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Aby rozpoczaé, wyjmij z pudetka swoje figurki Postaci, jedna figurke
Menhiru i jeden Licznik (o$miokatna, plastikowa monete).

Tych czworo podréznikéw to POSTACI dostepne w grze — niespo-
dziewani bohaterowie, zwykli mieszkancy wyspy, kazdy noszacy
jakas skaze, ktéra uniemozliwita im udziat w pierwszej wyprawie
opuszczajacej ich miasteczko.

o BEOR to kowal, znany ze swojej sktonnoéci do gniewu.
Skrzetnie ukrywa jatrzaca i nie gojaca sie¢ rane w boku,
ktora otrzymat w tajemniczych okoliczno$ciach.

o AILEI to znajda, ktérej cala rodzina zagineta w dziwie.
Wiaze koniec z koricem, dostarczajac wspétmieszkaricom
lecznicze ziota i korzenie.

o CZERW to druid-renegat, ktérego wrodzone moce sttam-
szone sa przez wyniszczajace uzaleznienie od mikstur
i grzybow, uzywanych przez druidéw.

o AREV to prosty farmer ze skomplikowana przesztoscia.
Byl najemnikiem, ktéry splamit swe rece krwia o jeden raz
za duzo i teraz podaza za nim tajemnicza klatwa.

Zakapturzona statua to MENHIR. O jego pochodzeniu i prze-
znaczeniu dowiesz si¢ podczas swoich przygéd, ale w tej chwili
musisz wiedzieé, ze:

o Mozesz eksplorowac tylko te czesci wyspy, ktére pozostaja

w zasiegu Aktywnego Menhiru.

o Kazdy Menhir posiada miejsce na Licznik. Te oSmiokatne
zetony maja kilka zastosowan: odliczaja czas do wyga-
$niecia Menhiru, moga by¢ rowniez rzucane jak monety
i wykorzystywane przez wiele zasad specjalnych.

W tym samouczku bedziesz grat jako Beor. Wysoki poziom
Zdrowia i umiejetnosci walki Beora moga ocali¢ niedo$wiadczo-
nych graczy przed niektérymi bledami, jakie mogliby popetni¢
podczas swojej pierwszej wedréwki, a jego Akcja ,Rzemiosto”
pozwala wytworzy¢ podstawowe wyposazenie.

Wyl6z przed siebie figurke Beora (mezczyzne z miotem),
jeden Menbhir i jeden Licznik. Reszte figurek odt6z z powrotem
do pudelka.

ID Rozpakuj Znaczniki Uniwersaliie
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Czerwone ZNACZNIKI sa uzywane podczas gry na wiele réznych
sposob6éw. Wyjmij cze$¢ z nich z pudetka i odl6z je na bok.

Fioletowe znaczniki maja warto$¢ pieciu czerwonych i sa uzywane
do oznaczania duzych iloéci Zasobow. Zostaw je w pudetku.

IID Wez ITiebieskq Tacke Bohatera

Wyjmij z pudetka niebieska TACKE BOHATERA (powyzej).
Peten opis wszystkich ikon znajdujacych sie na niej znajdziesz
w PODRECZNIKU, ale najwazniejsze sa tam trzy TORY
uzywane do zarzadzania twoimi poziomami:
ENERGIA - twoja podstawowa wytrzymatos¢,
I wydawana podczas Podrézy, Walki oraz Eksploracji.
Regeneruje sie kazdego dnia (tak dtugo jak jesz
Prowiant i Odpoczywasz)
M ZDROWIE - twdj stan fizyczny. Twoja Energia nie
W4 moze by¢ wyzsza niz twoje Zdrowie. Zawsze kiedy
twoje Zdrowie wejdzie w czerwona cze$¢ toru, jestes
na skraju $mierci i musisz dotaczy¢ karte "UMIERASZ" do
swojej tacki Postaci.
GROZA - twdj poziom poczytalnoéci. Kiedy osia-
m gnie szczyt tego toru, zaczynasz popadac w obted,
co wyraznie utrudni twoje Akcje. Dodatkowo, jesli
twoja Groza jest wyzsza od Zdrowia, panikujesz podczas Walki
czy Dyplomacji. Zawsze kiedy twoja Groza osiagnie czerwona
cze$c toru, jeste$ na skraju szalenistwa i dotaczasz karte
"POPADASZ W OBEED!" do swojej tacki Postaci.

