czlonek Druzyny dobiera dodatkowa karte Walki.




PrzYKE.AD WALKI

Beor dobiera szare Spotkanie - jest to Widczega. Ten przeciwnik
ma Ceche ,,Szybko$¢”. Oznacza ona, ze gracz moze zagra¢ najwy-
zej 2 karty Walki w turze.

Tura 1
Gracz kontrolujacy Beora dobiera 3 karty ze swojej talii Walki
i zagrywa karte , Atak”.

Beor ma 2 punkty @, a wiec Klucz @ Taczy sie z Bonusem,
ktéry dodaje 1 znacznik do Puli Walki. Darmowy Klucz réwniez si¢
laczy, a gracz umieszcza jeszcze 1 znacznik w Puli Walki.

Nastepnie, pamietajac, ze moze zagra¢ co najwyzej 2 karty (z po-
wodu Cechy ,,Szybko$¢” Widczegi), gracz zagrywa karte ,,Obrona”
itaczy jej Klucz Magii, ptacac 1 Magii. Eaczenie Klucza Magii ak-
tywuje Bonus ( 4/ ) wymagany do zagrania tej dodatkowej karty.
Na karcie widnieje réwniez symbol, a wiec gracz umieszcza
na niej Zeton Czasu. Teraz nadchodzi czas na Atak Przeciwnika.

Gracz patrzy na tabele Atakéw karty Spotkania. Obecna war-
to§¢ Puli Walki wynosi 2. To oznacza, ze przeciwnik zadaje
2 /{f i usuwa 1 znacznik z Puli Walki. Niemniej, karta ,,Obrona”
modyfikuje Atak, obnizajac iloé¢ otrzymanych f o 2. Osta-
tecznie Atak Wtoczegi usuwa tylko 1 znacznik z Puli Walki.
Gracz dobiera 1 karte.

Tura 2

Gracz usuwa z karty ,,Obrona” i w zwiazku z tym do-
biera 1 karte.

Nastepnie gracz zagrywa karte ,Rzut”. Jest to pierwsza karta w tej
Turze, a wiec gracz nie potrzebuje Zf .

Klucz =8 oraz Darmowy Klucz tacza sie (gracz chce oszcze-
dzi¢ Magie, a wiec nie laczy Klucza Magii). Karta dodaje tacz-
nie 3 znaczniki do Puli Walki - 1 z Klucza =8 i 2 z Darmowe-
go Klucza (ktéry miat mnoznik x2). Zdolno$¢ karty pozwala
graczowi rzuci¢ bronia lub tarcza Beora, ale ten nie posiada
zadnego z tych przedmiotow.

Nastepnie gracz zagrywa karte ,Wscieklo$¢”, placac 1 Magii, aby
polaczy¢ jej Klucz - ten Bonus byt niezbedny do zagrania dodat-
kowej karty w Turze. Inne Klucze nie facza sie. Karta posiada
Zdolnoé¢, ktora uaktywnia sie po jej polozeniu ( !’ ). Za sprawa
tej Zdolnosci, gracz traci 1 i dodaje do Puli Walki 1 znacznik
za kazdy polaczony Klucz ﬂ W catej Sekwengji ten Klucz jest
polaczony 2 razy, a wiec gracz umieszcza 2 dodatkowe znaczniki
w Puli Walki. Teraz znajduje sie tam 6 znacznikéw, przekracza-
jac Wartoé¢ tego Spotkania. Beor zwycieza!

Gracz otrzymuje Eup oraz Nagrode opisane na karcie Spotka-
nia i umieszcza karte na spodzie talii szarych Spotkari. Wszystkie
karty Walki uzyte lub odrzucone w trakcie walki wracaja do talii
Walki. Nastepnie gracz tasuje talie i umieszcza ja z powrotem po
lewej stronie Tacki Postaci Beora.
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DYPLOITIACJA

W tym rozdziale znajdziesz informacje o rozwiazywaniu Spotkan za pomoca Dyplomacji. Jesli nie masz Zadnego
doswiadczenia w Dyplomacji w Tainted Grail, rozegraj na poczatek Spotkanie oznaczone jako ,,Twoje Pierwsze Spo-
tkanie”. Mozesz réwniez nauczyé¢ sie Dyplomacji ogladajac wideo na: www.taintedgrail.com/learn

W Tainted Grail nie wszystkie Spotkania zwiazane sa z Walka. Niebieska talia Spotkan zostata przeznaczona do wyzwan dyploma-
tycznych i interakcji spotecznych, ktére twoja Posta¢ moze napotka¢ na swojej drodze. Rozgrywane sa one podobnie do Walki, wiec jesli
juz sie z nia zapoznate$, nie powiniene$ mie¢ problemu z nauczeniem sie sztuki Dyplomacji.

Pobpstawy DyYPLOMAC]T

Dyplomacja w Tainted Grail to turowa konfrontacja miedzy Po-
stacia (lub Druzyna) a przeciwnikiem, reprezentowanym przez
karte Spotkania. Postaci wsp6lnie buduja dtuga Sekwencje kart.
Ich celem jest przesuniecie znacznika na szczyt toru Nastawie-
nia znajdujacego sie na karcie Spotkania. W miedzyczasie prze-
ciwnik bedzie usitowat $ciagnac¢ ten znacznik w dét, wykonujac
rozmaite Odpowiedzi.

Szczegblowe zasady Dyplomacji zostaly opisane dalej, ale
wiekszo$¢ Spotkan Dyplomatycznych rozgrywa sie jak ponizej:

@ Czlonkowie Druzyny dobieraja swoja startowa reke kart
(zobacz Rozpoczynanie Dyplomagji);

@ Czlonkowie Druzyny wybieraja Postaé, ktéra bedzie Ak-
tywna jako pierwsza (Tura Dyplomagji, faza I);

® Aktywna Posta¢ moze zagrac jedna karte Dyplomacji, do-
dajac ja na koniec Sekwencji (Tura Dyplomacji, krok II);

® Aktywna Posta¢ moze zagra¢ dodatkowe karty Dyplomacji,
jesli pozwalaja na to zasady (Tura Dyplomagji, krok II);

® Przeciwnik Odpowiada Aktywnej Postaci (Tura Dyploma-
¢ji, krok III).

