ROzt povaAHY BOJOVEHO STRETIIUTI

Prepadeni - prvni postava aktivovana v tomto boji odhodi
ihned po aktivaci vSechny karty z ruky az na jedinou.

Napor - prvni postava aktivovana v tomto boji utrzi ihned
po aktivaci 2 1.

Defenzivni - kazda prvni bojova karta vylozena béhem kroku
2 tvé aktivace (Vykladani karet) pridava do bojové bilance o 1 ukaza-
tel méné.

Rychly - kazdé postava mtize vylozit nejvyse 2 bojové karty
za aktivaci.

UKAZKA BOJE

Beor si tahne sedé stietnuti - je to ,Tuldk“ Toto stfetnuti ma
povahu rychlyj - znamena to, Ze hrd¢ muaze vylozit maximalné
dvé bojové karty za tah.

e

Tan 1
Hrac¢ ovladajici Beora si ze svého balicku boje dobere 3 karty
a vylozi kartu ,Utok®.

Beor mé4 2 48, takze se zdmek s 48) propoji s bonusem, ktery
prida 1 ukazatel do bojové bilance. Volny zdmek se rovnéz pro-
poji — hra¢ do bojové bilance umisti dalsi ukazatel.

JelikoZ si je védom, ze muze vylozit pouze dvé karty (kvili
povaze stfetnuti karty tuldka - rychly), vylozi hra¢ kartu ,Do
stiehu!“ a propoji jeji zamek car zaplacenim 1 bodu car. Propo-
jenim tohoto zdmku ¢ar aktivuje bonus ( /7 ), jenZ je podminkou
pri vykladani dalsich karet.

Na karté se rovnéz nachazi symbol @}, hra¢ na ni tedy
polozi Zeton ¢asu. Nyni nastal ¢as protivnikova atoku.

Lest - libovolnému #7 zptisobenému béhem kroku 3 (Utok
protivnika) nelze nijak predejit (je tzv. nevyhnutelné).

Strazce - pokud ve stretnuti s timto tvorem nezvitézite, bude
se potulovat po mapé (viz oddil Strazci v téchto pravidlech hry).

Horda - béhem kazdého kroku Utok protivnika, odhodi ak-
tivni postava 2 bojové karty z vrchu svého bojového balicku.

Oportunista - pokud postava béhem kroku 2 nevyloZi ale-
spon 2 bojové karty, spusti se prilezitostny ttok.

Zurivost - béhem tohoto stfetnuti vyhodnocujte krok 3
(Utok protivnika) dvakrat.

Hra¢ se podivd do bojové tabulky karty stretnuti. Aktual-
ni hodnota bojové bilance je 2. To znamend, Ze protivnik
zplsobi 2 47 a odstrani 1 ukazatel z bojové bilance. Karta
,Do stiehu!” v8ak utok upravi: sniZi +f o 2. Nakonec tedy ttok
Tuldka dosahne pouze odstranéni 1 ukazatele z bilance boje.

Hré¢ si dobere 1 kartu.

Tan 2
Hréc z karty ,, Do stfehu!* odstrani (I;- a dobere si 1 kartu.

Poté hra¢ vylozi kartu ,Vrh zbrani“. Jde o prvni kartu tohoto
tahu, hré¢ tedy nepotiebuje bonus s /7 .

Zamek s =9 a volny zamek se propoji (hrac si chce usetfit cary,
takze nepropoji zdmek car). Karta pfida celkem 3 ukazatele do
bojové bilance: 1 diky zdmku s = a 2 diky volnému zdmku
(s nasobitelem 2x). Schopnost karty umoziiuje hrac¢i vrhnout
Beorovu zbraii ¢ Stit, Beor vsak ani jedno z toho nevlastni.

Lupic€ - pokud béhem tohoto stfetnuti klesne f§# vSech clenti
druziny na 1 ¢i méné, prichazi o véechny své cennosti a odhodi
vsechny své predméty. Poté toto stetnuti ukoncete a vratte ho do-
spod prislusného balicku.

Drtivy - po skonéeni tohoto stietnuti odhodi vsichni ¢lenové
druziny vSechny predméty (nikoli tajemstvi) oznacené klicovym
slovem ,zbran“, jeZ v tomto stretnuti pouzili.

Pomaly - na zacatku boje si kazdy ¢len druziny dobere jed-
nu bojovou kartu navic. Béhem faze Konec tahu si kazdy ¢len
druZiny dobere jednu bojovou kartu navic.

Nasledné hrac¢ vylozi kartu ,Zutivost’, zaplati 1 bod car, aby
propojil zdmek car. Jeho bonus potfeboval, aby mohl tuto do-
date¢nou kartu vyloZit. Zadné dal$i zamky nejsou propojené.
Diky schopnosti této karty, jez se spusti ihned po vylozeni ( _L )
ztrati Beor 1 E a prida do bojové bilance 1 ukazatel za kazdy
propojeny zémek s #¥. V celém bojovém sledu se nachazi
2 propojené zamky uvedeného typu, hrac tedy do bojové bi-
lance umisti dalsi 2 ukazatele. Bojova bilance tedy nyni obsahuje
6 ukazatelll, coZ presahuje hodnotu tohoto stietnuti. Beor vitézi!
Hré&¢ ziskava kotist a odménu uvedenou na karté stretnuti
avrati kartu dospod bali¢ku Sedych stfetnuti. Veskeré bojové
karty pouzité ¢i odhozené v boji se vraci do balicku boje. Hrac
poté balicek zamicha a odlozi zpét nalevo od Beorovy desky.
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DIPLOINTACIE

Tuto kapitolu nalistujte, kdykoliv si nebudete védeét rady v nékterém diplomatickém stretnuti. Pokud jste si diplo-
macii ve hre Tainted Grail jesté nevyzkouseli, doporucujeme zacit kartou stietnuti nazvanou , Tvoje prvni stret-

nuti

Ve hre Tainted Grail nekondi vsechna setkani bojem. K dispozici v ni méte také samostatny modry balicek stfetnuti obsahujici
diplomatické vyzvy a spolecenské konfrontace, se kterymi si bude muset vase postava poradit. Tato setkani funguji podobné jako boj.
Vite-li tedy, jak probihaji bojové stfetnuti, zvladnout diplomacii pro vas bude snadné.

