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TENTO TUTORIAL TI POMUZE PRIPRAVIT A ZAHAJIT TVE PRVNI SOLOVE DOBRODRUZSTVi
NA OSTROVE AVALON A NAUCI TE VSECHNA ZAKLADN{ PRAVIDLA. JEHO ODEHRAN{ TI ZABERE
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PRIBLIZNE HODINU A NEPROZRADI ZADNE PREKVAPEN{ Z HLAVNI KAMPANE.
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D Vybdl figudky

Zacni tim, Ze z krabice vytdhnes figurky postav, jeden menhir
a jednu minci (osmithelnikovy Zeton z plastu).

Cty#i modely poutnikii predstavuji hlavni POSTAVY hry -
nepravdépodobné hrdiny, obycejné ostrovany. Kazdy z nich si
s sebou nese néjakou vadu, kviili niz se nemohl pripojit k druziné
bojovnikd, jez pred nedavnem opustila tvou rodnou vesnici.

o BEOR je mistnim kovarem, zndAmym svou vznétlivou
povahou. Snazi se véemozné skryvat hnisajici, nezhojitelné
zranéni na boku, které utrzil za zahadnych okolnosti.

o AILEIZije zivotem vyhnance poté, co celou jeji rodinu pohl-
tila Divnota. Jakz takz se uzivi sbérem a prodejem 1écivych
bylin a korinkd pro mistni.

o CERV predstavuje odpadlika druidského fadu. Jeho vrozené
schopnosti v§ak trpi zhoubnou zavislosti na halucinogen-
nich smésich a houbach.

o AREV je obycejnym sedldkem s ne tak oby¢ejnou minulosti.
Byval Zoldnérem, jehoz rukou bylo prolito ptili§ mnoho
krve. Nyni si s sebou nese zahadnou kletbu.
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Socha s kapi je MENHIR. Jeho ptivod a Gcel ti bude odhalen
béhem dobrodruzstvi. Pro tuto chvili bys vsak mél védét toto:

o Muze$ prozkouméavat pouze ¢asti ostrova nachéazejici se
v dosahu aktivniho menhiru.

o Kazdy menhir ma ve své zédkladné prostor pro umisténi
mince. Tyto osmithelnikové Zetony slouzi nékolika Gceltim:
odpocitavaji cas zbyvajici do chvile, kdy menhir vyhasne,
slouzi k hazeni jako béZzna mince a vyuzivaji se u rtiznych
dalsich pravidel.

V tomto tutorialu hrajes za Beora. Beorovo silné zdravi a bojova
zdatnost pomohou nezkusenym hractim prekonat chyby, jez na
své prvni cesté nevyhnuteln& udélaji. Diky jeho akci ,Remeslo®
navic mtzes ziskat slusné pocatecni vybaveni.

Poloz si pred sebe figurku Beora (muzZe tfimajiciho
kladivo), jeden menhir a jednu minci. Ostatni figurky vrat
zpét do krabice.

ID Vgbal uriverzalnd vkazatele
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Cervené kosticky univerzalnich UKAZATELU se ve hie vyuZivaji
k mnoha riiznym tceltim. Hrst si jich vezmi a odloZ stranou na
hromédku.

Fialové ukazatele maji hodnotu péti cervenych ukazatelt. Hodi
se tak pro zaznamenavani vétsich mnozstvi zdrojt. Prozatim je
ponech v krabici.

IID Vezia si modrou desku postavy

Vytahni z krabice modrou DESKU POSTAVY (obrazek vyse).
Popis veskerych symbolt na desce postavy najdes

VYDRZ - tvou energii, jiz bude§ spotiebovévat pii
Zy§::' cestovani, boji a prizkumu. Vydrz se obnovuje kazdy
den (pokud se naji$ a odpocines si).