@ Jesli sa jeszcze Postaci, ktére nie byly Aktywne w tej Turze,
jedna z nich zostaje Aktywowana. Jesli wszystkie Postaci byly juz
Aktywne, obecna Tura koriczy sie i zaczyna sie nowa.

Czes¢ Spotkant Dyplomatycznych pozwala na dwa alterna-
tywne podejscia lub posiada kilka numerowanych Etapéw, z kt6-
rych kazdy wymaga osobnego zwyciestwa na torze Nastawienia
i ustala wtasne warunki, na jakich toczy sie Spotkanie.

Przyktad: Otoczony przez rozwscieczony ttum, ktéry oskarza cie
0 morderstwo, mozesz najpierw sprébowac ich uspokoic, uzywajac swo-
jej %, a nastepnie przekonac ich o swojej niewinnosci za pomoca @

Podpowiedz: Oprécz Odwrotu, czesé¢ Spotkan Dyplomatycznych daje
ci mozliwo$¢ Ominiecia ich, jesli masz wystarczajaca Reputacje lub Zaso-
by (zobacz: Odwrét lub Omijanie Dyplomacji).

PrzykeAD SEKwWENC) DypPLomAC)

Sekwencja skiada sie z kart Dyplomacji zagrywanych podczas
Spotkania przez wszystkich czlonkéw Druzyny. Kazda Postaé
zagrywa swoje karty dodajac je do jednej, wspblnej Sekwengji.
Karty zawsze maja tworzy¢ jedna, nieprzerwana linie prosta.
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Kolumny Kluczy musza by¢ dopasowane w ten sposéb, aby Za-
den z nich nie byl zakryty.

ODWROT LUB Ompyarie DyYPLOMACH

Druzyna moze zawsze zdecydowac sie na Odwroét ze Spotkania
Dyplomatycznego - w takim wypadku rozpatrz kare opisana
w sekgji ,Porazka”. Dotyczy ona kazdego cztonka Druzyny.

Jesli karta posiada sekcje opisana jako ,Omin”, mozesz zde-
cydowa¢ sie na unikniecie tego Spotkania. W takim wypadku
musisz optaci¢ wszystkie koszty i speic¢ wszystkie wymagania
opisane w sekcji ,Omin”. Nastepnie odt6z te karte Spotkania na
spdd niebieskiej talii Spotkan i kontynuuj gre.

Mozesz sprobowa¢ Ominaé Spotkanie tylko zanim je rozpocz-
niesz! Po rozpoczeciu Dyplomacji, nie mozesz zdecydowac sie na
Ominiecie Spotkania.

W Druzynie: Kiedy Omijasz, zawsze sprawdzaj najwyzszy

poziom Reputagji lub Atrybutéw (nie sumuj ich wartosci).
Koszt Ominiecia badz Porazki dotyczy kazdego cztonka Druzyny
z osobna. Jesli cztonkowie Druzyny nie moga podja¢ jednogto-
$nej decyzji o Ominieciu lub poniesieniu Porazki w Spotkaniu,
musza je rozegrac.

KarTa SPOTKAMIA
Ta karta reprezentuje typowe Spotkanie Dyplomatyczne. Sktada
sie z kilku czeéci:

1 - Nazwa Karty.

2 - Tekst Fabularny.

3 - Tor Nastawienia. Wiele efektéw kart przemieszcza znacznik
na tym torze w gére lub w doél. Czes¢ Zdolnosci sprawdza réwniez, czy
znacznik znajduje sie obecnie na zielonym czy na czerwonym polu.

4 - Poziom trudno$ci Spotkania. Kazde ze Spotkar Dyploma-
tycznych jest sklasyfikowane w jednym z czterech pozioméw trudnosci,
od najlatwiejszych do najtrudniejszych.

N

5 - Omin. Koszt i wymagania potrzebne do Ominiecia tego Spotka-
nia (zobacz: Odwrét lub Omijanie Dyplomacji).

6 - Klucze Atrybutéw. Faczenie Kluczy daje rozmaite bonusy, je-
$li posiadasz wymagany poziom Atrybutu.

7 - Etapy. Kazdy z etapéw wymaga od ciebie osobnego zwyciestwa
w ,,przecigganiu liny”, ktére rozgrywa sie na torze Nastawienia.

8 - Tabela Dyplomacji. Uzyj jej do sprawdzenia, jaka OdpowiedZ
wykona twoj przeciwnik. Jesli w tabeli wystepuja symbole ,+’ i ,-’ traktuj
je odpowiednio jako stowa Otrzymujesz (+) i Strac (-).

9 - Porazka. Pokazuje, ile kosztowa¢ cie bedzie porazka w tym
Spotkaniu. Dotyczy kazdego cztonka Druzyny.

10 - Nagroda. Otrzymujesz ja za wygrana w Spotkaniu. Kazdy
czlonek Druzyny otrzymuje wlasna nagrode opisana w tym miejscu
(i nie musi sie nig dzielic).

Rozroczyriarnie DyYPLOMAC)

Dyplomacja w Tainted Grail rozpoczyna sie, gdy gra poprosi cie
o dobranie lub wybranie karty z niebieskiej talii spotkan, a do-
brana karta posiada przynajmniej jeden otwarty Klucz na prawej
krawedzi.
Po dobraniu karty Spotkania potéz ja w taki sposéb, aby !
mie¢ duzo miejsca po jej prawej stronie - to tu bedzie budo-
wana Sekwencja.
Nastepnie wszyscy cztonkowie Druzyny upewniaja sie, ze nie
uzywaja wiecej niz jednego Przedmiotu lub Sekretu z kazdym '
z nastepujacych stéw kluczowych: Bron, Tarcza, Pancerz, Towa-
rzysz, Relikt (zobacz: Przedmioty i Sekrety). Cztonkowie Dru-
zyny moga takze zdecydowad, ze nie uzywaja czesci ze swoich
Przedmiotéw w tym Spotkaniu. Odt6z nieuzywane Przedmioty
na bok na czas Spotkania. Po rozpoczeciu Dyplomacji, gracze nie
moga juz zmienia¢ ekwipunku.
Po wybraniu ekwipunku, kazdy z Czlonkéw Druzyny dobiera
karty ze swojej talii Dyplomacji: 1
@ 3 karty, jesli w Spotkaniu bierze udziat 1-3 Postaci,
® 2 karty, jeli w Spotkaniu biora udziat 4 Postaci.

i dobra¢ nowa, pomniejszona o jedna karte. Mozesz to powta-

Jesli startowa reka kart ci nie odpowiada, mozesz ja odrzucié¢ Tl
rza¢ tak dlugo, dopoki nie zostanie ci w rece jedna karta.