STRUCHE SHRITUTI DIPLONIACIE

Hra Tainted Grail diplomacii zpracovava jako tahovy konflikt
mezi postavou (¢i druZinou postav) a protivnikem predstavo-
vanym kartou stretnuti. Postavy spoleCnymi silami stavéji
dlouhou fadu (sled) karet tak, aby posunuly ukazatel na stup-
nici naklonnosti dané karty stietnuti aplné nahoru. Protivnik
vsak bude ukazatel tlacit opa¢nym smérem a bude raznymi
zpusoby reagovat.

Vsechna pravidla potiebnd pro diplomacii naleznete dale
v této kapitole, ve zkratce vSak lze fici, Ze vétSina diplomatic-
kych stretnuti probiha nasledovné:

® Viichni dlenové druziny tdhnou do ruky své pocatecni
karty (viz Zahéjeni diplomacie).

® Clenové druziny zvoli postavu, jez se aktivuje jako prvni
(Diplomaticky tah, faze I).

® Aktivni postava muze vylozit jednu kartu diplomacie, kte-
rou prida na konec sledu (Diplomaticky tah, faze II, krok 2).

@ Aktivni postava muze vylozit tolik dalsich karet diplomacie,
kolik ji dovoluji pravidla (Diplomaticky tah, faze II, krok 2).

® Protivnik reaguje na aktivni postavu (Diplomaticky tah,
faze II, krok 3).

@ Zustavaji-li jesté postavy, jez tento tah nebyly aktivni, jedna
z nich se aktivuje. Pokud ne, tento tah kon¢i a zac¢ind novy tah.

Neéktera diplomaticka stretnuti umoznuji dva alternativni pi-
stupy ¢i probihaji v nékolika ¢islovanych etapéch, jimiz musite
postupné projit. Je tedy mozné, Ze budete muset minihru se
stupnici ndklonnosti ,vyhrat jesté jednou (¢i dokonce dvakrat),
pokazdé s jinymi podminkami.

Priklad: Pri stretnuti, kdy vas obkli¢i rozliceny dav vinici véas
z vraZdy, jej mozna budete nejprve muset zklidnit pomoci své % a poté
dokazat nevinu svou @

Rada: Kromé toho, Ze z diplomatickich stretnutf miiZete uprchnout,
mate také nékdy moznost vyhnout se jim tdplné, mate-li dostatecnou

poveést ¢ zdroje (viz Uprk & vyhnuti se diplomacii).

Priklad diplomatického sledu

Sled se sklada z karet diplomacie, jeZ béhem diplomatického stretnuti
spolecné vylozili vsichni ¢lenové druziny. Kazda z postav hraje se svgmi
kartami a pridava je do jediného, spolecného diplomatického sledu.
Karty za vSech okolnosti tvori jedinou primou radu. Zamky jsou vzdy
zarovnané tak, aby nebyl Zadny zamek zakryty.
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UPRK €I VYHNUT! SE DIPLOMACIH

Druzina ma vzdy moznost z diplomatického stretnuti uprch-
nout - staci pro kazdého ¢lena druziny uplatnit postih uvedeny
na karté v ¢asti ,,Selhani“

Nachazi-li se dole na karté ¢ast ,Vyhni se“, mazete se rozhod-
nout stietnuti obejit. V takovém pripadé musite uhradit vechny
naklady a splnit vSechny pozadavky uvedené v ¢asti ,Vyhni se®.
Poté tuto kartu stietnuti vratte dospod balitku modrych stiet-
nuti a pokracujte ve hre.

Stretnuti se lze vyhnout pouze pred jeho zapocetim! Jakmile
diplomacie za¢ne, nesmite vyhnuti pouzit.

V druziné: Pri vyhodnocovani vyhnuti vzZdy posuzujte nej-
vyssi trovné povésti ¢i vlastnosti (nescitejte je). Cena za vyhnuti
¢i selhani se uplatriuje pro kazdého ¢lena druZiny oddélené.
Pokud se ¢lenové druziny na vyhnuti ¢i selhani nedohodnou jed-
nohlasné, musi stfetnutf vyhodnotit.

KAaRTA STRETHIUTI
Tato karta predstavuje typické diplomatické stretnuti. Obsahuje
tyto ¢asti:

1 - Nazev karty.

2 - Doprovodny text.

3 - Stupnice naklonnosti. Mnohé efekty mohou posunout uka-
zatel na této stupnici nahoru ¢i doli. Nékteré schopnosti také sleduji, zda
se ukazatel pravé nenachdzf na zelené &i Cervené pozici.

4 - Obtiznost stretnuti. Kazdé diplomatické stretnuti spada do

5 - Vyhnuti se. Cena a poZadavky vyhnuti se nékterym stretnutim
(viz Uprk & vyhnuti se diplomacii).

6 - Zamky vlastnosti. Méte-li poZzadovanou tiroveri dané vlastno-
sti, ziskdte propojenim téchto zamku rizné bonusy.

7 - Etapy. V kazdé etapé budete muset ,zvitézit“ v pretahované na
stupnici naklonnosti podle specifickich pravidel.

8 - Tabulka diplomacie. Zde zjistite, jak protivnik zareaguje
v kroku ,Reakce protivnika“.

9 - Selhani. Cena za prohru ve stretnuti. Uplatni se pro kazdého
¢lena druZiny.

10 - Odména. Odména za vitézstvi ve stretnuti. Kazdy ¢len druZiny
ziskava uvedenou odménu (nenti ti'eba se délit).