ZDRAVI - tvij fyzicky stav. Tva vydrz nemuize byt
W78 nikdy vyssi neZ tvé zdravi. Kdykoli tvé zdravi klesne
do cervené oblasti, ocitne$ se na prahu smrti

ak desce své postavy pripoji$ kartu ,UMIRAS!
HRUZU - tvé plizivé $ilenstvi. Jakmile doséhne
vrcholu, za¢nes ztracet rozum a bude tézké vykonat
jakoukoli akci. Pokud navic bude tva hriiza vétsi nez
tvé zdravi, zacne$ panikarit v boji a diplomacii. Kdykoli tva
hriiza dosahne cervené oblasti, ocitnes se na prahu silenstvi
a k desce své postavy ptipojis kartu ,PROPADAS SILENSTV{«

IV) Piipcav svou postavu

Vezmi si Beorovu kartu vyobrazenou na obrazku vyse. Otoc ji
stranou Priprava: Beor nahoru. V textu na karté naleznes
pokyny pro ptipravu modré desky pro Beora.

Nejprve zaznamenej vychozi tirovné Beorovych VLASTNOSTI.
Na pozice vlastnosti podél levého a pravého okraje desky poloz
dle pokynt na karté postavy cervené kosticky ukazateld.

Beor tedy bude zacinat s témito hodnotami:

agresivita: 2, odvaha: 1, prakticnost: 1 a opatrnost: 1.

Poté v krabici najdi OMEZOVAC ZDRAVI ve tvaru pismene T.

Umisti jej na vychozi pozici stupnice zdravi oznacenou dvéma
¢ervenymi Sipkami (u Beora je to pozice 9). Nyni piejdeme ke
stupnicim vydrze a hrtizy, jez se nachazi po levé a pravé strané
stupnice zdravi. Na vychozi pozice téchto stupnic, oznacené
z obou stran ¢ervenymi Sipkami, rovnéz poloz univerzalni
ukazatele.
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Beor tedy bude zacinat s vjdrzi na hodnoté 6 a hriizou na hodnoté 0.
Nakonec poloz 3 ¢ervené ukazatele na pole nil na desce
a1 ¢erveny ukazatel na pole

V) Vloz kartu postavy do desky

Vloz kartu Beora do ramu v modré desce postavy. DULEZITE:

Strana s pripravou na vkladané karté nyni smétuje dold!
Na predni strané karty tak bude viditelna Beorova jedinecna osobni
akce (Remeslo) a jeho zaporna vlastnost (Hnisajict rana).

VD Vybadal tutoddlov{ balicek

V krabici nalezne$ specialné oznaceny balicek s 35 kartami.
Obsahuje v§echny bézné karty, jez budes v tomto tutorialu potte-
bovat. Bali¢ek ted vyhledej a vybal. Nemichej ani nijak
neprerovnavej jeho obsah!

VID Piiprav balicky boje a diplomacie

Odeber horni kartu bali¢ku tutorialu.

Pod ni se nachazi tviij BOJOVY BALICEK. Vezmi viech 15 karet
s rubem BOJOVYCH karet a poloZ je nalevo od desky postavy
(nemichej je).

Pod kartami boje je piipraven tvij DIPLOMATICKY BALICEK.
Vezmi vSech 15 karet s rubem DIPLOMATICKYCH karet a poloZ
je napravo od desky postavy vedle vlastnosti zamérenych na
diplomacii.

VIID Ptipcav balicky stretnuti
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Jako posledni jsou v tutoridlovém balicku zatazeny Ctyri stret-
nuti, kazdé s jinou barvou. Odloz je stranou, licem dolt (tak, aby
byl vidét text , Tvoje prvni stfetnuti).
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Ve standardni hi'e Tainted Grail budes pred kazdym aktem

pripravovat ¢tyii balicky stietnuti:

o ZELENY bali¢ek se vét§inou pouZivé pro setkani v divoding
a obsahuje néstrahy prirody, jako jsou divoka zvirata nebo
bajne bytosti. Mnohé z nich ti poskytnou

o SEDY bali¢ek obsahuje nebezpedi ze svéta lidi, Jako jsou
bandité a lidé, jeZ Divnota pripravila o rozum. Mnohé
z téchto stretnuti t€ odmeéni predméty ci

o FIALOVY bali¢ek obsahuje nadpiirozené hrozby. Jeho obsah
budes$ muset odhalit sam.

o MODRY bali¢ek piedstavuje setkani, jeZ se nefesi bojem.
Narazi$ na né pri navstévach sidel. K jejich vyreseni se
pouziva zvlastni balicek diplomacie.