Kiedy wszyscy czlonkowie Druzyny maja juz swoje karty Dy- H
plomacja sie rozpoczyna - potéz znacznik w szarym polu na |
Torze Nastawienia i przejdz do fazy I Tury Dyplomacji, opisanej

na nastepnej stronie. [




KarTa DypLomacy
To przykladowa karta Dyplomacji, uzywana podczas Spotkania
Dyplomatycznego:

1 - Klucze Atrybutdw. Kazdy z nich jest otwarty i moze byé po-
laczony z Kluczem Bonusowym na nastepnej karcie w Sekwengcji. Ikony
w kluczach Atrybutéw odpowiadaja Atrybutom na Tacce Postaci. Jesli nie
masz wymaganego poziomu w danym Atrybucie, ten klucz Atrybutu nie
bedzie sie taczyt!

2 - Klucze Bonusowe. Kazdy z tych Kluczy moze laczyé sie z jed-
nym z Kluczy Atrybutéw na poprzedniej karcie w Sekwencji.

3 - Klucz Magii. Ten Klucz laczy si¢ tylko jesli dopasujesz jego
lewa i prawa cze$¢ ORAZ wydasz 1 punkt Magii.

4 - Darmowy Klucz. £aczenie tego klucza nie wiaze sie z dodatko-
wymi kosztami i daje ci Bonus okreslony w drugiej czesci tego Klucza.
Kazdy Bonus zostal wyjasniony w ramce ,,Bonusy w Dyplomacji”. Jesli
druga czes¢ tego Klucza jest pusta, nie uzyskasz zadnego bonusu.

5 - Zdolno$¢. Tekstowa czesé karty, zawierajaca zasady specjalne
z réznymi reguiami uzycia i dziatania. Tylko Zdolnosci, ktére sa widocz-
ne (i nie zakryte przez inne karty w Sekwencji) sa aktywne. Pasywne
karty (zobacz ponizej) nigdy nie sa zakryte, wiec ich Zdolnosci pozostaja
w grze przez cale Spotkanie.

6 - Numer karty. Aby ufatwi¢ sortowanie kart i budowanie talii, kazda
z kart Walki i Dyplomacji posiada unikalny numer. Litera obok numeru iden-
tyfikuje talie i kolor talii (U to niebieski, G - zielony, B - brazowy, Y - szary).

B Pasywre KARTY DyprLomACH
W przeciwienstwie do zwyklych kart Dy-
plomagji, Zdolnosci pasywnych kart sa
zawsze widoczne w Sekwengji. Aby to
umozliwi¢, Klucze na tych kartach sa na
przeciwlegtych krawedziach.
Eadunki: Czes¢ kart da ci Fadunki

- to uniwersalne znaczniki, ktére masz po-
fozy¢ na danej karcie. Mozesz uzy¢ Zdolno-
Sci ,Zapta¢ x Fadunkéw” w dowolnym mo-
mencie (o ile tekst na karcie nie ogranicza
ich uzycia do jednej z faz).

W Druzynie: tylko Aktywna Posta¢ moze zuzywaé Eadunki
z kart (nawet z kart innych Postaci, ale wlasciciel danej karty musi
sie na to zgodzic).

T = R R R =

Tura DyPLOMACH

c) Wykonaj Sprawdzenie Nastawienia. Zobacz ramke
Sprawdzanie Nastawienia.

Dyplomacja zazwyczaj sktada sie z kilku Tur, a kazda z nich dzie-
li sie na ponizsze fazy:

I. WyBIERZ AKTYWI1A POSTAC
Cztonkowie Druzyny wybieraja Postaé, ktéra bedzie Aktywna.
Moga wybra¢ dowolna Posta¢, ktéra nie byta Aktywowana w tej
Turze (nie ma Zetonu Czasu na swojej Tacce Postaci). Jesli czton-
kowie Druzyny nie podejma decyzji, Aktywowana zostaje Posta¢
0 najnizszym numerze sposréd dostepnych Postaci.

Umies$¢ zeton Czasu na Tacce Postaci, ktora zostata Aktywo-
wana. Bedzie ci przypominat o tym, ze nie mozna ponownie Ak-
tywowac tej Postaci az do nastepnej Tury.

Pamietaj, ze wszystkie efekty ( /{ , otrzymana , kary ze Zdolnosci),
ktére zachodzg podczas Aktywacji Postaci, dotycza tylko Aktywnej Postaci!

II. Axtywacja PosTAaCt

1. ZDOLINOSCI OPOZIIOIE
Usun jeden Zeton Czasu z kazdej karty Dyplomacji, ktéra jakies
posiada. Jesli usunates ostatni Zeton Czasu z karty, natychmiast
rozpatrz jej Zdolnoé¢ oznaczona symbolem Zetonu Czasu (zo-
bacz: Uzywanie Zdolnoéci kart Dyplomacji). Te zdolno$ci moga
by¢ uzyte tylko raz!

Idz do kroku 2.

2. ZAGRYWAITIE KART

To tu wprowadzasz w zycie swéj plan, zagrywajac karty z reki
i dofaczajac je do Sekwencji. Dodatkowo, Panika moze zmusi¢ cie
do zagrania losowej karty z gory talii (zobacz: Panika).

