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. SPIELIMATERIAL

Manche Karten und Spielmaterialien befinden sich in einem versiegelten Schnellstartstapel, im Geheimnis-Umschlag oder sind beim Spielstart verborgen.
Details zu diesen Karten und Spielmaterialien findet ihr unter , Spielmaterial-Spoiler*im Abschnitt ,Geheime Regeln“auf S. 41.
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Goldene Regeln
von Tainted Grail

1. Falls ein Kartentext den
Regeln dieser Spielanleitung
widerspricht, hat die Karte
Vorrang.

2. Wenn mehrere Effekte gleich-
zeitig ausgeldst werden oder
mebhr als 1 Ziel treffen

kénnen, bestimmt ihr die Rei-
henfolge und das Ziel selbst.

3. Wenn ihr nicht sicher seid,
wie ein bestimmter Effekt ab-
zuhandeln ist, wihlt den Weg,
der euch am meisten niitzt oder
thematisch am stimmigsten ist.

Vor drethundert Ja/:mnﬂobm die Menschen der alten WHIE in
A/ltyg"u'/wf wurden sie von Artus, dem Emen und Whahren ]Gmy Sein
Traume gffenbart hatten — Avalon, Doch Triume konnen h‘;l:?t’l"l:f(/l ser
er mchts von der Wm}, die Avalon umjalv, dieser uralten «/ﬂac/#;

Als sich die Flotte der Tnsel naherte, brach ein schwerer Sturm uhe
Artus, sein Hofotaat, Merlin und ders Grofter] der Tafelrund.
Doch das ist ml_‘/zl' eure Geschichte,
. Eure Vopfohren jelwé'r'f'en 24 den wen{yen Pec/wé?eln, die im Westen strandeten
Geln)yxgi{ge und die_fondliche J{;u_pl'.rl'adl' Tuathan vom ](351{2/7 aéje.rc/mz'l'l'm wat:.’
Dennoclt If[aer'lel'l'en eure Leufr, mac/#?n verlassene Landstriche urbar
Kampfen .fc/tlzk/.?lz':/z drel grefie Helden
I/1r'e Reise verwandelte sie und verdich thnen Km:ﬂv, die Sf?rélz}ﬁen nicht
’ee/wl'e qm'ftk Rastlos und enttauscht verbrototen st Chaos m eurer J‘&z'ma

M!{:wn Zl/l’j;fet'rxm — uralte Meilenstome, die dre ZVJer} dbwehrten und sicheres Reisen emé'ylz‘clrl'm
- 2ertrummert. Andere vervchwanden 1m JVeZeI, der U dicht

EINIFUHRUIIG

Tainted Grail: Konige des Untergangs ist ein Uberlebens- und Erkundungsspiel fiir 1-4 Personen, das in einer diisteren Welt spielt, welche die Artussage und
keltische Mythologie mit der einzigartigen Vision der kreativen Kopfe von Awaken Realms verbindet.

Jeder von euch kontrolliert einen von vier ungewéhnlichen Charakteren. Verfolgt von der iiberwiltigenden, verworrenen Kraft der Wyrdnis und in stetigem
Kampf gegen sich erschopfende Ressourcen und unheilvolle Begegnungen, macht ihr euch daran, das Unmégliche zu schaffen — doch es kann gut sein, dass ihr

sterbt, bevor ihr das Ziel eurer Reise erreicht.

E1rrFACHE SPIELUBERSICHT

Wihrend einer Kampagne von Tainted Grail verbringt ihr die meiste Zeit da-
mit, die gefihrliche Insel Avalon zu erkunden. Eure Charaktere reisen umbher,
verbrauchen Energie und enthiillen weitere Orte. Einige dieser Orte sind in
Wyrdnis versunken, die beseitigt werden muss, indem ihr Wegsteine aktiviert
oder andere Mittel einsetzt, wofiir hiufig Ressourcen gezahlt werden miissen.

Viele Orte, die ihr besucht, konnen erkundet werden. Dies fithrt euch gerade-
wegs hinein in die nichtlineare, verzweigte Handlung, die im Buch der Ent-
deckungen enthalten ist. Oft wird sich die Spielwelt um euch herum verandern,
sobald Ortskarten gegen alternative Versionen eingetauscht oder euch spiel-
entscheidende Status oder Zugriff auf Geheimnisse gewihrt werden. Manche
Ereignisse erdffnen ganz neue Interaktionen — es ist unmoglich, bei einmali-
gem Durchspielen alles zu erleben! Keine Sorge, wenn ihr Optionen iibersprin-
gen miisst, die nicht verfiigbar sind. Hiufig habt ihr die Gelegenheit, zu ihnen
zuriickzukehren.

Irgendwann endet euer Tag und eure Charaktere konnen rasten und sich erho-
len. Zu Beginn des nachsten Tages wird eine neue Ereigniskarte aufgedeckt, die
den Zeitverlauf vorantreibt. Je mehr Charaktere im Spiel sind, desto weniger
Zeit bleibt euch, bevor die negativen Konsequenzen itberhandnehmen!

Wahrend des Spiels werdet ihr viele zufillige Begegnungen haben. Um sie zu
bestehen, setzt ihr eure Kampf- und Diplomatiestapel sowie eure taktischen
Fertigkeiten ein. Mit der Zeit werden eure Charaktere immer erfahrener, so-
dass ihr die beiden Stapel verbessern und optimieren kénnt, interessante Fer-
tigkeiten hinzugewinnt und ihre Attribute erhéht. So wird es euch gelingen,
Teile der Insel zu erreichen, zu denen ihr sonst nicht hittet reisen kénnen. Mit
Mut, Gliick und Geschick werdet ihr schon bald euer aktuelles Kapitel beenden
und irgendwann am Ende der Kampagne ankommen.
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anem t:z'e.ryen Flottenverband vor emer verheerenden Seuche und ver-lzltﬂen dre J‘&fmal'lé;zder-.
el war der (’l}l@(’ sichere Ort, den er ]wnnl'e: ane Insel Jerudb‘ der JVeZeZ, die thm sene
n. Artus wusste m'c/ﬂ', dass dre Insel bererts von anderen Lean._’pmcﬁf' wurde. Auch ahnte
die den menschlichen Geist und Korper verwandeln und entstellen honnte,

r s1e herem und ver'._?r'enjf'e die Schuiffe. Dre meisten landeten an der Oxf'lu'::rl'@ darunter
Dort wurde Kamelot neu errichtet, I’Iuh:ge Schlachten tobten und vicle bewiesen thren Meldenmut.

enem alvjelejmm Tl Avalons, der durch die Whlken dor u_/)er:r, Jcﬁmﬁ |

und j'r'i:'ndel'en letne Starmmeckomigreich In d. ; ”
: grewche. In den folgenden Jahren Lo
hervor, Einer nach dem anderen brach nach Osten auf; um den Ermen und Whkren ]{émy 2u ﬁnJm.?"ym g

Qjef{acltf waren, Doch emer nach dem anderen jab die Suche nach Artus atf und
treqon und machten sich cinen newen Namen

war, (21.!‘ dd.!‘.f .rz'e‘jemand lt‘i?’h’ ﬁndm L(.’;Ihm.

Aber natiirlich nur, wenn ihr nicht zuvor dem Tod oder Wahnsinn erliegt, deren
Schatten von Anfang an iiber euch liegen. Schlieflich ist Avalon nicht gerade
der freundlichste Ort ...

Wenn ihr es erneut versuchen miisst, werdet ihr hoffentlich weiser und besser
vorbereitet sein!

VERWENDUNG DER SPIELANLEITUNG

In dieser Spielanleitung findet ihr alle Regeln, die ihr braucht, um Tainted
Grail: Konige des Untergangs zu spielen. Die Spielanleitung ist in zehn Ab-
schnitte unterteilt:

1. Kampagnenaufbau: Hier erfahrt ihr, wie ihr euer Abenteuer beginnt.
2. Spielablauf: Erklirt die Tagesstruktur und die verfiigbaren Aktionen.

3. Buch der Entdeckungen: Erliutert, wie ihr das Buch der Entdeckungen ver-
wendet.

4. Grundregeln: Informiert euch umfassend iiber die wichtigsten Aspekte des
Spiels.

5. Kampf: Erklirt euch, wie Kampfbegegnungen ablaufen.

6. Diplomatie: Erklirt euch, wie Diplomatiebegegnungen ablaufen.

7 & 8. Kampf- und Diplomatiebeispiele: Zeigen euch Schritt fir Schritt, wie
man eine typische Begegnung abhandelt.

9. Alternative Modi: Erliutert, wie ihr die Schwierigkeit des Spiels steigert oder
reduziert.

10. Geheime Regeln: Dieses Kapitel solltet ihr erst lesen, wenn ihr dazu auf-

gefordert werdet. Hier findet ihr Informationen iiber neue Spielmechaniken,
die sich im Laufe des Spiels entfalten, z. B. die Kénige des Untergangs.
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CHARAKTERE

Es gibt vier Charaktere im Spiel, die hier kurz vorgestellt werden.

Elgan - Ist auf der Insel unterwegs, um zu seiner Familie zuriickzukehren.
Er beherrscht die Kunst, Talgkerzen magisch aufzuladen.

Mit seinen Wyrdkerzen kann er den Weg durch die Wyrdnis erleuchten, doch
wenn er sich ohne sie im Nebel zurechtfinden muss, leidet sein Verstand.

Sowohl im Kampf als auch in der Diplomatie setzt er seine magischen Kerzen
ein — ihre Magie wirkt zwar nicht sofort, dafiir aber umso michtiger. AufSer-
dem kann er sich auf seine Erfahrung als Reisender und auf sein Mitgefiihl ver-
lassen.

Elgan ist ein ausgewogener Charakter, der gut allein klarkommt, und dessen
Kampf- und Diplomatiestapel einen dhnlichen Spielstil begiinstigen. Er kann
auch weiterentwickelt werden, um andere zu unterstiitzen. Um sein volles
Potenzial auszuschopfen, ist jedoch der kluge Einsatz von Zeitmarkern erfor-
derlich.

Junis — Einst Konigin der Arena, jetzt eine fliichtige Sklavin. Dank ihrer fomo-
rischen Widerstandskraft und Regenerationsfihigkeit kann Junis selbst die
schlimmsten Situationen tiberleben. Die Lande der Menschen zu durchqueren,
ist fiir ihresgleichen allerdings bisweilen gefihrlich.

Thre Liebe zum Theater und ihr in der Gladiatorenschule erprobtes Bithnen-
talent machen Junis zu einer geschickten Diplomatin. Es gibt kaum eine Dis-
kussion, die sie nicht zu ihrem Vorteil wenden kann. Je verfahrener die Lage,
desto besser sind ihre Chancen.

Im Kampfist sie nach den langen Jahren in der Arena eine furchtlose Kriegerin.
Oft kann sie dank ihrer Karten machtige Effekte mit Gesundheit erkaufen.

Beim Spiel als Junis ist es unerlisslich, ihre Gesundheit im Auge zu haben und
vorteilbringend zu nutzen. Sie passt gut zu allen, die gerne lingere Kartense-
quenzen auslegen und denen es nichts ausmacht, ein paar Ressourcen zu op-
fern. Sie ist zwar eher auf den Kampf fokussiert, unterstiitzt aber auch einen
diplomatischeren Spielstil.

Gerdwyn — Als schwer gepanzerte Armbrustschiitzin einer ruhmreichen S¢ld-
nertruppe muss Gerdwyn auf ihren Reisen oft schwere Ausriistung tragen. Da-
fiir ist sie jedoch in der Lage, gefihrliche Monster aus der Ferne zu erlegen.

Thr Kampfstil ist einfach: seltene, aber vernichtende Angriffe, die manchmal
etwas Vorbereitung erfordern. Auflerdem hat sie eine der besten Schadensver-
hinderungskarten aller Charaktere im Spiel.

In der Diplomatie ist Gerdwyn recht impulsiv. Ihr Stapel erméglicht es, durch
das Ablegen und Entfernen von Diplomatiekarten Vorteile zu gewinnen. So
kommt Gerdwyn in Verhandlungen zurecht — ob ihre Mitstreiter immer gliick-
lich tiber ihre Spielziige sind, ist eine andere Frage.

Gerdwyn ist eine gute Wahl fiir alle, die einen einfachen, aber kampforientier-
ten Charakter suchen, der auch die hirtesten Treffer einstecken kann. Auch
wer eine unkonventionelle Herangehensweise an die Diplomatie ausprobieren

mochte, ist mit ihr gut beraten.

Empfohlene Paare

In Zweierpartien empfehlen wir,
Elgan mit Junis und Gerdwyn
mit Osbert zu kombinieren,

da ihre personlichen Ziele in
derselben Region verortet sind.

Osbert - Ein Gauner und Gliicksspieler, der in Begleitung seines Wiesels Clyfar
die Welt bereist.

Osbert ist handwerklich geschickt und kann einfache, aber in vielen Situatio-
nen hilfreiche Gegenstinde herstellen. Als schwichster der vier Charaktere
muss er sich allerdings sehr vor Monstern in Acht nehmen.

Da er sein Leben als reisender Schauspieler verbracht hat, ist er ein schlauer
und trickreicher Diplomat, der fiir jede erdenkliche Lage eine Option parat hat.
Er kann Begegnungen sogar profitabler machen. Im Kampf weicht er dem Geg-
ner eher aus und umgeht dessen Attacken. Er hat aber auch ein paar prizise
und wirkungsvolle Effekte parat, deren Einsatz allerdings etwas Aufwand er-
fordert.

Osbert ist eine gute Wahl, wenn ihr lieber auf Diplomatie setzt oder méichtige
Effekte mogt, die gut geplant werden miissen.
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Aktionen und negative Eigen-
schaften der Charaktere

Jeder Charakter hat spezielle
Stirken und Schwichen, die auf
der Charaktertafel angegeben
sind. Die individuelle Charak-
teraktion kann meist wihrend
des Tages ausgefiihrt werden.
Die negative Eigenschaft eines
Charakters ist meist mit Orten
verkniipft und beeintrachtigt
seine Reisen durch die Welt.

Rote Dreiecke

Diese Dreiecke markieren
die Anfangswerte

der Uberlebensleisten
und Attribute.

r |

KAITMPAGITETTAUFBAU

Wenn ihr eine laufende Kampagne fortsetzt, miisst thr nicht den gesamten Spielaufbau beachten. Befolgt stattdessen den Abschnitt

»Speichern des Spiels“ auf S. 20.

CHARAKTERERSTELLUNG

AUFBAU DER WELT

Fithrt dazu die folgenden Schritte durch.

1. Wahlt euren Charakter. Lest seinen Einfithrungsbrief. Nehmt dann das Tab-
leau und die Figur des Charakters.

2. Markiert die Anfangswerte eurer E (Energie) und m (Furcht). Legt dazu
je einen Universalmarker in das durch rote Dreiecke hervorgehobene Startfeld
der Leisten fiir E und m auf dem Charaktertableau.

3. Markiert den Anfangswert eurer E (Gesundheit). Steckt dazu den Gesund-
heitsanzeiger in das durch rote Dreiecke hervorgehobene Startfeld der
-Leiste.

Hinweis: Die Form des Markers erinnert euch daran, dass eure E die E begrenzt (siehe
»Spielablauf*“ auf S. 8).

4. Markiert eure Startattribute und -ressourcen. Legt Universalmarker auf
die durch rote Dreiecke hervorgehobenen Felder unter den Attributsnamen

(@ E@ ) % @ % ) eures Charaktertableaus.

Charaktere erhalten zu Beginn auch die unten angegebenen Ressourcen. Legt
die entsprechende Anzahl an Universalmarkern auf die Ressourcenfelder eures
Tableaus.

Elgan -2 und 1

Gerdwyn - 2 und 1

Junis -3

Osbert — 1 1 und 1

5. Erstellt eure Kampf- und Diplomatie-Startstapel mit je 10 Karten. Sucht
die 10 Basis-Kampfkarten und 10 Basis-Diplomatiekarten mit dem Namen eures
Charakters und dem Buchstaben B¢ in der unten aufgedruckten Kartennummer
heraus.

Mischt die Stapel separat und legt sie links (Kampf) und rechts (Diplomatie) ne-
ben euer Charaktertableau.

Die iibrigen Karten mit dem Namen eures Charakters (und dem Buchstaben ,V*
in der Kartennummer) sind eure Verbesserungsstapel. Legt die Karten hinter die
Verbesserungsstapel-Trennkarten und bewahrt sie in den Charakterfichern der
Schachtel auf.

Nachdem jeder seinen Charakter erstellt hat, fithrt ihr die folgenden Schritte aus.

6. Baut den Startort auf. Der Startort fir die Kampagne von Kénige des Unter-
gangs ist die Ortskarte mit der Nummer 101. Legt den Ort mit der passierbaren
Seite (5%) nach oben in die Mitte der Spielfliche und stellt die Figuren eurer
gewihlten Charaktere darauf.

7.Baut den Anfangsabschnitt der Landkarte auf. Seht euch den Richtungspfeil
am oberen Rand eures Startortes an. Nehmt die Ortskarte mit der entsprechen-
den Nummer (102) und legt sie mit der wyrdverformten Seite (‘3&%) nach oben
an den Richtungspfeil an. Der restliche Ortsstapel bleibt auf der Spielfliche.
Lasst moglichst viel Platz, denn eure Landkarte kann sich schnell erweitern.

8. Bereitet den Geheimnis- und den Gegenstandsstapel vor. Nehmt alle Kar-
ten der A-Gegenstinde und der Verbrauchsgegenstinde sowie alle kleinen Ge-
heimniskarten. Legt sie in separaten Stapeln auf die Spielfliche. Mischt beide
Gegenstandsstapel separat und lasst den Geheimnisstapel ungemischt. Legt
alle Geheimniskarten in Standardgréfe mit korrekt platzierten Geheimnis-
Trennkarten in die Speicherschachtel.

Geheimniskarten in Standardgrofie

Alle Geheimniskarten in Standardgréfie sind links oben auf
der Vorderseite nummeriert. Nehmt nur dann eine Karte aus
diesem Stapel, wenn ihr ausdriicklich dazu aufgefordert wer-
det. Wenn ihr den Stapel durchsucht, seht am besten nur das
Banner mit der Geheimnisnummer an und deckt alle weite-
ren Informationen mit dem Rest des Geheimnisstapels ab.

9. Nehmt ein neues Statusblatt. Darin markiert ihr die von eurer Gruppe ge-
sammelten Status, die dauerhaft verindern, wie einige Orte und Personen auf
eure Gruppe reagieren. Auf der Riickseite ist Platz fiir eigene Notizen.

10. Bereitet die Ubersichtskarten und Statuskarten vor. Jeder erhilt eine Ta-
gesablaufkarte, welche auf der Riickseite die Aktionen beschreibt. Legt die
iibrigen Ubersichtskarten (Symboliibersicht & Eigenschaften, Kampf- & Dip-
lomatiebegegnungen, Erzihl- & Herausforderungsmodus) sowie die Status-
karten ,Sterbend“ und ,Wahnsinn“ fiir alle gut sichtbar auf die Spielflache.

11. Bereitet die Begegnungskarten vor. Nehmt alle Begegnungen und sortiert
sie anhand der farbigen Riickseiten in drei Stapel. In Schritt 13 stellt ihr hieraus
eure Begegnungsstapel zusammen.

12. Bereitet die Marker und Wiirfel vor. Legt alle Zeit-, Queste- und Universal-
marker sowie die 3 Wiirfel auf die Spielfliche.

13. Bereitet nun das erste Kapitel vor. Legt das Buch der Entdeckungen in
Griffweite. Nehmt alle zufilligen Ereignisse, mischt sie und legt sie an die Sei-
te eurer Spielfliche (sie werden spater dem Ereignisstapel hinzugefiigt). Stellt
danach den Ereignisstapel und die Begegnungsstapel gemaf} den Anweisungen
der Aufbaukarte fir Kapitel 1 zusammen. Legt alle ungenutzten Begegnungen
und Ereignisse wieder mit entsprechenden Trennkarten in die Schachtel.
Hinweis: In spéteren Spielen, wenn ihr ein Kapitel des Spiels abgeschlossen habt, werdet
ihr andere Aufbaukarten verwenden, um das entsprechende Kapitel vorzubereiten und
herausforderndere Begegnungsstapel zu erstellen.

Im letzten Teil der Aufbaukarte fiir Kapitel 1 erhaltet ihr Anweisungen zum
Spielstart. Befolgt sie, um eure Reise zu beginnen — aber lest auf jeden Fall
zuerst die Abschnitte ,Spielablauf*, ,Buch der Entdeckungen“ und ,Grund-
regeln“ der Spielanleitung!







Zeitmarker

Es gibt 2 Arten von Zeitmarkern
im Spiel. Fir zeitlich begrenzte
Aktionen werden meist &
verwendet und lingerfristige
Einfliisse auf die Handlung
werden mit _ verfolgt.

Ereignisse

Damit es kein Durcheinander
gibt, solltet ihr die zufilligen Er-
eignisse in der Nihe der Spiel-
fliche aufbewahren. Nicht ver-
wendete bedeutsame Ereignisse
und Sonderereignisse kommen
zuriick in die Schachtel.

SPILLABLAULE

TAGESABLAUF

Ein Tag ist die wichtigste Zeiteinheit in Tainted Grail und stellt eine vollstindi-
ge Spielrunde dar. Bei Tagesanbruch (Phase I) miisst ihr einige wenige Unter-
haltsaufgaben erledigen und es wird eine neue Ereigniskarte aufgedeckt. Wah-
rend des Tages (Phase II), gebt ihr E aus, um Aktionen auszufiihren, bis ihr
zum Ende des Tages (Phase III) iibergehen méchtet, um zu rasten, Visionen zu
lesen und eure Stapel zu verbessern.

Wiahrend ihr Tainted Grail spielt, werdet ihr also immer wieder die folgenden
3 Phasen durchlaufen:

I. TAGESANBRUCH
Fithrt diese Schritte nacheinander aus:
1. Handelt Effekte zum Tagesanbruch ab.

Wendet alle Effekte, die bei Tagesanbruch wirksam werden (von Gegenstinden,
Fertigkeiten etc.), in der gewiinschten Reihenfolge an.

2. Entfernt Zeitmarker.
Entfernt 1§ und 1% von jeder Karte, auf der sich mindestens 1 davon befindet.
3. Dreht Ortskarten auf die wyrdverformte Seite.

Kontrolliert alle Orte im Spiel und dreht Ortskarten, auf denen kein Wegstein
steht, auf die wyrdverformte Seite (%eé).

Hinweis: Beim Umdrehen einer Karte werden keine ; -Effekte ausgelost.
4. Aktiviert Wachter.

Wichter sind besondere, umherwandernde Begegnungen. Wenn Wichter im
Spiel sind, wiirfelt ihr fiir jeden einzelnen in beliebiger Reihenfolge mit dem
Wichterwiirfel und bewegt ihn, wie im Abschnitt ,Wachter“im Kapitel ,Grund-
regeln“ (S. 17) beschrieben.

5. Leert den Bereich fiir aktive Ereignisse.

Legt alle Ereignisse aus diesem Bereich ab, die keine Questen sind. Wenn ihr
dabei zufillige Ereignisse entfernt, legt diese Karten unter den Stapel der zu-
filligen Ereignisse. Bedeutsame Ereignisse und Sonderereignisse kommen zu-
riick in die Schachtel.

Hinweis: Im Gegensatz zu normalen Ereignissen, die einen Tag lang aktiv sind, bleiben
Ereignisse mit Questen so lange auf der Spielfldache, wie auf der jeweiligen Karte angegeben.

6. Deckt ein neues Ereignis auf.

Deckt die obere Karte des Ereignisstapels auf und lest den Text vor. Legt die
Karte dann in den Bereich fir aktive Ereignisse.

II. WAHREND DES TAGES

In dieser Phase fithrt ihr nacheinander Aktionen aus. Die Reihenfolge diirft
ihr dabei selbst bestimmen. Ihr kénnt auch mehrere Aktionen nacheinander
durchfithren und die Reihenfolge jederzeit indern. Dies geht so lange weiter,
bis alle bereit sind, zu Phase III ,Ende des Tages* iiberzugehen.

Beispiel: Wenn ihr zu dritt spielt, konnt ihr in der Reihenfolge A, B, C beginnen und dann
die restlichen Aktionen des Tages in einer anderen Reihenfolge durchfiihren, etwa B, A, C,
AoderC A A C, B.

Jede verfiigbare Aktion im Spiel ist mit einem speziellen Aktionssymbol ge-
kennzeichnet, das auch die Kosten der Aktion nennt. Es gibt drei Haupttypen:

Um diese Aktion auszufithren, miisst ihr die angegebene Energie zah-
len. Dazu bewegt ihr den Marker eurer E-Leiste entsprechend viele Felder
nach unten.

Um diese Aktion auszufithren, miisst ihr die angegebene Gesundheit
zahlen. Dazu bewegt ihr den Marker eurer [##-Leiste entsprechend viele Felder
nach unten. Falls eure E dadurch iiber dem f##]-Anzeiger wire, passt eure E
an eure E an.

Um diese Aktion auszufithren, miisst ihr die angegebene Furcht er-
halten. Dazu bewegt ihr den Marker eurer E—Leiste entsprechend viele Felder
nach oben.

In allen Fillen gilt: Wenn ihr die Aktionskosten nicht vollstindig zahlen kénnt
(der Marker wiirde die Leiste verlassen), konnt ihr die Aktion nicht ausfiithren.