V tomto tutoridlu v§ak bude kazdy z téchto balicku stetnuti
obsahovat pouze jedinou kartu!

IX) Piiprav 7 karet vigchozich lokaci

Vyhledej v krabici balicek velkych karet. Na téchto rozmérnych
kartach jsou vyobrazeny LOKACE, jez budete v prabéhu hry
prozkoumévat. Kazdé z nich na své predni strané obsahuje AKCI
alze ji PROZKOUMAT, a odhalit tak ¢ast pribéhu a dal$i interakce
popsané na jeji zadni strané.

Vezmi lokace s ¢isly 101,102, 103, 104, 105,106 a 107. Odloz je
prozatim stranou. Toto je balicek lokaci pro tvou vyukovou hru.

X) Piiprav vichozi lokaci

Na stul, nad desku své postavy, vyloz Hradisté Cuanacht
(lokaci 101) stranou s mapou nahoru.

Toto je tviij domov. Poloz na kartu této lokace figurku své
postavy. Umisti tam také menhir. Zasun do zakladny men-
hiru minci tak, aby sténa vpredu ukazovala ¢islici 8 (tento
menhir vyhasne za osm dni).

Kdykoli odhali§ novou lokaci, nezapometi se seznamit s AKCI
na jeji predni strané - V Cuanachtu si napriklad mazes jednou
za den vylepsit svou povést.

Vénuj také pozornost symboltim pod ndzvem lokace. MtiZe jit
o tyto tfi emblémy:

Menhir znamen4, Ze je na této karté mozné akti-
vovat a umistit menhir.

Sidlo znaci obydlenou oblast - nékteré akce je
mozné provadét pouze uvnitt sidel a nékteré
naopak jen mimo né.

Sny znamenaji, ze pokud stravis noc v této lokaci,
budes mit sen nebo no¢ni mdru.
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XD Sestav pocatecni ¢ast mapy

Nastal ¢as rozsitit mapu. Pokazdé, kdyz ve standardni hre
CESTUJES do nové lokace, PRIPOJIS k jejim stranam Cerstvé
karty lokace s ¢isly, jez odpovidaji ¢islim na okrajich nové
lokace.

DULEZITE! Takto miiZes pripojovat pouze lokace,
jez sousedi (pravothle ¢i diagonalné) s lokact
obsahujici AKTIVNI menhir!

Prozatim:

e Pripoj Spalené konklave (104) k pravému okraji své
vychozi lokace (101 - Hradisté Cuanacht).

e Klevému okraji ptipoj Vale¢nicky jarmark (103).

e Kdolnimu okraji ptipoj Opusténé mece (105).

e Khornimu okraji pfipoj Lovctv haj (102).

Lokace 106 a 107 ponech v balicku lokaci - tva postava je objevi

pozdéji.

XID Pitehledové karty a pravidla

Polo? si pred sebe tii velké PREHLEDOVE KARTY. Uvadi akce,
jez muzes provést, shrnuji prabéh tahu, vysvétluji symboly na
kartach a poskytuji dalsi uzitecné informace!

V pripadé potieby samoziejmé nahlédni do PRAVIDEL hry.

XIID Zkorntroluj pripravenou hou

Meéla by vypadat takto:

XIV) A je tol

Standardni hra Tainted Grail vyuZivd mnoho dalSich hernich
soucasti, jako jsou karty pribéhovych udalosti nabizejici vypravy
nebo karty s pripravou aktu. V tomto tutorialu si vSak vystacis
s tim, co se nachézi v této brozure a v Deniku vypravy tutorialu,
o kterém bude rec pozdéji.

Pokud sis jesté neprecetl uvedeni do pribéhu na zac¢atku tohoto
pravodce, ucin tak nyni. Poté prejdi na dalsi stranu, aby ses mohl
konecné vydat na cestu!