Aby ukonczy¢ ten krok, wykonaj polecenia z ponizszej listy:

a) Zagraj jedna karte Dyplomacji. Kiedy zagrywasz pierw-
szg karte Dyplomacji w swojej Aktywacji, nie musisz spelnia¢
zadnych specjalnych wymagan! Ta karta nie musi taczy¢ zad-
nych Bonuséw. Musi tylko by¢ potozona odpowiedno wzgledem
poprzedniej karty w Sekwengji, tak Ze jej dolny Klucz polaczy sie
z dolnym Kluczem poprzedniej karty. Po zagraniu karty:

® Sprawdz, czy ktore$ z Kluczy Atrybutéw lacza sie z Klucza-
mi Bonuséw. Rozpatrz te Bonusy. Pamietaj, Ze aby je polaczy¢,
musisz posiada¢ wymagany przez karte poziom Atrybutu.

@ Jesli obie czesci Klucza Magii pasuja, mozesz go polaczy¢
aby otrzymac jego Bonus - w tym celu zaptaé 1 Magii.

@ Polacz dolny, Darmowy Klucz i otrzymaj przypisany do
niego bonus.

@ Sprawdz Zdolno$¢ karty. Jesli jest jest ona uzywana te-
raz, rozpatrz ja (zobacz: Uzywanie Zdolnosci).

b) Zagraj dodatkowe karty Dyplomacji. W kazdej Turze
kazda karta Dyplomacji zagrana przez ciebie po twojej pierwszej,
MUSI faczy¢ si¢ z Bonusem . Jedli nie masz kart, na ktérych
wystepuje ten Klucz Bonusowy albo nie mozesz znalez¢ sposobu
na jego potaczenie, nie mozesz zagrywac zadnych dodatkowych
kart! Zagrane karty rozpatrz w spos6b opisany powyzej.

\

/iACZErIIE Kruczy

Pamietaj: ikona ﬁ musi wystapi¢ na karcie, ktoéra chcesz
zagra¢ (nie na tej, ktéra juz znajduje si¢ w Sekwencji),
aby zostala polaczona.

A
SPRAWDZAMIE Y1ASTAWIEHIA

Sprawdz polozenie znacznika na torze Nastawienia.

@ Jesli jest na najnizszym polu, przegrywasz to Spotka-
nie - rozpatrz zasady Porazki (dotycza one kazdego z czlonkéw
Druzyny) iumies¢ Spotkanie na spodzie jego talii. Nastepnie
przetasuj swoja talie Dyplomacji razem z kartami odrzuconymi
i zagranymi w trakcie tego Spotkania.

@ Jesli jest na najwyzszym polu, wygrywasz obecny Etap
Spotkania. Jeéli byt to ostatni Etap, wygrywasz cate Spotkanie
- odbierz Nagrode, umies¢ karte Spotkania na dnie jego talii,
a nastepnie przetasuj swoja talie Dyplomacji, razem z kartami
odrzuconymi i zagranymi w trakcie tego Spotkania. Jesli nie byt
to ostatni Etap, rozpocznij nastepny - umieé¢ znacznik na sza-
rym polu na torze Nastawienia, umie$¢ tez znacznik na wlasnie

ukoniczonym Etapie i przejdz do kroku Sprawdzanie GotowoSci. >

3. OPPOWIEDZ PRZECIWHIKA
Na karcie Spotkania znajdziesz Odpowiedz wtaéciwa dla obec-
nego Etapu Spotkania. Rozpatrz ta Odpowiedz wobec Aktywnej
Postaci. Nastepnie wykonaj Sprawdzenie Nastawienia (zobacz:
ramka ,Sprawdzenie Nastawienia”).

Przejdz do kroku 4.

4. SPRAWDZ GOTOWOSC

@ Sprawdz, czy wszyscy cztonkowie Druzyny byli Aktywo-
wani podczas tej Tury (posiadaja Zeton Czasu na swoich Tac-
kach Postaci). Jesli wszystkie Postaci byty Aktywowane, idz do
fazy ,Konca Tury”.

@ Jesli sa jeszcze Postaci, ktore nie byty Aktywowane, idz do
fazy I ,Wybierz Aktywna Postac”.

1. Koriec Tury

® Odrzucanie. Kazdy cztonek Druzyny odrzuca nadmiaro-
we karty tak, by w reku pozostaty mu trzy.

@ Dobranie. Wszyscy czlonkowie Druzyny dobieraja 1 karte
ze swoich talii. Nie dobieraj tej karty, jesli twoja Posta¢ Panikuje.

® Usun Aktywacje. Usuri wszystkie Zetony Czasu z Tacek
Postaci. Nie wplywa to na Zetony Czasu pozostawione na kar-
tach Dyplomagji!

@ Rozpocznij nowa ture. Powrdc na poczatek fazy I (Wy-
bierz Aktywna Postac)!

.

Aby Klucz byt polaczony, obie jego potowy musza sie fizycznie
dotyka¢. Dodatkowo:

' Twoja Posta¢ musi mie¢ odpowiedni poziom dane-
go Atrybutu.

' Musisz wydaé 1 punkt Magii, jesli chcesz go polaczyc.
Umieé¢ ten punkt na Kluczu Magii, aby oznaczy¢ jego aktywo-
wanie. Jesli musisz odrzucié karte z potaczonym Kluczem Magii,
odrzué rowniez punkt Magii uzyty do polaczenia tego Klucza.

.> Eaczy sie zawsze! Darmowe Klucze czesto zawieraja

mnozniki, czyniac je jeszcze bardziej przydatnymi! o
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UzZzywArIE ZDOLHOSCI KART DyrPLomAcCH, Ikormy
Wiekszo$¢ kart Dyplomacji posiada Zdolno$¢. Zdolnosci sa za-
zwyczaj opisane ikona, ktéra wyraznie okresla, kiedy powinie-
nes je rozpatrzyc.

‘t Po polozeniu - rozpatrz ta zdolnoé¢ zaraz po zagra-
niu karty.

@ Opéznione - umies¢ Zeton Czasu na tej karcie po jej za-
graniu. Uzyj Zdolnosci Opdznionej zaraz po usunieciu ostatniego
Zetonu Czasu z karty. Zdolnoé¢ nie uruchamia sie w trakcie kolej-
nych tur. Nie pojawiaja sie réwniez dodatkowe Zetony Czasu.