Fithrt ein Charakter eine Aktion aus, diirfen sich andere Charaktere am glei-
chen Ort anschlieffen. Sie fithren die gewihlte Aktion dann gemeinsam als
Gruppe durch (siehe Gruppenregeln in blauer Schrift).

Die 6 wichtigsten Aktionen des Spiels findet ihr auch auf der Ubersichtskarte
Aktionen“. Die Aktionen sind:

m Erkunden (nur an % Orten ohne Wichter)

Die Ortskarten in Tainted Grail enthalten viele Uberlieferungen, Geheimnisse
oder Aufgaben. Die Erkundung ist eure wichtigste Art, sie zu entdecken.
Die Basiskosten der Erkunden-Aktion sind 0, aber wihrend der Erkundung
kénnen einige Entscheidungen und Optionen E kosten. Erkundungsablautf:

1. Schlagt das Buch der Entdeckungen auf der Seite des erkundeten Ortes auf
und fangt oben an zu lesen (siehe Abschnitt ,Buch der Entdeckungen“auf'S. 11).

2. Wenn ihr bei , Die Erkundung endet“ angelangt seid, legt das Buch der Ent-
deckungen beiseite und fithrt weitere der wihrend des Tages zur Verfiigung
stehenden Aktionen aus (z. B. eine erneute Erkundung).

In einer Gruppe: Wenn ihr als Gruppe erkundet, steigen die Kosten fir Ent-
scheidungen und Optionen nicht mit der Zahl der Gruppenmitglieder (ausge-
nommen Kosten, die explizit als ,pro Gruppenmitglied“ oder ,pro Charakter*
angegeben sind).

@ Reisen

Zahlt E und fithrt dann diese Schritte nacheinander aus:

1. Bewegt eure Figur auf eine Ortskarte, die an euren derzeitigen Ort angrenzt
und mit Richtungspfeilen verbunden ist (siehe ,Orte* auf S. 19). Zwischen Or-
ten, die nebeneinander liegen, aber nicht durch Richtungspfeile verbunden
sind, sind aufgrund von Gebirgen, Mauern, breiten Fliissen oder anderen na-
tiirlichen Hindernissen keine Reisen moglich.



2. Priift bei eurer Ankunft an einem neuen Ort, ob dessen Karte ein Sofortef-
fekt-Symbol (i) zeigt. Effekte, die mit diesem Symbol markiert sind, miissen
sofort bei eurer Ankunft abgehandelt werden.

Hinweis: An manchen Orten ist der @—Eﬁekt mit einem ’—Symbol kombiniert. Dies
begrenzt, wie oft der Effekt ausgelost wird (siehe ,,Orte auf S. 19).

3. Priift nach der Abhandlung etwaiger i—Effekte, ob durch eure Reise neue
Orte enthiillt wurden. Sucht die Karten heraus, die zu den Richtungspfeilen am
Rand des neuen Ortes passen. Legt sie dann wie folgt an den entsprechenden
Pfeilen an:

« Wenn auf den Ecken der neu angelegten Ortskarte kein Wegstein steht,
dreht ihre 36 Seite nach oben.

- Wenn auf mindestens einer Ecke der neu angelegten Ortskarte ein Weg-
stein steht, dreht ihre < > Seite nach oben.

Hinweis: Falls ihr euch nach der Abhandlung eines ; -Effekts nicht mehr am urspriinglichen
Zielort eurer Reise befindet, werden keine neuen Orte angelegt.

In einer Gruppe: Als Gruppe kostet die Reise IE pro Gruppenmitglied.
Wenn ihr als Gruppe reist, miisst ihr auch alle durch den neuen Ort ausgelésten
% -Effekte gemeinsam abhandeln!

Direkt vor dem Abhandeln der % -Effekte diirfen sich andere Charaktere an eu-

rem Zielort der Gruppe anschliefen, um die ;-Effekte gemeinsam abzuhan-
deln.

Beispiel: Charakter A reist an den Ort, an dem sich Charakter B befindet. Die Ortskarte
weist euch an: ,, i Handelt eine violette Begegnung ab.“ Charakter B kann sich nun der
Gruppe von Charakter A anschliefSen, bevor die violette Begegnung gezogen wird, um
mitzuhelfen.

@ Wegstein aktivieren

An Orten mit einem leeren Wegsteinfeld in einer oder mehr Ecken steht ein er-
loschener Wegstein (siehe ,Wegsteine“auf S. 21), der mit dieser Aktion aktiviert
werden kann.

- Ihr habt folgende Méglichkeiten:

« Zahlt pro Charakter im Spiel 1 und 1 oder :

« Zahlt den ,Blutpreis“. Zahlt pro Charakter im Spiel 3f## und erhaltet
Zﬁ (bei einem Spiel mit 4 Charakteren miisst ihr z. B. 12 (@ vollstindig
zahlen und SW vollstandig erhalten).

- Stellt einen Wegstein auf ein beliebiges leeres Wegsteinfeld am aktuellen
Ort. Dreht alle vom Wegstein berithrten wyrdverformten Orte auf %%

« Falls bereits alle Wegsteinfiguren im Spiel sind, nehmt einen Wegstein
von einem beliebigen Ort und stellt ihn an euren.

In einer Gruppe: Die Kosten fiir die Aktivierung konnen immer unter allen Grup-
penmitgliedern geteilt werden, auch die beim ,Blutpreis“ gezahlte H und er-
haltene w

@ Wichter herausfordern (nur an Orten mit einem Wichter).

Manche Begegnungen durchstreifen die Spielwelt. Wenn ihr einen Ort mit
Wichterbegegnung betretet, konnt ihr diesen Wachter herausfordern:

- Beginnt eine Wachterbegegnung am aktuellen Ort (siehe , Kampf* auf S. 22
oder ,Diplomatieauf S. 27).

In einer Gruppe: Ihr handelt die Begegnung gemeinsam ab.

@ Ortsaktion — siehe Kosten auf der Ortskarte (nur an Orten ohne Wich-
ter moglich).

Die meisten Ortskarten zeigen auf der Vorderseite eine Aktion, die Ortsaktion.
Jeder Charakter an diesem Ort kann sie ausfithren. Ortsaktionen erméglichen es

euch oft, wichtige Ressourcen zu sammeln oder zu tauschen. Plant eure Reisen ent-
sprechend!

Hinweis: An manchen Orten ist die Ortsaktion mit einem @-Symbol kombiniert.
Dies zeigt an, wie oft diese Aktion durchgefiihrt werden kann (siehe ,,Orte“ auf S. 19).

In einer Gruppe: Ortsaktionen konnen auch als Gruppe ausgefiithrt werden.
Sowohl die Kosten als auch der Effekt sind von der GruppengréfRe unabhingig.
Thr dirft die Kosten innerhalb der Gruppe beliebig aufteilen und geht etwaige
ausgeldste Begegnungen gemeinsam an.

Beispiel: 2 Charaktere fiithren als Gruppe die Ortsaktion ,,@ Jagen: Erhaltet
1 . Handelt eine griine Begegnung ab.“ aus. Sie teilen die Kosten unter sich auf
und zahlen je 1 E Daraufhin erhélt einer von ihnen I und sie handeln

die Begegnung als Gruppe ab.

Charakteraktionen, Geheimnis-, Gegenstands- und Fertigkeitsaktio-
nen - siehe Kosten auf dem entsprechenden Spielmaterial.

Jeder Charakter hat eine personliche Aktion auf seiner Charaktertafel. Durch
manche Gegenstinde, Geheimnisse und Fertigkeiten erhalten eure Charaktere
auch zusitzliche Aktionen.

In einer Gruppe: Die Gruppe kann sich an den Kosten beteiligen, aber der Cha-
rakter, von dessen Charaktertafel, personlicher Geheimniskarte, Gegenstand
oder Fertigkeit diese Aktion stammt, muss Teil der Gruppe sein und mindes-
tens IE, E oder ﬂ der Aktionskosten iibernehmen.

Gruppen und Gruppenaktionen

In Tainted Grail konnt ihr euch beliebig zu Gruppen zusammenschliefRen, um
zu reisen, zu kimpfen und zu verhandeln, dann eure eigenen Wege gehen und
spater in beliebigen Konstellationen neue Gruppen bilden.

Wann immer ein Charakter eine Aktion beginnt, entscheiden alle anderen
Charaktere am selben Ort, ob sie teilnehmen méchten. Wenn der ausfithrende
Charakter einverstanden ist, bilden sie eine Gruppe und gehen die Aktion ge-
meinsam an — die Regeln hingen von der Art der Aktion ab.

Alle Charaktere in einer Gruppe werden als Gruppenmitglieder bezeichnet.

In einer Gruppe: Jedes Gruppenmitglied darf Kosten in Form von E, E,

; ’ oder fiir andere Mitglieder der Gruppe zahlen!
Wenn ihr wollt kann sogar ein Charakter die gesamten Kosten begleichen. Eine
Ausnahme gibt es allerdings: Jede Aktion von Charaktertafeln, Fertigkeiten und
personlichen Geheimnis- oder Gegenstandskarten muss immer zum Teil von
dem Charakter bezahlt werden, von dessen Spielmaterial sie stammt.

Eine Gruppe verlassen

Gruppenaktionen miissen einstimmig beschlossen und von allen Gruppenmit-
gliedern durchgefiihrt werden. Charaktere, die nicht an einer Gruppenaktion
teilnehmen wollen, miissen die Gruppe vor der Aktion verlassen.

Wichtig: Dies ist nur moglich, solange die Aktion noch nicht ausgelést wurde.

Beispiel: Bei Entscheidungen, die wéhrend einer Erkundung getroffen werden, kann
die Gruppe nicht verlassen werden.

Wird ein Charakter aus einer Begegnung entfernt, die wihrend einer Erkun-
dung stattfindet (z. B. durch die ,Sterbend“-Karte oder Flucht), gilt er fir
&ls,_Effekte voriibergehend nicht als Gruppenmitglied. Nach der Begegnung ist
er wieder Teil der Gruppe und muss die Erkundung fortsetzen.

Charaktere im Spiel und Grup-
penmitglieder

Bei manchen Effekten wie der
Wegsteinaktivierung ist die
Zahl der Charaktere im Spiel
ausschlaggebend (also alle, die
mitspielen, nicht nur die Grup-
penmitglieder).

Andere Effekte wie das Reisen ba-
sieren auf der Zahl der Gruppen-
mitglieder (also die Charaktere,
die die Aktion gerade als Gruppe
durchfiithren).
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Energiebegrenzung

Denkt daran, dass eure

maximale E von eurer E

begrenzt wird. Der E-Marker
darf niemals oberhalb
des E—Anzeigers liegen!

Simultane Aktionen

Um Wartezeiten im Spiel zu
reduzieren, diirft ihr z. B. eure
eigenen Aktionen ausfithren,
wahrend ein anderer Charakter
gerade eine Begegnung abhan-
delt. Ihr konnt wihrenddessen
auch schon planen, wie ihr eure
einsetzen oder eure Stapel
verandern wollt, damit die
anderen am Ende eines Tages
nicht lange warten miissen.

III. Enpe DES TAGES

Wenn alle damit einverstanden sind, konnt ihr zum Ende des Tages iibergehen.
Fithrt dann fir jeden Charakter diese Schritte nacheinander aus:

1. Effekte zum Ende des Tages abhandeln. Wendet alle Effekte, die am Ende
des Tages wirksam werden (z. B. Gegenstinde, Fertigkeiten etc.), in der ge-
wiinschten Reihenfolge an.

2. Rasten.

« Wer nicht erschépft ist, setzt seine E aufihren Anfangswert.
- Wer erschopft ist, erhilt 4E.

3. Erholen. Jeder darf einmal 1 zahlen, um IE und IE zu erhalten

sowie lm zu verlieren.

4. Wyrdnis-Beeintrichtigung. Wer an einem % Ort ist, verliert ZE und
erhile 2§

5. Charakter verbessern. Ihr diirft EP ausgeben, um die Attribute eures Cha-
rakters zu erh6hen und Fertigkeiten sowie Kampf- und/oder Diplomatiekarten
zu erwerben (siehe ,Attribute & Charakterverbesserung” auf S. 13).

6. Stapel anpassen. Ihr diirft eure Kampf- und Diplomatiestapel mit den be-
reits erhaltenen Karten eures Charakters anpassen. Ihr konnt auch Karten aus
euren Stapeln entfernen (und bei zukiinftigen ,Ende des Tages“-Phasen wie-
der hinzufiigen). Die aus dem Stapel entfernten Karten werden NICHT in den
Verbesserungsstapel zuriickgelegt. Legt sie neben euer Charaktertableau oder
in das Speicherfach eures Charakters.

Wichtig: Jeder Stapel muss mindestens 10 Karten enthalten!

7. Visionen lesen. Wenn der Ort, an dem sich euer Charakter jeweils befindet,
ein f;lli’:-Symbol hat, 6ffnet die letzte Seite des entsprechenden Ortsabschnitts
im Buch der Entdeckungen und lest die Vision. Alle Charaktere am selben Ort
handeln die Vision als Gruppe ab.

Visionen zu lesen, ist nicht verpflichtend. IThr miisst also dieselbe Vision nicht
wiederholen. Es empfiehlt sich jedoch, jede Vision mindestens einmal zu lesen.

Tipp: Visionen geben oft hilfreiche Hinweise oder enthiillen mehr von der Uberlieferung
und Geschichte.

8. Der nichste Tag beginnt.

Chronist (optional)

Wenn ihr mit 2-4 Personen spielt, empfehlen wir, dass jemand die Rolle des
Chronisten iibernimmt. Der Chronist spielt in Tainted Grail ganz normal
mit, itbernimmt aber die Spielleitung und ist verantwortlich fiir:

® das Vorlesen (oder Nacherzihlen) von Abschnitten aus dem Buch der Ent-
deckungen.

e das Durchfithren der Unterhaltsaufgaben, wie z. B. Aufdecken neuer Ereig-
niskarten, Entfernen von Zeitmarkern und Wiirfeln mit dem Waichterwiirfel.

o die Verwaltung des Speicherblattes sowie die Markierung und Uberpriifung
der erreichten Status.

e das Hinzufiigen neuer Ortskarten und das Ersetzen oder Verindern von
Ortskarten, wann immer es das Spiel erfordert.

® das Ausgeben von Gegenstands- und Geheimniskarten von den entsprechen-
den Stapeln.

® das letzte Wort bei Unentschieden und das Treffen endgiiltiger Entscheidun-
gen im Konfliktfall.

Obwohl das Ernennen eines Chronisten kaum Auswirkungen auf das Spiel-
geschehen hat und nicht zwingend erforderlich ist, konnt ihr dadurch viel
Zeit sparen und viele Fehler vermeiden. Auflerdem hilft es euch, alle mit
einzubeziehen und besser in die Welt einzutauchen, wenn ihr alle hort,
was andere Charaktere bei ihrer Erkundung erleben!




BUCH DER ENTDECKUIGETT

AUFBAU DES BUCHES

Das Buch der Entdeckungen (BdE) besteht aus vier Teilen, die am Rand jeder
Seite entsprechend markiert sind:

1. Orte. Jedem Ort ist in diesem Teil mindestens eine Seite gewidmet. Die Orte
sind aufsteigend nach ihren Nummern sortiert, die am Rand jeder Seite an-
gegeben sind.

2. Buch der Geheimnisse (BdG). Dieser Teil enthilt verborgene Interaktionen
und Ereignisse, von denen man nicht zu frith erfahren sollte, um sich nicht die
Spannung zu verderben.

3. Stimmen des Untergangs (SdU). Ein kleinerer Teil, der Erinnerungen der
vier Hauptcharaktere der Erweiterung Stimmen des Untergangs enthilt.

4. Tutorial-Abschnitt im Buch der Entdeckungen (BET). Dieser Abschnitt wird
nur im Schnellstart-Szenario des Spiels verwendet.

VERWENDUNG DES BUCHES

Wann immer ihr das Symbol 4%/ seht, eine Erkundungsaktion ausfithrt oder die
Erinnerung eines Charakters lest, nehmt ihr das Buch der Entdeckungen zur
Hand. Seht euch immer nur den angegebenen Abschnitt an!

Wenn ihr einen Ort erkundet, beginnt immer auf der ersten Seite des Ortes
und lest den Text von oben nach unten.

Wenn ihr einen Vers im Buch der Geheimnisse (BdG) lesen sollt (457), findet ihr
ihn im Teil ,Buch der Geheimnisse“. Alle Verse sind in aufsteigender Reihen-
folge durchnummeriert.

Wenn ihr die Erinnerung eines Charakters lesen sollt, findet ihr sie im Teil
,Stimmen des Untergangs®.

Wenn ihr einen Vers lest, erhaltet ihr dort alle zugehorigen Informationen (wie
die Kosten und Effekte von Entscheidungen). Informationen, die euch nicht
zur Verfigung stehen sollen (wie unvorhersehbare Konsequenzen eurer Ent-
scheidungen), sind durch die Weiterleitung auf andere Verse verborgen.

Entscheidungen und Anforderungen

Einige Verse fordern euch auf, zwischen mehreren Méglichkeiten zu wihlen. Még-
lichkeiten erkennt ihr daran, dass sie stets mit Aufzihlungspunkten gekennzeich-
net sind.

Manche Moglichkeiten sind nur unter gewissen Voraussetzungen verfiigbar,
beispielsweise beim Spielen eines bestimmten Kapitels. Manchmal benétigt ihr
auch ein bestimmtes Attribut oder einen Status. Wenn mehrere Anforderungen
mit einem Semikolon oder dem Wort ,,und“ verbunden sind, miissen alle davon er-
fiilllt werden. Sind sie mit ,oder“ verbunden, miisst ihr eine, diirft aber auch meh-
rere davon erfiillen.

In einer Gruppe: Es geniigt, wenn ein Mitglied der Gruppe die Anforderungen
erfiille. Wenn eine Moglichkeit also Geheimniskarte 13 und mindestens 248,
erfordert, konnt ihr sie auch dann wihlen, wenn jemand aus eurer Gruppe
Geheimniskarte 13 besitzt und jemand anderes 26#) hat.

Es gibt viele Arten von Anforderungen und Entscheidungen. Achtet daher im-
mer auf den genauen Wortlaut.

Hier ein paar Beispiele fiir Anforderungen aus dem Buch der Entdeckungen:

- Benotigt alle Charaktere — Betrifft meist Entscheidungen, die die Geschich-
te vorantreiben. Fiir diese Anforderung missen alle Charaktere Teil der Grup-
pe sein.

« Nur wenn Elgan Teil der Gruppe ist — Fiir diese Anforderung muss der ge-
nannte Charakter Teil der Gruppe sein.

« Nur wenn ihr Teil 1 des Status , Vage Ahnung“habt — Hier ist der spezifische
Teil des genannten Status erforderlich.

« Nur falls ihr Teil 1 des Status , Vage Ahnung*“ nicht habt — Hier diirft ihr den
spezifischen Teil des genannten Status nicht haben.

« Benotigt 2@ — Das Gruppenmitglied mit dem héchsten Wert in Aggression
muss mindestens einen Wert von 2 haben.

«Zahlt1 — Legt die angegebene Anzahl an Ressourcen ab oder passt
eure Uberlebensleiste entsprechend an.

« Nur wenn ihr Kapitel 2-4 spielt — Ihr koénnt die Option nur wihlen, wenn
euer aktuelles Kapitel genannt ist.

« Benotigt Geheimniskarte 15 — Ein Gruppenmitglied muss die angegebene
Karte besitzen.

« Nur falls keine /| auf diesem Ort liegen — Am angegebenen Ort muss die
angegebene Anzahl an Markern liegen.

- Benotigt 3@ oder 3™ — Hier muss nur eine der beiden Anforderungen
erfiillt werden.

Weiterleitungen

Viele Abschnitte des Buches weisen euch — abhingig von Status, Attributen
oder anderen Faktoren — an, einen bestimmten Vers zu lesen. Ihr miisst die
erste zutreffende Anweisung sofort befolgen. Weiterleitungen sind verpflich-
tend und etwaige Anforderungen folgen dem oben beschriebenen Muster.

Beispiel: Die erste Zeile des Verses, den ihr lest, lautet: ,Wenn ihr den Status ,Verhandlungen*
habt, lest Vers 10.“ Seht auf dem Statusblatt nach, ob ihr den genannten Status habt. In
dem Fall diirft ihr den aktuellen Vers nicht weiterlesen, sondern miisst sofort zu Vers 10
wechseln!

Wiirfelproben

Einige Verse des Buches der Entdeckungen werden vom Zufall beeinflusst.
Meist miisst ihr mit einem sechsseitigen Wiirfel wiirfeln und euer Attribut oder
andere Modifikatoren einberechnen. Wenn ihr Teil einer Gruppe seid, verwen-
det ihr je nach Abfrage das Attribut des Gruppenmitglieds mit dem héchsten
oder niedrigsten abgefragten Wert (nicht die Summe mehrerer Gruppenmit-
glieder).

Beispiel: Elgan (. 1’@) und Gerdwyn (2% ) miissen wiirfeln und ihre ’% addieren.
Der Wiirfel zeigt eine 1, also ist das Ergebnis 3 (1 plus der hichste ’@—Wert innerhalb
der Gruppe, also 2).

Wiirfeln

Sofern nicht anders angegeben,
verwendet ihr bei jedem Effekt,
der euch zum Wiirfeln auffor-
dert, einen einzelnen sechsseiti-
gen Standardwiirfel.
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« Jedes Gruppenmitglied

erhilt1 — Hier
erhiltjedes Mitglied eurer
Gruppe 1 . (Wenn

ihr alleine erkundet, geltet ihr
in diesem Fall als einzelnes
Gruppenmitglied.)

- Jeder Charakter erhilt
1 — Hier erhilt
jeder Charakter im Spiel
1 (egal, oberin
eurer Gruppe ist oder nicht).
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Im Laufe der Kampagne stof3t ihr hin und wieder auf rote oder blaue Berei-
che, die den Text des Buches verschleiern. Ihr konnt diese Passagen erst lesen,
nachdem ihr den entsprechenden Plastik-Farbfilter gefunden habt. Sobald ihr
solch einen Filter erhaltet, miisst ihr alle durch die jeweilige Farbe verborgenen
Inhalte in Versen entschliisseln, indem ihr den Filter dariiberlegt. Die einzige
Ausnahme sind Abschnitte, die als ,Hinweise“ gekennzeichnet sind. Bei Hin-
weisen steht euch frei, ob ihr sie lest oder es lieber ohne Hinweise versucht.

Wenn ihr keinen passenden Farbfilter habt, lest nur den Teil des Verses, der
nicht verborgen ist!

Belohnungen und Kosten

Beim Erkunden erhaltet ihr oft Ressourcen, verliert sie oder miisst sie zahlen.
Solange eine Belohnung nicht explizit von der Anzahl der Gruppenmitglieder
abhingt, ist sie unverinderlich.

Beispiel: Eine Gruppe mit 3 Mitgliedern erfiillt eine Queste und erhélt folgende Belohnung:
»Erhaltet 1 und 1 Gegenstand. Jeder Charakter erhélt 1 EP.“ Das bedeutet, dass
ihr als Gruppe zuerst insgesamt 1 und 1 Gegenstandskarte erhaltet und unter

euch aufteilen miisst. Danach erhalt jeder Charakter im Spiel 1

Ihr solltet die Belohnungen immer moglichst fair aufteilen, um euer Potenzial
optimal auszuschépfen. Falls ihr euch nicht einigen kénnt, trifft der Chronist die
endgiiltige Entscheidung.

Hinweis: Es gibt einen wichtigen Unterschied zwischen zahlen und verlieren.
Falls ihr nicht geniigend Ressourcen habt, um die Kosten einer Méglichkeit zu
zahlen, dann kénnt ihr sie nicht wahlen. Habt ihr nicht gentigend Ressourcen,
um die bei einer Moglichkeit angegebene Menge zu verlieren, diirft ihr sie
dennoch auswihlen. Verliert einfach so viel wie méglich (ggf. auch 0) und fahrt
dann fort.

Beispiel: Ein Charakter mit 3 kann eine Option wéhlen, deren Kosten ,verliere

«

4 “ betragen, aber keine, bei der es heifSt ,, zahle 4
Energiekosten

Fiir manche Optionen bei der Erkundung miisst ihr Energie zahlen. Dies wird
durch das entsprechende Symbol vor der Optionsbeschreibung und dem Effekt
dargestellt.
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In diesem Fall muss die Gruppe oder der Charakter fiir die Option die angege-
benen Kosten von ZE zahlen.

In einer Gruppe: Die Kosten sind unabhingig von der Anzahl der Gruppen-
mitglieder. Thr kénnt die Kosten beliebig unter den Mitgliedern eurer Gruppe
aufteilen.

Begegnungen im Buch der Entdeckungen

Manchmal 16sen eure Entscheidungen im Buch der Entdeckungen eine Be-
gegnung aus. Folgt dann den Anweisungen im Abschnitt ,Begegnungen* (S. 16).
Seht nach dem Abhandeln der Begegnung im Buch der Entdeckungen nach, ob

es weitere Anweisungen gibt.

In einer Gruppe: Wenn ihr eine Begegnung als Gruppe abhandelt, gelten die
tiblichen Begegnungsregeln. Nur bei einer Niederlage gilt abweichend:

Wenn ein Gruppenmitglied aus einer Begegnung flieht, eine , Sterbend“-Karte
erhalt (seine OE fallt auf 0) oder eine andere Niederlagebedingung erfiille, gil
es fitr &lb-Effekre voriibergehend nicht mehr als Gruppenmitglied. Nach der
Begegnung ist der Charakter wieder Teil der Gruppe und muss die Erkundung
fortsetzen.