Cast 1: Zadatek dne

Prislo svitani. Beor je pfipraven vydat se na cestu. Proved poprvé
obvyklou ranni proceduru tak, jak je shrnuté na zelené prehle-
dové karté.

o Jako prvni karta rika, abys odstranil vyhaslé menhiry
a lokace mimo dosah menhiru. Jediny menhir na tvé mapé
ma stale svou minci (neni vyhasly) a vSechny odhalené
lokace sousedi s timto menhirem (takze se neodstrariuji).

o Nyni sniz hodnotu na minci menhiru o 1. Méla by
ukazovat cislo 7. Prehledova karta se také zminuje
o Zetonech casu, jez ve hte zatim nejsou.

o Ve standardni hre bys nyni odhalil kartu udélosti, tutorial
vsak ma svou vlastni kartu udalosti, vytiSténou niZze.

o Prectisiji:

! VYPRAVA

¢ Promluv si s kovdtem
v Cuanachtu - Erfyrem.

Rada: Karty uddlosti ob¢as mohou
nést dodatecné efekty — nezapomen
vyhodnocovat vSechna pravidla, jez se
na nich nachazi. SN

o Na mapé nejsou zadni strazci, se kterymi by se muselo
hybat, a ty u sebe nemas zadné predmeéty. Zbyvajici kroky
zacatku dne tedy mtizes preskocit.

Cast 2: Povrd podzkum

Po féazi zac¢atku dne mohou postavy provadét AKCE. Ve hre
Tainted Grail je kazda akce oznacena specialnim symbolem,
jenz zaroven udava jeji cenu.

@

Jako svou prvni akci by mél Beor navstivit Erfyra. Proved to
tak, Ze prozkoumas lokaci Hradisté Cuanacht. Zah4jeni této
akce stoji 1 ﬁ (posuni ukazatel na své stupnici vydrze o jednu
pozici doltt).

Ve standardni hre by té prizkum odkazal na text na druhé
strané karty lokace. My té vSak timto tutoridlem nechceme
pripravit o zadné prekvapeni. Misto toho si otevri posledni
dvé strany Deniku vypravy vyhrazené tomuto tutorialu. Zde
vyhledej odpovidajici oddil (101 - Hradisté Cuanacht) a dej
se do cteni!

Cast 3: Povni cestovani

Provedl jsi svlij prazkum a obdrzel tkol. Je ¢as vyrazit s Beorem
vstric jeho novému cili - prokletému hradisti nazyvanému
Bélina. Z Deniku vypravy ses dozvédél, ze se Bélina nachazi
na severovychod od tvé vesnice. Zkusme si cestu nejdrive
naplanovat na zakladé lokaci, jez jsou jiz odhalené.

Na vychodé lezi Spalené konkldve - nebezpeéné misto,
jez automaticky spusti stfetnuti, jakmile do néj Beor vstoupi
(pravidlo oznac¢ené symbolem i b

Na severu se prostira Lovcv haj - misto, jez by mohlo Beorovi
poskytnout néjakou potravu. To vypada o dost 1épe, ze?

Proved’ akci cestovani - zaplat 1 ﬁ a presuil Beora do
Lovcova haje (102). Po prichodu musi$ zkontrolovat, zda k

Lovcovu hdji nepriléhaji néjaké lokace, jez bys mohl odhalit.
Odhalit Ize vsechny lokace, jez:

- jsou propojené s tvou aktudlni lokaci prostrednictvim
smérového cisla (vytisténého u okrajt karty, vice viz strana
10 pravidel),

- se zaroven nachdazeji v dosahu aktivhiho menhiru (sousedi
budto pravothle, nebo diagonalné s lokaci obsahujici figurku
menbhiru).

V nasem pripadé bys mél ke stranam Lovcova haje pripojit
lokaci 106 (Mohyly Predchtidcii) a 107 (Bélina). Obé lokace
spliiuji vyse zminéné pozadavky. Neptipojuj lokaci 113 k horni
strané Lovcova hdje, jelikoz je prili§ vzdalena od tvého
jediného menhiru.