Jesli umieécite$ kolejna karte na karcie z Zetonem Czasu, zastania-
jac Zdolnoé¢, tracisz ten Zeton Czasu, a Zdolnoé¢ nie uaktywni sie.

W Odpowiedzi Przeciwnika - ta Zdolno$¢ pozostaje
aktywna przez caly krok 3 twojej Aktywacji, zazwyczaj modyfi-
kujac Odpowiedz Przeciwnika.

1 Obrazenia - ta ikona oznacza, ze Posta¢ ma obnizy¢
swoje [8#) o okreslong wartos¢.

Polaczony Klucz Atrybutu - ta ikona oznacza liczbe po-
faczonych Kluczy Atrybutéw konkretnego typu w catej Sekwengji.

Bornusy w DypPLomACH

t // ‘ - Przemie$¢ znacznik na torze Nastawienia w gore lub dot.

([ - Ten Bonus jest okreslony przez karte Spotkania i Atry-
but, do ktérego zostat dotaczony. Przejdz do opisu obecnego Eta-
pu na karcie Spotkania i zobacz, czy posiada zasade odpowiada-
jaca Atrybutowi, do ktérego dolaczono ten Bonus.

Przyktad: W Etapie ,,0dkryj Falszerstwo”, klucze @ moga pod-
nie$¢ pozycje znacznika na torze w gore.

g - Dobierz karte.

g - Ten Klucz Bonusowy pozwala na zagranie dodatkowych
kart podczas kroku 2 twojej Aktywacji (zobacz: Zagrywanie
Kart). Zignoruj ten klucz, kiedy zagrywasz swoja pierwsza karte
Dyplomacji w Aktywagji.

Ten Bonus nie mnozy sie - jesli jest obok mnoznika, zigno-
ruj mnoznik.

i’ - Odrzu¢ ostatnia karte ze swojej Sekwengji.
@ - Mnozy nastepna ikone.

Na przyktad, @ + f oznacza, ze przemiescisz zacznik na torze
Nastawienia dwukrotnie w gore.

x - Zignoruj nastepna ikone.
Na przyktad + f oznacza, ze nie przemiescisz znacznika na
torze Nastawienia.
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Parka

Panika ma miejsce zawsze wtedy, gdy twdj poziom €31 jest wyzej
niz twoje obecne (znacznik na torze [§31 jest ponad skrzydet-
kami T-ksztattnego limitera). Kiedy do tego dojdzie:

@ Zamiast zagrywac karte z reki w kroku 2 (Zagrywanie Kart),
zagraj karte z wierzchu swojej talii Dyplomacji. Nastepnie mozesz
zagrywa¢ dodatkowe karty, stosujac podstawowe zasady.

@ Nie dobierasz karty w fazie ,Korica Tury”. Dodatkowe karty
uzyskane z Kluczy Bonusowych, Zdolnosci czy Umiejetnoéci sa
nadal rozpatrywane w normalny sposéb.

Brak KART w TALI

Zawsze kiedy masz dobra¢ karty, a w twojej talii nie ma wystarcza-
jacej liczby kart, ty i cata Druzyna przegrywacie Spotkanie. Rozpatrz
zasady Porazki z karty Spotkania.

Unmierasz!

Zawsze, kiedy twojej Postaci spada do 0, otrzymujesz karte
,Umierasz”. Na skutek jej dzialania, Spotkanie natychmiast si¢ skon-
czy - zobacz tekst na karcie, w celu zapoznania sie ze szczeg6tami.

ODRZUCAHIE KART Z PUSTEJ REKI
Zawsze kiedy musisz odrzuci¢ karte z reki, a nie masz zadnych,
odrzu¢ karte z wierzchu swojej talii Dyplomacji.



PrzYKL.AD DYPLOMAC]T

Arev dobiera niebieskie Spotkanie - to Ekajaca Sierota. To Spo-
tkanie ma dwa Etapy. Gracz musi ukonczy¢ Etap 1, a nastepnie
Etap 2, aby odnies¢ sukces w Spotkaniu. Gracz umieszcza znacz-
nik na szarym polu toru Nastawienia.

Tura 1

Jest to pierwsza runda tego Spotkania, a wiec gracz dobiera
3 karty ze swojej talii Dyplomacji. Nastepnie gracz zagrywa karte
»Szczera Prawda”. Arev posiada 1 punkt w, a wiec otrzymuje Bo-
nus z polaczonego Klucza W - jest to symbol 7.

Gracz sprawdza znaczenie symbolu na karcie Spotkania - dla Eta-
pu I kazdy “(,-7 podnosi znacznik na torze Nastawienia o dwa pola.
Darmowy Klucz karty ,,Szczera Prawda” réwniez sie taczy - zawie-
ra symbol f, wiec gracz podnosi znacznik w sumie o trzy pola.

Gracz nie posiada wiecej kart z symbolem ﬁ , awiec nie
moze zagra¢ wiecej kart i koniczy swoja ture.

Znacznik nie znajduje sie na goérze ani na dole Toru, a wiec
czas na Odpowiedz Przeciwnika. Przemieszcza ona znacznik o 1
pole w dét. Arev otrzymuje 1 punkt j§i.

Gracz dobiera 1 karte.

Tura 2

Gracz zagrywa karte ,Falszywa Obietnica” - chce uzyskaé Bonus
z klucza Magii, a wiec wydaje 1 punkt tejze. Dodatkowo uzysku-
je Bonusy z polaczonych kluczy: ‘% i Darmowego.

Gracz dobiera karte i przemieszcza znacznik na Torze Nastawie-
nia o dwa pola. Znacznik osigga ostatnie pole na Torze, a wiec
gracz decyduje sie zakonczy¢ swoja Ture.

Podczas ,,Sprawdzenia Nastawienia” gracz przechodzi do na-
stepnego Etapu Spotkania i umieszcza znacznik z powrotem na
szarym polu toru Nastawienia. Tura zakonczyla sie, a wiec nie na-
stepuje Odpowiedz.

Gracz dobiera 1 karte.