Z.AHAJENI DIPLONIACIE

Diplomacie ve hte Tainted Grail zac¢ina ve chvili, kdy jste vy-
zvani, abyste si vytahli ¢i vybrali kartu z balicku modrych stret-
nuti a tazena karta mé u pravého okraje alesporni jeden otevieny
zamek.

Po tazeni kartu stfetnuti polozte na herni plochu tak, aby
napravo zustal dostatek mista pro vykladani karet diplomatic-
kého sledu.

Poté se vSichni ¢lenové druziny ujisti, Ze nepouzivaji vic nez
jeden predmét od kazdého z nasledujicich klicovych slov: zbrari,
§tit, zbroj, spole¢nik, relikvie (viz Predméty a Tajemstvi). Cle-
nové druziny se také mohou rozhodnout nékteré své predméty
pri tomto stretnuti nepouzit. Tyto nepouzité predméty odlozte
po dobu trvani tohoto stietnuti stranou. Jakmile zahajite diplo-
macii, neni mozné si pridavat zadné dalsi predméty’

Po kontrole svého vybaveni kazdy ¢len druziny tAhne néko-
lik karet ze svého balicku diplomacie:

@ 3 karty, ucastni-li se stretnuti 1-3 postavy,

® 2 karty, icastni-li se stretnuti 4 postavy.

Pokud by se vam vase pocatec¢ni karty nelibily, muZete je od-
hodit a tahnout znovu, tentokrat vsak o jednu kartu méné.
Toto muzete opakovat az do chvile, kdy vim v ruce ziistane
jedina karta.

Kdyz maji v§ichni clenové druziny své pocatecni karty, zaha-
ji se diplomacie - na Sedou pozici stupnice nédklonnosti polozte
ukazatel a prejdete k fazi I diplomatického tahu popsané na na-
sledujici strané.

KARTA DIPLOMACIE
Toto je priklad karty diplomacie, jez vam pomtze zvitézit v dip-
lomatickém stretu s protivnikem.




1 - Zamky vlastnosti. Kazdy z téchto zamki je otevieny a miize
se propojit s jednim zamkem s bonusem na nasledujici karté sledu. Sym-
boly vyobrazené na zamcich vlastnosti odpovidaji viastnostem na desce
postavy. Nemate-li danou vlastnost na pozadované tirovni, zamek této
vlastnosti se nepropoji!

2 - Zamky s bonusy. KaZdy z téchto zamkii miiZe byt propojen
s jednim zamkem vlastnosti na predchozi karté sledu.

3 - Zameék car. Tento zdmek se propoji, pokud se setkd jeho leva
a prava cast A ZAROVEN utratite 1 bod ¢ar.

4 - Volny zamek. Tento zémek se vZdy zdarma propoji a poskytne
vam bonus urceny druhou polovinou zamku. KaZdy z bonusti je podrobné
popsan v ramecku Diplomatické bonusy. Je-li druha polovina tohoto zam-
ku prézdnd, neobdrZite nic.

5 - Schopnost. Textova cast karty uvadejict zviastni pravidla, jez
mohou mit rizné nacasovani. Za aktivni se povazuji pouze schopnosti,
JjeZ jsou viditelné (a nejsou zakryté dal§tmi kartami sledu). Pasivni karty
(viz nize) nejsou nikdy zakryté, takze jejich schopnosti ztistavaji ve hre po
celou dobu stretnuti.

6 - Cislo karty. Pro snadnéjsi hledéni karet a stavéni balickii je
kazda karta boje a diplomacie opatriena svym vlastnim ¢islem. Pismeno za
Cislem oznacuje balicek a barvu, k niz karta nalezi (U - modra, G - ze-
len4, B - hnéda, Y - seda).

Pastvrit KARTY DIPLOINIACIE
Schopnosti pasivnich karet diplomacie
musi byt, na rozdil od béznych karet
diplomacie, ve sledu vzdy viditelné.
Z tohoto dtvodu se jejich zamky na-
chézeji na opac¢nych okrajich karty.
Néboj: Text na nékterych kartach
1ikd, ze ziskavate néboj - pouzijte uni-
verzalni ukazatele a polozte je na kartu.
Schopnosti ,,Zaplat x naboji“ mizete
vyuzit kdykoliv (pokud je jejich text neo-
515 mezuje pouze na nékterou fazi).

¥ Pty .y
SHRONAZDITISTOPY

odstranéng néboj § .

V druziné: Naboje na kartach smi vyuzit pouze aktivni postava,
musi k tomu vSak mit souhlas majitele karty.

DipLomATICKY TAH

Diplomatické stfetnuti obvykle probihd v nékolika tazich. Kazdy
z téchto taht prochazi nasledujicimi fazemi:

I. VYBER AKTIVHI POSTAVY

Clenové druziny se dohodnou, ktera postava se aktivuje jako
dalsi. Mohou si vybrat kteroukoli postavu, jez nebyla tento tah
aktivovana (na jeji desce neni zadny Zeton casu). V pripadeé, ze se
hradi nedokazou jednohlasné shodnout, aktivni se stane postava
s nejniz$im ¢islem postavy, jez jesté nebyla tento tah aktivovana.

Na desku postavy, jez se pravé stala aktivni, poloZte Zeton
casu. Budete si tak pamatovat, Ze tuto postavu nesmite v tomto
tahu znovu aktivovat.

Pamatujte, Ze vsechny herni efekty ( ji' , utrzeni ﬂ, tcinky schopnosti
karet), jez nastanou béhem faze Aktivace postavy, se tikaji pouze této aktivni
postavy!

II. AKTIVACE POSTAVY

1. ZPOZDENE SCHOPHOSTI
Z kazdé karty diplomacie ve sledu, na niZ lezi Zeton casu, jeden
Zeton Casu odstraiite. Pokud jste z karty odstranili posledni Zeton
casu, vyhodnotte ihned jeji schopnost oznacenou spoustécem
s Zetonem casu (viz Spoustéce a symboly na kartach diploma-
cie). Tyto schopnosti se spousti pouze jednou!