Cast 4: Povrd maistrd akce

Beorova nova lokace nabizi akci ,,Sezen jidlo“ rmy pred-
stavuji dtlezity zdroj, jelikoz na konci kazdého dne musis jist.
Proto neuskodi, kdyz si opattis néjaké zasoby. Mistni akci aktivuj
uhrazenim jeji ceny (2 g). Beor ziska 2 pok - vezmi si
2 ukazatele a poloz je na pole pokrmi na desce postavy. Akce té
rovnéz vyzyva k tazeni 1 zeleného str'etnuti.

Vezmi si kartu zeleného stretnuti, jez sis pri pripravé hry
odlozil vedle mapy. Oto¢ ji licem nahoru tak, aby napravo od
karty ztistal dostatek mista.

C(‘IS'{‘ 5: Pcvnid bojov(g tah

Precti si pozorné text na karté stretnuti. K vitéz-
stvi bude$ potrebovat do bojové bilance
nashromazdit stejny pocet ¢i vice kosticek
ukazatel®, nez udava hodnota stretnuti. Tyto
ukazatele ziskas vykladanim bojovych karet
z ruky. Pfiprav si dvé piehledové karty: jednu
s prehledem boje a druhou vysvétlujici symboly boje a diplo-
macie. Nyni s pomoci ptehledové karty boje projdeme krok za
krokem nas prvni boj.

Pamatuj: Pokud bys narazil na jakoukoliv nejasnost, nahlédni
do podrobného popisu v8ech typt karet a jejich symbolt
v pravidlech (strana 14), v kapitole pojednavajici o boji!

o Dober si 3 karty ze svého balicku boje. Pamatuj, Ze sviij

bali¢ek nesmi$ v tomto tutoridlu michat!

Pokud se poradi v balicku zménilo, miiZes jej vratit do ptivodntho
stavu serazenim Beorovijch bojovich karet od 1 (horni karta) po 15

(spodni karta). Cislo karty je vytisténé u jejiho dolniho okraje.

=] s o Povahu stretnuti nemusis
kontrolovat (zadnou nema) a také
nemusi$ vybirat aktivni postavu
(jsi sam, Beor je tedy jediny, kdo se
muze aktivovat). Miize$ preskocit
také krok Zpozdéné schopnosti
(z4dné schopnosti zatim nejsou

ve hre).

o Cas prolit krev! Vyloz kartu Utok. PiloZ ji k pravému
okraji karty stretnuti tak, jak ukazuje obrazek vyse.
Tim se setkaji ob& poloviny zamku s #§) a zlatého zamku
naspodu karty.

o Zamky se symbolem vlastnosti mtizes propojit, pouze pokud
mas tuto vlastnost. Beor ma na své desce vyznacené 2 48 ,
takze se zamek s @ propoji a ty ziskavas jeho bonus.
Umisti do bojové bilance jednu (!

o Volny zdamek naspodu karty se propoji vZdy a nema zadné
poZadavky. Umisti tedy do bojové bilance dalsi §§.
o Nyni se podivejme na text karty ,,Utok*. Disponuje