IV) Przygotuj Swojg Postac

Wez KAFELEK POSTACI po Beora, pokazany powyzej. Odwr6¢é
Kafelek tak, aby strona zatytutowana Przygotowanie: Beor byta
na wierzchu. Zawarte sa na niej instrukcje, w jaki sposob przy-
gotowac niebieska tacke Postaci dla Beora.

Najpierw zaznacz poczatkowe poziomy ATRYBUTOW Beora.
Umie$¢ czerwone znaczniki w polach Atrybutéw na lewej i prawej

krawedzi tacki, zgodnie z poleceniami na kafelku Postaci.
Oznacza to, ze Beor rozpoczyna gre posiadajac 2 Agresji, I Odwagi,
1 Praktycznosci oraz 1 Ostroznosci.

Teraz znajdz T-ksztaltny ZNACZNIK ZDROWIA w pudetku.

Umie$¢ ten znacznik w polu startowym Zdrowia, oznaczonym
przez dwa czerwone szewrony (pole 9 dla Beora). Odszukaj
tory Energii i Grozy na swojej tacce Postaci, umiejscowione po
lewej i prawej stronie toru Zdrowia. Umie$¢ znaczniki w po-
czatkowych polach tych dwoch toréw, oznaczonych czerwony-
mi szewronami.
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Oznacza to, Ze Beor rozpoczyna gre posiadajac 6 Energii i 0 Grozy.
Na koniec umie$¢ 3 czerwone znaczniki w polu Prowiz
i1 czerwony znacznik w polu

V) Wt6z katelek w tackeg

Umies$¢ kafelek Postaci Beora w niebieskiej tacce Postaci.
WAZNE: czeé¢ opisana jako Przygotowanie powinna by¢ skie-
rowana ku tacce!

Zwré¢ uwage na unikalne dla Beora: Akcje Postaci (Rzemioslo) i jego
ceche negatywna (Jatrzaca sie Rana) na froncie jego kafelka.

VD Rozpakuj talie Samouczka

Twoje pudetko zawiera specjalnie oznaczona talig, sktadajaca
sie z 35 kart. Zawiera ona wszystkie karty o standardowym
rozmiarze, jakich bedziesz potrzebowal do rozegrania tego
samouczka. Znajdz teraz te talie i otwo6rz ja. Prosimy, nie tasuj
inie zmieniaj jej zawartos$ci!

VID Pczgygotuj talie Walki
i Dyplomacji

Usun wierzchnia karte ze swojej talii samouczka.

Ponizej znajdziesz swoja TALIE WALKI. WezZ wszystkie 15
kart o rewersie WALKA i 0d16Z je po lewej stronie tacki Postaci
(nie tasuj ich).

Ponizej kart Walki znajduje sie TALIA DYPLOMACJI. Wez
wszystkie 15 kart o rewersie DYPLOMACJA i umie$¢ je po prawej
stronie tacki Postaci, obok Atrybutéw dyplomatycznych.

VIID Pizygotuj Talie Spotkait
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Pozostate karty samouczka to cztery Spotkania, kazde w innym
kolorze. Odt6z je na bok, awersem do dotu (tekst ,,Twoje Pierwsze
Spotkanie” powinien by¢ widoczny).
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W typowej grze Tainted Grail zostaniesz poproszony o przy-

gotowanie czterech talii Spotkan przed kazdym Rozdziatem:

o ZIELONA talia jest najcze$ciej uzywana w dziczy i zawiera
zagrozenia powiazane ze $wiatem przyrody, jak dzikie
zwierzeta czy legendarne bestie. Po pokonaniu niemal
kazdego z tych Spotkan mozesz liczy¢ na to, ze zyskasz
troche

o SZARA talia zawiera zagrozenia zwiazane ze $wiatem
ludzi, jak maruderzy, bandyci, rycerze-rabusie czy szalericy.
Na tego typu Spotkaniach mozesz zyska¢ dodatkowe

lub .

o FIOLETOWA talia zawiera nadprzyrodzone zagrozenia.
Sam bedziesz musiat sie przekonad, jaka jest jej zawartos¢.

o W NIEBIESKIE] talii znajdziesz wyzwania niezwiazane
z walka. Mozesz sie na nie natkna¢ za kazdym razem,
kiedy odwiedzasz jedna z Osad. Poradzisz sobie z nimi,
uzywajac talii Dyplomacji.

W tym samouczku kazda z tych talii zawiera tylko jedna karte!