Prejdéte ke kroku 2.

2. VYKLADAMNI KARET

Nyni nastdvd okamzik uskute¢néni vaseho planu - budete
vykladat karty z ruky a pridavat je do sledu. Pokud se nachazite
ve stavu paniky (viz Panika), miZe se také stat, Ze budete k vy-
loZeni karty donuceni.

Pri provadéni tohoto kroku se fidte nasledujicim seznamem:

a) Vylozte jednu kartu diplomacie. Pfi vykladani aplné
prvni karty diplomacie vasi aktivace nemusite spliiovat Zadné
zvlastni pozadavky! Tato karta nemusi propojovat zadné bo-
nusy ani zamky. Musi byt pouze fadné zarovnana s predchazejici
kartou sledu, tak aby se jeji spodni zamek setkal se spodnim zam-
kem predchazejici karty. Po vyloZeni karty:

@ Zkontrolujte, zda jsou nékteré ze zamkl vlastnosti propo-
jené se zamkem s bonusem. Vyuzijte téchto bonust. Pamatujte
na to, ze k propojeni téchto zamkt potiebujete mit danou vlast-
nost na Grovni, kterou udava zamek.

@ Jestlize se setkaji obé ¢asti zamku car, mulzete jej propojit
zaplacenim 1 car, a ziskat tak jeho bonus.

@ Propojte spodni, volny zamek a ziskejte jeho bonus.

@ Zkontrolujte schopnost. Pokud se spousti nyni, vyhod-
notte ji (viz Spoustéce a symboly na kartach diplomacie).

b) Vylozte dalsi karty diplomacie. Kazd4 karta diploma-
cie vyloZena v daném tahu nésledné po prvn{ karté, MUSI byt
propojena zdmkem s E . Nemate-li zadnou kartu se zamkem
s timto bonusem nebo jste nenalezli zadny zptsob, jak ji propo-
jit, nemuizete vykladat zadné dalsi karty! VSechny pripadné dalsi
karty se vyhodnocuji tak, jak bylo popsano vyse.

Pamatujte prosim, Ze: Symbol ;‘F’ musi byt vyznacen na
kartg, jiz hodlate vyloZit (ne na predchazejici karté) a musi
byt mozné jej propojit.

c) Provedte kontrolu néklonnosti. Podrobnosti najdete
v ramecku Kontrola naklonnosti. Poté prejdéte ke kroku 3.

A
KonTROLA HAKLOHNOSTI

Zkontrolujte polohu ukazatele na stupnici ndklonnosti.

® Nachazi-li se na nejnizsi pozici, stfetnuti jste prohrali:
Uplatnéte u kazdého ¢lena druziny pravidla pro selhani a vratte
stretnuti dospod jeho balicku. Poté zamichejte svij balicek diplo-
macie.

® Nachazi-li se na nejvyssi pozici, zvitézili jste v této etapé
stretnuti. Pokud $lo o posledni etapu, zvitézili jste v celém stret-
nuti - ziskate odmény, vratte kartu stretnuti dospod prislusného
balicku a zamichejte svtij balicek diplomacie. Neslo-li o posled-
ni etapu, za¢néte nésledujici etapu: presuiite ukazatel na Sedou
pozici stupnice naklonnosti, dals$im ukazatelem oznacte splné-

nou etapu a prejdéte ke kroku Kontrola pohotovosti.

3. REAKCE PROTIVHIKA

Na karté stretnuti vyhledejte reakci pro aktudlni etapu tohoto

stfetnuti. Uplatnéte tuto reakci na aktivni postavu. Poté provedte

kontrolu naklonnosti (viz ramecek Kontrola naklonnosti).
Prejdéte ke kroku 4.

4. KonTROLA POHOTOVOSTI

@ Zkontrolujte, zda byli v tomto tahu aktivovani vsichni cle-
nové druziny (a maji tedy na svych deskach Zeton casu). Ne-
zbyva-li jiz 7zadné postava k aktivaci, prejdéte k fazi Konec tahu
(I10).

@ Zbyva-li jesté néjaka postava, jez nebyla dosud aktivovéana,
vratte se zpét k fazi Vybér aktivni postavy (I).

III. Konec taHu

® Odhod'te karty. Kazdy ¢len druziny odhodi karty tak,
aby mu v ruce zistaly pouze 3.

@ Doberte kartu. Vsichni ¢lenové druziny si doberou 1 kartu
ze svého balicku. Pokud vase postava propadla panice, zadnou
kartu si nedobirejte.

@ Vynulujte aktivace. Odstraiite vSechny Zetony casu na
deskéch postav. Toto se netyka zadnych zetont casu, jez ztstaly
leZet na diplomatickych kartach!

@ Zacnéte novy tah. Vratte se zpét na pocatek faze I (Vybér
aktivni postavy)!

PROPOJENE ZAMKY
Abyste mohli kterykoli ze zamka propojit, musi se obé jeho
poloviny setkat.

Vase postava musi disponovat patfi¢nou trovni dané
vlastnosti.

. K propojeni tohoto zdmku musite utratit 1 bod &ar.

Polozte tento bod na dany zamek car, aby bylo zfejmé,
Ze je aktivni. Pokud kartu s propojenym zamkem car
musite odhodit, bod ¢ar pouzity k jeho propojeni také
odhazujete.

vevy

. Tento zamek se propojivzdy! Volné zamky casto
obsahuji nasobitel, diky nému?z jsou jest¢ silnéjsi!
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SPOUSTECE A SYIMBOLY HA KARTACH DIPLOINIACIE
Vétsina karet diplomacie ma néjakou schopnost. Ta je obvykle
uvedena symbolem spoustéce, jenz jasné ukazuje, kdy se ma dana
schopnost vyhodnotit.

i‘ Pri vyloZeni - tuto schopnost vyhodnotte po umisténi
dané karty do sledu.