Ende der Erkundung

Wann immer ihr den Satz ,Die Erkundung endet* lest, schlie3t ihr das Buch
der Entdeckungen.

Wihrend einer Erkundung konnt ihr die Gruppe nicht aufteilen oder als einzel-
ner Charakter die Erkundung beenden.

Keine Sorge, falls ihr an einem Ort nicht alles gesehen habt — ihr konnt spater
weitere Erkundungsaktionen ausfithren und wieder aus den urspriinglichen
Moglichkeiten wihlen.

Visionen

Wenn ein Ort das f:lt.”(i--Symbol neben dem Namen zeigt, enthilt die letzte Seite
dieses Ortes im Buch der Entdeckungen eine Vision. Am Ende des Tages diirfen
Charaktere an einem solchen Ort die jeweilige Vision lesen. Visionen werden
immer als Gruppe abgehandelt und kénnen einmal pro Tag und Ort gelesen
werden. Visionen unterschiedlicher Orte diirfen am selben Tag gelesen werden,

wenn sich dort Charaktere befinden.

Wann immer ihr den Satz ,Die Vision endet“ lest, schlief3t ihr das Buch der
Entdeckungen.

EiGeEnE IMoTizEn

Wir empfehlen euch sehr, wihrend des Spiels Notizen zu machen. Manchmal
werdet ihr z. B. nicht in der Lage sein, eine bestimmte Interaktion auszufiihren,
da euch die nétigen Ressourcen oder Attribute fehlen. Wenn ihr euch dann die
Ortsnummer und die dort genannten Anforderungen notiert, wisst ihr spiter,
wohin und warum ihr zuriickkehren wollt.

Auch das Notieren wichtiger Namen oder Geschichten wird euch im Laufe des
Spiels sicherlich helfen.
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Die folgenden 6 Attribute definieren euren Charakter. Sie sind in 3 gegensitz-
liche Attributspaare unterteilt.

@ Aggression ——— Mitgefiihl W
@ Mut —— Vorsicht @
’% Pragmatik ——— Spiritualitit %

Eure Attribute verdndern gewisse Begegnungen und kénnen bei der Erkun-
dung von Orten unterschiedliche Ereignisse oder Losungen ermoglichen.
Sobald ihr ein Attribut auf 2 erhoht habt, habt ihr die Moglichkeit, eine mach-
tige Fertigkeit zu erwerben.

Erfahrung

Erfahrungspunkte (kurz: EP) sind wichtig, um euren Charakter zu verbessern.
Thr kénnt am Ende des Tages EP zahlen, um die Attribute eures Charakters zu
erhohen, neue Fertigkeiten zu erlangen oder zusitzliche Kampf- und Diploma-
tiekarten zu kaufen.

Attribute verbessern

Um im Kampf, wihrend der Diplomatie und bei Erkundungen erfolgreich zu
sein, sind hohe Attributswerte von Vorteil. Alle Attribute gleichmafig zu er-
héhen, ist allerdings sehr teuer und sorgt dafiir, dass euer Charakter niemals
die Hochstwerte erreicht.

Die aktuellen Attributswerte eures Charakters werden mit roten Universalmar-
kern in den Attributsfeldern des Charaktertableaus angezeigt. Zu Beginn des
Spiels hat jeder Charakter nur 2 Felder fiir jedes Attribut, sodass der Hochst-
wert auf 2 begrenzt ist. Um die Attribute weiter zu erhéhen, muss zunichst
eine entsprechende Fertigkeit gekauft werden. Jedes Fertigkeitsplittchen bie-
tet ein Feld fir einen zusitzlichen Attributspunkt.

Die Kosten fiir die Steigerung eines Attributs hingen vom Gesamtwert des At-
tributspaares ab (siehe Liste am Anfang dieses Abschnitts). Jeder Punkt kostet
EP in Hohe des Gesamtwerts des Attributspaares + 2 EP.

Beispiel:
Wenn ihr 0@ und 0‘% habt, kostet es 2 EP, eure @ um einen Punkt zu erhohen.
Wenn ihr 0@ und 1 W habt, kostet es 3 EP, eure @ um einen Punkt zu erhohen.

Wenn ihr 2@ und 0% habt, kostet es 4 EP, eure @ um einen Punkt zu erhohen,
und ihr miisst durch eine @-Fertigkeit ein zusdtzliches Attributsfeld erworben haben.

Neue Fertigkeiten

Wenn ihr ein Attribut auf das aktuelle Maximum erhoht habt, diirft ihr eine Fer-
tigkeit dieses Attributs erwerben. Dazu miisst ihr den erforderlichen EP-Betrag
zahlen (siehe unten) und all eure Fertigkeitsplittchen mit dem Symbol dieses
Attributs heraussuchen. Nehmt dann eines der Plittchen und legt es an die ent-
sprechende Kante eures Charaktertableaus.

Fertigkeitsplittchen haben zwei Seiten, von denen jeweils nur eine gewihlt wer-
den kann. Wenn ihr eine Fertigkeit erwerbt, miisst ihr euch fiir eine Seite ent-
scheiden und auf die andere verzichten.

Beispiel: Zu Beginn des Spiels sind Junis’ Attribute 2@, 1 é@, 0‘@, 1 W}, 0@

und 1 @ Sie kann also nur eine @—Fertigkeit erwerben.

Danach kann sie die zweite @—Fertigkeit erst dann kaufen, wenn sie das dritte Feld
ihrer %) gefiillt hat.

Die Kosten einer Fertigkeit hingen von der Anzahl der vorhandenen Fertigkei-
ten des Attributspaares ab. Es sind 4 EP Grundkosten + 4 EP pro Fertigkeit des
Attributspaares.

Beispiel: Wenn ihr 1 @—Fertigkeit und IW—Fertigkeit habt, kostet es 12 EP, eine weitere
@—Fertigkeit zu erwerben.

Kampf- und Diplomatiestapel verbessern

Die Verbesserung eures Kampf- und Diplomatiestapels ist der primire Weg,
um neue Karten zu erhalten und mehr Méglichkeiten im Kampf und bei der
Diplomatie zu haben.

Um Kampf- oder Diplomatiestapel zu verbessern, zahlt ihr zunichst 2 EP.
Wahlt dann euren Verbesserungsstapel fitr Kampf oder Diplomatie und zieht
3 Karten. Wihlt 1 davon aus und mischt sie in euren entsprechenden Stapel.
Mischt die anderen beiden Karten wieder in den Verbesserungsstapel.

Am Ende des Tages konnt ihr eure Kampf- und Diplomatiestapel mit den Kar-
ten in eurem Besitz anpassen (siehe , Ende des Tages“ auf S. 10).

Verbesserungsstapel

Wihrend des Spielaufbaus be-

stehen eure Verbesserungsstapel

aus allen verbesserten Kampf-

und Diplomatiekarten (alle Kar-
ten mit einem ,V“in der unteren

rechten Ecke). Im Verlauf des
Spiels konnt ihr dann Karten
aus diesen Stapeln kaufen.
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UBERLEBENSLEISTEN Top unp Wannsinn

Diese 3 Leisten auf euren Charaktertableaus sind besonders wichtig und wer-
den durch fast alles, was ihr im Spiel macht, beeinflusst.

E ENERGIE - Eure Ausdauer, die sich jeden Tag erneuert.

Fir die meisten Aktionen im Spiel (siehe ,Wihrend des Tages“ auf S. 8) mitsst
ihr E zahlen. Wunden und Gebrechen beschrinken eure E Wenn ihr halb-
tot herumhumpelt, werdet ihr nicht so viel erreichen kénnen wie gesund und
ausgeruht (siehe E GESUNDHEIT weiter unten).

Das letzte Feld der E—Leiste ist rot. Wenn euer Marker auf diesem Feld liegt,
seid ihr erschépft. Dies fithrt dazu, dass ihr weniger E regeneriert (siche

,Ende des Tages*“auf S. 10). Trotzdem ist es manchmal notwendig, Erschépfung
in Kauf zu nehmen, um Schlimmeres zu verhindern!

E GESUNDHEIT - Eure korperliche Verfassung.

Wenn eure 0 erreicht, liegt ihr im Sterben. Der E—Marker darf nie ober-

halb des {##-Anzeigers liegen. Seine L-Form hilft euch dabei, euch daran zu
erinnern. Auf der Schwelle des Todes
ﬁ FURCHT - Mentales Trauma, Stress und Wahnsinn. Sobald die H eines Charakters auf 0 fillt, legt er die , Sterbend“-Karte an sein
Wenn euer E-Marker eines der roten Felder oben auf der Leiste erreicht, wird Charaktertableau an und wird aus der laufenden Begegnung entfernt.
): euer Charakter wahnsinnig. Hinweis: Wenn nur ein Charakter im Spiel ist, wird die ,,Sterbend“-Karte mit dem Zusatz
A »Solo-Spiel“ verwendet. Wenn ihr mit mehreren spielt, wird die ,,Sterbend“-Karte mit dem

Zusatz ,,Koop-Spiel“ verwendet.

« Handelt keine zusitzlichen Effekte wie gegnerische Angriffe, Reaktionen

oder Resultate ab.

- Sobald der letzte Charakter in einer Begegnung eine ,Sterbend“-Karte er-

halt, wird die Begegnung abgelegt (aufder bei einem Wichter) und gilt als ver-
, loren.

- Handelt alle zusitzlichen Regeln der ,Sterbend“-Karte ab.

- Falls dies wihrend einer Erkundung passiert ist, setzt diese fort.

Vorsicht! Von jetzt an kénnte jede Aktion eure letzte sein! Die ,Sterbend“-Kar-
te gibt eurem Charakter etwas Zeit, sich zu erholen, aber irgendwann gebt ihr
den Geist auf.

Tod

Wenn die E eures Charakters bereits auf 0 ist und dann die auf der ,Ster-
bend“-Karte angegebenen Bedingungen eintreffen, stirbt er.

Falls ihr beim Tod des Charakters nicht Geheimniskarte 6, 8 oder 9 habt, en-
det das Spiel fiir alle. Beginnt die Kampagne dann gemif} den Anweisungen in
,Kampagnenaufbau“ (S. 6) erneut.

Ab einem gewissen Zeitpunkt wird das Spiel von héheren Michten beeinflusst,
die auch das Leben eures Charakters retten kénnen. Wenn ihr beim Tod eures
Charakters Geheimniskarte 6, 8 oder 9 habt, lest den Abschnitt ,Tod“ der gehei-
men Regeln (8. 37).

Wahnsinn

Sobald der ﬂ—Marker eines Charakters die rot markierten Felder der
W—Leiste erreicht, wird die ,Wahnsinn“-Karte an sein Charaktertableau an-
gelegt. Handelt alle Anweisungen auf der Karte ab und befolgt die dortigen Re-
geln. Fortan bricht der Charakter bei Begegnungen in Panik aus (S. 26 und 31);
auflerdem sind Erkundungen und Reisen schwieriger.
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KARTEN ABLEGEY ODER AUS
DENT SPIER Eifi TEERIIEH

Karten ablegen

Die meisten Karten in Tainted Grail haben keine separaten Ablagestapel. Zu-
fallige Ereignisse, Begegnungen oder Gegenstandskarten legt ihr beim Ablegen
einfach unter ihre jeweiligen Stapel zuriick. Abgelegte Orts- und Geheimnis-
karten werden gemaf? ihrer Nummerierung in den Stapel zuriickgesteckt.

Kampf- und Diplomatiekarten, die wihrend Begegnungen abgelegt werden,
legt ihr auf separate Ablagestapel. Mischt sie nach der Begegnung sofort wie-
der in euren entsprechenden Kampf- bzw. Diplomatiestapel.

Wenn ihr bedeutsame Ereignisse oder Sonderereignisse ablegt oder Begegnun-
gen abgehandelt habt, die nicht Teil der vorbereiteten Begegnungsstapel waren,
legt die jeweiligen Karten wieder in die Schachtel.

Aus dem Spiel entfernen

Manchmal werdet ihr aufgefordert, eine Karte aus dem Spiel zu entfernen, statt
sie einfach nur abzulegen. Legt die Karte in diesem Fall zuriick in die Schachtel,
hinter die ,,Aus dem Spiel entfernt“-Trennkarte der entsprechenden GréRe. Sie
ist nicht mehr Teil dieser Kampagne und wird nur dann unter ihren entspre-
chenden Stapel zuriickgelegt, wenn ihr ausdriicklich dazu aufgefordert werdet.

STimmEen bEs UNTERGANGS

Ubersicht

Stimmen des Untergangs ist eine optionale Erweiterung fir Tainted Grail: Ko-
nige des Untergangs. Sie enthalt personliche Errungenschaften, die die Cha-
raktere im Verlauf der Kampagne verdienen kénnen, wodurch sie Zugang zu
kurzen Zusatzszenen — ihren Erinnerungen — erhalten.

Charaktere, die genug Erinnerungen aufgedeckt haben, werden mit legendi-
ren Aktionen belohnt. Diese diirfen zwar jeweils nur ein einziges Mal einge-
setzt werden, kdnnen aber in aussichtslosen Situationen das Blatt wenden.

Wer es schafft, alle Erinnerungen aufzudecken, erhilt gar eine zusitzliche ver-
besserte Charakteraktion, passend zur Geschichte des Charakters.

Aufbau

Um die Erweiterung zu spielen, erhilt jeder Charakter das entsprechende Er-
rungenschaftsblatt, sobald ihr im Buch der Entdeckungen dazu aufgefordert
werdet.

Legendire Aktionen und verbesserte Charakteraktionen sind Teil des Geheim-
nisstapels (Geheimniskarten 310-325).

Hinweis: Um Neulinge nicht zu tiberfordern, wird die Erweiterung erst nach Abschluss von
Kapitel 1 eingefiihrt.

Errungenschaften erlangen

Thr erlangt eine Errungenschaft, sobald ihr jeweils die auf dem Blatt aufge-
fithrte Anforderung erfiillt (z. B.: ,Du besitzt mindestens 8 — Lies El-
gans 4. Erinnerung").

Wer eine Errungenschaft erlangt, vermerket dies sofort auf seinem Errungen-
schaftsblatt und darf dann nach Belieben sofort oder zu einem spiteren Zeit-
punkt die dort angegebene Erinnerung lesen. Setzt das Spiel dann wie gewohnt
fort.

Manchmal ist es sinnvoll, die Erinnerung erst spiter zu lesen, um den Spiel-
fluss nicht zu stéren (wenn ihr z. B. erst eure aktuelle Aktion oder Begegnung
abschliefien wollt). Ihr diirft eure freigeschalteten Erinnerungen jederzeit er-
neut lesen — etwa wenn andere Charaktere gerade eine Begegnung abhandeln,
die euch nicht betrifft.

Die Erinnerungen findet ihr im Teil ,,Stimmen des Untergangs“ des Buches der
Entdeckungen, gleich im Anschluss an das Buch der Geheimnisse.

Legendire Aktionen

Wenn ihr alle drei Errungenschaften in einem Abschnitt eures persénlichen
Errungenschaftsblattes erlangt habt, erhaltet ihr die neben dem Errungen-
schaftsabschnitt genannte legendire Aktion. Nehmt die Karte und markiert
das entsprechende Kistchen, damit ihr wisst, dass ihr sie bereits habt.

Thr behaltet die legendire Aktion wihrend der gesamten Kampagne, bis ihr sie
einsetzt. Denkt daran, die Karte beim Speichern eurer Kampagne zu euren an-
deren Karten und Stapeln zu legen.

Sofern die Karte nichts anderes vorgibt, diirft ihr die legendire Aktion zu ei-
nem beliebigen Zeitpunkt einsetzen. Wendet den Effekt der Karte an und ent-
fernt sie dann aus dem Spiel. Sie ist nun fiir den Rest der Kampagne nicht mehr
verfiigbar.

Finale Errungenschaften und verbesserte Charakteraktionen

Sobald ihr jeweils alle 9 Errungenschaften eures Charakters (und die damit ver-
bundenen 3 legendiren Aktionen) erlangt habt, diirft ihr die finale Errungen-
schaft in Angriff nehmen. Wenn ihr die Anforderung fir die Errungenschaft
erfillt und die geforderten Kosten gezahlt habt, lest die angegebene Erinne-
rung, nehmt euch eure verbesserte Charakteraktion und legt sie an euer Cha-
raktertableau.

Die verbesserte Charakteraktion kann genauso eingesetzt werden wie die regu-
lare Charakteraktion auf dem Charaktertableau.

Hinweis: Die requldre Charakteraktion wird dadurch nicht ersetzt - ihr konnt sie weiterhin
einsetzen.

Aus dem Spiel entfernen

Manchmal werdet ihr auf-
gefordert, bestimmte Spiel-
materialien aus dem Spiel zu
entfernen. Legt das entspre-

chende Spielmaterial in dem Fall
zuriick in die Schachtel. Es kann
moglicherweise spater ins Spiel

zuriickkehren.
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Den Uberblick verloren?

Wenn ihr nicht wisst, wohin ihr
gehen oder was ihr tun sollt,
schaut euch zuerst noch einmal
eure Questen an.

Ende eines Kapitels

Der Abschluss eines Kapitels
(oder eines Teils davon) hat
keine inhdrenten Auswirkungen
auf den Spielablauf. Weder wird
dadurch der Tag beendet, noch
die Gesundheit der Charaktere
wiederhergestellt. Etwaige Be-
lohnungen oder Effekte werden
in den Anweisungen am Ende
eures Kapitels ausdriicklich
aufgefithrt. Thr kénnt nach dem
Kapitelende sofort weiterspielen

oder das Spiel speichern.
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BEGEGHUNGEN

Es gibt 3 Arten von Begegnungen im Spiel:

-r

- Der BLAUE Stapel (links) wird hauptsichlich in Siedlungen verwendet.
Er enthilt gefihrliche Situationen sowie personliche und diplomatische He-
rausforderungen.

« Der GRUNE Stapel (mittig) enthilt natiirliche Bedrohungen wie Wildtiere
oder legendire Bestien, aber auch Gesetzlose und andere Reisende, die die
Wildnis durchstreifen. Viele dieser Begegnungen belohnen euch bei einem
Sieg mit .

«Der VIOLETTE Stapel (rechts) enthilt mysteriose und iibernatiirliche
Bedrohungen. Ihr werdet ihre Bedeutung selbst entdecken miissen.

Tipp: Falls ihr die Farben nicht unterscheiden konnt, erkennt ihr die Begegnungsstapel an
ihren einzigartigen Riickseiten.

Die Begegnungskarten sind in 4 Schwierigkeitsgrade unterteilt. Im Laufe der
Kampagne werden Begegnungen immer schwieriger, wenn ihr den Begeg-
nungsstapeln beim Spielaufbau gemif den Anweisungen weitere Karten hin-
zufiigt.

Wann immer ihr eine Begegnung abhandeln sollt, deckt ihr die oberste Karte
des entsprechenden Stapels auf und beginnt den Kampf bzw. die Diplomatie
(siehe ,Kampf*auf S. 22 oder ,Diplomatie” auf S. 27). Fiir manche Begegnun-
gen gelten Sonderregeln, die auf der jeweiligen Karte genannt werden. In die-
sen verwendet ihr eure Kampf- und Diplomatiestapel nicht.

Begegnungen, die von einem Begegnungsstapel gezogen wurden, werden nach
dem Abhandeln unter diesen Stapel gelegt. Begegnungen aus der Schachtel
oder dem Geheimnisstapel werden an denselben Ort zuriickgelegt, von dem
sie stammen.

Manchmal werdet ihr aufgefordert, eine bestimmte Begegnung abzuhandeln.
Beispiel:

- Handelt Geheimniskarte 193 (Kampfbegegnung Bulliger Berserker) ab.
- Handelt die griine Begegnung Verwachsener Wolf (Schwierigkeit 2) ab.

Karten fir Standardbegegnungen findet ihr, je nach Schwierigkeit und aktu-
ellem Kapitel, in den Begegnungsstapeln oder in der Schachtel. Es kann vor-
kommen, dass die e¥z-Begegnung, nach der ihr sucht, bereits im Spiel ist. Ent-
fernt in diesem Fall den entsprechenden Wichter von seinem Ort und handelt
die Begegnung regulir ab.

Geheime Begegnungskarten findet ihr im Geheimnisstapel. Falls ihr sie dort
nicht findet, wurde sie einem der Begegnungsstapel hinzugefiigt. Sucht sie
dann dort.

Stapelvorbereitung
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Beim Aufbau jedes Kapitels bereitet ihr die Begegnungsstapel vor. Achtet da-
rauf, dass eure Stapel nur Karten der angegebenen Schwierigkeit enthalten.
Legt dann den nicht mehr benétigten Teil der Begegnungen in die Schachtel
zuriick und fiigt die angegebenen hinzu.

Hinweis: Wurden den Begegnungsstapeln (oder den Begegnungskarten in der Schachtel)
Geheimniskarten hinzugefiigt, sind diese bei der Vorbereitung zu beriicksichtigen.

EREIGHISSE, QUESTEN UND SPUREN

Aktive Ereignisse

Ereignisse sind der primire Weg, die Geschichte von Tainted Grail voranzu-
treiben. Zu Beginn des Spiels werdet ihr aufgefordert, einen Ereignisstapel zu-
sammenzustellen. Das Ereignisdeck besteht anfinglich nur aus bedeutsamen
Ereignissen und Questen, aber im Laufe des Spiels werden auch zufillige Er-
eignisse hinzugefiigt.

Entfernt bei Tagesanbruch alle Karten aus dem Bereich fiir aktive Ereignisse,
die keine Questen enthalten, und zieht die oberste Karte des Ereignisstapels.

1. Kapitel-Aufbau. Diese Karten sagen euch, welche Begegnungen, Ereignisse
und zusitzlichen Vorbereitungen fiir das jeweilige Kapitel erforderlich sind. Ent-
fernt die Aufbaukarte aus dem Spiel, sobald ihr sie vollstindig abgehandelt habt.

2. Ereignisstapel. Zieht bei Tagesanbruch die oberste Karte dieses Stapels. Er
enthilt Teile eures aktuellen Kapitels sowie alle Sonderereignisse und zufilligen
Ereignisse, die im Laufe des Kapitels hinzugefiigt werden. Bedeutsame Ereignis-
se und Sonderereignisse, die nicht verwendet werden oder bereits abgeschlossen
wurden, werden in der Schachtel aufbewahrt.

3. Bedeutsame Ereignisse. Diese Karten bringen eure Geschichte in irgendeiner
Weise voran oder verindern den Ereignisstapel.

4. Questen. Diese Karten sind die Hauptzweige eurer Geschichte — grof3e, wich-
tige Missionen, die immer zum Ende des Kapitels fithren und euch durch die
Kampagne leiten. Questen sind immer auf bestimmten Ereigniskarten zu finden
und durch ein g—Symbol in der Ecke gekennzeichnet.




5. Stapel der zufilligen Ereignisse. Dieser Stapel enthilt alle zurzeit ungenutz-
ten zufilligen Ereignisse. Wahrend des Spiels werdet ihr oft angewiesen, Kar-
ten aus diesem Stapel auf den Ereignisstapel zu legen.

6. Zufillige Ereignisse. Diese Karten fithren einmalige Effekte oder Regeln ein,
die das Spiel im Laufe des aktuellen Tages beeinflussen.

Questen

Ein Beispiel fiir eine Questekarte:

s il B i d A

1. Name.

2. Kapitel und Teil. Diese ermdglichen es euch, den Ereignisstapel richtig vor-
zubereiten.

3. Erzihlende Beschreibung. Eine Einfithrung in das Ereignis, die euch erzihlt,
was passiert.

4. Queste. Erklirt, was ihr tun misst, um die Geschichte der Kampagne fort-
zusetzen.

Wichtig: Legt niemals Karten ab, die eine Queste enthalten, es sei denn, ihr
werdet ausdriicklich dazu aufgefordert.

Spuren

Abgesehen von den Hauptquesten wird eure Gruppe eine Vielzahl von Spuren
finden. Diese Nebenmissionen oder Hinweise konnt ihr verfolgen, miisst es
aber nicht. Spuren nachzugehen, ist oft gewinnbringend und kann euer Wis-
sen iiber die Welt erweitern. Ihr konnt das Spiel aber auch ohne sie abschlief3en.
Fiir solche Spuren gibt es keine Karten oder definierten Endbedingungen. Sie
sind Wegweiser, die euch zu interessanten Orten und Geschichten fithren. An-
ders als Questen sind sie nicht an das Kapitel gebunden und kénnen jederzeit
abgeschlossen werden — zumindest so lange, bis eure Aktionen die verkniipfte
Ortskarte dauerhaft verdndern.

Questemarker

‘B Viele Questen und optionale Aufgaben verwenden Questemarker, um euren
Fortschritt anzuzeigen. Beachtet, dass diese Questemarker nicht bei Tagesan-
bruch entfernt werden (siehe ,Tagesablauf“auf'S. 8). Es gibt auch einige Begeg-
nungen, bei denen ihr Questemarker verwendet.
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WACHTER ¥z

Diese Gegner durchstreifen das spielbare Gebiet. Sie verhindern vor allem,
dass Charaktere mit Orten interagieren. Manchmal beginnen sie eine Kampf-
oder Diplomatiebegegnung oder lassen Wegsteine erléschen. Einige werden
durch Ereignisse und Kampagnenentscheidungen aufgestellt. Andere erschei-
nen, wenn ihr ihre Begegnungskarte zieht und dann verliert.