dvéma schopnostmi. Prvni schopnost pridava vsem
utoktim protivnika 1 4/ navic. Druha schopnost fik4,
abys na kartu Utok polozil . Samotna schopnost
se tak vyhodnoti az béhem pristiho kroku Zpozdéné
schopnosti, pokud ji mezitim nezakryje jina karta.
Kazdy tah mazes$ vylozit pouze jednu kartu plus tolik
dalsich karet, kolik maze$ pripojit symbolem g .Uvsech
dal$ich karet, jez v tomto tahu vyloZis, tedy bude§ muset
propojit zdmek s bonusem g L
Vyloz kartu ,Nedbaje bolesti“ - obsahuje /4 jenz mtzes
propojit se zamkem s @ na predchazejici karté. Nez tuto
kartu poloZi§, odeber z karty Utok . Pokud nékterou
zpozdénou schopnost zakryjes, nespusti se. Navic bys nikdy
nemél pokladat karty na Zetony ¢i ukazatele.
Karta,,Nedbaje bolesti“ ma dalsi dva zamky. Modry zamek
¢ar k propojeni vyzaduje 1 bod car. Ty zadné zatim
nemas, takze jej nemutizes propojit.
Volny zamek obsahuje symbol bonusu a’ . Dober si tedy
jednu kartu.
Karta ,,Nedbaje bolesti“ ma také svou schopnost. Stejné
jako u schopnosti karty ,,Utok* se spousti béhem ttoku
protivnika ().
V ruce ti zbyvaji dvé karty. Zatim vSak kartu , Nedbaje
bolesti“ nezakryvej. Pokracuj nasledujici fazi.
Rychlé kontrola vitézstvi ukaze, Ze Beor zatim nezvitézil
(v bojové bilanci jsou z poZadovanych 4 ukazatelti zatim
pouze 2).
Prichazi fada na utok protivnika. Hra Tainted Grail kazdého
protivnika obdarila riiznymi reakcemi pro rizné hodnoty
bojové bilance. Beor ma v této chvili v bojové bilanci
2 ukazatele. Podivej se do bojové tabulky: Gtok pro 0 az
2 ukazatele zptisobi 1 4f . Posuti ukazatel na Beorové
stupnici zdravi o jednu pozici doli. To neni vSe! Beorova
karta ,Nedbaje bolesti“ titok protivnika upravuje. Rik4,
Ze més zakazdybod 4f utrZeny pri ttoku neptitele pridat
1 ukazatel. Pfidej tedy do bojové bilance (.
Béhem faze Konec tahu musi$ odhodit tolik karet, aby ti
na ruce zbyly 3. JelikoZ més na ruce pouze 2 karty, zddné
neodhazujes. Nyni si dober 1 bojovou kartu.

Cast 6: Dcuhyg
bojovyg tah

oZacina dalsi tah. Boj bys mohl
rychle ukoncit vylozenim karty
»Tvrdy tder“. To by vSak podle textu na karté znamenalo
ztratu . Spustime misto toho ,,Volani do zbrané“. Jeho
volny zamek obsahuje bonus {,' , jenz znamena dobrani
1karty.

Do ruky ti prisla dokonalé karta pro ukonceni tohoto stret-
nuti! Vyloz kartu ,,Vrh zbrani“. Jeji zdmek s ﬁ obsahuje
symbol #§ . Jeji volny zamek ti kromé toho dévé 1 @) navic.
Proved kontrolu vitézstvi: Bojova bilance obsahuje
4 ukazatele. Beor zvitézil! Korist sestava z 1 pokrmu -
poloZ jeden ukazatel na pole pokrmt na Beorové desce.
Nyni vrat kartu poraZeného stfetnuti dospod prislusného
balicku (v tomto tutoridlu jej prosté poloZz licem dol
vedle ostatnich balickt stfetnuti). Vrat vsechny vyloZené,
dobrané ¢i odhozené karty do svého bojového balicku a ten
poté zamichej.

Pokud chce$, mtiZes si pro procviceni stejné stretnuti
odehrat jesté jednou a ignorovat vSechny ztraty e ¢i @
V pripadé, ze by ti nékteré z pravidel nebylo jasné, precti
si jejich podrobné vysvétleni v pravidlech (strany 14-17).
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Cc’xs’{‘ 7: Kontec dnie

e 1%

Beor je zranény a zbyvaji mu jen 2 body ﬁ . Kdyz se podivas
na stupnici vydrze, zjistis, Ze pozice 1 a 0 jsou Cervené podbar-
vené a opattfené napisem ,Vycerpani“. Pokud nechce$ Beora
vycerpat, mél by sis odpocinout. Proved’ akci vzdat se tahu -
tim ukondis sviij herni den.

o Odpocin si a najez se: Odhod’ jeden ukazatel z pole

na Beorové desce. Beor si obnovi 1 (posunl
jeho ukazatel zdravi o 1 pozici nahoru). Jeho hraiza m
se nesnizi, protoZe je jiz na 0.

o Obnov Beorovu vydrZz na maximalni hodnotu: posur
ukazatel na jeho stupnici vydrze zpét na hodnotu 6.