@ Zpozdéna - po vylozeni karty na ni polozte Zeton
casu. Tato schopnost se spusti, az kdyz z této karty odstranite
uplné posledni Zeton ¢asu. Schopnost se spusti pouze jednou - po
spusténi na ni Zeton ¢asu nevracite ani ji v nasledujicich tazich
nevyhodnocujete znovu.

Pokud na kartu s Zetonem ¢asu polozite jinou kartu a zakryjete
tim jeji schopnost, Zeton ¢asu je ztracen a schopnost se nespusti.

Pri reakci protivnika tato schopnost ztstava aktivni

v pribéhu celého kroku 3 a obvykle upravuje reakci protivnika.

A Zasah - tento symbol 11ka vasi postavé, aby si o uvede-
nou hodnotu sniZila své [g -

. Propojeny zamek vlastnosti - tento symbol zastu-
puje pocet propojenych zamkd vlastnosti tohoto konkrétniho

\_druhu v celém sledu.

DIPLOMATICKE BOHUSY

' / ‘ - Presurite ukazatel na stupnici ndklonnosti nahoru
¢i doltu.

([ - Tento bonus urcuje karta stetnuti a vlastnost, ke které
je pripojen. Podivejte se na popis aktualni etapy na karté stret-
nuti, zda obsahuje pravidlo pro vlastnost, k niZ je tento bonus
pripojen.

Priklad: V etapé ,,Odhalte podvod“ by mohly zamky s @ posunout
ukazatel nahoru.

U - Doberte si jednu kartu.

g - Zamek s timto bonusem vam dovoli v kroku 2 vasi ak-
tivace vykladat dalsi karty diplomacie (viz Vykladani karet).
Vykladate-li prvni kartu diplomacie své aktivace, tohoto zamku
si nev§imejte.

Tento bonus se nenasobi — pokud je propojeny s nasobitelem,
nasobitel ignorujte.

v._! - Odhodte posledni kartu sledu.

- Nasobi vedlejsi symbol.

Priklad: a + ‘.‘ znamend, Ze posunete ukazatel na stupnici na-
klonnosti dvakrat.

- Rusi vedlejsi symbol.
Priklad: + 1- znamena, Ze ukazatel na stupnici naklonnosti ne-

posunete.
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DA1LSI PRAVIDLA
DIPLONIACIE

Parika

Panika nastupuje vzdy, kdyz se vase n dostane vys$ nez vase
aktualni n (ukazatel n se nachazi nad kridly omezovace ve
tvaru pismene T).

V pripadé paniky:

@ Misto toho, abyste v kroku 2 (Vykladani karet) vylozili
prvni kartu daného tahu z ruky, vylozte vrchni kartu svého dip-
lomatického bali¢ku. Poté muzete ptipadné vykladat dalsi karty
ze své ruky podle béznych pravidel.

® Na konci tahu si nedobirejte novou kartu. Veskeré bo-
nusové i zvlastni karty ziskané diky zdmkém s bonusem, do-
vednostem ¢i schopnostem karet si nadale dobirate dle béznych
pravidel.

PrRAZDNY BALICEK

Kdykoli si vase postava mé dobrat karty diplomacie, avSak nema ve
svém balicku pozadovany podet karet, stfetmuti prohravate. Uplatméte
pravidla pro selhani na karté stfemuti.

UrmmirAS!

Kdykoli vam klesne trover n na 0, obdrzi vase postava kar-
tu ,Umirds!“ Tato karta vas, kromé jiného, okamzité vylouci
z aktudlniho stretnuti. Podrobnéjsi pravidla naleznete v textu
zminéné karty.

ODHAZOVANI Z PRAZDIE RUKY

Kdykoliv mate odhodit kartu z ruky, avSak nedrzite zadné
karty, odhod'te misto toho horni kartu ze svého diplomatického
balicku.



UKAZKA DIPLONIACIE

Arev si tdhne modré stfetnuti s ndzvem ,Placici sirotek“. Toto
stretnuti ma dvé etapy. Chce-li jej hrac vitézné projit, musi nej-
prve splnit etapu I a poté etapu II. Hra¢ umisti ukazatel na Sedou
pozici stupnice naklonnosti.

Tan 1

Jde o prvni tah stretnuti, takze si hrac ze svého diplomatického
balicku dobere 3 karty. Poté vylozi kartu ,Prosta pravda“. Arev
ma 1 * Laki¥e ziska bonus z propojeného zdmku s % - jde
o symibl ?

Hrid ¢ na <arté stfetnuti podiva na jeho vyznam - pro eta-
pu I libovolny “(,-7 posune ukazatel naklonnosti o dvé pozice na
stupnici smérem nahoru. Volny zamek karty Prosta pravda se
rovnéZ propoji — obsahuje symbol f , hréac tedy ukazatel posune
o dals$i pozici smérem nahoru.

Hra¢ nema v ruce zadné karty se symbolem ,{;‘ , takZe ne-
muze vylozit nic dal$iho a ukon¢i sviij tah.

Ukazatel jesté nedosahl posledni pozice stupnice, takze
prichézi ¢as na reakci protivnika — ten posune ukazatel o 1 pozici
dolti. Arev také utrzi 1 [

Hrac si dobere 1 kartu.

Tam 2

Hrac vylozi kartu , Fale$ny slib“ - chce ziskat bonus u zamku ¢ar,
utrati tedy 1 cary. Hrac také ziskava bonusy z propojeného zam-
kus w a z volného zamku. Hrac si dobere kartu a posune uka-
zatel o dvé pozice stupnice naklonnosti nahoru. Dosahl posledni
pozice na stupnici, rozhodne se tedy ukoncit sviij tah.