Wenn es euch nicht gelingt, einen Wachter zu besiegen, stellt ihn an den Ort,
an dem ihr ihn aktiviert habt. Legt seine Begegnungskarte fiir euren nachsten
Versuch, ihn zu besiegen, in die Nihe der Spielfliche.

Wichterwiirfel

Bei Tagesanbruch wiirfelt ihr fiir jeden einzelnen Wichter auf der Spielfliche
mit dem Wichterwiirfel. Fithrt je nach Ergebnis folgende Schritte durch:

1. Himmelsrichtung — Bewegt den Waichter an den verbundenen Ort in der an-
gegebenen Richtung. Der obere Rand von Ortskarten ist dabei Norden. Falls
dies nicht méglich ist, bewegt ihn stattdessen auf den Ort mit der héchsten
Nummer, der durch Richtungspfeile mit dem aktuellen Ort des Waichters ver-
bunden ist.

2. ,X“ — Handelt das Erste ab, das zutrifft:

« Befindet sich der Wichter an einem Ort mit mindestens einem Charakter,
handeln sofort alle dortigen Charaktere als Gruppe die Begegnung mit ihm ab.
« Befindet sich der Wachter an einem Ort mit einem Wegstein, erlischt dieser
(bei mehr als einem Wegstein erlischt der Stein, der den Ort mit der niedrigs-
ten Nummer beriihrt).

« Bewegt den Wichter zu dem mit Richtungspfeilen verbundenen Ort mit der
héchsten Nummer.

An Orten mit einem Wichter diirfen die Charaktere keine Erkundungs- und
Ortsaktionen durchfithren. Durch i-Effekte erzwungene oder vom Spiel aus-
geloste Erkundungen werden ganz normal abgehandelt.

Um einen Wichter von eurem aktuellen Ort zu entfernen, miisst ihr die Begeg-
nung mit diesem Wichter gewinnen. Diese Begegnung leitet ihr durch die Ak-
tion ,Wichter herausfordern®ein. g

—




Gegenstinde umdrehen

Einige Gegenstinde weisen
euch an, die Karte wihrend

des Kampfes oder der Diploma-
tie umzudrehen, wenn ihr einen
Effekt ausldst. Legt die Karte
dann nach Verwendung mit der
Riickseite nach oben, aber denkt
daran, sie nach der Begegnung
wieder auf die Vorderseite

zu drehen!

Geheimnisse mit Schliissel-
wortern

Beachtet, dass nicht nur Gegen-
stinde, sondern auch Geheim-
nisse mit Schliisselwortern
markiert sein kénnen (z. B.:
Waffe“ oder ,Relikt“). Solche
Geheimnisse fallen ebenfalls
unter die Beschriankung, dass
jeweils nur 1 Karte mit dem-
selben Schliisselwort aktiv sein
darf, wie im Abschnitt ,Gegen-
stinde“beschrieben.

Beispiel: Wenn ihr ein Geheimnis
mit dem Schliisselwort ,Riistung®
und einen Gegenstand mit dem
Schliisselwort ,Riistung“ habt, konnt
ihr sie nicht gleichzeitig ausrtisten.
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Verfiigbare Gegenstandskarten in Tainted Grail sind in 6 Stapel aufgeteilt. 5 dieser
Stapel sind auf der Riickseite mit den Buchstaben A-E gekennzeichnet, an denen ihr
ihre Qualitit erkennen konnt (A steht fiir die schlechteste, E fir die beste). Im Ver-
lauf der Kampagne erhaltet ihr Zugang zu besseren und stirkeren Gegenstinden.

Hinweis: Die Gegenstande der Stapel C und D sind gleichwertig, unterscheiden sich aber in
ihrer regionalen Herkunft und ihren Fahigkeiten.

Der 6. Stapel, der auf der Riickseite mit VERBRAUCHSGEGENSTAND be-
schriftet ist, besteht aus einfachen, einmalig verwendbaren Karten, die wih-
rend des gesamten Spiels hilfreich sind.

Da nicht alle Stapel gleichzeitig verwendet werden, weist euch das Spiel an,
welche Stapel wann auf die Spielfliche gelegt werden sollten.

Einige Gegenstinde und Geheimnisse tragen eines der folgenden Schliissel-
worter:

- Waffe
« Riistung
« Schild
« Relikt

Jeder Charakter darf beliebig viele dieser Gegenstinde/Geheimnisse besit-
zen, aber er darf nie mehr als 1 Gegenstand oder 1 Geheimnis mit demselben
Schliisselwort gleichzeitig ausgeriistet haben. Die einzige Ausnahme sind die
Schliisselworter personlich und gemeinschaftlich (siehe ,Geheimniskarten®
auf S. 20). Dreht alle Gegenstinde, die ihr besitzt, aber nicht ausgeriistet habt,
mit der Vorderseite nach unten.

Besitzt ein Charakter mehrere Gegenstinde oder Geheimnisse mit demselben
Schliisselwort, kann er die ausgeriisteten Gegenstinde wechseln, indem er die
inaktiven umdreht. Dies muss geschehen, bevor dieser Charakter seine erste
Aktion der Phase ,Wihrend des Tages* ausfithrt (nicht wihrend Aktionen, Be-
gegnungen oder Effektabhandlungen). Wann immer ihr neue Gegenstinde
oder Geheimnisse erhaltet, die dasselbe Schliisselwort haben wie andere eu-
rer ausgeriisteten Karten, miisst ihr sofort entscheiden, welche der Karten mit
diesem Schliisselwort ihr benutzen wollt (auch wihrend Aktionen). Auf diese
Weise kann jeder Charakter immer nur eine Waffe, einen Schild, eine Riistung
und ein Relikt ausriisten.

Hinweis: Manche Gegenstdnde und Geheimnisse konnen nur einmal pro Tag verwendet

werden. Denkt daran, dass solche Karten auch dann nicht mehrmals am Tag verwendet

werden diirfen, wenn ihr sie umdreht, aufdeckt oder tauscht.

In Tainted Grail gibt es folgende gegenstandsbezogene Anweisungen:

« Erhaltet 1 X-Gegenstand — Zieht die oberste Karte des Stapels mit dem ge-
nannten Buchstaben.

« Erhaltet 1 Verbrauchsgegenstand — Zieht die oberste Karte vom Verbrauchs-
gegenstandsstapel.

« Erhaltet 1 Gegenstand vom niedrigsten/héchsten verfiigbaren Stapel — Zieht
die oberste Karte vom niedrigsten/héchsten Stapel, der gerade auf der Spiel-
fliche liegt (nicht vom Verbrauchsgegenstandsstapel).

- Legt 1 Gegenstand ab — Wihlt 1 (offen oder verdeckt liegenden) Gegenstand
aus eurem Besitz und legt ihn unter den entsprechenden Gegenstandsstapel.

Hinweis: In dem seltenen Fall, dass der angegebene Stapel leer ist, zieht ihr NICHT vom
néchsten verfiigbaren Stapel, sondern ignoriert die Belohnung einfach.

Manchmal konnt ihr Gegensténde von einem Stapel erhalten, der nicht auf der Spielfldche
liegt. Zieht in diesem Fall einfach eine zufllige Karte dieses Stapels aus der Schachtel.

Gegenstinde in Begegnungen

Gegenstinde wie Waffen oder Riistungen werden hiufig in Kampf- und Dip-
lomatiebegegnungen eingesetzt. Sofern die Gegenstandskarte nichts anderes
vorgibt (im Text oder durch Symbole), diirfen Charaktere ihre ausgeriisteten
Gegenstinde wihrend ihrer Aktivierung jederzeit benutzen.

Im Gegensatz zu Kampf- und Diplomatiekarten konnt ihr entscheiden, ob ihr
ihre @-Effekte auslosen mochtet oder nicht.

Beispiel: Ein Schild mit dem Effekt ,,@ Lege diese Karte ab, um 2 /(f zu verhindern® wird
nicht automatisch beim ersten gegnerischen Angriff benutzt, sondern ihr entscheidet, wann
es sinnvoll ist.

Sofern nicht anders angegeben, gelten die Effekte von Gegenstinden nur fiir
den Charakter, der sie ausgeriistet hat.

Beispiel: Ein Schild mit dem Effekt ,,@ Drehe diese Karte um, um 1 /({ zu verhindern®
kann wéhrend jedes beliebigen gegnerischen Angriffs eingesetzt werden. Ihr konnt euch
selbst also sowohl gegen Einzelangriffe als auch gegen g"g—Ejj‘ekte (die alle
Gruppenmitglieder betreffen) schiitzen.

Der Effekt ,Drehe diese Karte um, um @ zu erhalten kann hingegen nur wéhrend der
eigenen Aktivierung ausgelost werden.

Gegenstinde weitergeben

Gegenstinde diirfen beliebig zwischen den Charakteren weitergegeben wer-
den, die sich am selben Ort befinden, solange keiner von ihnen gerade eine
Aktion ausfithrt.




ORTE

Diese grofden Karten bilden die Abschnitte der Landkarte Avalons und zeigen
euch die Orte, die ihr besuchen konnt.

1. Ortsname.

2. Ortsnummer und Zustand (passierbar/wyrdverformt). Anhand dieser
Nummer findet ihr den Abschnitt des Ortes im Buch der Entdeckungen. Einige
Orte haben einen Buchstaben neben ihrer Nummer. Das bedeutet, dass der ur-
spriingliche Ort durch Aktionen, Ereignisse oder Umstinde in diese verinderte
Ortsversion verwandelt wurde. Jeder Ort liegt entweder mit der passierbaren
Seite (@%) oder der wyrdverformten Seite (%) nach oben (siehe ,Wyrdver-
formte Orte“ auf dieser Seite).

3. Ortssymbole. Jede Ortskarte kann unterschiedliche Symbole neben ihrem
Namen haben:

- Vision \\\;3’ — Wenn ihr euren Tag an einem solchen Ort beendet, konnt ihr im
Schlaf prophetische Visionen haben (siehe ,Visionen“ auf S. 12).

- Siedlung 48* — Dieses Symbol hat keine inhirenten Effekte, aber viele ande-
re Effekte interagieren damit.

- Ritual 4% — Die Bedeutung dieses Symbols erfahrt ihr im Laufe des Spiels.

4. Ortsaktion. Eine Aktion, die an diesem Ort ausgefiithrt werden kann (nur
wenn sich dort kein Wichter befindet).

5. Soforteffekt. Ein Effekt, der sofort angewendet wird, wenn Charaktere die-
sen Ort betreten (wird auch an Orten mit Wachter angewendet und kann eine
Erkundung erzwingen).

6. Wegsteinfeld. Ein spezielles Feld fiir eine Wegsteinfigur, das auf 4 benach-
barte Ortskarten aufgeteilt ist. Das heifst, jede Wegsteinfigur steht auf bis zu
4 Ortskarten gleichzeitig (siehe ,Wegstein aktivieren®auf S. 9).

7. Ortsbeschreibung. Kurze Beschreibung des Ortes, die euch oft Hinweise da-
rauf gibt, was euch dort erwartet.

8. Richtungspfeile. Pfeile mit Zahlen, die die angrenzenden Orte angeben.

e ko

Orte mit @—Symbolen

An manchen Orten ist die Ortsaktion oder der % -Effekt mit einem oder mehr
(@)-Symbolen kombiniert. Solange kein g auf einem solchen Ort liegt, kénnt
ihr diese Ortsaktionen ausfithren und ;-Effekte normal auslésen, aber da-
nach miisst ihr so viele ® auf den Ort legen, wie als @—Symbole angegeben
sind. Dies zeigt an, dass die Aktion oder der Effekt (neben dem @-Symbol)
fiir entsprechend viele Tage nicht mehr verfiigbar ist.

o ——

Beispiel: Ihr betretet den Ort 103 mit 1 x darauf und es gibt 2 ®—Symbole neben seinem
i -Effekt. Ihr handelt diesen ; -Effekt nicht ab, aber wenn ihr diesen Ort am néchsten Tag
betretet, liegen keine x mehr darauf, also handelt ihr seinen i -Effekt ab und legt 2 x auf
Ort 103. Die Jagen-Aktion kénnt ihr unabhéngig von der Anzahl der Zeitmarker durchfiihren.

Orte enthiillen

Beim Reisen werdet ihr immer mehr Ortskarten aufdecken, sofern sie mit
passenden Richtungspfeilen verbunden sind. Die Prisenz eines Wegsteins be-
stimmyt, ob diese Orte mit der % oder der é% Seite nach oben hingelegt wer-
den (siehe , Reisen“ auf S. 8).

Falls die Ortskarte mit der am Richtungspfeil angegebenen Nummer nicht mehr
verfiigbar ist, verwendet stattdessen die erste verfiigbare Ortskarte mit derselben
Nummer und einem Buchstaben, beginnend mit ,b*.

Beispiel: Ihr betretet einen Ort, dessen Richtungspfeil am ostlichen (rechten) Kartenrand
,»190% vorgibt. Ihr sucht nach Ort 190, aber er ist nicht mehr verfiigbar. Ihr tiberpriift
die Nummern und stellt fest, dass der Ort 190b noch im Spiel ist. Ihr legt Ort 190b rechts
an den mit ,, 190 markierten Richtungspfeil.

Ortskarten umdrehen und ersetzen

Wann immer ihr eine Ortskarte umdrehen sollt, diirft ihr keine der darauf vor-
handenen Spielmaterialien dauerhaft entfernen. Nach dem Umdrehen miissen

alle Figuren (einschliefdlich Wegsteinen), Aufsteller, Marker (auch J und x)

sowie Karten wieder zuriick auf die Ortskarte.

Wenn euch das Spiel hingegen anweist, einen Ort durch einen anderen zu er-
setzen, werden alle Marker des alten Ortes abgelegt. Sie werden nicht auf den
neuen Ort iibertragen. Nur Figuren, Aufsteller und Karten werden wieder am
neuen Ort platziert.

Wichtig: Beim Umdrehen oder Ersetzen von Orten werden keine i—Effekte
ausgelost. Dieser Effekt wird nur angewendet, wenn die Charaktere den Ort
betreten.

Wyrdverformte Orte (%)

Orte, die mit ihrer % Seite oben liegen, werden genauso behandelt wie
% Orte, mit 2 wichtigen Unterschieden:

« An diesen Orten konnt ihr keine Erkundungsaktion durchfithren.
« Am Ende des Tages verliert jeder Charakter auf ﬁ?é Orten ZE und erhilt
Zﬂ (siehe ,Ende des Tages“ auf S. 10).

Sobald ein Wegstein auf eine Ecke eines % Ortes gestellt wird, dreht ihr die
Ortskarte sofort auf %@

Jede @% Ortskarte ohne Wegstein wird bei Tagesanbruch auf ihre ﬁ% Seite ge-
dreht.

Stellt euren Charakter
auf den Ort (Spezialbewegung)

Einige Karten und Effekte
weisen euch an, euren Charakter
auf,den Ort mit der niedrigsten
Nummer*oder ,einen mit
Richtungspfeilen verbundenen
Ort“zu stellen. Diese Spezialbe-
wegungen beziehen sich immer
auf enthiillte Orte, gelten nicht
als Reise, kosten keine E

und werden sofort ausgefiihrt,
folgen aber ansonsten denselben
Reiseregeln (Abhandlung von i
-Effekten und Enthiillung

neuer Orte).
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Grof3e (violette)
Universalmarker

Jeder violette Marker entspricht
5 roten Markern. Nutzt sie
beliebig, um eure Ressourcen
oder aktuellen # im Kampfpool
nachzuhalten.

Verfiigbarkeit von Markern

Die Anzahl der verwendeten
Queste-, Zeit- und Universal-
marker ist prinzipiell unbe-
grenzt. In dem seltenen Fall,
dass nicht genug dieser Marker
vorhanden sind, diirft ihr ge-

eigneten Ersatz verwenden.
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RESSOURCEN

Es gibt 4 verbrauchbare Ressourcen, die ihr sammeln und auf euren Reisen be-
nutzen konnt. Jeder Charakter hat 4 Ressourcenfelder auf seinem Charakter-
tableau. Haltet eure aktuellen Ressourcen mit Universalmarkern nach.

Jeder Charakter darfjeweils maximal 20 von jeder Ressource besitzen (aufler EP,
welche unbegrenzt sind). Alle dariiber hinausgehenden Ressourcen miissen an
einen anderen Charakter am selben Ort weitergegeben werden, der noch Platz
hat (gilt nur fiir und ), oder sofort abgelegt werden.

—Vorrite, die ihr braucht, um in Avalon zu iiberleben. Kann wihrend
des Erholungsschritts von Charakteren verzehrt werden.

— Gold, Edelsteine und andere Reichtiimer, die euch helfen, lebens-
rettende Gegenstinde und Ausriistung zu kaufen.

— Ubernatiirliche Krifte, die euch bei Begegnungen helfen kénnen und
zur Aktivierung von Wegsteinen benétigt werden.

Erfahrung (Erfahrungspunkte, kurz EP) — Damit kénnt ihr eure Attribute er-
hohen und neue Kampf- und Diplomatiekarten kaufen. Im Gegensatz zu ande-
ren Ressourcen erhalten immer alle Charaktere gleichzeitig dieselbe Menge
(auffer durch personliche Questen), also teilt eure Gruppe ruhig auf.

und diirfen beliebig zwischen den Charakteren weiter-

gegeben werden, die sich am selben Ort befinden, solange keiner von ihnen

gerade eine Aktion ausfiithrt oder an einer Begegnung beteiligt ist. und

konnen nicht weitergegeben werden, aber bei Begegnungen diirft ihr
kosten fir andere Gruppenmitglieder zahlen.

SPEICHERIT DES SPIELS

Das Spiel kann zu nahezu jedem beliebigen Zeitpunkt wihrend des Tages ge-
speichert werden, solange die Charaktere gerade keine Aktionen durchfiihren.
Der Einfachheit halber empfiehlt es sich, den Beginn des Tagesanbruchs als
Speicherpunkt zu wihlen.

Im Verlauf der Kampagne findet ihr auch empfohlene Speicherpunkte (meist
zwischen Kapiteln oder nach wichtigen Teilen der Geschichte). Wenn ihr mitde
seid oder nur noch wenig Spielzeit zur Verfiigung steht, ist es eine gute Idee, an
diesen Stellen zu speichern.

Da ihr die offene Spielwelt von Tainted Grail frei erkunden kénnt, ist schwer
einschitzbar, wie viel Zeit ihr zwischen 2 empfohlenen Speicherpunkten ver-
bringt, also denkt daran, dass ihr auch aufderhalb dieser Punkte speichern
konnt.

Befolgt dazu einfach die folgenden Anweisungen:
I. Jeder speichert den Status seines Charakters:

a) Wahlt je 1 Charaktertableau-Abbildung auf dem Speicherblatt. Notiert
den Namen und den aktuellen Ort eures Charakters. Markiert dann folgende
Werte:

« Attributswerte und die Nummern etwaiger Fertigkeiten (notiert
die Nummern neben dem verkniipften Attribut).

» Ressourcen.

- Energie, Gesundheit und Furcht.

b) Entfernt alle Marker von eurem Charaktertableau und verstaut sie in der
Schachtel.

c) Legteuer personliches Spielmaterial in dieser Reihenfolge jeweils in ein lee-
res Charakter-Speicherfach:

- eure Diplomatie- und Kampfkarten.

« eure Trenner fiir die Verbesserungsstapel.

« eure Verbesserungsstapel.

. eure Gegenstinde und Geheimnisse (dafiir ist ein kleineres Fach vorge-
sehen).

- eure Fertigkeitsplattchen.

d) Notiert alle zusitzlichen Informationen, die ihr fiir wichtig haltet, im Ab-
schnitt , Eigene Notizen*.

I1. Der Chronist oder eine andere Person speichert den Status der Welt:

a) Notiert die aktuelle Position aller Wegsteine, Waichter, Begleiter und der
Konige des Untergangs (falls im Spiel).

b) Notiert bei allen Orten mit Markern die Markeranzahl.

c) Legt alle Figuren, Marker und Aufsteller in die Schachtel.

d) Bewahrt alle aufgedeckten Orte und Ubersichtskarten im grofRen Fach der
Speicherschachtel auf. Dreht dabei keine Ortskarten um!

e) Verstaut die Begegnungskarten aller aktiven Wichter, die drei aktuellen
Begegnungsstapel und alle aktiven Geheimniskarten in Standardgrofie (se-
pariert durch entsprechende Trennkarten) im Standardgrofie-Fach der Spei-
cherschachtel.

f) Verstauteuren Ereignisstapel und alle aktiven Questen und Ereignisse (se-
pariert durch entsprechende Trennkarten) im Standardgréfie-Fach der Spei-
cherschachtel. Dreht dabei keine Ereigniskarten um!

g) Verstaut die verfiigbaren Gegenstandsstapel und den kleinen Geheimnis-
stapel im kleinen Fach der Speicherschachtel.

h) Legt das iibrige Spielmaterial in die entsprechenden Ficher der Basis-
schachtel.

Um ein gespeichertes Spiel fortzusetzen, kehrt ihr diesen Vorgang einfach um.

(GEHEIMIISKARTEN

Kleine Geheimnisse (1-50)

Kleine Geheimniskarten sind geschichtsbezogene, nummerierte Objekte und
Krifte, die immer von den Gegenstandsstapeln getrennt gehalten werden.
Wenn ihr ein Geheimnis habt, kénnt ihr es nicht verlieren, verkaufen oder ab-
legen, es sei denn, die Regeln verlangen dies ausdriicklich. Geheimnisse sind
keine Gegenstinde, selbst wenn sie gegenstandsspezifische Schliisselworte
enthalten.

Sie sind auch nicht von den Gegenstandsregeln (z. B. auf der , Sterbend*“-Karte)
oder gegenstandsbezogenen Effekten (,Lege 1 Gegenstand ab“) betroffen, so-
fern nicht anders angegeben.

Beispiel: Ein Gegner zwingt euch, zwei Waffen abzulegen, wéhrend ihr einen normalen
Waffen-Gegenstand und eine Geheimniskarte habt (die auch eine Waffe ist). In diesem Fall
legt ihr nur den normalen Waffen-Gegenstand ab.

Geheimnisse (mit Ausnahme der unten genannten) diirfen beliebig zwischen
den Charakteren weitergegeben werden, die sich am selben Ort befinden, so-
lange keiner von ihnen gerade eine Aktion ausfiihrt.

Es gibt zwei einzigartige Schliisselworter, die von Geheimnissen verwendet
werden, die nicht weitergegeben werden diirfen:

« Personlich — Diese Geheimnisse konnen niemals getauscht oder weitergege-
ben werden (es sei denn, dies ist in den Regeln ausdriicklich vermerkt).

« Gemeinschaftlich — Diese Geheimnisse gehéren keinem Einzelnen, sondern
sollten in der Mitte der Spielfliche liegen. Sie gelten fiir alle Charaktere bzw. fiir
die gesamte Spielwelt gleichzeitig.

Nur Geheimnisse mit gegenstandsspezifischen Schliisselwortern (Waffe, Riis-
tung, Relike) diirfen wihrend des Spiels inaktiv sein oder mit der Vorderseite
nach unten gelegt werden. Alle anderen erhaltenen Geheimnisse liegen grund-
satzlich offen aus und sind immer aktiv. Wenn das Spiel abfragt, ob ein Ge-
heimnis im Besitz eines Charakters ist, betrifft dies sowohl seine aktiven als
auch seine inaktiven Geheimniskarten.

Beispiel: Ein Charakter erhdlt eine personliche Geheimniskarte. Er legt sie offen auf die
Spielflédche und sie ist aktiv, obwohl er bereits eine andere personliche Geheimniskarte hat.




Geheimnisse in Standardgrof3e (105-325)

Die Geheimniskarten in Standardgrofle tragen auf ihrer Vorderseite eine
Nummer. Wenn ihr eine bestimmte Geheimniskarte in Standardgréfie finden
wollt, schaut euch nur die Nummern oben links an. Das Deckblatt dieses Sta-
pels kann euch helfen, ungewollte Spoiler zu vermeiden. Aufgrund der GréRRe
dieses Stapels empfiehlt es sich, ihn in der Speicherschachtel aufzubewahren.

Dieser Stapel enthalt verschiedene Arten von Geheimnissen, darunter Kampf-
karten, Diplomatiekarten, Begegnungen, Ereignisse und andere. Das Spiel
weist euch an, welche ihr wann erhalten oder zuriick zu den Geheimnissen
legen sollt.

Das Spiel gibt iiblicherweise vor, was ihr mit einer aus diesem Stapel stammen-
den Karte tun sollt und wann ihr sie zuriicklegen miisst, aber im Zweifelsfall legt
ihr sie zuriick zu den Geheimnissen, sobald sie nicht mehr aktiv benutzt wird.

Beispiel: Kampfkarten werden dem entsprechenden Stapel des Charakters hinzugefiigt und
sollten nur auf ausdriickliche Anweisung des Spiels zu den Geheimnissen zurtickgelegt
werden. Wenn ihr eine Begegnung aus dem Geheimnisstapel abhandelt, legt sie nach Ende
der Begegnung dorthin zurtick.

FERTIGKEITEN

Fertigkeiten sind eine besondere Art der Charakterverbesserung. Jede Fertigkeit
bietet euch eine zusitzliche Fihigkeit und ein freies Attributsfeld. Alle Fertig-
keitsplattchen sind charakterspezifisch und jeweils einem Attribut zugeordnet.

STATUSBLATT

Im Laufe der Kampagne werdet ihr oft aufgefordert, einen bestimmten Status
(oder einen nummerierten Teil davon) auf dem Statusblatt zu markieren oder
zu itberpriifen.