IX) Wez 7 kart Lokacji Poczgtkowych

Znajdz w pudelku talie duzych kart. Te karty to LOKACJE, ktére
bedziesz odkrywat podczas gry. Kazda z nich zawiera AKCJE
na awersie i moze by¢ EKSPLOROWANA, co pozwala na
odkrycie zwiazanych z niq historii i dodatkowych interakcji
znajdujacych sie na rewersie karty.

Wez Lokacje o numerach 101, 102, 103, 104, 105, 106 i 107.
0d16z je na bok. To Twoja talia Lokacji do samouczka.

X) Przggotuj swojg Lokacje Poczgtkowqg
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XD Stworz Poczgtkowy Wycinek Illapy
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Nadszedt czas rozszerzy¢ troche twoja mape. W standardowej
grze zawsze kiedy PODROZUJESZ do nowej Lokacji, bedziesz
DOEACZAE nowe karty Lokacji do jej krawedzi w ten sposéb,
by ich klucze odpowiadaty kluczom na brzegach twojej Lokacji.

WAZNE! Mozesz dotaczaé tylko te Lokacje, ktére sa przy-
legte (zaréwno w linii prostej, jak i po skosie) do Lokacji
z AKTYWNYM Menhirem!

Teraz:
¢ Dolacz Zweglone Konklawe (104) do prawej krawedzi
Twojej Lokacji Poczatkowej (101, Cuanacht).

¢ Dotacz Jarmark Wojow (103) do jej lewej krawedzi.

e Dotacz Porzucone Miecze (105) do jej dolnej krawedzi.

e Dotlacz Zagajnik Fowcéw (102) do jej goérnej krawedzi.

Pozostaw Lokacje 106 i 107 w talii Lokacji — twoja Postaé
odkryje je pdzniej.

XID Karty Pomocy i Podcgcznik

Umie$¢ przed soba trzy duze KARTY POMOCY. Zawieraja
one informacje przydatne podczas gry: dostepne akcje,
porzadek tury, wyja$nienia rozmaitych ikon.

Aby dowiedzie¢ sie¢ wiecej o ré6znych elementach gry,
mozesz zajrze¢ do PODRECZNIKA.

XIID Jeszcze az sprawdz swoje
Pczygotowanie Gry

Umie$é Cuanacht (Lokacja 101) przed soba, nad tacka
Postaci, ze strong z mapa skierowana do gory.

To Twdj dom. Umies¢ figurke swojej Postaci na tej karcie Lo-
kacji. Nastepnie umie$¢ tam Menhir. W16z Licznik do podstawy
menhiru, tak, aby numer 8 byt widoczny na przodzie (ten Men-
hir wygasnie za osiem dni).

Zawsze kiedy odkrywasz nowa Lokacje, zapoznaj sie z AKCJA
na jej awersie - na przyktad w Cuanacht mozesz zdoby¢ troche
Reputagji raz na dzien.

Zwro¢ tez uwage na symbole pod nazwa Lokacji. Sa trzy mozliwosci:

Menbhir oznacza, ze w tej Lokacji znajduje sie statua,
ktéra mozna aktywowac i umieécic na tej karcie.

Osada oznacza, ze ten obszar jest zamieszkaty
- cze$¢ Akcji jest dostepna wytacznie w Osadach,
a cze$¢ wylacznie poza nimi.

Sny oznaczaja, ze przespanie nocy w tej Lokacji
odkryje Sen lub Koszmar.
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Powinna Wyglqdac’ W ten sposéb:

XIV) Gotowe!

Typowa rozgrywka Tainted Grail korzysta z wielu innych
komponentéw, jak Karty Wydarzen, ktére informuja Cie
0 Zadaniach czy karty przygotowania Rozdziatu.

Jednakze w tym samouczku wszystko czego potrzebu-
jesz zawarte jest w tej broszurze i Samouczkowym Dzienniku
Eksploracji, ktéry bedzie wspominany dalej.

Jesli nie przeczytate$ jeszcze wprowadzenia fabularnego na
poczatku tego przewodnika, uczyn to teraz. Nastepnie przejdz
do kolejnej strony i rozpocznij swoja wedrowke.