Tura 3
Gracz zagrywa karte ,Posepny Zart”. Jest to jego pierwsza
zagrana karta, wiec ignoruje symbol g . Nastepnie dobiera
1 karte, poniewaz potaczyt klucz @ Wreszcie, gracz spraw-
dza ‘t . Znacznik Nastawienia nie jest na zielonym polu, wiec
gracz traci 1 Rep.

Nastepnie gracz umieszcza 2 Ladunki na karcie, poniewaz
Arev posiada 2 <.

Teraz gracz wydaje 2 fadunki z karty ,,Posepny Zart” aby zagra¢
karte ,,Oko do Szczeg6téw”, jakby byla polaczona przez g . Klucz

faczy sie i posiada symbol “(,-7 . Gracz sprawdza tabele na kar-
cie Spotkania, a nastepnie przemieszcza znacznik 1 pole w gére na
torze Nastawienia.

x e T
Nastepuje Odpowiedz Przeciwnika. Arev traci 1f&}. Niszczona
jest tez ostatnia karta w Sekwencji. To ,Oko do Szczegdtow”,
ktére zostaje odrzucone wraz ze swoim Zetonem Czasu. Teraz
ostatnia karta w Sekwengji jest ,,Posepny Zart”.

Spotkanie trwa, dopdki Arev nie zdola przemiesci¢ znacznika
na sama gore toru Nastawienia i nie zakonczy drugiego Etapu
tego Spotkania.
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I DODATKOWE
TRYBY GRY

TRYB FABULARITY

Nielatwo przetrwac na Avalonie! Jeéli ty lub twoi przyjaciele pre-
ferujecie delektowanie sie historig oraz bezproblemowe rozwia-
zywanie Spotkar, wykonujcie wszystkie kroki przygotowania
gry oraz jej skalowalne elementy, jakbysScie mieli o jedna osobe
mniej w Druzynie.

Przykiad: Trzech graczy aktywuje Menhir i widzi nastepujaca zasa-
de: ,Ustaw Licznik na 8 (-1 za kazdego gracza)” Wybierajac latwiejsza

, rozgrywke, ustawiaja Licznik na 6 zamiast na 5.

Mozesz przerwac korzystanie z tej zasady, gdy tylko poczu-
jesz sie pewniej w grze.

Jesli pragniesz utatwi¢ rozgrywke dla jednego gracza, nie
jeste$ w stanie zeskalowac¢ jej bardziej w dét. Zamiast tego za-
mien specjalny znacznik na zwykly znacznik. Nie bedziesz
ograniczal swojej na skutek ran i przestanie dotyczy¢ cie
Panika w Walce czy Dyplomacji. Te opcje mozna tez wykorzy-
sta¢ jako dodatkowe utatwienie dla wiekszej liczby graczy!

TRrRYB WYZWAHIA

Jesli twoja grupa pragnie, aby gra stanowita dla niej dodatko-
we wyzwanie, mozecie skorzysta¢ z catosci lub czesci propo-
nowanych ponizej utrudnien.

PRZYGOTOWAHIE GRY

1) Kazdy z graczy umieszcza swoj limiter @4 do gory nogami.

W ten sposéb Postaci beda czesciej Panikowad, a utrata ff
wana przez obrazenia, stanie sie bardziej dotkliwa. Ograniczy to tez szanse
na wyzdrowienie Postaci, przez co Druzyna bedzie musiata skupic¢ sie duzo
bardziej na wspétpracy i ocenie ryzyka.

2) Wez karte Sekretu 42 na poczatku gry.
Mieszkaricy wyspy sa nieufni, przez co spotkania Dyplomatyczne
beda trudniejsze.

\ ODWROT z WALKI

\' Mozesz zdecydowa¢ sie na Odwr6t tylko raz podczas Aktywagji
Postaci. Aby sprobowaé Odwrotu, stra¢ 1j@. Nastepnie rozpatrz
Atak w Odstoniecie i rzu¢ Licznikiem:

Gral: Twoj Odwroét sie powiddt. Umieé¢ karte Spotkania na
spodzie jej talii i przetasuj swoja talie Walki, wraz ze wszystkimi
odrzuconymi lub uzytymi kartami.

Czaszka: Pozostajesz w Walce!

IMEnHIRY 1 W YDARZEMIA

1) Kiedy aktywujesz Menbhir, jego czas dziatania jest zmniej-
szony o 1 dzien.
Masz mniej czasu na eksploracje i zbieranie zasobow!

2) Kiedy gra wymaga od ciebie poloZenia jakichkolwiek kart
Wydarzen Losowych, potéz o 1 mniej, niz wymagano.
Negatywne konsekwencje beda dotykac cie szybciej.

Ta czes¢ podrecznika zawiera niestandardowe tryby gry i dodatkowe porady dla graczy.

Rozwoy Postact
Zamiast standardowych kosztéw w Punktach Do$wiadczenia,
uzyj ponizszej listy:

5 PD: Rozwdj talii Walki lub Dyplomacji (dobierz 2 karty
i wybierz 1).

5 PD: 1 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

10 PD: 2 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

15 PD: 3 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

20 PD: 4 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

25 PD: 5 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

30 PD: 6 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.
Kazdy kolejny punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw kosz-
tuje 5 PD wiecej niz poprzedni.

ZAsOBY 1 PRZEDImoTY

1) Mozesz mie¢ co najwyzej 20 kazdego z Zasoboéw (z wy-
jatkiem PD).

2) Mozesz nie$¢ do 5 Przedmiotow (Sekrety nie licza sie do
tego limitu).

E.aska W SZECHMATKI
Wszechmatka nie pomoze ci w trybie wyzwania! Jesli zginiesz,
kampania kornczy sie porazka.

GRA DOWOLHA

Na poczatku gry kazdy z graczy moze umiesci¢ dowolny kafel Po-
staci w dowolnej Tacce Postaci, wlaczajac w to Postaci, ktore sa
niedostepne w rozgrywanej kampanii. Nastepnie kazdy z graczy
wybiera kolor swojej talii Walki i Dyplomacji.

Moze to prowadzi¢ do nowych, ciekawych kombinacji i spo-
sobéw budowania talii.