Diese Status reprisentieren euren Einfluss auf die Welt. Sie sind nicht persén-
lich, sondern gelten fiir alle Charaktere gleichzeitig. Wenn ein Status (oder ein
Teil davon) auf dem Statusblatt markiert ist, besitzen ihn alle.
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Die Riickseite des Statusblattes enthilt auflerdem fir jedes Kapitel des Spiels
einen individuellen Status ,Vergangene Zeit*.

Die Zeit vergeht in Tainted Grail ganz natiirlich, wihrend die Charaktere durch
die Welt reisen. Es werden sich einige neue Moglichkeiten eréffnen, andere
sind moéglicherweise nicht mehr verfiigbar oder verandern sich fiir immer.

«

Wann immer ihr aufgefordert werdet, einen Teil des Status ,Vergangene Zeit
zu erhalten, sucht diesen Status fiir das aktuelle Kapitel heraus und markiert
das erste freie Sechstel im Uhrzeigersinn.

Ein paar Teile dieses Status zu erhalten ist ganz normal, wenn ihr jedoch im
Laufe des Spiels zu viele davon sammelt, kann dies Konsequenzen haben.

WEGSTEINE

Wenn in Avalon ein Wegstein erlischt, versinken Teile des Landes bald in der
Urgewalt der Wyrdnis. Nur kleine, isolierte Nischen der Realitit bleiben in der
Nihe erloschener Wegsteine oder anderer machtiger Relikte bestehen. Um dies
darzustellen, dreht ihr bei jedem Tagesanbruch alle %% Orte ohne Wegstein auf
ihre S Seite.

Wegsteinaktivierung

Um einen Wegstein zu aktivieren, miissen Charaktere die Aktion ,Wegstein
aktivieren* ausfithren (siche ,Wegstein aktivieren auf S. 9). Dadurch werden
alle Orte, die den entsprechenden Wegstein beriithren, mit ihrer % Seite nach
oben gelegt.

Wenn ihr einen Wegstein aktiviert, stellt ihn so auf, dass er das Wegsteinfeld
der Ortskarte abdeckt, auf der sich der aktivierende Charakter befindet. Jede
Wegsteinfigur steht so auf bis zu 4 Ortskarten gleichzeitig.

Erl6schende Wegsteine

Einige Ereignisse und andere Effekte im Spiel konnen dazu fithren, dass Weg-
steine erloschen.

Nehmt in diesem Fall den vom Erléschen-Effekt genannten Wegstein
(z. B. der Wegstein am Ort eines Wichters) und entfernt ihn aus dem Spiel.
Das Erléschen fithrt nicht dazu, dass Orte automatisch auf ihre & Seite ge-
dreht werden.
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KAITIPE

Kampr-UBERSICHT

Der Kampf in Tainted Grail ist eine rundenbasierte Auseinandersetzung zwi-
schen einem Charakter (oder einer Charaktergruppe) und einem Gegner, der
durch die Begegnungskarte dargestellt wird. Alle Charaktere bilden zusammen
eine lange Reihe von Karten (die Abfolge), mit dem Ziel, gentigend Marker im
Kampfpool anzusammeln, um den Gegner zu besiegen. Anhand der Anzahl der
Marker im Kampfpool seht ihr jederzeit den Fortschritt, den ihr gegen euren
Gegner macht.

Die detaillierten Kampfregeln werden weiter unten beschrieben, aber die meis-
ten Kampfe laufen folgendermafien ab:

Kampfbeginn - Jedes Gruppenmitglied zieht 3 Karten und entscheidet, ob es
eine reduzierte Starthand neu ziehen méchte oder nicht.

Kampfrunde

- Phase I — Die Gruppenmitglieder wihlen, welcher Charakter aktiv wird.

- Phase II — Verzogerte Fahigkeiten werden ausgelost und der aktive Charak-
ter darf am Ende der Abfolge Kampfkarten auslegen.

- Phase III — Der Gegner fithrt einen Angriff gegen den aktiven Charakter
oder (im Falle von &b-Effekten) gegen alle Gruppenmitglieder aus.

- Phase IV — Wenn es Beteiligte gibt, die in dieser Begegnungsrunde noch
nicht aktiv waren, kehrt zu Phase I zuriick.

- Phase V - Jedes Gruppenmitglied legt alle bis auf 3 Handkarten ab und zieht
dann 1 Karte. Eine neue Runde beginnt.

Tipp: Manche Begegnungen sind fiir bestimmte Charaktere ganz besonders schwierig. Zum
Gliick konnt ihr immer aus einer Begegnung fliehen.

Siegbedingungen

Sobald die Anzahl der Marker im Kampfpool wihrend der Kampfbegegnung
dem Wert der Begegnung entspricht oder diesen itbersteigt, habt ihr sofort ge-
wonnen! Etwaige verbleibende Effekte werden nicht mehr abgehandelt.

Beispiel: Es sind 4@ im Kampfpool und der Begegnungswert ist 5. Der aktive Charakter
legt eine Karte aus, deren kostenloses Symbol @ hinzufiigt, durch deren ifFéhigkeit der
Charakter aber 1 E verliert. Da die Symbol-Boni vor dem Abhandeln der i—Fahigkeit
aktiviert werden, gewinnt ihr die Begegnung, sobald der Bonus des kostenlosen Symbols
aktiviert wurde. Der Charakter verliert also keine H weil die i—Féhigkeit der Karte nie
ausgelost wurde.

Aus dem Kampf fliechen

Der aktive Charakter darfjederzeit fliehen — er verliertin dem Fall 1 E und 16st
den gegnerischen Angriff aus. Wenn er der letzte oder einzige Charakter in der
Begegnung war, legt er die Begegnungskarte unter den entsprechenden Stapel,
' mischt seinen Kampfstapel und legt ihn beiseite. Sobald der letzte Charakter
aus einer Begegnung flieht, gilt sie als verloren.

In einer Gruppe: Wenn der aktive Charakter beschlief’t, aus dem Kampf zu
fliehen, 16st er den gegnerischen Angriff aus und verlisst den Kampf, wie oben
beschrieben. Der Rest der Gruppe verbleibt in der Begegnung und geht zu Pha-
se IV ,Bereitschaft priifen” tiber. Die Karten geflohener Charaktere bleiben in
der Abfolge, bis die Begegnung endet. Wenn der letzte Charakter flieht, wird
die Begegnungskarte unter den Begegnungsstapel gesteckt und jeder mischt
seinen Kampfstapel.

Lauft weg

Charaktere sind nicht die einzigen, die aus einem Kampf fliehen konnen. Eini-
ge Gegner haben einen speziellen , Liuft weg“-Effekt, der die Begegnung sofort
beendet, sobald er ausgel6st wird. Niemand erhilt Beute. Fiir alle anderen Re-
geln gilt es als Sieg, einen Gegner zum Weglaufen zu zwingen.

Begegnungskarte

Diese Karte stellt eine typische Kampfbegegnung dar. Sie zeigt die folgenden
Informationen:

1. Schwierigkeit. Die Schwierigkeit jeder Standardbegegnung wird durch
die Anzahl der W angezeigt (je mehr, desto schwerer).

2. Wichtersymbol (e¥). Gegner, die das Land durchstreifen, wenn sie nicht be-
siegt werden (siehe ,Wichter“auf'S. 17).

3. Begegnungswert. Die Widerstandsfahigkeit des Gegners — um zu gewinnen,
muss die Anzahl der Marker im Kampfpool mindestens dieser Zahl entspre-
chen.

4. Kartenname.
5. Thematischer Zusatztext.

6. Eigenschaften der Begegnung. Einige Begegnungen verfiigen itber Modi-
fikatoren, die wihrend der gesamten Begegnung aktiv sind (siehe ,Kampf-
Eigenschaften auf S. 26). Der Fluchegel im obigen Beispiel hat keine solche
Eigenschalft.

7. Kampftabelle. Bestimmt, welchen Angriff der Gegner, abhingig von der An-
zahl der Marker im Kampfpool, durchfithren wird.

8. Gelegenheit. Ein besonderer Gelegenheitsangriff, der abgehandelt wird,
wenn ein aktiver Charakter in seinem Zug keine einzige Karte auslegt.

9. Beute. Was ihr bekommt, wenn ihr diesen Gegner besiegt.

10, 11, 12. Symbole. Wenn ihr diese Symbolhilften mit denen der nichsten Kar-
te in der Abfolge verbindet, erhaltet ihr verschiedene Boni. Auf der nichsten
Seite erfahrt ihr mehr itber diese Symbole.




Beispiel einer Kampf-Abfolge

Dies ist ein Beispiel einer Kampf-Abfolge. Jeder Charakter legt seine Kampf-
karten aus, indem er sie zu einer einzigen, gemeinsamen Abfolge hinzufigt.
Die Karten bilden eine einzige waagrechte Reihe, sodass die untersten Symbole
immer verbunden sind. Keines der Symbole darf verdeckt werden. Jede Kar-
te enthilt Offnungs- und Anschlusshilften verschiedener Bonussymbole. An-
schlusshilften sind links — sie kénnen mit den Offnungshilften der vorherigen
Karte verbunden werden. Offnungshilften sind rechts — sie kénnen mit den
Anschlusshilften der nachsten Karte verbunden werden.

Nicht jede Karte enthilt alle méglichen Symbole, die meisten enthalten nur ei-
nige wenige.

Offnungshilften: Enthalten eine Anforderung oder einen Modifikator fiir den
Bonus des Symbols auf der Anschlusshilfte.

Anschlusshilften: Kénnen verschiedene Arten von Boni enthalten.

Durch das Auslegen von Kampfkarten in der Abfolge werden einige Symbol-
hilften miteinander verbunden. Wenn der auslegende Charakter die in der
Offnungshilfte gezeigte Anforderung erfiillt, erhilt er den in der Anschluss-
hilfte genannten Bonus.

Ungeachtet davon, ob ihr den Bonus erhaltet oder nicht, gelten solche aneinan-
dergelegten Symbole aber immer als verbunden.

Kampfkarte

Es gibt zwei Arten von Kampfkarten: Standardkarten und dauerhafte Karten.
Der einzige Unterschied besteht darin, dass die Fihigkeiten dauerhafter Kar-
ten aktiv bleiben, solange sie in der Abfolge liegen. Damit ihr Text nicht ab-
gedeckt wird, befinden sich ihre Symbole an den gegeniiberliegenden Rindern
der Karte. Jede Kampfkarte besteht aus mehreren Elementen:

1. Name.

2. Attributssymbole. Die drei obersten Symbole entsprechen den Attributen ~ *

des Charakters. Die Offnungshilften dieser Attributssymbole zeigen das ent-
sprechende Attribut. Wenn sie mit der Anschlusshilfte verbunden werden,
erhilt der auslegende Charakter den gezeigten Bonus nur dann, wenn er den
geforderten Wert des abgebildeten Attributs hat.

Beispiel: Ein Charakter verbindet mit ' . Er erhilt nur dann den W-Bonus,
wenn seine @ mindestens den Wert 1 hat.

3. Magiesymbol. Ein zusitzliches Symbol, bei dem ihr zahlen miisst,
um den verbundenen Bonus zu erhalten. Die Offnungshilfte zeigt immer
das ¢-Symbol. Wird es mit einer Anschlusshilfte verbunden, erhilt der aus-
legende Charakter den gezeigten Bonus nur dann, wenn jemand 1 zahlt.
Diese Kosten konnen nur einmal gezahlt werden und nur zu dem Zeitpunkt,
wenn das Symbol verbunden wird.

In einer Gruppe:
werden.

kann von jedem beliebigen Gruppenmitglied gezahlt

4. Kostenloses Symbol. Das unterste Symbol hat keine Anforderungen. Die
Offnungshilfte zeigt normalerweise einen Multiplikator. Der auslegende Cha-
rakter erhilt den gezeigten Bonus (wenn vorhanden), sobald er mit einer An-
schlusshalfte verbunden wird (0x-Multiplikatoren gewédhren keinen Bonus).

5. Fihigkeit. Aktive Fihigkeiten, die zu bestimmten Zeitpunkten ausgeldst
werden (siehe , Kampf-Schliisselworter & -Symbole* auf S. 25). Nur sichtbare,
nicht abgedeckte Fihigkeiten sind aktiv und kénnen ausgelost werden.

6. Kartennummer. Zur eindeutigen Identifikation enthilt jede Kampf- und Di-
plomatiekarte eine einzigartige Kartennummer und den Charakternamen. Der
Buchstabe hinter der Nummer gibt den Kartentyp an (B — Basiskarte, V — ver-
besserte Karte, Q — durch Queste erhaltene Karte).

Ladungen

Einige Karten nutzen Ladungen, um anzugeben, wie oft bestimmte Karten-
fahigkeiten ausgelost werden kénnen. Dazu wird die angegebene Anzahl an
Markern auf die Karte gelegt.

Solche Fihigkeiten beginnen mit dem Text ,Zahle X Ladungen“ und kénnen je-
derzeit wihrend der eigenen Charakteraktivierung eingesetzt werden (es sei
denn, der Kartentext schrinkt dies weiter ein). Solche Fihigkeiten kénnen nur
genutzt werden, wenn geniigend Ladungen vorhanden sind, um die Kosten zu
zahlen.

In einer Gruppe: Der aktive Charakter kann Fihigkeiten mit der Angabe ,Zahle
X Ladungen*von beliebigen Karten in der Abfolge nutzen, aber der Charakter,
der die Karte urspriinglich ausgelegt hat, muss zustimmen.

e " ‘}‘»‘q‘ e

Kerzen [{ und Bolzen

Einige Karten werden durch

ein - oder —Symbol unter
dem Kartennamen einem
speziellen Untertyp zugeordnet.
Diese Symbole haben keinen
inharenten Effekt, aber einige
Karten und Fertigkeiten
beziehen sich darauf.

Aktive Karten

Sofern nicht anders angegeben,
sind alle Fihigkeiten von dauer-
haften Karten und der jeweils
letzten Karte in der Abfolge
aktiv und kénnen vom aktiven
Charakter ausgeldst werden.
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Besonderheiten beim Auslegen

Im normalen Spielverlauflegt
ihr eure Handkarten ans Ende
der Abfolge und handelt sie ab.
Falls Karten durch Effekte an
bestimmte Stellen in der Abfolge
gelegt werden, ist jeweils an-
gegeben, ob ihre Effekte normal

abgehandelt werden oder nicht.

g-Bonus

Um innerhalb einer Aktivierung
mehr als eine Karte auszulegen,
muss jede weitere Karte,

die ihr auslegen méchtet

(nicht die vorherige Karte), den
g -Bonus enthalten und erhal-
ten. Zusatzliche g-Boni haben
keine weiteren Auswirkungen,
und falls g mit Ox multipliziert

wird, geht der Bonus verloren.

Kosten als Gruppe

i und
diirfen wihrend einer Begeg-
nung von beliebigen Gruppen-
mitgliedern bezahlt werden,
aber etwaige E, E und ﬂ
miissen jeweils vom aktiven
Charakter bezahlt/erhalten

werden.
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BEeGir pes KANIPFES

Sobald ihr in Tainted Grail eine Karte mit einer Kampfbegegnung zieht oder
wihlt (siehe ,Begegnungskarte auf S. 22), die mindestens eine Symbol-Off-
nungshalfte am rechten Rand hat, beginnt ein Kampf.

Legt die Begegnungskarte als erste Karte der Abfolge auf die Spielfliche. Lasst
rechts davon geniigend Platz fiir die weiteren Karten der Abfolge. Fithrt dann
diese Schritte aus:

1. Jedes Gruppenmitglied zieht 3 Karten von seinem Kampfstapel. Ihr diirft
eine reduzierte Starthand neu ziehen.

2. Priift zunichst, ob die Begegnung iiber Eigenschaften verfuigt, die zu Beginn
des Kampfes aktiv werden, und wendet diese an (siehe , Kampf-Eigenschaften“
auf'S. 26).

Neuziehen

Wem seine Starthand nicht gefillt, darf sie weglegen, eine neue, reduzierte
Starthand ziehen und die vorherige Starthand wieder in den Kampfstapel mi-
schen. Bei jedem Neuziehen reduziert sich die Starthand um eine Karte. Ihr
diirft so oft neu ziehen, bis eure Starthand nur noch aus einer Karte besteht.

Beginnt dann mit Phase I der ersten Kampfrunde.

KANIPFRUNDE

Ein Kampf besteht in der Regel aus mehreren Kampfrunden, wobei ihr in jeder
Runde folgende Phasen durchlauft:

1. Aktiven Charakter wihlen

Falls nur ein Charakter beteiligt ist, ist er nun aktiv. In einer Gruppe entscheiden
die Mitglieder, wer der aktive Charakter ist. Sie konnen einen beliebigen Charak-
ter wihlen, der in dieser Kampfrunde noch nicht aktiv war, also keinen X auf
seinem Charaktertableau hat.

Legt einen @ auf das Tableau des nun aktiven Charakters. Er zeigt euch, dass
dieser Charakter erst in der nichsten Runde wieder aktiviert werden kann.

Hinweis: Denkt daran, dass alle Spieleffekte, die wéhrend der Runde angewendet werden
( E verlieren, m erhalten etc.), nur fiir den aktiven Charakter gelten, sofern nicht anders
angegeben!

II. Charakteraktivierung
1. Verzogerte Fihigkeiten

Der aktive Charakter entfernt nacheinander von links nach rechts je einen
von der Begegnungskarte und jeder Kampfkarte in der Abfolge.

Sobald er auf diese Weise den letzten & von einer Karte mit einer verzégerten
Fahigkeit entfernt, 16st er diese aus.

2. Karten auslegen

In diesem Schritt legt der aktive Charakter seine Handkarten strategisch aus
und fuigt sie so der Abfolge hinzu. Falls der aktive Charakter keine Karten aus-
legen kann oder will, handelt ihr den Gelegenheitsangriff ab, der unten auf der
Begegnungskarte angegeben ist, und 16st dann den gegnerischen Angriff aus.
Wenn der aktive Charakter in Panik ist, muss er moglicherweise eine zufillige
Karte auslegen (siehe ,Panik“auf S. 26). Um diesen Schritt abzuschlief3en, darf
der aktive Charakter Folgendes tun:

a) Die erste Kampfkarte auslegen. Dem Charakter steht frei, welche seiner
Handkarten er wihrend seiner Aktivierung als allererste Kampfkarte auslegt.
Sie wird einfach nur so an die vorherige Karte in der Abfolge angelegt, dass sich
die Anschlusshilfte ihres untersten, kostenlosen Symbols mit der Offnungs-
hilfte desselben Symbols auf der vorherigen Karte verbindet (siehe ,Beispiel
einer Kampf-Abfolge“auf S. 23).

Abhandeln von ausgelegten Karten

Unmittelbar nach dem Auslegen einer Karte wird sie in folgender Reihenfolge
abgehandelt:

- Priift, ob beide Hilften der Attributssymbole verbunden sind. Der aktive
Charakter erhilt (von oben nach unten) alle in den Anschlusshilften dieser
Attributssymbole genannten Boni, aber nur, wenn er mindestens den in der
Offnungshilfte des Attributssymbols genannten Attributswert hat.

Ein dariiber hinausgehender Attributswert steigert diese Boni nicht.

- Um den Bonus eines verbundenen symbols zu erhalten, muss 1

gezahlt werden.

« Der aktive Charakter erhilt den Bonus des verbundenen kostenlosen Sym-
bols (ganz unten), indem er den in der Anschlusshilfte genannten Bonus mit
dem Multiplikator der Offnungshilfte multipliziert.

Hinweis: Ox-Multiplikatoren gewédhren keinen Bonus.

- Uberpriift, ob die Fihigkeit ausgeldst wird, und handelt sie in dem Fall ab
(siehe , Kampf-Schliisselworter & -Symbole“ auf S. 25).

« Pritft, ob das Auslegen dieser Karte Effekte einer anderen Karte oder Fihig-
keit ausldst, und handelt diese ab.

Hinweis: Wenn der Féhigkeitstext einer Karte durch eine andere Karte abgedeckt wird,
werden etwaige darauf liegende x sofort abgelegt, ohne die verzogerte Fahigkeit
abzuhandeln.

b) Weitere Kampfkarten auslegen. Um innerhalb einer Aktivierung mehr als
eine Karte auszulegen, muss jede weitere Karte durch mindestens eines ihrer
Symbole einen g—Bonus erhalten. Wenn ihr keine Karten mit diesem Bonus
habt oder keine Moglichkeit findet, ihn zu erhalten, diirft ihr keine weiteren
Karten auslegen!

II1. Gegnerischer Angriff @

Der Gegner greift nun den letzten aktiven Charakter an. Der genaue Angriff
hingt vom aktuellen Kampfpool ab.

« Sucht den Angriff aus der Kampftabelle der Begegnungskarte heraus, der
der Anzahl von @ im Kampfpool entspricht. Wendet den Angriff auf den letz-
ten aktiven Charakter an und handelt die Effekte dabei nacheinander von
links nach rechts ab.

In einer Gruppe: Einige Teile des gegnerischen Angriffs folgen direkt auf
ein &b-Symbol. Wendet diese aufjedes Gruppenmitglied einzeln an.

«Wann immer der gegnerische Angriff euch anweist, mehr ®@ aus dem
Kampfpool zu entfernen, als dort vorhanden sind, legt der aktive Charakter
stattdessen fiir jeden fehlenden @ die jeweils oberste Karte seines Stapels ab.

Effekte mit Bezugnahme auf den gegnerischen Angriff @
Thr kénnt folgende Effekte auf Karten finden:

@: Veridndert den gegnerischen Angriff, indem Effekte hinzugeftigt oder Effek-
te des Gegners verhindert werden.

Vor @: Wird nach dem Ende der Aktivierung, aber vor jeglichen @-Eﬁ'ekten
abgehandelt.

Nach @: Wird abgehandelt, nachdem alle Teile des gegnerischen Angrifts ange-
wendet wurden.

IV. Bereitschaft priifen

Uberpriift, ob alle Charaktere in dieser Runde aktiv waren (diese Charaktere
haben ¥ aufihrem Tableau).

« Waren alle Charaktere aktiv, fahrt mit Phase V ,Runde beenden® fort.
« Falls noch nicht alle aktiv waren, kehrt zu Phase I ,,Aktiven Charakter wih-
len“ zuriick.
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V. Runde beenden

« Jedes Gruppenmitglied legt alle bis auf 3 Handkarten ab.

- Jedes Gruppenmitglied zieht 1 Karte von seinem Stapel. Fiir Charaktere in
Panik weicht dies leicht ab (siehe , Panik“auf'S. 26).

« Entfernt alle & von den Charaktertableaus. Dies hat keine Auswirkungen
auf ¥, die auf Kampfkarten liegen!

- Beginnt eine neue Runde. Wihlt dazu erneut einen aktiven Charakter (Phase I).

Enpe DER BEGEGHUNG
Siegbedingung priifen

Sobald die Anzahl der ® im Kampfpool dem Wert der Begegnung entspricht
oder diesen tibersteigt, habt ihr sofort gewonnen! Erhaltet die Beute, die unten
auf der Begegnungskarte angegeben ist.

In einer Gruppe: Nur Effekte, die direkt nach & genannt werden, werden auf
jedes Gruppenmitglied einzeln angewendet. Andere Effekte erhaltet ihr nur
einmal pro Begegnung. Diese konnt ihr beliebig unter den Gruppenmitgliedern
verteilen.

Tod, Fliechen und Weglaufen

Wenn ihr eine ,Sterbend“-Karte erhalten habt oder geflohen seid, verliert ihr
die Begegnung. Wenn ihr verliert oder der Gegner wegliuft, endet die Begeg-
nung, aber ihr erhaltet keine Beute.

Nach der Begegnung

Wenn ihr gegen einen Wichter (e¥) verloren habt, stellt seinen Aufsteller an eu-
ren aktuellen Ort. Andernfalls legt ihr die Begegnungskarte unter den entspre-
chenden Begegnungsstapel (wenn sie aus dem Geheimnisstapel oder aus der
Schachtel stammt, legt sie stattdessen dorthin zuriick). Legt eure eigenen Karten
aus der Abfolge, eurer Hand und eurem Ablagestapel auf euren jeweiligen Kampf-
stapel und mischt diesen. Entfernt alle § von den Charaktertableaus. Wenn die-
se Begegnung wihrend der Erkundung stattgefunden hat, setzt diese nun fort
und wendet etwaige zusitzliche Effekte an.

KAMPF-SCHLUSSELWORTER
& -SYMBOLE

Die meisten Fihigkeiten auf Kampfkarten weisen ein Symbol auf, das angibt,
wann ihr sie abhandeln sollt.

X Beim Auslegen — Handelt diese Fihigkeit ab, nachdem ihr die Karte in
die Abfolge gelegt und die Symbole verbunden habt.

x' Verzogerte Fihigkeit — Legt beim Auslegen der Karte die genannte Anzahl
an Zeitmarkern (§) darauf. Unabhingig davon, wer die Karte ausgelegt hat,
handelt der aktive Charakter diese Fihigkeit ab, sobald der letzte § von der
Karte entfernt wird. Wenn ihr eine verzogerte Fertigkeit mit einer anderen
Karte abdeckt, gehen alle § der unten liegenden Karte verloren, ohne die ver-
zogerte Fertigkeit auszulosen. Fertigkeiten dauerhafter Karten werden nicht
abgedeckt.

/‘r Schaden - Dieses Symbol bedeutet, dass der aktive Charakter seine E um
den angegebenen Wert senken muss.

)ﬁf Unvermeidbarer Schaden — Dieser Schaden kann nicht verhindert werden!
Effekte, die den Angriff vollstindig verhindern oder in andere Effekte umwan-
deln, kénnen dennoch angewendet werden.