Czgs¢ 1: Poczgtek Dnia

Nastaje Swit. Beor jest gotow, by rozpoczaé podréz. Przeprowadz
swoja pierwsza sekwencje Poczatku Dnia, wykonujac po kolei
polecenia zapisane na zielonej karcie pomocy.

o Karta poprosi cie o usuniecie wygastych Menhiréw i Lokacji
poza zasiegiem Menhiru - jedyny Menhir na mapie ma
Licznik (i nie jest wygasty), a wszystkie odkryte Lokacje sa
przylegte do tego Menhiru (a wigc ich nie odrzucasz).

o Teraz zmniejsz wskazanie Licznika przy Menbhirze o 1.
Karta pomocy wspomina réwniez Zetony Czasu, ale zadnych
nie ma w tej chwili w grze.

o W typowej grze teraz odkrytby$ karte Wydarzenia, ale ten
samouczek ma swoja wlasna karte Wydarzenia, znajdujaca
sie ponizej. Przeczytaj ja:
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Poméw z kowalem
w Cuanacht, Erfyrem.

Podpowiedz: Aby pomowic z Erfyrem,
musisz Eksplorowa¢ Lokacje Cuanacht.

/
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o Namapie nie ma zadnych Strazmkow ktérych trzeba prze-
mieécic i nie masz zadnych przedmiotéw, a wiec mozesz
pominaé pozostate kroki Poczatku Dnia.

Czes¢ 2: Pierwsza Eksploracja

Po rozpoczeciu Dnia Postaci moga wykonywa¢ AKCJE. Kazda
Akcja w Tainted Grail jest oznaczona specjalna ikona Akcji,
ktora okresla réwniez koszt tej Akcji.

@

Jako pierwsza Akcje, Beor powinien odwiedzi¢ Erfyra - aby
tak uczyni¢, Eksploruj Lokacje Cuanacht. Aby wykonac te
Akcje, zaptac 1@ (przemie$¢ znacznik na twoim torze Energii
0 jedno pole w dot).

W typowej grze Eksploracja odestataby cie do tekstu na
rewersie karty Lokacji, ale w tym samouczku nie zdradzamy
zadnych historii z podstawowej kampanii. Zamiast tego, przejdz
do samouczkowego Dziennika Eksploracji, znajdujacego sie
na ostatniej stronie Dziennika Eksploracji. Znajdziesz tam odpo-
wiednia sekcje (101 - Cuanacht) i przeczytaj ja.

Czes¢ 3: Pierwsza Pod«6z

Twoja Eksploracja jest juz zakoriczona i masz nowy cel. Teraz
czas ruszac do przekletego farmgrodzia znanego jako Zbielina.
Jak juz wiesz z Dziennika Eksploracji, Zbielina polozona jest na
péinocny wschéd od twojej wsi. Aby zaplanowaé podréz, przej-
rzyjmy wszystkie odkryte Lokacje.

Na wschdd znajduje sie Zweglone Konklawe, niebezpieczne
miejsce, ktore aktywuje Spotkanie, gdy tylko Beor wejdzie do
Lokacji (zasada oznaczona przez ikonq’ )k

Na poétnocy potozony jest Zagajnik Lowcow, gdzie Beor moze
zebrac troche Prowiantu. To wyglada duzo lepiej, nieprawdaz?

Wykonaj Akcje Podrézy - zaptac 1 i przemie$¢ Beora do

Zagajnika Eowcow (102).Gdy tam dotrzesz, sprawdz, czy sa
jakie$ taczace sie z Zagajnikiem Lokacje, ktére mogtbys odkry¢.
Mozesz odkry¢ Lokacje, ktore:

- Eacza sie z twoja obecna Lokacja Kluczami Kierunkéw (numery
na brzegach kart, wiecej informagji na stronie 10 Podrecznika).

- Sa w zasiegu Aktywnego Menhiru (przylegaja w linii prostej
lub po skosie do Lokacji z figurka Menhiru).

W tym wypadku powiniene$ dolaczy¢ Lokacje 106 (Kurhany
Pierwszych) i 107 (Zbielina) po lewej i prawej stronie Zagajnika
Eowcow. Obie te Lokacje spetniaja warunki przedstawione powyzej.
Nie dotaczaj Lokagji 113 do géry Zagajnika, poniewaz znajduje sie
ona za daleko od twojego jedynego Aktywnego Menhiru.