Béhem kroku Kontrola ndklonnosti postoupi hra¢ do nasledu-
jici etapy stretnuti a presune ukazatel na stupnici nadklonnosti zpét
na Sedou pozici. Tim tah skond¢il, takZe nenastava reakce protivni-
ka. Hrac si dobere 1 kartu.

Tan 3
Hrac¢ vylozi ,Pochmurny vtip“. Jde o prvni vyloZenou kartu,
takZe hrac ignoruje symbol .&‘ . Poté si dobere 1 kartu jako
bonus za propojeny zamek s @ Nakonec zkontroluje _t_ . Na-
klonnost se nenachazi v zelené pozici, takze hrac¢ ztraci 1 bod
povésti.

Poté hrac na kartu poloZi 2 naboje, jelikoZ Arev ma 2.

N - o

Nyni hra¢ utrati 2 naboje z karty ,Pochmurny vtip“, aby vylozil
kartu ,Smysl pro detail“, jako by byla propojena s /¥ . Zamek
S @ se propoji a obsahuje symbol W Hrac¢ se podiva do
tabulky na karté stietnuti a posune ukazatel o 1 pozici na stup-
nici naklonnosti nahoru.

Prisel cas na reakci protivnika. Arev ztraci 1 ﬂ a znici posled-
ni kartu sledu. Karta ,Smysl pro detail“ je odhozena spole¢né
se svym Zetonem casu. Posledni kartou sledu se tak stala kar-
ta ,Pochmurny vtip“. Stfetnuti pokracuje az do chvile, kdy se
Arevovi podari ukazatel na stupnici ndklonnosti posunout na
nejvyssi pozici, a dokondi tak druhou etapu.
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ALTERIATIVIII REZINTY

A DODATKY

V této kapitole pravidel naleznete nestandardni herni reZimy, rejstiik a shrnuti pravidel.

PRIBEHOVY REZIII

Prezit v Avalonu neni nic jednoduchého! Pokud si chcete s piateli
doptat o néco uvolnénéjsi zazitek a predevsim si uzit piibéh hry,
aniz byste se museli bat nezdaru, postupujte pfi piipravé hry
a vyhodnocovani vech udélosti, jez reaguji na pocet hracd, tak,
jako byste méli v druziné o jednu osobu méné.

Priklad: Tri hraci aktivuji vyhasly menhir a prectou si text: ,Na-
stavte minci na hodnotu 8 (-1 za kazdého hréace) Protoze se dohodli, Ze
budou hrat s nizsi obtiZznosti, nastavi minci na 6, namisto 5.

Jestlize Casem zjistite, Ze hru jiz dobie zvladate, mtzete
s témito tlevami kdykoli prestat.

Pri sélovém hrani nelze sniZit obtiZznost manipulaci s po¢tem
hract. Misto toho odstraiite ze hry plastovy omezovac ﬂ
a znacte si E pomoci bézného ukazatele. Vase E jiz nebude
omezovat vasi ﬂ a nebudete v boji nebo béhem diplomacie
propadavat panice.

REZIM PRO NMAROCHE

Hled4-1i vade skupina potadnou vyzvu a hru jiz dobt'e ovlada,
muzZete si obtiZnost jesté zvysit.

V takovém pripadé vyuzijte zménéna pravidla uvedend
nize, jez vam pripravi naro¢néjsi zazitek. Pamatujte: Hledate-

li 0 néco mirnéjsi navyseni obtiznosti, miZzete pouzit jen nék-
teré z nabizenych zmén!

PRiPRAVA

1) Kazdy hrac si prevrati plastovy omezovac E vzhlru no-
hama tak, aby horni ¢ast symbolu srdce smétovala dol.

Vsichni tak budete o néco nachylnéjsi k panikarent a ztraté ﬂ kvali
utrZzenym zranénim. Hra tak bude daleko realistic¢téjsi. Omezite tim také
schopnost zotaventi, kterou budete muset vynahradit lepsi spolupraci
a predvidanim rizik.

2) Vezméte si na zacatku hry kartu tajemstvi ¢. 42.

OPRK Z BOJE

Mizete se pokusit uprchnout, avSak pouze jednou béhem aktiva-
ce své postavy. Pri zahdjeni Gprku ztracite 1 ﬂ Poté budete Celit
prilezitostnému ttoku a nésledné hodite minci:

Lebka: Zistavate v boji!

Gral: Podarilo se vam prchnout z boje. Pokud byla vase
postava ve stretnuti posledni, vratte kartu stfetnuti zpét dos-
pod prislusného balicku a zamichejte sviij bojovy balicek véetné
odhozenych karet.

IMMENHIRY A UDALOSTI

1) Pri aktivaci maji vSechny menhiry o 1 den kratsi dobu
trvani.
Na pruzkum a shromaZdovant zdrojit vam tak zbyva méné casu!

2) Kdykoli vés hra vyzve k pridani karet nahodnych udélosti,
pridejte o 1 méné, nez pokyn udava.
Negativni nésledky se tak dostavi rychleji.

Rozvoy postavy
Misto obvyklych hodnot zkusSenostnich bodt potiebnych k vy-
lepsenti, pouzijte tuto tabulku hodnot:

5 zk.: Rozvoj bali¢ku boje ¢i diplomacie (tdéhnéte 2 karty, vy-
berte si 1).

5 zk.: 1. bod v paru protikladnych vlastnosti.

10 zk.: 2. bod v paru protikladnych vlastnosti.

15 zk.: 3. bod v paru protikladnych vlastnosti.

20 zk.: 4. bod v paru protikladnych vlastnosti.

25 zk.: 5. bod v péru protikladnych vlastnosti.

30 zk.: 6. bod v paru protikladnych vlastnosti.
Kazdy dalsi bod v paru protikladnych vlastnosti stoji o 5 zk. vice,
nez ten predchazejici.

ZDROJE A PREDIIETY

1) Kazdy z vasich zdrojl je omezen maximalnim poctem 20 (vy-
jma zkuSenosti).