o Zatim nemas zadné body zkusSenosti, takZze nemuzes
vylepSovat svou postavu. Také nemas zadné karty, kterymi
by sis vylepsil balicky.

o Lokace, v niz se pravé nachézis, je oznacena emblémem
e. V normalni hte bys nyni nalistoval oddil této lokace
v Deniku vypravy a precetl sen. Misto toho si precti
sen pripraveny v tutoridlovém deniku (podivej se do
spravného oddilu: 102 - Lovciv haj). Sny obsahuji jak
pribéhovy text, tak herni efekty. Nezapomen uplatnit
efekt tohoto snu (ztracis 1 E).

o Po precteni snu nastane novy den.

Cast 8: Zacatek druhého dne

Proved kroky zacatku dne stejné jako predtim:
o Sniz hodnotu mince u menhiru (na 6).
o Precti nasledujici kartu udalosti:

]

Unaveny a bolestech nacinds pos-
ledni mile své pouti.

Rada: Karty udalosti obéas mohou nést
dodatecné efekty — nezapomen vyho-
dnocovat vSechna pravidla, jez se na.
nich nachazi.

Cast 9: Prichod do Bélinyg

Cestuj primo do lokace 107: - Zaplat 1 a presurnl Beora na
kartu Bélina.

o Zadné nové lokace se neodhaluji - byly by piili§ daleko od
cuanachtského menhiru!

o Bélina je oznacena symbolem, - jde o okamZité pravidlo,
jezmusis$ vyhodnotit ihned, jak vstoupis do lokace. Akce ti
rikd, abys tahl modré stfetnuti. Na rozdil od tvého pred-
choziho stretnuti té nyni ceka diplomaticka vyzva! Pri
prichodu do lokace té zastavil hodné zvédavy strazny.

o Poloz kartu sttetnuti licem nahoru tak, aby napravo od
karty ztstal dostatek mista.

Cast 10: Povni diplomaticky tah

Diplomatické stretnuti se podobaji bojovym

stretiim. Lisi se predevsim v tom, Ze namisto

shromazdovani bodt v bojové bilanci se zapojis

do pretahované na stupnici naklonnosti, jez se

nachézi u levého okraje karty.

Diplomatickd stretnuti také nepouzivaji

bojovou tabulku. Misto ni mohou mit nékolik etap. Chces-li

zvitézit, musi$ v kazdé etapé , dotlacit“ ukazatel na vrchol stup-

nice naklonnosti. Toto stretnuti ma nastésti jen jednu etapu.
Priprav si dvé prehledové karty: jednu s prehledem diplo-

macie a druhou vysvétlujici symboly boje a diplomacie. Poté:

o Na Sedou pozici stupnice naklonnosti poloz kosticku

ukazatele. To je vychozi bod.
o Tahni 3 karty.

—— Vyloz kartu ,Smysl pro detail“:
Propoji se pouze jeden zamek.
Ma symbol 7 - zvlstni diplo-
maticky bonus, jenz se lisi
v zavislosti na karté a etapé
stretnuti. V této etapé kazdy
S prinese jedno f Znamena
to, Ze posunes ukazatel na stupnici naklonnosti o 1 pozici
nahoru. Poté na kartu ,Smysl pro detail“poloZz , protoze
ma zpozdénou schopnost.

o Nastava cas zkontrolovat naklonnost: Ukazatel se
nenachdzi ani na nejvyssi, ani na nejnizsi pozici stupnice
naklonnosti, takze se nic nedéje.

o Protivnik reaguje (). Posuil ukazatel o 1 pozici dolu.
Cas ukon¢it tah!

o Odhod karty tak, aby ti v ruce ztistaly 3 karty, a poté tahni
1 diplomatickou kartu.