WAZNE: Gracze, ktérzy wybiora Postaé z innej epoki/kam-
panii, nie beda mogli pozna¢ osobistej historii tej Postaci!
Dodatkowo niektére ZdolnosSci Postaci, zaprojektowane do
wykorzystania w konkretnej kampanii, moga ulatwié¢ lub
utrudnié¢ inng kampanie.

Przyklad: W trakcie rozgrywania kampanii ,Upadek Avalonu” -
Zdolno$¢ Duany ,Demoniczny Pakt” znaczaco ufatwia przejscie kilku
pierwszych Rozdziatéw historii. Dzieje sie tak, poniewaz w poczatko-
wych Lokacjach doé¢ tatwo jest jej pozby¢ sie Grozy, co zmniejsza ryzyko
zwiazane z ta zdolnoscia.
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SKROT ZASAD

PorzADEK Driia

D Poczatexk Dria

@ Usunl wygaste Menhiry.

Jesli Menhir nie ma Licznika, teraz musi zosta¢ usuniety.

@ Usunl Lokacje poza zasiegiem Menhiru.

Zasieg Menhiru to 1 karta Lokacji. Oznacza to, ze usuwasz
kazda Lokacje niesasiadujaca (w linii prostej lub po skosie)
z taka, w ktorej jest Aktywny Menhir.

@ Zmniejsz Liczniki przy Menhirach o 1.

Jesli Licznik juz wskazywat 1, usuri go (nie usuwaj Menhiru!).

® Zmniejsz Liczniki Czasu i usufi ).

Jesli Licznik wskazywat juz 1, usun go.

Usun 1 z kazdej karty Lokagcji, ktdra jakie$ posiada.
Nie zmniejszaj zadnego z Licznikéw z Zetonami Zadania!

® Odkryj i przeczytaj nowa karte Wydarzenia.

@ Porusz Straznikéw.

Rzu¢ koscia Straznikéw za kazdego ze Straznikéw obecnych
na planszy i przesun z ich zgodnie z zasadami Straznikow.

@ Przedyskutujcie wasze plany.

Dziatacie jako druzyna!

® Wyposaz si¢ na podroz.

ID Popczas Dria

Kazdy z graczy wykonuje jedna Akcje w dowolnej kolejno-
$ci. Po tym jak wszyscy gracze wykonali jedna Akcje lub wzieli
w jakiej§ udzial, moga znéw wykona¢ po jednej Akcji kazdy.
Grupa Postaci w tej samej Lokacji moze wykonaé Akcje wspo6l-
nie jako Druzyna. Akcje sa wykonywane dopdki wszyscy gracze
nie spasuja lub nie maja wiecej do wydania.

IID Korec Driia

® Odpoczynek.

Zjedz 1 sztuke swojego Prowiantu. Jesli tak zrobisz, odzy-
skasz 1 i stracisz 1. Jesli nie, obniz swoja do 0. Jesli
twoja @4 wynosita juz 0, zamiast tego stra¢ 1.

@ Przywrd¢ swoja &4 do maksymalnego poziomu.

Jesli jeste$ Wyczerpany, przywré¢ tylko 4 punkty .

Jesli nie jeste§ Wyczerpany, umie$¢ znacznik fZ&4 w startowym
polu toru (284 , ale nie wyzej od znacznika .

® Rozwin swoja Postad.

Jesli posiadasz jakie§ Punkty Doswiadczenia, teraz mo-
zesz je wydac.

® Zbuduj talie swojej Postaci.

Mozesz teraz doda¢ lub usuna¢ karty ze swoich talii Walki i/
lub Dyplomacji (minimalny rozmiar talii to 15 kart).

® Sen

Jesli Lokacja, w ktérej sie znajdujesz ma @, otworz _[7)::,7
i przeczytaj opis Snu.

Jesli ,Popadasz w Obted”, przeczytaj Koszmar zamiast Snu.

STRAZHICY

Ci grozni przeciwnicy beda przemierza¢ Swiat nawet po twoim
Odwrocie (zobacz: Odwrét z Walki). Jesli wykonate§ odwrét ze
Spotkania ze Straznikiem, umie$¢ jego karte na Lokacji, w ktorej
doszlo do Spotkania. Na poczatku kazdego Dnia rzu¢ koscia Straz-
nikéw i przemie$¢ Straznika odpowiednio do wyniku.

@ Jesli Straznik mialby przemiesci¢ sie do nieodkrytej lub
niepolaczonej Lokacji, przemie$¢ go do polaczonej Lokacji o naj-
WYZSZym numerze.
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@ Jesli Straznik zostanie w tej samej Lokagji i sa tam Postaci,
natychmiast rozpocznij Spotkanie (wszystkie Postaci w tej Loka-
¢ji musza stawi¢ mu czota wspbélnie).

@ Jesli Straznik wejdzie do Lokacji, w ktdrej sa Postaci, na-
tychmiast rozpoczyna sie Spotkanie.

@ Jesli Posta¢ lub Druzyna wejdzie do Lokacji, w ktdrej znajduje
sie Straznik, natychmiast rozpoczyna sie Spotkanie. Jeéli jest tam
wiecej niz jeden Straznik, gracze moga wybrad, z ktérym spotkaja
sie najpierw.

@ Jesli Posta¢ lub Druzyna wejdzie do Lokagji ze Straznikiem
i natychmiastowymi zasadami (oznaczonymi ,), rozpocznij spo-
tkanie ze Straznikiem, nim rozpatrzysz jakiekolwiek zasady na kar-
cie Lokagji.

Po pokonaniu Straznika umies¢ jego karte na spodzie odpo-
wiedniej talii.

W ALKA/DYPLONACJA

Rozroczynare WALKY/ DYPLOMAC)T

@ Dobierz karte Spotkania.

@ Sprawdz Cechy tego Spotkania.

@ Sprawdz swdj ekwipunek.

® Dobierz 3 karty ztalii Walki/Dyplomacji (1-3 Postaci
w Druzynie) ALBO dobierz 2 karty z talii Walki/Dyplomacji (4
Postaci w Druzynie). Nastepnie mozesz odrzuci¢ swoje karty
i dobra¢ nowa reke kart, pomniejszona o 1 karte.