2) MiZete u sebe mit nanejvys 5 predmetii (tajemstvi se do
tohoto omezeni nepocitaji).

IMiLesT PRAMATKY
Rezim pro naro¢né nenabizi Zaddnou milost! Pokud zemfete,
kamparn konéi nezdarem.

VoOLHA HRA

Hradi si smi na za¢atku hry zvolit libovolnou kombinaci desky
a karty postavy, véetné postav, jez nebyly ptivodné urcené pro
tuto kampari. Kazdy hrac si také mtize vybrat libovolnou barvu
balickt boje a diplomacie.

Objevi tak mnoho novych, ne¢ekanych kombinaci a strategii
budovani balicku.

DULEZITE: Hradi, ktefi si vyberou postavu z odliného ¢a-
sového obdobi/kampané nebudou moci prochéazet osobnim
pribéhem této postavy! Zvlastni schopnosti postav navrzené
pro urcitou kampan zaroveri mohou ulehcovat nékteré casti
jinych kampani, pro néz navrzZené nebyly.

Priklad: Pri hrant pribéhu Pad Avalonu jsou klicové prvni kapitoly
diky Duaniné ,Smlouvé s dablem* snazsi, protoZe pristup k mocnému
,Lécent désu” blizko viychozi lokace sniZuje riziko plynouct z pouzivani
této schopnosti.
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SHRITUTI PRAVIDEL

PRUBEH DHE

D ZACATEK DHE

@ Odstrarite vyhaslé menhiry.

Nema-li menhir minci, nyni jej odstrarite.

@ Odstrarite lokace mimo dosah menhiru.

Dosah menhirt ¢ini 1 kartu lokace. To znamen4, Ze odstranite
kazdou lokaci, jez nesousedi (pravouhle ¢i diagonalné) s lokaci
s aktivnim menhirem.

@ Snizte hodnotu minci u menhirt o 1.

Jestlize jiz mince ukazovala hodnotu 1, odstraiite misto toho
celou minci (menhir nechte na misté!).

® Snizte hodnotu na mincich ¢asu a odstraiite (.

Jestlize jiz mince ukazovala hodnotu 1, odstrarite misto toho
celou mingi.

Z kazdé karty lokace s (&> odstrafite 1 (.
Nesnizujte hodnoty Zadnych minci s Zetony vyprav!

@ Téhnéte a prectéte novou kartu udélosti.

@ Presurite strazce.

Pro kazdého strdZce na mapé hodte kostkou strazce a pre-
suiite jej dle pfislusnych pravidel.

® Projednejte své plany.

Jde koneckoncti o kooperativni dobrodruzstvi!

® Vybavte se na cestu.

ID BEHEM DIE

Kazdy hrac¢ provede jednu akci, poradi hract je libovolné.
Poté, co vsichni hraci provedli jednu akci, mize kazdy z nich
znovu provést jednu akci. Skupina postav ve stejné lokaci se
muZe dohodnout a provést akci spolecné jako druzina. Akce tak-
to pokracuji, dokud se vsichni hraci nevzdaji tahu nebo nemaji
Zadnou E , kterou by mohli utratit.

1D Konkec prie

@ Odpodinte si.

Snézte 1 pokrm. Pokud tak ucinite, obnovte si 1 [l a 1 [
Pokud ne, sniZte svou [ na 0. Mate-li [ jiz na 0, ztrcite
misto toho 1 [§.

@ Obnovte svou @ na plny pocet.

Jste-li vyCerpani, obnovte misto toho 4 ﬂ .

Nejste-li vycerpani, umistéte ukazatel na nejvyssi dostupnou
pozici stupnice @8 , uréenou omezovadem [ .

@ Vylepsete svou postavu.

Mate-li néjaké body zkusenosti, nyni je miiZete utratit.

@ Prestavte balicky své postavy.

Nyni mtzete z balicku boje/diplomacie odebrat nebo do néj
pridat karty (miniméaln{ velikost bali¢ku: 15).

@ Snéte.

Je-li lokace, ve které se nachazite, oznacena a, otevrete

@ a prectéte sen.

Pokud ,,Propadés silenstvi“, precti misto snu no¢ni mtru.
STRAZCI
Tito obavani nepratelé se budou potulovat po kraji i poté, co ze
stfetnuti s nimi uprchnete (viz Uprk z boje). Pokud jste ze sti‘et-
nuti se strazcem uprchli, polozte jeho kartu do lokace, ve které
ke stfetu doslo. Na zacatku kazdého dne hod'te kostkou strazce
a posurite jej dle vysledku hodu.

@ Pokud by se strazce mél presunout do neodkryté nebo ne-

propojené lokace, presurite ho misto toho do propojené lokace
s nejvyssim cislem.

@ Zistane-li strazce ve stejné lokaci, ve které se zaroven na-
chazeji postavy, ihned zahajte stretnuti (vSechny postavy v této
lokaci musi bojovat spole¢né).

@ Vstoupi-li strazce do lokace s postavou, dochdzi ihned ke
stretnuti.

@ Vstoupi-li postava ¢i druzina do lokace se strdzcem, dojde
okamyzité ke stretnuti. Nachézi-li se v lokaci nachazi vice strazcu,
mohou si hraci vybrat, které ze stfetnuti nastane jako prvni.

@ Vstoupi-li postava ¢i druzina do lokace se straZcem a okamZi-
tou akci (oznacenou '; ), dojde nejprve ke stfetnuti se straZzcem
a az poté se vyhodnocuji pravidla na karté lokace.

Jakmile je straZce premozZen, vratte jeho kartu dospod pri-
slusného balicku.

Boj/DIPLOMACIE

Z AHAJEII BOJE/ DIPLOIMIACIE

@ Tahnéte kartu stietnuti.

@ Zkontrolujte povahu tohoto stretnuti.

@ Zkontrolujte své vybaveni.