Czes¢ 4: Pierwsza Akcja Lokacji

Nowa Lokacja, w ktérej znajduje sie Beor, posiada Akcje ,,Zbieraj
Prowiant”. jest waznym zasobem, ktéry spozywasz
na koniec kazdego dnia, a wiec zebranie jego wiekszej ilosci nie
moze zaszkodzi¢. Aby aktywowac Akcje Lokacji, zaptac jej koszt
(2@). Beor otrzymuje 2 u - wez 2 znaczniki i umies¢
je w polu Prowiant na swojej tacce Postaci. Akcja wymaga, aby$
dobrat 1 zielone Spotkanie.

Wez zielona karte Spotkania, ktéra umiescite$ obok mapy
podczas przygotowania gry. Umies¢ ja awersem do gory w taki
sposéb, aby mie¢ duzo miejsca po jej prawej stronie.

Cze¢3é 5: Pierwsza Tora Walki

Zapoznaj si¢ z karta Spotkania. Aby wygra¢,
musisz zebra¢ przynajmniej tyle znacznikéw
w Puli Walki, ile wynosi Warto$¢ Spotkania.
Aby otrzymac te znaczniki, zagrywasz karty
Walki z reki. Przygotuj dwie karty Pomocy
- jedna z opisem Walki, a druga z opisem ikon
Walki i Dyplomacji. Teraz przejdzmy przez twoja pierwsza
Walke krok po kroku, wypetniajac instrukcje na karcie pomocy.

Pamietaj: Jesli chcesz wiedzie¢ wiecej, znajdziesz szczegd-
towe opisy wszystkich rodzajow kart i ikon w sekcji Walka
(strona 14) w Podreczniku!

o Dobierz 3 karty ze swojej talii Walki. Pamietaj, aby nie

tasowac tej talii w samouczku!

Jesli zmienite$ kolejnos¢ kart w talii, mozesz ja odtworzyé, uklada-
Jjac karty Walki Beora od 1 (wierzchnia karta) do 15 (ostatnia karta).
Numery kart sa umiejscowione przy dolnej krawedzi.

o Nie musisz sprawdza¢ Cechy tego Spotkania (nie ma ono
zadnej) i nie musisz wybiera¢ Aktywnej Postaci (jeste$ sam,
wiec tylko Beor moze by¢ aktywowany). Mozesz réwniez
zignorowac krok Zdolnosci Opdéznionych (nie ma zadnych
w tej chwili w grze).

o Czas na walke! Zagraj karte

»Atak”. Przylacz ja do prawej

krawedzi karty Spotkania jak

zostalo to przestawione na
ilustracji. Powoduje to, ze obie
potéwki Kluczy 48 i dolny, ztoty

Klucz tacza sie.

o Mozesz faczy¢ tylko klucze z ikona Atrybutu, jesli posia-
dasz jakie$ punkty tego Atrybutu. Beor ma 2 @ na
swojej tacce Postaci, a wiec klucz taczy sie i daje Ci odpo-
wiedni Bonus. Umie$¢ 1§ w swojej Puli Walki!

o Zloty, dolny Klucz taczy sie zawsze i nie ma zadnych
dodatkowych wymagan - umie$¢ jeszcze jedna
w swojej Puli Walki.

o Teraz trzeba sprawdzi¢ tekst zawarty na karcie ,Atak”.
Ma ona dwie Zdolnosci. Pierwsza sprawia, ze wszystkie
Ataki Przeciwnika zadaja 1 4 wigcej. Druga Zdolnoé¢
kaze ci polozyé na karcie - sama zdolnoé¢ zostanie
rozpatrzona podczas nastepnego kroku Zdolnosci
Opoznionych, oile nie zakryjesz jej wczeéniej inna karta.

o W kazdej turze mozesz zagrac jedna karte, a dodatkowe
- jesli mozesz polaczy¢ je uzywajac specjalnej ikony g 4
Oznacza to, ze wszystkie dodatkowe karty zagrane w tej turze
wymagatyby podlaczenia Bonusu g .

o Zagraj ,Nieczulo$¢ na B61” - posiada ona g , ktory taczy
sie z kluczem :@ na poprzedniej karcie. Zanim potozysz
te karte, usun karty ,Atak”. Zdolno$ci Opdznione nie
beda aktywowane, jesli sa zakryte.

o ,Nieczulo$¢ na B6l” ma jeszcze dwa inne Klucze. Niebieski
klucz Magii wymaga wydania 1 , aby go potaczy¢.

o Nie posiadasz w tej chwili zadnej , wiec nie potaczysz go.

o Darmowy Klucz posiada Bonus {",' , wiec dobierz jedna karte.