- Verbundenes Attributssymbol — Dieses Symbol bezieht sich auf die
Anzahl der verbundenen Attributssymbole, egal ob sie aktiviert wurden oder
nicht.

- Verbundenes Magiesymbol — Dieses Symbol bezieht sich auf die Anzahl
der verbundenen Magiesymbole, egal ob sie aktiviert wurden oder nicht.

. Gruppeneffekt — Der Effekt, der direkt hinter diesem Symbol steht, wird
aufjedes einzelne Gruppenmitglied angewendet.

i

ﬂ Zerstoren — Legt die letzte Kampfkarte der Abfolge ab. Einige Karten ent-
halten den Text ;,wenn diese Karte @ wird ..“. Sobald eine solche Karte aus der
Abfolge abgelegt wird, handelt ihr den entsprechenden Effekt ab. ﬁ—Effekte
werden einzeln nacheinander abgehandelt.

@ Beim gegnerischen Angriff — Einige Effekte werden wihrend des gegneri-
schen Angriffs angewendet. Manche schiitzen euch vor dem Angriff, andere
reprisentieren hingegen eure riskante Position nach gewagten Mangvern.

Beispiele des @—Effekts — Dies sind einige mogliche Interaktionen zwischen
gegnerischen Angriffen und @—Eﬁ'ekten:

1und 6. Enthilt der gegnerische Angriff einen mit dem @—Effekt iibereinstim-
menden Effekt, wird der Effektwert beim Ausfithren des gegnerischen Effekts
addiert.

Die letzte Karte in der Abfolge enthélt den Effekt @ +1 /(f “ Der aktive Charakter erleidet
also durch den gegnerischen Angriff 3 / und verliert 1 E

2 und 6. Falls der gegnerische Angriff keinen mit dem @-Effekt iibereinstim-
menden Effekt enthilt, wird der @—Effekt als letzter Teil des gegnerischen An-

griffs abgehandelt.

Die letzte Karte in der Abfolge enthalt den Effekt ,,@ +1 /({ . Wéhrend des gegnerischen
Angriffs werden 6 Marker aus dem Kampfpool entfernt und der aktive Charakter erleidet
1

3 und 6. In seltenen Fillen kann der gegnerische Angriff das Abhandeln des
@-Effekts verhindern.

Die letzte Karte in der Abfolge enthalt den Effekt ,,@ +1 /({ “ Wahrend des gegnerischen
Angriffs lduft der Gegner weg und beendet den Kampf. Der aktive Charakter erleidet
keinen /(( , da die Begegnung sofort endet.

Hinweis: Hétte der gegnerische Angriff statt ,, Lauft weg“ einen ﬁ-Eﬁ‘ekt, wiirde ,,+1 /f g
ebenfalls nicht angewendet, da die Karte abgelegt wird, bevor ihr @—E}j‘ekt abgehandelt
werden kann.

4und 6. Enthilt der gegnerische Angriff einen mit dem @—Effekt ibereinstim-
menden &-Effekt, wird der Effektwert beim Ausfiihren auf jedes Gruppen-
mitglied angewendet.

Die letzte Karte in der Abfolge enthélt den Effekt ,,@ +1 /(( . Wéhrend des gegnerischen
Angriffs erleidet also jedes Gruppenmitglied 4 /(f , danach legt ihr insgesamt 3 Marker in

den Kampfpool.

5 und 6. Enthilt der gegnerische Angriff mehrere mit dem @—Effekt tiberein-
stimmende Effekte, wird der Effektwert beim Ausfiihren jeder Instanz dieses
Effekts addiert.

Die letzte Karte in der Abfolge enthélt den Effekt ,,@H /(f “ Wéhrend des gegnerischen
Angriffs erleidet der aktive Charakter 2 /({ ,und 1 )ﬁ{, dann erleidet jedes Gruppenmitglied
2 /f( und schlief3lich erhélt der letzte aktive Charakter ZW.

5 und 7. Wenn der @—Effekt Effekte des gegnerischen Angriffs verhindert, wird
er aufjede Instanz dieses Effekts angewendet.

Die letzte Karte in der Abfolge enthilt den Effekt ,,@ g_"_!): Verhindere 2 /f “ Der letzte

aktive Charakter erleidet also durch den gegnerischen Angriff 1 )ﬁf und erhalt Zﬁ.

@-Effekte auf Gegenstinden

Die meisten Effekte konnen nur
als aktiver Charakter ausgelost
werden, aber Gegenstinde

mit @-Effekt diirft ihr jederzeit
beim gegnerischen Angriff
verwenden, um euch selbst
gegen Einzelangriffe

und & -Angriffe zu schiitzen.
Thr kénnt sie jedoch nicht

auf andere Charaktere
anwenden (es sei denn,

der Gegenstand gibt dies an).

Verhindern

Viele Karten und Fihigkeiten
konnen Teile des gegnerischen
Angriffs verhindern. Reicht der
Verhindern-Effekt nicht aus,
um den gegnerischen Effekt
vollstindig zu negieren, wendet
ihr nur den nicht verhinderten
Teil des Effekts an. Die hiufigste
Art dieses Effekts findet sich
auf Schilden, Riistungen

oder einigen Kampfkarten

und ermdglicht es euch, /({

zu verhindern.
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/ i% / @ Attributsanforderungen — Um den mit diesem Symbol

verbundenen Bonus zu erhalten, muss der Charakter, der die Anschlusshilfte
anlegt, im abgebildeten Attribut mindestens 1/2/3 haben.

Kostenloses-Symbol-Multiplikator

— Multipliziert den damit verbundenen Bonus.

Beispiel: a . bedeutet, dass ihr 2 Marker in den Kampfpool legt.

Symbol-Boni

Alle Boni auf Symbolen sind verpflichtend. Wenn ein Charakter sie erhalten
kann, muss er sie erhalten! Die folgenden Effekte sind in der Regel auf Symbol-
Boni zu finden, kommen aber auch in Kartenfihigkeiten vor:

®s — Marker im Kampfpool. Diese Marker weisen euch iiber Plus-/Minuszei-
chen oder die Worte ,erhalte“ oder ,verliere“ an, die genannte Anzahl # in den
Kampfpool zu legen oder daraus zu entfernen. Bei Symbol-Boni bedeutet @
immer, dass ithr dem Kampfpool die entsprechende Anzahl hinzufigt.

@ — Eine Karte ziehen.

g — Dieses einzigartige Bonus-Symbol wird vor allen anderen Symbolen
iiberpriift. Jede Karte nach der ersten, die ihr innerhalb einer Aktivierung
auslegen mochtet, muss diesen Bonus erhalten. Zusitzliche Boni mit diesem
Symbol haben keine weiteren Auswirkungen, und falls ein solcher Bonus mit 0x
multipliziert wird, geht er verloren.

WEITERE KAMPFREGELN
Panik

Ein Charakter ist immer dann in Panik, wenn sein E—Marker auf einem rot
markierten Feld der Furchtleiste seines Tableaus liegt.

Fir einen Charakter in Panik dndern sich die Regeln wie folgt:

« Anstatt in Phase II, Schritt 2, Karten auslegen® die erste Karte aus der Hand
auszulegen, zieht er die oberste Karte seines Stapels, legt sie ans Ende der
Abfolge und handelt sie ab. Dann darf er wie gewohnt weitere Karten aus der
Hand auslegen (sie erfordern einen g -Bonus).

« In Phase III ,Runde beenden zieht er keine Karten. Alle anderen Effekte,
durch die er Karten ziehen darf oder muss, werden wie gewohnt angewendet.

Sterbend

Sobald die E eines Charakters auf 0 fillt, legt er eine , Sterbend“-Karte an sein
Tableau. Unter anderem entfernt diese Karte den Charakter sofort aus der ak-
tuellen Begegnung (weitere Details findet ihr auf der ,Sterbend“-Karte).
Die anderen Gruppenmitglieder setzen die Begegnung fort.

Ablegen aus einer leeren Hand

Wann immer ein Charakter eine Karte aus seiner Hand ablegen miisste, aber
keine Karten auf der Hand hat, legt er stattdessen die oberste Karte seines
Kampfstapels ab.

Leerer Kampfpool

Wann immer ein gegnerischer Angriff oder ein anderer Effekt einen Charakter
auffordert, @ aus dem Kampfpool zu entfernen, aber dort nicht gentigend
Marker sind, legt der letzte aktive Charakter stattdessen fir jeden fehlenden #
die oberste Karte seines Kampfstapels ab.

Beispiel: 2 Marker liegen im Kampfpool. Durch den Angriff sollen 4 Marker aus dem
Kampfpool entfernt werden. Der letzte aktive Charakter entfernt 2 Marker und legt
die 2 obersten Karten seines Stapels ab.

Leerer Stapel

Wenn ein Charakter eine oder mehr Karten von seinem Kampfstapel ziehen
soll, aber nicht geniigend Karten vorhanden sind, zieht er einfach so viele wie
moglich und setzt die Begegnung dann fort.

Kampr-E1GENSCHAFTEN

Viele Begegnungen werden durch eine oder mehr Eigenschaften beeinflusst.
Die hiufigsten sind:

Grauen — Wenn der aktive Charakter vor @ 0-1 Handkarten hat, erhilt er sofort
i

Fallenstellen — Zu Beginn der Begegnung legt jedes Gruppenmitglied 1 Hand-
karte ab oder verliert IH-
Erschopfend — Der aktive Charakter legt vor @ die oberste Karte seines Stapels ab.

Bedringen (X-Y) - Effekt — Handelt den angegebenen Effekt sofort ab, wenn
vor @ mindestens X Karten, aber nicht mehr als Y Karten in der Abfolge liegen.

Hast — Jeder Charakter darf wihrend seiner Aktivierung héchstens 3 Karten
auslegen.

Zerschmettern — Nach einem Sieg legt jedes noch verbliebene Gruppenmit-
glied 1 beliebige von ihm verwendete Waffe ab.

KamprrooL-ZAHLER

Anstatt witrfelformige # in den Kampfpool zu legen, kénnt ihr den in Tainted
Grail: Konige des Untergangs enthaltenen Kampfpool-Zihler verwenden.
Wann immer ihr @ erhaltet oder verliert, erhoht oder verringert ihr den ange-
zeigten Wert des Kampfpools einfach durch Drehen der Zahlenscheiben.
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DIPLOIMATIE
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In Tainted Grail enden nicht alle Begegnungen im Kampf. Der blaue Stapel be-
steht fast ausschliefilich aus diplomatischen Herausforderungen und sozialen
Konflikten, die ihr bewaltigen miisst. Diplomatiebegegnungen laufen dhnlich
ab wie Kampfbegegnungen, wenn ihr also bereits damit vertraut seid, ist es
nicht allzu schwierig, Diplomatie zu erlernen.

DipLomaTiE-UBERSICHT

Die Diplomatie in Tainted Grail ist eine rundenbasierte Auseinandersetzung
zwischen einem Charakter (oder einer Charaktergruppe) und einem Gegner,
der durch die Begegnungskarte dargestellt wird. Alle Charaktere bilden zusam-
men eine lange Reihe von Karten (die Abfolge), um den Marker auf der Ver-
haltnisleiste der Begegnungskarte so zu bewegen, dass er bei Ablauf der Dauer
(C)) auf einem griinen Feld liegt.

Hinweis: Ihr habt die Begegnung nicht automatisch gewonnen, sobald der Marker auf dem
griinen Feld der Verhltnisleiste liegt. Das Resultat wird erst abgehandelt, wenn die Dauer
0 erreicht.

Die detaillierten Diplomatieregeln werden weiter unten beschrieben, aber die
meisten dieser Begegnungen laufen folgendermafien ab:

Diplomatiebeginn - Jedes Gruppenmitglied zieht 3 Karten und entscheidet, ob es
eine reduzierte Starthand neu ziehen mochte oder nicht. Dreht den Dauerwiir-
fel auf die neben dem O—Symbol (oben auf der Begegnung) angegebene Zahl.
Legt 1 Universalmarker auf das Startfeld (S) der Verhiltnisleiste.

Diplomatierunde

« Phase I — Die Gruppenmitglieder wihlen, welcher Charakter aktiv wird.

- Phase II — Verzogerte Fihigkeiten werden ausgeldst und der aktive Charak-
ter darf am Ende der Abfolge Diplomatiekarten auslegen.

- Phase I1I — Der Gegner reagiert auf den aktiven Charakter oder (im Falle von
al,_Effekten) auf alle Gruppenmitglieder.

« Phase IV — Wenn es Beteiligte gibt, die in dieser Begegnungsrunde noch
nicht aktiv waren, kehrt zu Phase I zuriick.

- Phase V - Jedes Gruppenmitglied legt alle bis auf 3 Karten ab und zieht dann
1 Karte. Eine neue Runde beginnt.

Tipp: Wenn ihr das Gefiihl habt, dass euer Charakter einer diplomatischen Herausforderung
nicht gewachsen ist, diirft ihr versuchen, sie zu vermeiden.

Begegnungsdauer

Die Dauer definiert, wann die Begegnung endet, und wird mit dem Dauerwiir-
fel nachgehalten. Einige Effekte (z. B. die gegnerische Reaktion) konnen die
Dauer verringern oder erhohen. Dreht den Wiirfel in dem Fall auf die entspre-
chende Seite. Wenn die Dauer 0 erreicht, endet die Begegnung sofort (verblei-
bende Effekte verfallen) und das erreichte Resultat wird abgehandelt.

Die Dauer kann nie auf mehr als 10 erhéht werden. Wenn ihr die Dauer erhé-
hen miisstet, wihrend der Dauerwiirfel bereits 10 zeigt, passiert nichts.

Resultat der Begegnung

Das Ergebnis der Diplomatiebegegnung wird durch ein oder mehr Resultate
dargestellt. Sobald die Dauer 0 erreicht, iiberpriift ihr, welche Farbe das Feld
der Verhaltnisleiste hat, auf der der Marker momentan liegt. Handelt dann das
Resultat ab, das dieser Farbe entspricht. Danach ist die Diplomatie beendet.
Legt die Begegnungskarte unter den entsprechenden Begegnungsstapel (wenn
sie aus dem Geheimnisstapel stammt, legt sie stattdessen dorthin zuriick).

Es gibt drei mégliche Resultate:

3 - Vorteilhaftes Ergebnis. Erfordert Anstrengung, wird in der Regel aber
entsprechend belohnt.

8 - Neutrales Ergebnis. Normalerweise leicht zu erreichen. Entweder gibt es
eine kleine Belohnung oder milde Konsequenzen.

M - Katastrophales Ergebnis. Die Konsequenzen kdnnen schwerwiegend sein.
Diplomatie vermeiden

Wahrend der Charakteraktivierung kann der Charakter oder die Gruppe die
Diplomatiebegegnung vermeiden, aber die Entscheidung muss einstimmig
sein. Schiebt in diesem Fall den Marker auf der Verhiltnisleiste 4 Felder nach
unten und verliert simtliche o Die Begegnung endet sofort (verbleibende Ef-
fekte verfallen) und das erreichte Resultat wird abgehandelt.

Das Vermeiden einer diplomatischen Begegnung ist eine Entscheidung,
die immer fiir alle Charaktere in der Begegnung gilt. Wenn das Vermeiden nicht
einstimmig beschlossen wird, muss die Gruppe die Begegnung abhandeln.

Begegnungskarte

Diese Karte stellt eine typische Diplomatiebegegnung dar. Sie zeigt die folgen-
den Informationen:

1. Schwierigkeit. Die Schwierigkeit jeder Diplomatiebegegnung wird durch
die Anzahl der W angezeigt (je mehr, desto schwerer).

2. Wachtersymbol (¥p). Gegner, die das Land durchstreifen, wenn kein vorteilhaf-
tes Resultat erzielt wird (siehe ,Wéchter* auf S. 17). Der Trunkene Ritter im obigen
Beispiel ist kein Wachter.

3. Begegnungsdauer. Bestimmt die Dauer zu Beginn der Begegnung.
4. Kartenname.

5. Verhaltnisleiste. Viele Effekte bewegen den Marker auf dieser Leiste nach
oben oder unten. Einige Fihigkeiten fragen auch ab, ob der Marker gerade
auf einem griinen, grauen oder roten Feld liegt. Das ,S“ markiert das Startfeld.
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Kerzen -Karten

Einige Karten werden durch
ein -Symbol unter dem
Kartennamen einem speziellen
Untertyp zugeordnet. Dies hat
keinen inhirenten Effekt, aber
einige Karten und Fertigkeiten

beziehen sich darauf.

Aktive Karten

Sofern nicht anders angegeben,
sind alle Fihigkeiten von dauer-
haften Karten und der jeweils
letzten Karte in der Abfolge
aktiv und konnen vom aktiven

Charakter ausgeldst werden.
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6. Thematischer Zusatztext.

7. Eigenschaften der Begegnung. Einige Begegnungen verfiigen itber Modifi-
katoren, die wahrend der gesamten Begegnung aktiv sind (siehe , Diplomatie-
Eigenschaften“auf'S. 31). Der Trunkene Ritter im vorherigen Beispiel hat keine
solche Eigenschaft.

8. Diplomatietabelle. Der linke Teil bestimmt die Effekte beim Verbinden
von W—Symbolen und der rechte Teil die gegnerische Reaktion.

9. Resultat. Am Ende der Begegnung wird nur das Resultat abgehandelt, dessen
Farbe dem erreichten Feld der Verhiltnisleiste entspricht.

10,11, 12. Symbole. Wenn ihr diese Symbolhailften mit denen der nichsten Kar-
te in der Abfolge verbindet, erhaltet ihr verschiedene Boni. Unten erfahrt ihr
mehr iiber diese Symbole.

Beispiel einer Diplomatie-Abfolge

Dies ist ein Beispiel einer Diplomatie-Abfolge. Jeder Charakter legt seine Dip-
lomatiekarten aus, indem er sie zu einer einzigen, gemeinsamen Abfolge hin-
zufiigt. Die Karten bilden eine einzige waagrechte Reihe, sodass die untersten
Symbole immer verbunden sind. Keines der Symbole darf verdeckt werden.
Jede Karte enthilt Offnungs- und Anschlusshilften verschiedener Bonussym-
bole. Anschlusshilften sind links — sie kénnen mit den Offnungshilften der
vorherigen Karte verbunden werden. Offnungshilften sind rechts - sie kénnen
mit den Anschlusshilften der nichsten Karte verbunden werden.

Nicht jede Karte enthilt alle méglichen Symbole, die meisten enthalten nur ei-
nige wenige.

Offnungshilften: Enthalten eine Anforderung oder einen Modifikator fiir den
Bonus des Symbols auf der Anschlusshilfte.

Anschlusshilften: Konnen verschiedene Arten von Boni enthalten.

Durch das Auslegen von Diplomatiekarten in der Abfolge werden einige Sym-
bolhilften miteinander verbunden. Wenn der auslegende Charakter die in der
Offnungshilfte gezeigte Anforderung erfiillt, erhilt er den in der Anschluss-
hilfte genannten Bonus.

Ungeachtet davon, ob ihr den Bonus erhaltet oder nicht, gelten solche aneinan-
dergelegten Symbole aber immer als verbunden.

Diplomatiekarte

Es gibt zwei Arten von Diplomatiekarten: Standardkarten und dauerhafte Kar-
ten. Der einzige Unterschied besteht darin, dass die Fihigkeiten dauerhafter
Karten aktiv bleiben, solange sie in der Abfolge liegen. Damit ihr Text nicht ab-
gedeckt wird, befinden sich ihre Symbole an den gegeniiberliegenden Rindern
der Karte. Jede Diplomatiekarte besteht aus mehreren Elementen:

1. Name.

2. Attributssymbole. Die drei obersten Symbole entsprechen den Attributen
des Charakters. Die Offnungshilften dieser Attributssymbole zeigen das ent-
sprechende Attribut. Wenn sie mit der Anschlusshilfte verbunden werden,
erhilt der auslegende Charakter den gezeigten Bonus nur dann, wenn er den
geforderten Wert des abgebildeten Attributs hat.

% mit @ Er erhélt nur dann den g -Bonus,

wenn sein % mindestens den Wert 2 hat.

Beispiel: Ein Charakter verbindet

3. Magiesymbol. Ein zusitzliches Symbol, bei dem ihr zahlen miisst,
um den verbundenen Bonus zu erhalten. Die Offnungshilfte zeigt immer das
¢&3-Symbol. Wird es mit einer Anschlusshilfte verbunden, erhilt der auslegen-
de Charakter den gezeigten Bonus nur dann, wenn jemand 1 zahlt. Diese
Kosten konnen nur einmal gezahlt werden und nur zu dem Zeitpunkt, wenn
das Symbol verbunden wird.

In einer Gruppe:
werden.

kann von jedem beliebigen Gruppenmitglied gezahlt

4.Kostenloses Symbol. Das unterste Symbol hat keine Anforderungen. Die Off-
nungshilfte zeigt normalerweise einen Multiplikator. Der auslegende Cha-
rakter erhilt den gezeigten Bonus (wenn vorhanden), sobald er mit einer An-
schlusshalfte verbunden wird (0x-Multiplikatoren gewédhren keinen Bonus).

5. Fihigkeit. Spezielle Regeltexte, die zu bestimmten Zeitpunkten ausgeldst
werden (siehe ,Diplomatie-Schliisselworter & -Symbole* auf S. 30). Nur sicht-
barer, nicht abgedeckter Fihigkeitstext ist aktiv und kann ausgel6st werden.

6. Kartennummer. Zur eindeutigen Identifikation enthilt jede Kampf- und Di-
plomatiekarte eine Kartennummer und den Charakternamen. Der Buchstabe
hinter der Nummer gibt den Kartentyp an (B — Basiskarte, V — verbesserte Kar-
te, Q — durch Queste erhaltene Karte).

Ladungen

Einige Karten nutzen Ladungen, um anzugeben, wie oft bestimmte Karten-
fihigkeiten ausgelost werden kénnen. Dazu wird die angegebene Anzahl an
Markern auf die Karte gelegt.

Solche Fihigkeiten beginnen mit dem Text ,Zahle X Ladungen“und kénnen je-
derzeit wihrend der eigenen Charakteraktivierung eingesetzt werden (es sei
denn, der Kartentext schrinkt dies weiter ein). Die Ladungsanzahl dieser Fi-
higkeiten ist festgelegt und die Fahigkeiten kdnnen nur genutzt werden, wenn
geniigend Ladungen vorhanden sind, um die Kosten zu zahlen.

In einer Gruppe: Der aktive Charakter kann Fihigkeiten mit der Angabe ,Zahle
X Ladungen‘von beliebigen Karten in der Abfolge nutzen, aber der Charakter,
der die Karte urspriinglich ausgelegt hat, muss zustimmen.
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BEGIr DER DipLOMATIE

Sobald ihr in Tainted Grail eine Karte mit einer Diplomatiebegegnung zieht
oder wihlt, die mindestens eine Symbol-Offnungshilfte am rechten Rand hat,
beginnt die Diplomatie.

Legt die Begegnungskarte als erste Karte der Abfolge auf die Spielfliche. Lasst
rechts davon gentigend Platz fiir die weiteren Karten der Abfolge. Fithrt dann
diese Schritte aus:

1. Jedes Gruppenmitglied zieht 3 Karten von seinem Diplomatiestapel. Ihr
dirft eine reduzierte Starthand neu ziehen.

2. Dreht den Dauerwiirfel auf die neben dem O—Symbol (oben auf der Begeg-
nung) angegebene Zahl.

3. Legt 1 Universalmarker auf das Startfeld (S) der Verhiltnisleiste.

4. Priift zunichst, ob die Begegnung iiber Eigenschaften verfiigt, die zu Beginn
der Diplomatie aktiv werden, und wendet diese an (siehe , Diplomatie-Eigen-
schaften“auf S. 31).

Neuziehen

Wem seine Starthand nicht gefillt, darf sie weglegen, eine neue, reduzierte
Starthand ziehen und die vorherige Starthand wieder in den Diplomatiestapel
mischen. Bei jedem Neuziehen reduziert sich die Starthand um eine Karte. Ihr
diirft so oft neu ziehen, bis eure Starthand nur noch aus einer Karte besteht.
Beginnt dann mit Phase I der ersten Diplomatierunde.

DiPLOMATIERUNDE

Diplomatie besteht in der Regel aus mehreren Diplomatierunden, wobei ihr in
jeder Runde folgende Phasen durchlauft:

1. Aktiven Charakter wihlen

Falls nur ein Charakter beteiligt ist, ist er nun aktiv. In einer Gruppe entschei-
den die Mitglieder, wer der aktive Charakter ist. Sie kénnen einen beliebigen
Charakter wihlen, der in dieser Diplomatierunde noch nicht aktiv war, also
keinen & auf seinem Charaktertableau hat.

Legt einen R auf das Tableau des nun aktiven Charakters Er zeigt euch, dass
dieser Charakter erst in der nichsten Runde wieder aktiviert werden kann.

Hinweis: Denkt daran, dass alle Spieleffekte, die wahrend der Runde angewendet werden
( n verlieren, m erhalten etc.), nur fiir den aktiven Charakter gelten, sofern nicht anders
angegeben!

IL. Charakteraktivierung
1) Verzogerte Fihigkeiten

Der aktive Charakter entfernt nacheinander von links nach rechts je einen X
von der Begegnungskarte und jeder Diplomatiekarte in der Abfolge.

Sobald er auf diese Weise den letzten @ von einer Karte mit einer verzégerten
Fahigkeit entfernt, 16st er diese aus.