@ Tahnéte 3 karty z balitku boje/diplomacie (1-3 postavy
v druziné) NEBO tahnéte 2 karty z balicku boje/diplomacie
(4 postavy v druziné). Poté muzete odhodit své karty a tahnout
znovu, tentokrat v§ak o 1 kartu méné.

Bojovy/DIPLOMATICKY TAH

@ Vybér aktivni postavy.

PoloZte na kartu této postavy | -:>, abyste si pamatovali, Ze
byla tento tah aktivovana.

AKTIVACE POSTAVY

@ Vybér aktivni postavy.

Odstratite 1{%' z kazdé karty boje/diplomacie v sledu. Pokud
slo o posledni 'g na karté, vyhodnotte jeji schopnost oznac¢enou
spoustécem (.

Schopnosti se vyhodnocuji od prvni karty sledu (nalevo) po
posledni (vpravo).

VYKLADAIMI KARET
@ VyloZzte jednu kartu boje/diplomacie.
@ Po této prvni karté mizete vylozit dalsi karty boje/diplo-
macie, jeZ véak MUSI byt propojené zimkem s L .
@ Jste-li v boji, zkontrolujte prilezitostny Gtok.
@ Provedte kontrolu vitézstvi/naklonnosti.

OTOK/REAKCE PROTIVHIKA
Uplatnéte odpovidajici (podle stavu bojové bilance/etapy
diplomatického stretnuti). Zkontrolujte vitézstvi/naklonnost.

KonTROLA POHOTOVOSTI

@ Zkontrolujte, zda byly aktivovany vSechny postavy (maji na
své karté ([I) a provedte kontrolu vitézstvi/naklonnosti.

@ Pokud byly aktivovany vSechny postavy, pokracujte fazi
Konec tahu.

@ Zbyva-li jesté néjakd postava, jez nebyla dosud aktivovéna,
vratte se k fazi Vybér aktivni postavy.

Konkec TaHu

©® Odhod'te karty. Odhod'te karty tak, aby vam v ruce ztstaly
3 karty.

@ Doberte kartu. Vsichni clenové druziny si doberou 1 kartu
ze svého balicku. Pokud vase postava propadla panice, zadnou

kartu si nedobirejte (viz Panika). Nemaéte-li zddné karty k do-
brani, prectéte si odstavec Prazdny balicek.
® Vynulujte aktivace. Odstrarite viechny (&» na deskach pos-

Z wr

tav. To se netyka zadnich (¥, jeZ ziistaly leZet na bojovych kartach!

KonTroLa VvITEZSTVI (BO))

Spoditejte mnozstvi ukazatel v bojové bilanci. Je-li jejich pocet
vyssi nez cilova hodnota uvedend na karté stretnuti nebo vyssi,
vyhréli jste! Vezméte si pripadné odmény, podélte se o pripad-
nou kofist a vratte kartu stetnuti zpét dospod jejitho balicku.
Zamichejte sviij balicek boje (i se véemi odhozenymi ¢i vyloZe-
nymi kartami).

KonTroLA NAKLONIOSTI (DIPLONACIE)

@ Zkontrolujte polohu ukazatele na stupnici naklonnosti.

@ Nachazi-li se na nejniz$i pozici, stfetnuti jste prohréali:
uplatnéte u kazdého clena druziny pravidla pro selhani a vratte
stretnuti dospod jeho balicku. Poté zamichejte svijj balicek diplo-
macie (véetné vSech odhozenych ¢i vyloZenych karet).

@ Nachézi-li se ukazatel na nejvyssi pozici stupnice naklon-
nosti, zvitézili jste v této etapé stretnuti.

@ Pokud $lo o posledni etapu, zvitézili jste v celém stretnuti:
ziskate odménu, vratte kartu stietnuti dospod jejiho balicku
a zamichejte sviij balicek diplomacie (véetné vsech odhozengch
¢i vyloZenych karet).

® Neslo-li o posledni etapu, za¢néte nésledujici etapu: Pre-
surite ukazatel na Sedou pozici stupnice naklonnosti, dal$im uka-
zatelem oznacte splnénou etapu a prejdéte ke kroku Kontrola
pohotovosti.

Panika

Panika nastupuje vzdy, kdvZ se vase ﬁ dostane vy$ nez vase
aktualni E (ukazatel na stupnici se nachazi nad kridly
omezovace ve tvaru pismene T). V pripadé paniky:

@ Misto toho, abyste v kroku 2 (Vykladani karet) vylozili kar-
tu z ruky, vyloZte vrchni kartu svého balicku diplomacie/boje.
Poté mtiZete vykladat dal$i karty ze své ruky podle béznych pra-
videl.

® Na konci tahu si nedobirejte novou kartu. Veskeré bonu-
sové Ci zvlastn{ karty ziskané diky zamkam s bonusem, doved-
nostem ¢i schopnostem karet si nadale dobirate dle béznych
pravidel.

PrAZDITY BALICEK

Kdykoli si vase postava ma dobrat karty, avSak nema ve svém
balicku boje/diplomacie poZadovany pocet karet, jste donuceni
uprchnout (boj) ¢i selhat (diplomacie).

UmirAS!

Kdykoli vase E klesne na 0, pripojte k desce své postavy kar-
tu ,Umiras!“ Tato karta vas, kromé jiného, okamzité vylouci
z aktualniho stfetnuti. Podrobnéjsi pravidla naleznete v textu
karty.

ODHAZOVAMI Z PRAZDHE RUKY

Kdykoliv mate odhodit kartu z ruky, avsak nedrZite Zddné kar-
ty, odhod'te misto toho horni kartu ze svého bali¢ku boje/diplo-
macie.

ZAPORITA BOJOVA BILAICE

Kdykoliv byste méli odstranit ukazatel z bojové bilance, v niz
neni dostatecny pocet ukazatel, odhod’te miste toho ze své ruky
jednu kartu za kazdy chybgjici ukazatel.