o ,Nieczulo§¢ na Bo6l” posiada tez opisana Zdolnosé.
Podobnie jak Zdolno§¢ karty ,,Atak”, aktywuje sie ona
podczas kroku Atak Przeciwnika ().

o Pozostaly ci dwie karty w rece, ale nie zakrywajmy zdol-
noéci karty ,,Nieczuto$¢ na Bol”. Przejdz do nastepnej fazy.

o Szybkie Sprawdzenie Zwycigstwa pokazuje, Ze Beor jeszcze
nie wygral (ma 2 znaczniki w Puli Walki, a potrzebuje 4).

o Teraz czas na Atak Przeciwnika. W Tainted Grail kazdy
przeciwnik ma wiele dostepnych atakéw, uzywanych
w zalezno$ci od wartosci jego Puli Walki. Beor posiada
w tej chwili 2 znaczniki w Puli Walki. Sprawdz Tabele
Walki - Atak dla 0 do 2 znacznikow zadaje 1 41 . Przemie$é
znacznik na polu Zdrowia Beora o jedno pole w dét. To
jeszcze nie wszystko! Karta Beora ,Nieczuto$¢ na Bol”
modyfikuje Atak Przeciwnika. Nakazuje ona, aby$ dodat
znacznik za kazdy punkt 4f otrzymany w Ataku, a wigc
mozesz doda¢ (@ do Puli Walki.

o Na Koniec Tury musisz odrzuci¢ karty, az bedziesz miat 3
w rece. Masz tylko 2, wiec ta zasada nie dotyczy Cie w tej
chwili. Teraz dobierz 1 karte Walki.

Czesé 6: Druga Tora Walki

o Rozpoczyna si¢ kolejna tura. Mégtby$ zakoriczy¢ te walke
szybko, zagrywajac ,Potezne Uderzenie”, ale oznacza-
loby to strate @, jak zapisano na karcie. Rozpocznijmy
od ,,Okrzyku Bitewnego”. Jego Darmowy Klucz zawiera
Bonus {7 , CO 0znacza, ze dobierasz jeszcze jedna karte.

o Dobrale$ idealna kartq, aby zakonczy¢ to Spotkanie. Zagraj

karte ,,Rzut”. Posiada ikone g

w swoim Kluczu @ Dodatkowo jej

Darmowy Klucz daje Ci §§ wiecej.

o Wykonaj Sprawdzenie Zwycie-

stwa — w Puli Walki sa 4 znaczniki,

o 0znacza, ze Beor zwyciezyt! Fup to 1 - umie$¢ jeden

znacznik w polu ,Prowiant” na tacce Postaci Beora.

o Teraz umie$¢ pokonane Spotkanie na dnie jego talii (w tym
samouczku umie$¢ je po prostu awersem do dotu, obok
innych talii Spotkan). Zbierz wszystkie zagrane, dobrane
lub odrzucone karty do swojej talii Walki i przetasuj ja.

o Jesli chcesz, mozesz rozegraé to Spotkanie ponownie, igno-
rujac wszelkie straty {4 czy @, aby zaznajomic sie lepiej
z mechanika Walki. Jesli nie jeste$ pewny jakiej$ zasady,
sprawdz je ponownie w Podreczniku (strony 14-17).

Czgs¢ 7: Koniec Dnia

_—



Beor jest ranny i pozostalo mu tylko 2@. Jesli spojrzysz na
tor Energii, pola oznaczone jako 1i 0 sa czerwone i maja opis
4Wyczerpanie”. W tej chwili nie chcesz, aby Beor byt Wyczerpany,
wiec powiniene$ Odpoczaé. Wykonaj Akcje Spasowania —
zakonczy ona dzien czasu gry.

o Odpocznij i zjedz - odrzué jeden znacznik tu
z tacki Beora. Beor odzyskuje 1. (przemies¢ jego
znacznik Zdrowia o 1 pole do goéry). Nie traci zadnej m
poniewaz jego Groza juz wynosi 0.

o Przywré6¢ Energie Beora do pelna - przemies$¢ znacznik
na torze Energii z powrotem na 6.

o Nie masz zadnych Punktéw Do$wiadczenia, wiec nie
mozesz rozwinac swojej Postaci. Nie masz takze zadnych
kart rozwinie¢, ktérymi mégtbys zmodyfikowac swoje talie.

o JesteS w Lokagji z symbolem ¥, wiec w normalnej grze
otworzytbys teraz Dziennik Eksploracji na sekgji dotyczacej
tej Lokagji i poszukat przypisanego do niej Snu. W tym
samouczku przeczytaj Sen w samouczkowym Dzienniku
(pamietaj, aby spojrze¢ na wiasciwa sekcje w Dzienniku - 102,
Zagajnik Fowcoéw). Sny zawieraja tekst fabularny jak i zasady.
Pamietaj o rozpatrzeniu zasady tego snu (stra¢ 1@).

o Po tym jak przeczytasz Sen, rozpoczyna si¢ nowy dzien.