2) Karten auslegen

In diesem Schritt legt der aktive Charakter seine Handkarten strategisch aus
und fiigt sie so der Abfolge hinzu. Wenn der aktive Charakter in Panik ist, muss
er moglicherweise eine zufillige Karte auslegen (siehe ,Panik“ auf S. 31). Um
diesen Schritt abzuschliefen, darf der aktive Charakter Folgendes tun:

a) Die erste Diplomatiekarte auslegen. Dem Charakter steht frei, welche
seiner Handkarten er wihrend seiner Aktivierung als allererste Diplomatie-
karte auslegt. Sie wird einfach nur so an die vorherige Karte in der Abfolge
angelegt, dass sich die Anschlusshilfte ihres untersten, kostenlosen Symbols
mit der Offnungshilfte desselben Symbols auf der vorherigen Karte verbindet
(siehe ,Beispiel einer Diplomatie-Abfolge* auf'S. 28). Falls der aktive Charak-
ter keine Karten auslegen kann oder will, geht ihr zum nichsten Schritt iiber.

Abhandeln von ausgelegten Karten

Unmittelbar nach dem Auslegen einer Karte wird sie in folgender Reihenfolge
abgehandelt:

- Priift, ob beide Hilften der Attributssymbole verbunden sind. Der aktive
Charakter erhilt (von oben nach unten) alle in den Anschlusshilften dieser
Attributssymbole genannten Boni. Denkt daran, dass ihr den verbundenen
Bonus nur dann erhaltet, wenn ihr den entsprechenden Attributswert in der
Offnungshilfte des Attributssymbols habt.

Ein dariiber hinausgehender Attributswert steigert diese Boni nicht.

Der hédufigste Bonus bei Attributssymbolen ist W Dieser Bonus kann je nach Begegnung
einen anderen Effekt (oder gar keinen) haben. Lest euch die Bonusbeschreibung der
Begegnungskarte genau durch.

- Um den Bonus eines verbundenen
gezahlt werden.

« Der aktive Charakter erhilt den Bonus des verbundenen kostenlosen Sym-
bols (ganz unten), indem er den in der Anschlusshilfte genannten Bonus mit
dem Multiplikator der Offnungshilfte multipliziert.

symbols zu erhalten, muss 1

Hinweis: Ox-Multiplikatoren gewédhren keinen Bonus.

« Uberpriift, ob die Fihigkeit ausgeldst wird, und handelt sie in dem Fall ab
(siehe , Diplomatie-Schliisselwérter & -Symbole“ auf'S. 30).

« Priift, ob das Auslegen dieser Karte Effekte einer anderen Karte oder Fihig-
keit ausldst, und handelt diese ab.

Hinweis: Wenn der Fahigkeitstext einer Karte durch eine andere Karte abgedeckt wird,
werden etwaige darauf liegende x sofort abgelegt, ohne die verzogerte Fahigkeit
abzuhandeln.

b) Weitere Diplomatiekarten auslegen. Um innerhalb einer Aktivierung
mehr als eine Karte auszulegen, muss jede weitere Karte durch mindestens
eines ihrer Symbole einen g—Bonus erhalten. Wenn ihr keine Karten mit die-
sem Bonus habt oder keine Méglichkeit findet, ihn zu erhalten, dirft ihr keine
weiteren Karten auslegen!

I11. Gegnerische Reaktion @

Der Gegner reagiert nun auf den letzten aktiven Charakter. Die gegnerische Re-
aktion beeinflusst meistens die Verhaltnisleiste (bewegt z. B. den Marker nach
unten) und die Begegnungsdauer.

- Wendet die Effekte der gegnerischen Reaktion auf den letzten aktiven Cha-
rakter an und handelt sie dabei nacheinander von links nach rechts ab.

In einer Gruppe: Einige Teile der gegnerischen Reaktion folgen direkt auf ein
a,_Symbol. Wendet diese auf jedes Gruppenmitglied einzeln an.

« Wann immer die gegnerische Reaktion den Marker iiber die Verhiltnisleiste
hinaus nach unten bewegen wiirde, legt der aktive Charakter stattdessen fiir
jedes ‘, das den Marker unter das unterste Feld schieben wiirde, die jeweils
oberste Karte seines Stapels ab.

Effekte mit Bezugnahme auf die gegnerische Reaktion @
Thr kénnt folgende Effekte auf Karten finden:

. @: Verindert die gegnerische Reaktion, indem Effekte hinzugefiigt oder
Effekte des Gegners verhindert werden.

« Vor @: Wird nach dem Ende der Aktivierung, aber vor jeglichen
@—Effekten abgehandelt.

« Nach %: Wird abgehandelt, nachdem alle Teile der gegnerischen
Reaktion angewendet wurden.

Besonderheiten beim Auslegen

Im normalen Spielverlauf legt
ihr eure Handkarten ans Ende
der Abfolge und handelt sie ab.
Falls Karten durch Effekte an
bestimmte Stellen in der Abfolge
gelegt werden, ist jeweils an-
gegeben, ob ihre Effekte normal

abgehandelt werden oder nicht.

ﬁ-Bonus

Um innerhalb einer Aktivierung
mehr als eine Karte auszulegen,
muss jede weitere Karte,

die ihr auslegen méchtet

(nicht die vorherige Karte),

den g—Bonus enthalten und
erhalten. Zusitzliche g—Boni
haben keine weiteren
Auswirkungen, und falls g
mit Ox multipliziert wird,

geht der Bonus verloren.

Kosten als Gruppe

. und
diirfen wihrend einer Begegnung
von beliebigen Gruppenmitglie-
dern bezahlt werden, aber

etwaige E, E und m miissen

jeweils vom aktiven Charakter

bezahlt/erhalten werden.
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Verhindern

Viele Karten und Fihigkeiten
konnen Teile der gegnerischen
Reaktion verhindern. Reicht der
Verhindern-Effekt nicht aus, um
, den gegnerischen Effekt voll-
stindig zu negieren, wendet ihr
nur den nicht verhinderten Teil
des Effekts an.

In Diplomatiebegegnungen
ermdglicht euch die haufigste
Art dieses Effekts, ‘ zu verhin-
dern.

IV. Bereitschaft priifen

Uberpriift, ob alle Charaktere in dieser Runde aktiv waren (diese Charaktere
haben X auf ihrem Tableau).

« Waren alle Charaktere aktiv, fahrt mit Phase V ,Runde beenden® fort.
« Falls noch nicht alle aktiv waren, kehrt zu Phase I ,Aktiven Charakter wih-
len* zuriick.

V. Runde beenden

- Jedes Gruppenmitglied legt alle bis auf 3 Handkarten ab.

«Jedes Gruppenmitglied zieht 1 Karte von seinem Stapel. Fiir Charaktere
in Panik weicht dies leicht ab (siehe ,Panik*aufS. 31).

- Entfernt alle § von den Charaktertableaus. Dies hat keine Auswirkungen
auf x, die auf Diplomatiekarten liegen!

- Beginnt eine neue Runde. Wihlt dazu erneut einen aktiven Charakter
(Phase I).

EnbE DER BEGEGHUNG

Resultat priifen

Sobald die Dauer 0 erreicht, endet die Begegnung und das Resultat wird ab-
gehandelt (verbleibende Effekte verfallen). Diplomatiebegegnungen enden
grundsitzlich erst dann, wenn die Dauer O erreicht oder der letzte Charakter in
einer Begegnung eine , Sterbend“-Karte erhalt.

Beispiel: Die gegnerische Reaktion ist ,-1 C), ‘ < Wenn der Verlust von Zo zur Folge
hétte, dass die Dauer O erreicht, wird ‘ nicht mehr abgehandelt, sondern ihr geht sofort
zum Resultat tiber.

Resultatseffekte

Wendet den Resultatseffekt (siehe:, Begegnungskarte“auf S. 27) an, dessen Farbe
demerreichtenFeldderVerhiltnisleisteentspricht. Esgibtdreimégliche Resultate:

20, 58 und 1.

In einer Gruppe: Nur Effekte, die direkt nach &l genannt werden, werden
aufjedes Gruppenmitglied einzeln angewendet. Andere Effekte erhaltet ihr nur
einmal pro Begegnung. Diese konnt ihr beliebig unter den Gruppenmitgliedern
verteilen.

Nach der Begegnung

Legt die Begegnungskarte unter den entsprechenden Begegnungsstapel (wenn
sie aus dem Geheimnisstapel oder aus der Schachtel stammt, legt sie stattdes-
sen dorthin zuriick). Legt eure eigenen Karten aus der Abfolge, eurer Hand und
eurem Ablagestapel auf euren jeweiligen Diplomatiestapel und mischt diesen.
Entfernt alle & von den Charaktertableaus. Wenn diese Begegnung wihrend
der Erkundung stattgefunden hat, setzt diese nun fort und wendet etwaige zu-
satzliche Effekte an.

DipLOMATIE-SCHLUSSELWORTER
& -SYMBOLE

Die meisten Fihigkeiten auf Diplomatiekarten weisen ein Symbol auf, das an-
gibt, wann ihr sie abhandeln sollt.

o Dauer — Definiert, wann die Begegnung endet. Einige Effekte kénnen
die Dauer verringern oder erhohen.

@ Bei gegnerischer Reaktion — Einige Effekte werden wihrend der gegneri-
schen Reaktion angewendet.

Enthilt die gegnerische Reaktion einen mit dem @—Effekt iibereinstimmenden
Effekt, wird der Effektwert beim Ausfithren des gegnerischen Effekts addiert.

Falls die gegnerische Reaktion keinen mit dem @—Effekt iibereinstimmenden
Effekt enthalt, wird der @—Effekt als letzter Teil der gegnerischen Reaktion ab-
gehandelt (siehe , Beispiele des @-Eﬂ'ekts“ aufS. 25).

X Beim Auslegen — Handelt diese Fihigkeit ab, nachdem ihr die Karte in die
Abfolge gelegt und die Symbole verbunden habt.

x Verzogerte Fihigkeit — Legt beim Auslegen der Karte die genannte Anzahl
an Zeitmarkern (§) darauf. Unabhingig davon, wer die Karte ausgelegt hat,
handelt der aktive Charakter diese Fihigkeit ab, sobald der letzte & von der
Karte entfernt wird. Wenn ihr eine verzogerte Fertigkeit mit einer anderen
Karte abdeckt, gehen alle x der unten liegenden Karte verloren, ohne die ver-
zogerte Fertigkeit auszulosen. Fertigkeiten dauerhafter Karten werden nicht
abgedeckt.

/{ Schaden - Dieses Symbol bedeutet, dass der aktive Charakter seine H um
den angegebenen Wert senken muss.

¢ Unvermeidbarer Schaden - Dieser Schaden kann nicht verhindert werden!
Effekte, die die Reaktion vollstindig verhindern oder in andere Effekte umwan-
deln, kénnen dennoch angewendet werden.

- Verbundenes Attributssymbol — Dieses Symbol bezieht sich auf die An-
zahl der verbundenen Attributssymbole, egal ob sie aktiviert wurden oder nicht.

- Verbundenes Magiesymbol — Dieses Symbol bezieht sich auf die Anzahl
der verbundenen Magiesymbole, egal ob sie aktiviert wurden oder nicht.

d. Gruppeneffekt — Der Effekt, der direkt hinter diesem Symbol steht, wird
aufjedes einzelne Gruppenmitglied angewendet.

oYz Wichter — Manche Begegnungen enthalten dieses Symbol in ihren Resul-
taten. Bei einem solchen Ergebnis wird die Begegnung als Wichter an den ak-
tuellen Ort gelegt.

ﬁ Zerstoren — Legt die letzte Diplomatiekarte der Abfolge ab. Auf manchen
Karten findet sich der Effekt ,Wenn diese Karte ﬁ wird ... Sobald eine solche
Karte aus der Abfolge abgelegt wird, handelt ihr den entsprechenden Effekt ab.
ﬂ-EEekte werden einzeln nacheinander abgehandelt.

% / / Attributsanforderungen — Um den mit diesem Symbol
verbundenen Bonus zu erhalten, muss der Charakter, der die Anschlusshilfte
anlegt, im abgebildeten Attribut mindestens 1/2/3 haben.

Kostenloses-Symbol-Multiplikator
— Multipliziert den damit verbundenen Bonus.

Beispiel: bedeutet, dass ihr den Marker auf der Verhaltnisleiste 2 Felder nach

oben bewegt.
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Symbol-Boni

4 / ¥ - Bewegt den Marker auf der Verhiltnisleiste 1 Feld nach oben oder
unten.

W — Dieser Bonus wird auf der Begegnungskarte definiert. Uberpriift beim
Abhandeln des W -Bonus immer, ob die Begegnungskarte einen Effekt ent-
hilt, der dem mit diesem Bonus verbundenen Attribut entspricht. Ist das der

Fall, wendet diesen Effekt einmal an. Hier sind ein paar Beispiele verschiedener
S -Effekte:

Hinweis: Ein dariiber hinausgehender Attributswert multipliziert nicht den W—Effekt!

1. Wenn ihr durch das %—Symbol den ¥ -Bonus erhaltet, zieht eine Karte.

2. Wenn ihr durch das @-Symbol den ¥ -Bonus erhaltet, diirft ihr diese Karte
als zweite oder spitere Karte wihrend dieser Aktivierung auslegen (als hittet
ihr den @ -Bonus auf dem tiblichen Weg erhalten).

3. Wenn ihr durch das %-Symbol den W-Bonus erhaltet, verliert ihr Io,
wodurch die Begegnung potentiell beendet wird, bevor weitere Effekte abge-
handelt werden.

4. Wenn ihr durch das @ -Symbol den W—Bonus erhaltet, bewegt ihr den
Marker auf der Verhiltnisleiste ein Feld nach oben. Aufierdem wird die Begeg-
nung um Io verlingert, wenn ihr W durch das % -Symbol erhaltet.

H — Der aktive Charakter zieht eine Karte.

g — Dieses einzigartige Bonus-Symbol wird vor allen anderen Symbolen iiber-
pritft. Jede Karte nach der ersten, die ihr innerhalb einer Aktivierung auslegen
mochtet, muss diesen Bonus erhalten. Zusitzliche Boni mit diesem Symbol
haben keine weiteren Auswirkungen, und falls ein solcher Bonus mit 0x multi-
pliziert wird, geht er verloren.

WEITERE DIPLOMATIEREGEL
Panik

Ein Charakter ist immer dann in Panik, wenn sein ﬁ-Marker auf einem rot
markierten Feld der Furchtleiste seines Tableaus liegt.

Fiir einen Charakter in Panik dndern sich die Regeln wie folgt:

- Anstatt in Phase I, Schritt 2, Karten auslegen® die erste Karte aus der Hand
auszulegen, zieht er die oberste Karte seines Stapels, legt sie ans Ende der
Abfolge und handelt sie ab. Dann darf er wie gewohnt weitere Karten aus der
Hand auslegen (sie erfordern einen g—BonuS).

« In Phase III ,Runde beenden“ zieht er keine Karten. Alle anderen Effekte,
durch die er Karten ziehen darf oder muss, werden wie gewohnt angewendet.

Sterbend

Sobald die E eines Charakters auf 0 fillt, legt er eine , Sterbend“-Karte an sein
Tableau. Unter anderem entfernt diese Karte den Charakter sofort aus der ak-
tuellen Begegnung (weitere Details findet ihr auf der ,Sterbend“-Karte).
Die anderen Gruppenmitglieder setzen die Begegnung fort.

Ablegen aus einer leeren Hand

Wann immer ein Charakter eine Karte aus seiner Hand ablegen miisste, aber
keine Karten auf der Hand hat, legt er stattdessen die oberste Karte seines Di-
plomatiestapels ab.

Verschieben des Markers iiber die Verhiltnisleiste hinaus

Der Marker kann niemals nach oben oder unten iiber die Verhiltnisleiste hin-
aus bewegt werden.

Wann immer euch eine gegnerische Reaktion oder ein anderer Effekt auffor-
dert, den Marker iiber das unterste Feld hinaus zu ‘ ,legt der letzte aktive Cha-
rakter stattdessen fiir jedes ‘—Symbol die oberste Karte seines Diplomatiesta-
pels ab.

Wann immer euch eine gegnerische Reaktion oder ein anderer Effekt auffor-
dert, den Marker iiber das oberste Feld hinaus zu 't, verfillt dieser Teil des Ef-
fekts.

Beispiel: Der Marker liegt auf dem zweiten Feld von unten. Die gegnerische Reaktion ist
,,““f Der letzte aktive Charakter bewegt den Marker auf das unterste Feld der
Verhéltnisleiste und legt die 2 obersten Karten seines Stapels ab.

Leerer Stapel

Wenn ein Charakter eine oder mehr Karten von seinem Diplomatiestapel zie-
hen soll, aber nicht geniigend Karten vorhanden sind, zieht er einfach so viele
wie moglich und setzt die Begegnung dann fort.

DirLomATIE-EIGENSCHAFTEN

Viele Begegnungen werden durch eine oder mehr Eigenschaften beeinflusst.
Die hiufigsten sind:

Entmutigend — Handelt beim Vermeiden immer i ab.

Grauen — Wenn der aktive Charakter vor @ 0-1 Handkarten hat, erhilt er sofort
1

Habgierig — Zahlt zu Beginn der Diplomatie insgesamt 1
haltet lo.

oder er-

Bedringen (X-Y) - Effekt — Handelt den angegebenen Effekt sofort ab, wenn
vor @ mindestens X Karten, aber nicht mehr als Y Karten in der Abfolge liegen.

Hast — Jeder Charakter darf wihrend seiner Aktivierung héchstens 3 Karten
auslegen.

DirLOMATIE-SCHIEBER

=

e

Anstatt die Position auf der Verhaltnisleiste durch einen wiirfelformigen @
anzuzeigen, konnt ihr den in Tainted Grail: Konige des Untergangs enthalte-
nen Diplomatie-Schieber verwenden. Schiebt ihn zu Beginn der Begegnung
auf das Startfeld der Verhiltnisleiste und bewegt ihn fiir jedes f und ‘ jeweils
ein Feld in die angegebene Richtung.
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KAITIPEBEISPIEL

Junis und Elgan ziehen als Gruppe eine griine Begegnung — einen furchterregen-
den Wyrdbiren! Die Gruppe meint, die Herausforderung meistern zu konnen, und
nimmt sie an.

BEeGir pes KANIPFES

Jedes Gruppenmitglied zieht 3 Karten von seinem Kampfstapel und verzichtet
aufs Neuziehen, behilt sie also als jeweilige Starthand.

Runde 1

Die Gruppe bestimmt Junis zum ersten aktiven Charakter, die daraufhin einen
Zeitmarker (x) aufihr Charaktertableau legt.

Wihrend jeder Aktivierung darf der Charakter als erste Karte eine beliebige
Handkarte auslegen und Junis entscheidet sich fiir Schlagabtausch. Da ihr
&§)-Wert 2 betrigt, erhilt sie den mit dem %g)-Symbol verbundenen Bonus
und legt @ in den Kampfpool. Die iibrigen verbundenen Symbole gewihren
Junis keine Boni, daher handelt sie die ,Beim Auslegen“-Fihigkeit der Karte ab
und beschlief3t, 3[8# zu zahlen, um 2% zu erhalten, die sie in den Kampfpool
legt. Weil sie 3 gezahlt hat, darf sie aufferdem eine Karte ziehen. Die zweite
Fihigkeit auf dieser Karte gewihrt einen ,Nach @“-Effekt, der erst nach dem
gegnerischen Angriff ausgelost wird. Junis mochte keine weiteren Karten aus-
legen. Damit ist es nun Zeit fiir den gegnerischen Angriff.

L L LS

Junis fithrt als letzter aktiver Charakter den Angriff aus der Kampftabelle der
Begegnungskarte aus. Im Kampfpool liegen B, also fiigt der Wyrdbir Junis
3 /( zu und entfernt 1 Marker aus dem Kampfpool. Als Nichstes wendet Junis
den ,Nach @“—Effekt ihrer Kampfkarte an, der ein ﬁ-SymboI enthilt. Dies
bedeutet, dass die letzte Karte der Abfolge abgelegt werden muss. In diesem
Fallist dies genau die Karte mit dem Symbol, also legt Junis Schlagabtausch aus
der Abfolge ab.

Elgan ist der nichste aktive Charakter und legt deshalb einen Zeitmarker (§)
auf sein Tableau.

Er legt Giftige Kerze aus, erhilt aber keine Boni durch verbundene Symbole,
weil sein @ -Wert 0 ist und die Anschlusshilfte des kostenlosen Symbols leer
ist. Als Nidchstes handelt Elgan die ,Beim Auslegen*-Fihigkeit der Karte ab,
die ihn anweist, 3 § daraufzulegen. Diese Karte enthilt eine durch ‘ gekenn-
zeichnete verzogerte Fihigkeit. Erst wenn der letzte & entfernt wurde, handelt
Elgan sie ab und legt g in den Kampfpool.

Elgan beschliefdt, als weitere Karte Funke auszulegen. Dies ist durch den
ﬁ-Bonus der Karte méglich, wodurch diese Karte als zweite oder spitere Karte
ausgelegt werden darf. Elgan hat 148}, erhilt also diesen Bonus. Er zahlt 1

, um den verbundenen -Bonus zu erhalten, und legt @ in den Kampf-

pool. AnschlieRend wendet er die ,Beim Auslegen-Fihigkeit an, um 1§ von
Giftige Kerze zu entfernen, damit ihre verzogerte Fihigkeit schneller ausge-
fithrt wird. Da noch 2§ auf der Karte liegen, wird diese Fihigkeit aber noch
nicht abgehandelt.

L1 1 e




Der Gegner greift an und fiigt Elgan 3/{ zu, weil 5% im Kampfpool liegen.
Danach wird wieder ein @ entfernt.

Die Gruppe priift ihre Bereitschaft, und da beide Charaktere einen & aufihrem
Tableau haben, endet die Runde. Weil niemand mehr als 3 Karten auf der Hand
hat, werden keine Karten abgelegt. Als Nichstes zieht jeder 1 Karte von seinem
Kampfstapel. Alle Gruppenmitglieder entfernen die § von ihren Charakterta-
bleaus und eine neue Runde beginnt.

Runde 2

Die Gruppe bestimmt erneut Junis zum ersten aktiven Charakter, also legt sie
einen R aufihr Charaktertableau.

Bisher wurden keine verzogerten Fihigkeiten abgehandelt, weil keine Karten
mit & in der Abfolge lagen. Diesmal verhilt es sich jedoch anders, daher ent-
fernt Junis 1§ von Giftige Kerze. Es ist aber immer noch 1§ iibrig, deshalb
passiert weiter nichts.

Junis legt Wirbelnde Hiebe als erste Karte wihrend dieser Aktivierung aus. Sie

| enthilt nur den @ -Bonus des verbundenen @-Symbols und legt einen Mar-
ker in den Kampfpool. Dann handelt Junis die ,Beim Auslegen“-Fihigkeit ab,
um lm zu erhalten und der Karte eine Ladung hinzuzufiigen.

AnschliefSend legt sie Wurf als weitere Karte, indem sie den durch das verbun-
dene €§§)-Symbol erhaltenen g-Bonus nutzt. Durch das verbundene kosten-
lose Symbol erhilt sie auferdem einen ®g-Bonus und legt diese beiden Marker
in den Kampfpool. Die ,Beim Auslegen“-Fahigkeit dieser Karte kann nicht ge-
nutzt werden, weil Junis weder Waffe noch Schild hat.

Nun folgt der Angriff des Wyrdbiren ...

AWIAT

...und da nun 6@ im Kampfpool liegen, weicht dieser Angriff von den vorheri-
gen ab. Das &-Symbol direkt vor /( bedeutet, dass dieser Schaden jedem
einzelnen Gruppenmitglied zugeftigt wird, daher bewegen beide ihren Ge-
sundheitsanzeiger um 1 Feld nach unten. Das &-Symbol gilt nicht mehr fiir
-, also wird insgesamt nur 1 Marker aus dem Kampfpool entfernt, sodass
noch gae verbleiben. Nach dem Angriff muss Junis die Karte Wurf gemaf der
zweiten Fihigkeit ablegen.

Jetzt itbernimmt Elgan als aktiver Charakter. Er legt einen § auf sein Charak-
tertableau.

Als Erstes priift Elgan alle verzogerten Fihigkeiten und entfernt den letzten g
von Giftige Kerze. Dies I6st die Fihigkeit aus und erhéht den Kampfpool um .
Zusammen mit den bereits vorhandenen g liegen jetzt also 8 Marker im
Kampfpool, was dem Begegnungswert entspricht.

Herzlichen Gliickwunsch! Der Wyrdbar ist besiegt und die Begegnung endet so-
fort. Die Gruppe erhilt die unten auf der Begegnungskarte angegebene Beute.
Sie diirfen die insgesamt 3 beliebig unter den Gruppenmitgliedern
verteilen. Abschliefdend wird die Begegnung unter den gritnen Begegnungssta-
pel gelegt. Jedes Gruppenmitglied legt seine eigenen Karten aus der Abfolge,
der Hand und dem Ablagestapel auf seinen Kampfstapel und mischt ihn.
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DIPL. OIMATIEBEBEISPIEL

Osbert und Gerdwyn ziehen als Gruppe eine blaue Begegnung - einen heftig
angetrunkenen Trunkenen Ritter. Die Gruppe betrachtet den Mann und be-
schlief3t, dass sie ihn gemeinsam zur Besinnung bringen konnen.