Tura WALKI/DYPLOMAC)

® Wybierz Aktywna Postac.

Umie$é na kafelku Postaci, aby oznaczy¢ Aktywacje tej
postaci w danej turze.

AKTYWACIA PosTACl

@ Zdolnosci o opdznionym dziataniu:

Usun 1 z kazdej karty Walki/Dyplomacji znajdujacej sie
w Sekwengji. Jesli byt to ostatni , rozpatrz zasady Zdolno$ci
z warunkiem .

Zdolnosci uzywane sa w kolejnosci od pierwszej karty w Se-
kwencji (lewej) do ostatniej karty (prawej).

Z AGRYWAHIE KART
@ Zagraj jedna karte Walki/Dyplomacji.
@ Mozesz zagra¢ dodatkowe karty Walki/Dyplomacji po
pierwszej, ale MUSZA one laczy¢ sie kluczem L .
® W walce sprawdz, czy nastepuje Atak w Odstoniecie.
® Sprawdzenie Zwyciestwa/Nastawienia.

ATAK/ODPOWIEDZ PRZECIWITIKA

Rozpatrz odpowiednia (w zaleznosci od obecnej Puli
Walki/Etapu Spotkania Dyplomatycznego). Wykonaj Sprawdze-
nie Zwyciestwa/Nastawienia.

SPRAWDZ GOTOWOSC

® Sprawdz, czy wszystkie Postaci byly Aktywowane (posiada-
ja na swoich kafelkach Postaci).

@ Jesli wszystkie Postaci byly Aktywowane, idz do fazy
,Konca Tury”.

@ Jesli nie wszystkie Postaci byly Aktywowane, idz do fazy
,Wybierz Aktywna Postac”.

S —C—————

Koniec Tury

@ Odrzucanie. Odrzu¢ nadmiarowe karty tak, aby pozostaty 3.

@ Dobranie. Wszyscy czlonkowie Druzyny dobieraja 1 karte ze
swoich talii. Nie dobieraj kart, jesli twoja Posta¢ Panikuje (zobacz: Pa-
nika). Jedli zabrakto kart w talii, zobacz: Brak Kart w Talii.

@ Usunn Aktywacje. Usuil wszystkie 7z Tacek Postaci. Nie
wplywa to na zadne pozostajace na kartach Walki!

SPRAWDZEHIE ZWYCIESTWA (WALKA)

Przelicz wszystkie znaczniki w Puli Walki. Jesli jest ich tyle samo
lub wiecej niz docelowa Warto$¢ umieszczona na karcie Spotkania,
zwyciestwo jest twoje! Otrzymujesz wszystkie Nagrody, podziel sie
Eupem i umie$¢ karte Spotkania na dnie odpowiedniej talii; przeta-
suj talie Walki, razem z kartami, ktére zostaty odrzucone lub zagra-
ne w trakcie Spotkania.

SprawDZzENIE Iastawienia (DypLomacia)

@ Sprawdz polozenie znacznika na torze Nastawienia.

@ Jedli jest on na najnizszym polu, przegrywasz to Spotkanie -
rozpatrz zasady Porazki (dotycza one kazdego z cztonkéw Druzyny)
i umie$¢ to Spotkanie na dnie jego talii. Nastepnie przetasuj swoja
talie Dyplomagji razem z kartami, ktdre zostaly odrzucone lub za-
grane w trakcie Spotkania.

@ Jesli znacznik jest na najwyzszym polu na torze Nastawienia,
wygrywasz obecny Etap tego Spotkania.

@ Jedli byt to ostatni Etap, wygrywasz cate Spotkanie - odbierz
Nagrode, umies¢ karte Spotkania na dnie jej talii, a nastepnie prze-
tasuj swoja talie Dyplomacji, razem z kartami odrzuconymi i zagra-
nymi w trakcie tego Spotkania.

@ Jedli nie byt to ostatni Etap tego Spotkania, rozpocznij nastep-
ny Etap - umie$¢ znacznik na szarym polu na torze Nastawienia,
umieé¢ znacznik na wlasnie zakoriczonym Etapie i przejdz do kroku
»Sprawdz gotowosc¢”.

Panika

Panika ma miejsce zawsze wtedy, gdy twdj poziom jest wyzej
niz twoje obecne {#84 (znacznik na torze [§3 jest ponad skrzydetkami
T-ksztaltnego limitera). Kiedy do tego dojdzie:

@ Zamiast zagrywac karte z reki w kroku 2 (Zagrywanie Kart),
zagraj karte z wierzchu swojej talii Walki/Dyplomacji. Nastepnie
mozesz zagrywac¢ dodatkowe karty, stosujac podstawowe zasady.

@ Nie dobierasz karty w fazie ,Korica Tury”. Wszelkie bonusy
lub dodatkowe karty uzyskane z Kluczy Bonusowych, Zdolnoéci czy
Umiejetnosci sa wciaz rozpatrywane w normalny sposéb.

Brak KaRT w TALII

Zawsze kiedy masz dobra¢ karty, a w twojej talii Walki/Dyplomacji nie
ma wystarczajacej liczby kart, musisz Ucieka¢ (z Walki) lub przegry-
wasz Spotkanie (w przypadku Dyplomagji).

Umierasz!

Zawsze kiedy twoje spadnie do 0, dotacz karte ,Umierasz” do
swojej tacki Postaci. Jedna z jej zasad jest to, Ze jeste$ natychmia-
stowo usuwany z obecnego Spotkania - zobacz tekst na karcie
w celu zapoznania sie ze szczegéotami.

ODRZUCAHNIE KART Z PUSTEJ REKI
Zawsze kiedy musisz odrzuci¢ karte z reki, a nie masz zadnych kart na
rece, odrzu¢ karte z wierzchu swojej talii Walki/Dyplomacji.

PuLa WALKI © WARTOSCI UJEIIIIE]

Zawsze, kiedy musisz odrzuci¢ znacznik z Puli Walki, a nie ma
w niej wystarczajacej liczby znacznikéw, odrzué karte z reki za
kazdy nadmiarowy znacznik, ktéry miatby$ odrzucié.