Czes¢ 8: Poczgtek Drugiego Dria

Przeprowadz sekwencje Poczatku Dnia tak, jak poprzednio:
o Zmniejsz wskazanie Licznika przy Menhirze (do 6)
o Przeczytaj nowa karte Wydarzenia:

=%

Zmeczony i obolaly rozpoczynasz
ostatni etap podrozy. .

Podpowiedz: Niekiedy karty Wydarzen

maja dodatkowy wplyw na gre — pamietaj,
aby rozpatrzy¢ wszystkie zasady zawarte .
na nich.

Czegs¢ 9: Wejscie do Zbieling

Podrézuj na wschod, do Lokacji 107 - zaptaé 1 i przemie$¢
Beora do karty Zbieliny.

o Nie odstaniasz zadnych nowych lokacji - znajduja sie one
zbyt daleko od Menhiru w Cuanacht!

o Zbielina ma ikone, - zasada tak oznaczona musi by¢
rozpatrzona natychmiast po wejéciu do Lokacji.

o Akcja nakazuje dobranie niebieskiego Spotkania.
W przeciwienstwie do poprzedniego Spotkania, tym razem
to wyzwanie Dyplomatyczne! Bardzo ciekawski straznik
zatrzymuje cie, gdy tylko wchodzisz do Lokacji.

o Umies¢ niebieska karte Spotkania awersem do gory tak,
aby mie¢ duzo miejsca po jej prawej stronie.

Cz¢sé 10: Piecwsza Toca Dyplomacii

Spotkania Dyplomatyczne sa podobne do Walk.

Podstawowa réznica jest to, ze zamiast zbiera¢ znaczniki w Puli
Walki, bedziesz prébowat ,przeciggnaé line” na torze
Nastawienia, widocznym po lewej stronie karty Spotkania.
Spotkania Dyplomatyczne nie maja tez tabeli Walki - zamiast
tego moga mie¢ wiele Etapow. Aby wygraé, musisz prze-
pchnaé znacznik na sam szczyt toru Nastawienia, w kazdym
z Etapéw. Na szczescie to Spotkanie ma tylko jeden Etap.
Przygotuj dwie karty Pomocy - jedna z opisem Dyplomagji,
a druga z opisem ikon Dyplomacji i Walki. Nastepnie:
o Umieé¢ znacznik na szarym polu na torze Nastawienia.
To pole poczatkowe.
o Dobierz 3 karty.
o Zagraj karte ,,0ko do Szcze-g6low” - laczy sie tylko
jeden Klucz. Ma on symbol ‘?,7 - specjalny bonus stosowany
jedynie w Dyplomagji, ktérego efekt zalezy od karty Spotkania
i jego Etapu. W tym Etapie kazdy‘c-7 daje jedno f Oznacza to,
ze przemieszczasz znacznik na
torze Nastawienia o 1 pole do gory.
Nastepnie umies$¢ na karcie
»Oko do Szczegotéw”, poniewaz
ma ona Zdolno$¢ Opdzniona.
oNadszed! czas na Sprawdzenie
Nastawienia - znacznik nie
jest na najwyzszym lub najniz-
szym polu na torze Nastawienia, wiec nic sie nie dzieje.
o Przeciwnik Odpowiada (). Przemie$¢ znacznik o 1 pole
w dét. Czas na koniec tury!
o Odrzu¢ karty, az bedziesz miat 3 na rece, a nastepnie
dobierz 1 karte Dyplomacji.