Cast 11: Drohy diplomaticky tah

o Zacina novy tah a Beor se musi postarat o vyfeseni kroku
Zpozdéné schopnosti! Odstran z karty ,Smysl pro
detail“. Diky tomu tahni 1 kartu.

o Jako svou prvni kartu vyloz

»Svést ze stopy“: Spodni zamek

se propoji s nasobitelem 2x, ¢imz

ziskas dvé zvyseni f . Posui uka-
zatel na stupnici naklonnosti

0 2 pozice nahoru.

o Poté jako svou druhou kartu
vyloz ,Hrozivy ton“ (pozadovany symbol ﬁ je ve
spodnim zdmku této karty a propoji se).

o Text na karteé ti rikd, abys ztratil 1 bod po . Ty ale
zadny nemas, takze se nedéje nic. Zaroven vsak text
rikd, Ze mé-li postava alespon 2 sﬁ (aBeor ma), posun
ukazatel na stupnici naklonnosti o 1 pozici nahoru.

o Proved kontrolu naklonnosti. Ukazatel se nyni nachazi na
nejvyssi pozici stupnice nédklonnosti. Toto byla posledni
(a jedind) etapa, coz znamena, Ze Beor vitézi a ziskava
odménu. Poloz 1 ukazatel na pole povésti na Beorové desce.

o Kartu stretnuti vrat dospod balicku modrych stietnuti.
Vrat vSechny vyloZené, dobrané ¢i odhozené karty do
Beorova diplomatického balicku a ten poté zamiche;j.

o Pokud chces, mtiZe$ si pro procviceni stejné stretnuti
odehrat jesté jednou a ignorovat vSechny ztraty ,
@ nebo povésti. V ptipadé, Ze by ti nékteré z pravidel
nebylo jasné, precti si jejich podrobné vysvétleni v pra-
vidlech (strany 16-19).

Cast 12: Prichod do Béliny

V ¢ésti 1 tohoto tutorialu pozadal Erfyr Beora, aby mu z Béliny
prinesl meteoricky ingot. Nastal tedy ¢as trochu tuto lokaci
prozkoumat. Zaplat 1 , avsak namisto otoceni skutecné karty
lokace otevri tutoridlovou ¢ast na poslednich strankach Deniku
vypravy v oddile vénovaném Béliné.

Cast 13: Cesta zpét

Musis se co nejrychleji vratit zpét do Cuanachtu! Cestuj do
Lovcova héje. Proved akci cestovani: zaplat 1 @ a presun
Beora do lokace 102.

Beorovi nyni zbyvaji pouze 2 body @ stejné jako den predtim.
Tentokrat vS§ak ma Beor v imyslu cestovat tak rychle, jak je to
jen mozné, i za cenu vétsi namahy. Proved’ dalsi cestovani:
zaplat 1 a presuri se do lokace 101. Beor se nyni nachazi
zpét ve své rodné vesnici, vycerpany. Podivej se na Beorovu
zapornou vlastnost popsanou na jeho karté. Podle jejiho textu
Beor ztrati 1 .

Unaveny a trpici bolesti se Beor odhodl4 dokoncit svou cestu.
Zaplat1 E, abys prozkoumal Cuanacht. Stejné jako pred tim
prejdi primo do tutorialové ¢asti Deniku vypravy.

DULEZITE! Tento tutoridl ti sice umozni osvojit si
zakladni mechanismy hry, nepopisuje vsak mnoho dalSich
pravidel tykajicich se napriklad druZin a jejich akct, karet

udalosti, pripravy kapitol, ptivodnimi lokacemi, povahou
stretnuti a dal$imi. NeZ se pustite do hrani kampané,
doporucujeme vdm procist si alesporti jednou cela pravidla!

Tutocddlovy vkladaci list

Hra Tainted Grail vyuziva ukladaci listy k zaznamenéni stavu
vasi kampané a evidenci rtznych pribéhovych stavii ménicich
lokace a chovani nehrac¢skych postav. Obréazek nize ukazuje
jediny stav, jenz lze v tutorialu ziskat. Ma dveé c¢asti. Pokud jsi
pravé ziskal c¢ast 1 stavu ,,Prekvapivy tkol“, zaskrtni okénko
s ¢islem 1. Ziskal-li jsi ¢ast 2, zaskrtni druhé okénko.

Prekvapivy tikol 1
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