Czes¢ 11: Droga tura Dyplomacii

o Rozpoczyna sie nowa tura, a Beor ma Zdolnos$¢ Op6zniona
do rozpatrzenia! Usun (T)> z karty ,,0ko do Szczeg6tow”.
Nastepnie, dobierz 1 karte.

o Zagraj ,Zmylka” jako swoja pierwsza karte - dajac ci dwa
podniesienia na torze Nastawienia. Przemie$¢ znacznik na torze
Nastawienia o dwa pola do gory.
o Naste;pme 7agraj ,,Grozby jako swoja druga karte
o : (wymagana ikona /F jest
w dolnym Kluczu tej karty

ilaczy sie).
° Tekst na tej karcie
nakazuje ci straci¢ 1 , ale

skoro nie masz zadnej, nic sie
nie dzieje. Jesli Posta¢ ma przynajmniej 2 @ (a Beor
ma wtasnie tyle), przemieé¢ znacznik o 1 pole do géry na
torze Nastawienia.

o Wykonaj Sprawdzenie Nastawienia. Znacznik jest teraz
na najwyzszym polu na torze Nastawienia. Byt to ostatni
(i jedyny) Etap, co oznacza, ze Beor odnosi zwycie-
stwo i otrzymuje Nagrode. Umie$¢ 1 znacznik w polu
Reputacja na tacce Postaci Beora.

o 0dtéz karte Spotkania na dno niebieskiej talii. Zbierz
wszystkie zagrane, dobrane lub odrzucone karty do swojej
talii Dyplomagji i przetasuj ja.

o Jesli chcesz, mozesz rozegrac to Spotkanie ponownie, igno-
rujac wszelkie straty , czy Rep aby zaznajomic sie
lepiej z mechanika Dyplomagji. Jesli nie jeste$ pewny jakiej$
zasady, sprawdZ je ponownie w Podreczniku (strony 16-19).

Czes¢ 12: Wejscie do Zbieling

W Czesci 1 tego samouczka Erfyr poprosit Beora, aby ten dostarczyt

mu sztabe meteorytowej stali ze Zbieliny, a wiec nadszedt czas
na Eksploracje tej Lokagji. Zaptaé 1@, ale zamiast odwracaé
karte Lokacji Zbieliny, przejdz do odpowiedniej sekcji w samoucz-
kowym Dzienniku Eksploragji na koricu Dziennika Eksploracj.

Cz¢s¢ 13: Droga Powrotna

Musisz szybko dosta¢ sie do Cuanacht!
Podrézuj do Zagajnika Eowcéw, jak poprzednio. Wykonaj Akcje
Podrézy, zaplaé 1! i przemie$¢ Beora do Lokacji 102.

Beorowi pozostato tylko 2@ jak dnia poprzedniego. Tym
razem jednak Beor chce jak najszybciej dostac sie do Cuanacht,
nawet kosztem wyciericzenia. Wykonaj kolejna akcje Podrézy,
placac 1@ i przemieszczajac go do Lokacji 101. Beor
powrdcit do swojego miasteczka, Wyczerpany. Spdjrz na Ceche
Negatywna Beora, na jego kafelku Postaci. Zgodnie z jej zasa-
dami, Beor traci 1.

Zmeczony i obolaty, Beor jest gotow zakoniczy¢ swa podroz.
Zaptaé 1, aby Eksplorowa¢ Cuanacht. Jak poprzednio,
przejdz do samouczkowego Dziennika Eksploracji.

WAZNE! Ten samouczek daje ogélne pojecie o grze,
niemniej jednak istnieje wiele zasad, ktérych nie porusza,
jak Druzyny i Akcje Druzynowe, karty Wydarzen, przygo-
towanie Rozdziatu, zmiany Lokacji, Cechy Spotkarn i tym
podobne. Przed rozpoczeciem petnej kampanii, zachecamy
do przeczytania Podrecznika przynajmniej raz!

Samouczkowy Ackusz Zapisu Grg

W Tainted Grail Arkusz zapisu gry jest uzywany zaréwno do
zapisu postepdw w Kampanii, jak i oznaczania rozmaitych
rozgatezien fabuly (statuséw), ktére zmieniaja sposéb, w jaki
poszczegdlne Lokacje i postaci niezalezne beda reagowa¢ na
twoje poczynania.Ponizej mozesz znalez¢ jedyny status wyko-
rzystywany w samouczku. Sktada sie on z dwéch czesci. Jesli
otrzymate$ czeé¢ 1 statusu ,Niecodzienna Prosba”, zaznacz
pole o numerze ,,1”. Jesli otrzymates$ czeé¢ 2, zaznacz drugie pole.

Niecodzienna Prosba !:I:I
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