BEGIr DER DipLOMATIE

Zu Beginn einer Diplomatiebegegnung legt die Gruppe den Dauerwiirfel
auf die Begegnungskarte und dreht ihn auf die oben auf der Karte neben dem
O—Symbol angegebene Zahl — in diesem Fall 3. Aufierdem legen sie einen Uni-
versalmarker auf das mit S markierte Startfeld der Verhiltnisleiste.

Jedes Gruppenmitglied zieht 3 Karten von seinem Diplomatiestapel und ver-
zichtet aufs Neuziehen, behilt sie also als jeweilige Starthand.

Runde 1

Die Gruppe bestimmt Gerdwyn zum ersten aktiven Charakter, die daraufhin
einen Zeitmarker (x) aufihr Charaktertableau legt.

Wihrend jeder Aktivierung darf der Charakter als erste Karte eine beliebige
Handkarte auslegen und Gerdwyn entscheidet sich fiir Ungeduld. Das verbunde-
ne kostenlose Symbol gewihrt einen 1—Bonus, sodass Gerdwyn den Marker auf
der Verhiltnisleiste ein Feld nach oben bewegt. Die ,Beim Auslegen‘-Fihigkeit
von Ungeduld weist Gerdwyn an, 2 Universalmarker auf die Karte zu legen, um
die Ladungen darzustellen. Diese Ladungen kann sie spater nutzen, um eine Kar-
te der Abfolge abzulegen (ﬂ).

Gerdwyn beschlief3t, als zweite Karte Strenger Befehl auszulegen. Ermoglicht
wird dies durch den verbundenen g-Bonus der Karte, den Gerdwyn erhilt, weil
sie 1@ hat. Sie kann keinen anderen Bonus der verbundenen Symbole erhal-
ten, daher handelt sie die ,Beim Auslegen‘-Fihigkeit der Karte ab. Das aktuelle
Verhiltnis ist 38, deshalb entscheidet sie sich, 1() zu verlieren, indem sie den
Dauerwiirfel auf 2 dreht. Gerdwyn méchte auflerdem die Fahigkeit von Strenger
Befehl nutzen, die ausgelost wird, wenn die Karte ﬁ wird.

Gerdwyn zahlt also 1 Ladung der Ungeduld-Karte und legt Strenger Befehl auf
ihren Ablagestapel. Nun wird die Fihigkeit ausgel6st und der Marker auf der
Verhaltnisleiste 1 Feld nach oben bewegt. AnschliefRend méchte Gerdwyn keine
weiteren Karten mehr auslegen, sondern geht zur gegnerischen Reaktion iiber.

Der letzte aktive Charakter fithrt die Reaktion des Trunkenen Ritters aus der
rechten, mitdem @—Symbol markierten Seite der Diplomatietabelle aus. Gerd-
wyn bewegt also den Marker auf der Verhaltnisleiste ein Feld nach unten ( ‘),
legt die letzte Karte der Abfolge ab, in diesem Fall Ungeduld, und dreht den
Dauerwiirfel auf 1.

Osbert ist der nichste aktive Charakter und legt deshalb einen Zeitmarker (X)
auf sein Tableau.

Osbert ist ein Gliicksspieler und legt daher als erste Karte Riskante Wette aus.
Er erhilt durch das @—Symbol und durch das kostenlose Symbol jeweils einen
f -Bonus, sodass er den Marker auf der Verhiltnisleiste zwei Felder nach oben
bewegt, auf . Das bedeutet, Osbert kann die , Beim Auslegen“-Fihigkeit von
Riskante Wette auslosen, und er beschliefit, die Gelegenheit zu nutzen — Er er-
hale 2 und bewegt den Marker auf das S-Feld.

Nun miissen sie den Ritter von Neuem iiberzeugen, doch die Zeit wird knapp,
daher legt Osbert mithilfe des g-Bonus des verbundenen %—Symbols
die Karte Pfad der Harmonie aus. Die , Beim Auslegen‘-Fihigkeit ldsst Osbert
die Wahl und er entscheidet sich fiir,, @ und erhalte IO“, um den Dauerwiir-
fel auf 2 drehen zu koénnen.

Da es Osbert dabei belisst, folgt nun die gegnerische Reaktion — der Marker
wird auf der Verhiltnisleiste ein Feld nach unten bewegt, die letzte Karte der
Abfolge wird ablegt und o um 1 verringert.

Die Gruppe priift ihre Bereitschaft, und da beide Charaktere einen & auf ihrem
Tableau haben, endet die Runde. Weil niemand mehr als 3 Karten auf der Hand
hat, werden keine Karten abgelegt. Als Nichstes zieht jeder 1 Karte von seinem
Diplomatiestapel. Alle Gruppenmitglieder entfernen die  von ihren Charakeer-
tableaus und eine neue Runde beginnt.




Runde 2

Die Gruppenmitglieder bestimmen dieses Mal Osbert zum ersten aktiven Cha-
rakter, also legt er einen § auf sein Charaktertableau.

Es miissen keine verzogerten Fihigkeiten abgehandelt werden, weil keine Kar-
ten mit @ in der Abfolge liegen.

Osbert legt Gliicksstrédhne als erste Karte wihrend dieser Aktivierung aus.
Durch den W-Bonus erhilt er lo und dreht den Dauerwiirfel auf 2. Um
die ,Beim Auslegen“-Fihigkeit abzuhandeln, muss er wiirfeln. Osbert wiirfelt
eine 4 und wihlt die Option,,, f wodurch der Marker auf der Leiste 1 Feld nach
oben bewegt wird.

Als Néichstes nutzt er den g-Bonus des verbundenen @—Symbols, um Miinz-
trick auszulegen. Er zahlt 1 , um den verbundenen --Bonus zu er-
halten, und bewegt den Marker auf der Leiste 2 Felder nach oben. Auch dieses
Mal muss er fiir die ,Beim Auslegen“-Fihigkeit eine Wahl treffen. Da er ungern
irgendetwas zahlen mochte, entscheidet er sich fiir ,verliere IC)“ und dreht
den Wiirfel auf 1.

- T — e i

Osbert hat noch eine weitere Karte auf der Hand, die er nun mithilfe des
g—Bonus des verbundenen @-Symbols auslegt — Feilschen. Die Fahigkeit
dieser Karte wird erst bei der gegnerischen Reaktion (@) ausgelost.

Eigentlich wire es nun Zeit fiir die gegnerische Reaktion. In diesem Fall findet
sie allerdings nicht statt, weil die Fihigkeit der Karte Feilschen ,Ignoriere die
gegnerische Reaktion.“vorgibt. Nach @ muss Osbert diese Karte ablegen.

Jetzt iibernimmt Gerdwyn als aktiver Charakter. Sie legt einen g auf ihr Cha-
raktertableau.

Als erste Karte legt sie Einschiichterung aus und erhilt den Bonus des verbun-
denen kostenlosen Symbols, sodass der den Marker auf der Verhiltnisleiste
2 Felder nach oben bewegt wird. Dann wendet sie die , Beim Auslegen“-Fihig-
keit an und legt die soeben von ihr gespielte Karte sowie Osberts Miinztrick ab.
Gerdwyn gentigt dies, und sie geht zur gegnerischen Reaktion tiber.

Die Reaktion des Trunkenen Ritters bewegt den Marker 1 Feld nach unten, legt
Gliicksstrahne ab und verringert die Dauer auf 0, was die Begegnung beendet.

Herzlichen Gliickwunsch! Da der Marker auf dem griinen Feld liegt, erhilt
die Gruppe die im Resultatsbereich fiir Ji angegebene Belohnung. Sie haben
es geschafft, dem Trunkenen Ritter 2 abzuluchsen und teilen diese
untereinander auf. Abschliefdend wird die Begegnung unter den blauen Be-
gegnungsstapel gelegt. Jedes Gruppenmitglied legt seine eigenen Karten aus
der Abfolge, der Hand und dem Ablagestapel auf seinen Diplomatiestapel
und mischt ihn.
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ALTERIATIVE DIODI

Dieser Abschnitt enthilt Tipps, um den Schwierigkeitsgrad eurer Kampagne anzupassen.

ERZAHLIMODUS

Das Uberleben in West-Avalon ist nicht einfach! Wenn ihr die Geschichte der
Kampagne genieflen wollt, ohne stindig Angst vor dem Scheitern zu haben,
konnt ihr die folgenden Spielanpassungen vornehmen — wahlweise alle oder
auch nur einige davon.

Startgegenstinde

Wihrend der im Abschnitt ,Aufbau der Welt“ auf S. 6 beschriebenen Vorbe-
reitung des Geheimnis- und des Gegenstandsstapels erhilt jeder Charakter
1 A-Gegenstand.

Taktisches Genie

Erhaltet Geheimniskarte 49. Sie erméglicht euch, wihrend des Zugs zusitzli-
che Karten auszulegen, ohne den g—Bonus zu erhalten, was den Aufbau eurer
Abfolge erleichtert.

Begegnungen & Ereignisse

Tut beim Vorbereiten des Begegnungsstapels zum Kapitelbeginn oder beim
Auflegen zufilliger Ereignisse auf den Ereignisstapel so, als wiirde 1 Person
weniger am Spiel teilnehmen (aber mindestens 1).

Gesundheitsanzeiger

Ersetzt beim Spielaufbau den T-férmigen E-Anzeiger durch einen Universal-
marker. Auf diese Weise ist eure E nicht mehr durch eure H begrenzt.

Wegstein-Kosten
Andert die Kosten der Wegsteinaktivierung zu:

« Zahlt 1 Magie pro Charakter.
« Zahltden,,Blutpreis“. Zahlt ZE pro Charakter und erhaltet IE pro Charakter.

Die E-Kosten bleiben gleich.
Charakterverbesserung

Wann immer ihr den Kampf- oder Diplomatiestapel verbessert, zieht eine zu-
satzliche Karte zur Auswahl.

Lauf der Zeit

Erhaltet beim jeweils ersten Mal pro Kapitel, wenn ihr mindestens 1 Teil
des Status , Vergangene Zeit“ erhalten wiirdet, 1 Teil weniger.

HERAUSFORDERUNGSINIODUS

Wenn ihr den Schwierigkeitsgrad erhéhen mochtet, kénnt ihr den Herausfor-
derungsmodus verwenden. Wihlt dazu beliebig viele der nachfolgend angege-
benen Regelinderungen aus.

Denkt dran: Je mehr Anderungen, desto schwieriger wird das Spiel!
Erschwerte Begegnungen

Erhaltet Geheimniskarte 48. Sie fiigt allen Angriffen und Reaktionen des Geg-
ners einen zusitzlichen Effekt hinzu.

Fliehen (Kampf) und Vermeiden (Diplomatie)
Wiirfelt beim Fliehen nach dem gegnerischen Angriff:
1-3: Charakter bleibt im Kampf!

4-6: Die Flucht gelingt.

Handelt beim Vermeiden von Diplomatiebegegnungen i ab (sofern die Be-
gegnung nichts anderes vorgibt).

Ereignisse

Tut beim Auflegen zufilliger Ereignisse auf den Ereignisstapel so, als wiirde
1 Person mehr am Spiel teilnehmen.

Wegstein-Kosten

Die Kosten der Wegsteinaktivierung erhohen sich um IE pro Charakter. Dies
gilt sowohl fiir die normalen Kosten als auch fiir den ,Blutpreis*.

Charakterverbesserung

Verwendet statt der normalen EP-Kosten (siehe , Attribute & Charakterverbes-
serung“auf S. 13) die folgende EP-Kosten:

3 EP = Zieht 2 Kampf- oder Diplomatiekarten von eurem Verbesserungsstapel.
Wihlt 1 und mischt den Rest zuriick in den Stapel.

Attribut um 1 erhéhen = EP in Hohe des Gesamtwerts des Attributspaares
+3EP.

Attributsfertigkeit erwerben = 5 EP pro vorhandener Fertigkeit des Attribut-
spaares +5 EP.

Gegenstinde

Jeder Charakter kann bis zu 5 Gegenstinde (plus Geheimnisse) tragen.
Klassisches Rasten

Andert die Regeln fiir den Erholungsschritt am Ende des Tages zu:

« Jeder Charakter MUSS wihrend des Erholungsschritts 1 Nahrung zahlen.
Dafiir erhilt der Charakter wie iiblich ln und verliert IE, erhilt aber da-
durch keine E

« Fiir jeden Charakter, der wihrend des Erholungsschritts nicht 1 Nahrung
zahle, gilt:

« Wenn er erschopft ist, verliert er IH.
« Wenn er nicht erschépft ist, setzt er seine E auf4.

Eingeschrénkte Stabilitit

Wann immer ihr einen Teil des Status , Vergangene Zeit* erhaltet, erlischt der
von allen Charakteren am weitesten entfernte Wegstein.
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GEHEITE REGELIT

Tob

Wenn ein beliebiger Charakter stirbt und ihr Geheimniskarte 6, 8 oder 9 habt,
wird das Konigssucher-Mal seinen Kérper langsam wieder regenerieren, bevor
es ihn dringt, seine Queste fortzusetzen. Hierzu zapft das Mal die Lebenskraft
von Konigssuchern in der Nahe an, die durch diesen Vorgang traumatisiert
werden.

Wenn die H des Charakters auf 0 fillt und dann die auf der ,Sterbend“-Karte
angegebenen Bedingungen eintreffen, fithrt diese Schritte nacheinander aus:

- Jeder andere Charakter im Spiel verliert IH und erhilt 2“.

- Erhaltet einen Teil des Status ,Vergangene Zeit“ fiir das aktuelle Kapitel.

« Der sterbende Charakter erhilt 4§88 und legt die , Sterbend“-Karte ab.

« Alle Charaktere platzieren ihre -Marker auf dem Feld ,0¢.

- Falls zu diesem Zeitpunkt keine Wegsteine im Spiel sind, lest Vers 1100 im
Buch der Geheimnisse, das ihr im Buch der Entdeckungen findet.

WICHTIG: Sich darauf zu verlassen, dass hohere Michte euer Leben schiitzen,
ist keine beabsichtigte Spielweise! Wenn ihr haufig sterbt, zieht den Erzihlmo-
dus in Betracht (siehe: , Alternative Modi“auf'S. 36).

BEGLEITER

Im Verlauf von Tainted Grail: Konige des Untergangs werdet ihr auf verschie-
dene interessante Begleiter treffen. Ob sie euch auf eurem Abenteuer beglei-
ten, entscheidet ihr selbst. Jeder von ihnen hat eine einzigartige personliche
Geschichte und spezielle Fihigkeiten. Werden sie euch behilflich oder hinder-
lich sein?

Schwarze Ziege aus dem Moor

Diese dimonische Schwarze Ziege ist eine ungewohnliche, aber hilfreiche Be-
gleiterin — sofern ihr euch nicht an ihrer fragwiirdigen Herkuntft stort. Die Zie-
ge folgt dem Futter, wird euch also gern begleiten, solange ihr Nahrung habt.
Sie tragt verzauberte Beutel und Taschen bei sich, die ihr jeden Tag nach einem
kleinen Fundgegenstand durchstobern kénnt. Oh, und euch beim Schlafen in
ihr Fell zu kuscheln, kénnte euch helfen, bei Sinnen zu bleiben.

Befindet sich die Schwarze Ziege an eurem aktuellen Ort, wenn ihr in eine
Kampfbegegnung verwickelt werdet, kann sie euch gegen Bezahlung beiste-
hen. Ihre Aktion, die euch ®g gewihrt, kann sie nur einmal pro Kampf ein-
setzen. Unabhingig von der Anzahl der Beteiligten kann die Ziege also jeden
Gegner nur einmal angreifen. Sofern eure Nahrungsvorrite ausreichen, kdnnt
ihr die Aktion jedoch mehrmals am Tag nutzen.

Kendrick, der geisterhafte Gelehrte

Dieser freundliche Geist, der davon iiberzeugt ist, gar kein Geist zu sein, kann
euch iiber weite Teile eures Abenteuers begleiten. Sein akademischer Hinter-
grund erweist sich als niitzlich, wenn ihr mehr tiber die Orte im Spiel erfahren
mochtet oder bei eurer aktuellen Queste nicht weiterwisst.

Wichtig: Wenn ihr ,Um Hilfe bei der aktuellen Queste bitten* wihlt, wird euch
Kendrick ein paar recht detaillierte Hinweise geben. Wollt ihr den Dingen lie-
ber selbst auf den Grund gehen, dann verzichtet auf diese Aktion.

Mit der Aktion ,Mehr iiber den Ort herausfinden“konnt ihr weitere Informatio-
nen iiber den aktuellen Ort erhalten oder dort neue Interaktionen entdecken.

Wann immer ihr und Kendrick am selben Ort seid, solltet ihr
nachschauen, ob in der Grafik der Ortskarte einer der verfalle-
nen Menhire West-Avalons zu sehen ist. An solchen seltenen
Orten kann Kendrick euch Magie verleihen. Links im Beispiel
seht ihr, nach welchem Gelindemerkmal ihr Ausschau halten
solltet.

Der Kerzengolem

Dieser hilfreiche Verbiindete ist im Grunde eine wandelnde Wyrdkerze, die die
Wyrdnis erhellt. Je haufiger ihr seine Dienste in Anspruch nehmt, desto mehr
erfahrt ihr tiber seine personliche Geschichte, wihrend sein Leib langsam da-
hinschmilzt.

Wenn ihr die Aktion des Kerzengolems ausgefithrt habt, konnt ihr sie erst wie-
der verwenden, nachdem ihr seine Krifte durch eine Wegsteinaktivierung wie-
derhergestellt habt.

Isolut mit der Goldmaske

Diese edle Maid steht in starkem Kontrast zu den vielen grimmigen Reisenden,
die auf den Pfaden Avalons wandeln. Sie ist unerschiitterlich optimistisch und
stimmt selbst in unpassendsten Momenten gern fréhliche Lieder an.

Befindet sich Isolut an eurem aktuellen Ort, wenn ihr in eine Kampfbegegnung
verwickelt werdet, ermoéglicht sie euch einmal pro Begegnung, den gegneri-
schen Angriff oder die gegnerische Reaktion zu ignorieren. Da dieser Effekt
keinen weiteren Einschrinkungen unterliegt, kann Isolut euch innerhalb eines
Tages bei mehreren Begegnungen unterstiitzen.

Wichtig: Wenn ihr am selben Ort itbernachtet wie Isolut, miisst ihr etwaige
Visionen zwingend lesen — den Grund dafiir erfahrt ihr im Laufe eurer Reise
mit ihr.

Der Fuchsgott

An zufilliger Stelle in der Kampagne wird der Fuchsgott an euch herantreten
und grofRes Interesse an euch und eurer Mission bekunden. Er ist ein launisches
Wesen und wird euch nicht wie andere Begleiter folgen. Oft verschwindet er ta-
gelang. Wenn ihr ihn jedoch mit kleinen Opfergaben besinftigt, kann er euch
verschiedene Segen zuteilwerden lassen.

Der Fuchsgott ist der einzige Begleiter, den ihr nicht durch das Buch der Ent-
deckungen kennenlernt — stattdessen begegnet ihr ihm durch die Nutzung des
Ereignisstapels zufillig.

Wenn ihr mit ihm interagiert, wird der Fuchsgott an verschiedenen Orten auf-
tauchen und diverse Opfergaben fordern. Doch Vorsicht: Solltet ihr ihm erst op-
fern und ihn dann ignorieren, kénntet ihr einem seiner Fliiche anheimfallen.

B
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WYRDFORINEN

Wihrend eures Abenteuers werdet ihr irgendwann von der Wyrdnis verformt
und erhaltet entsprechende Karten, Fertigkeiten, Charaktertafeln und Figuren.
Sie spiegeln wider, wie sich euer Charakter verindert, wenn er lingere Zeit der
Wyrdnis ausgesetzt ist.

Wyrdform-Charaktertafel

Der Formwandel beeinflusst auch die Aktionen und negativen Eigenschaften
eurer Charaktere. Solange ihr in Wyrdform seid, miisst ihr die neue Charakter-
tafel verwenden, die ihr soeben erhalten habt.

Wyrdform-Karten

Diese Karten sind durch ihre einzigartige weifle Farbe und das ,W* neben der
Kartennummer am unteren Kartenrand von den anderen zu unterscheiden.

Sie fithren einige wichtige neue Regeln ein:
Stapelzusammensetzung

Sobald ein Charakter Wyrdform-Karten erhilt, miissen sie den Stapeln des
Charakters dauerhaft hinzugefiigt werden und diirfen nur dann entfernt wer-
den, wenn dies ausdriicklich gestattet ist. Sie zdhlen fiir die Untergrenze von
mindestens 10 Karten pro Stapel mit.

Kosten

Jede Wyrdform-Karte enthailt unter dem Kartennamen einen Bereich mit Zu-
satzkosten. Um als aktiver Charakter in Begegnungen eine Wyrdform-Karte
aus der Hand auszulegen, miisst ihr zunichst diese Kartenkosten begleichen
(E, H oder zahlen oder ﬁ erhalten). Erst dann kann die Karte ab-
gehandelt werden. Falls ein Charakter die auf der Karte angegebenen Kosten
nicht selbst vollstindig begleichen kann, darf er die Karte nicht spielen.

Beispiel: Wenn ein Charakter bereits das oberste Feld seiner Furchtleiste erreicht hat, kann

er keine Karte auslegen, fiir die er ﬁ erhalten miisste.

Hinweis: Durch manche Effekte wie Panik werden automatisch Karten von eurem Stapel
oder Ablagestapel an das Ende der Abfolge gelegt. In solchen Féllen ignoriert ihr die Kosten
von Wyrdform-Karten, da sie nicht aus der Hand ausgelegt werden.

Wyrdform-Fertigkeiten

Diese Fertigkeiten bieten euch in Begegnungen neue Maoglichkeiten. Sie sind
an ihren hellen Plittchen und weif3lichen Rahmen erkennbar.

Jeder Charakter in Wyrdform besitzt 1 Wyrdform-Fertigkeit. Fiir die Verbesse-
rungskosten wird sie ganz normal als Fertigkeit des entsprechenden Attribut-
spaares mitgezihlt, sie ermoglicht dem Charakter aber auch, das entsprechen-
de Attribut auf 5 zu erhéhen.

Hinweis: Damit die Wyrdform-Fertigkeit korrekt verbunden ist, sollte sie stets ganz
aufSen liegen. Wenn ihr eine normale Fertigkeit desselben Attributs erwerbt, legt ihr sie
an den Platz der Wyrdform-Fertigkeit, verschiebt den Attributsmarker von der Wyrdform-
Fertigkeit auf die neue Fertigkeit und legt die Wyrdform-Fertigkeit wieder ganz aufSen an.

LEST DIESES KAPITEL NMUR, WEHIT IHR DAZU AUFGEFORDERT WERDET,

Ko6niGe
DES UHNTERGANGS

Die Konige des Untergangs sind Bossgegner, denen ihr wihrend eures Spiels
begegnen werdet. Zu jedem Konig des Untergangs gehoren 6 grofle Begeg-
nungskarten, die seine 3 Diplomatie- und 3 Kampfbegegnungen darstellen.

Jede dieser Karten reprisentiert eine Begegnung mit einem bestimmten Kénig
in einer spezifischen Phase des Spiels. Der Schwierigkeitsgrad dieser Begeg-
nungen wird durch die Grafik in der oberen rechten Ecke angegeben:

Wann immer ihr auf einen Konig des Untergangs trefft, weist euch das Spiel
explizit an, welche Karte zum Abhandeln der Begegnung benutzt werden sollte.

Die Kénige des Untergangs werden auch hiufig in der Spielwelt auftauchen.
Die Regeln, die fiir sie gelten, dhneln denen der Wachter, sind jedoch leicht an
ihre personliche Agenda angepasst. Wenn ein Konig des Untergangs zum ers-
ten Mal aufgestellt wird, erhaltet ihr gleichzeitig eine Regelkarte als Merkhilfe,
die genauen Regeln findet ihr jedoch nur in der Spielanleitung.

Zudem fiihrt jeder Konig des Untergangs eine einzigartige Spielmechanik in
Kampf- und Diplomatiebegegnungen ein. Diese Spielmechanik kommt auch
in einigen anderen Begegnungen in Zusammenhang mit dem jeweiligen Koénig
zum Einsatz, etwa bei seinem Gefolge. Die einzelnen Mechaniken sind in den
Abschnitten der jeweiligen Konige des Untergangs beschrieben, sollten aber
erst dann gelesen werden, wenn der erste Charakter auf den entsprechenden
Konig (oder sein Gefolge) trifft.

Auflerdem hingen ein paar Regeln vom Schwierigkeitsgrad des Konigs (1, 2
oder 3) ab.

T J— e ——
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CLAUDYHNE DER UNGEADELTE

Bewegung

Wenn Claudyne im Spiel ist, bewegt er sich dhnlich wie die Wachter.

Wiirfelt bei Tagesanbruch nach der Wichterbewegung fiir Claudyne mit dem
Wachterwiirfel.

1. Himmelsrichtung — Bewegt Claudyne den Ungeadelten an den verbunde-
nen Ort in der angegebenen Richtung. Der obere Rand von Ortskarten ist dabei
Norden. Falls dies nicht moglich ist, bewegt ihn stattdessen auf den Ort mit der
niedrigsten Nummer, der durch Richtungspfeile mit Claudynes aktuellem Ort
verbunden ist.

Hinweis: Falls die erwiirfelte Himmelsrichtung nicht zugéanglich ist, bewegt ihr ihn also in
die entgegengesetzte Richtung wie bei den Wechtern.

2. ,X“ — Handelt diese beiden Schritte nacheinander ab:

« Befindet sich Claudyne der Ungeadelte an einem Ort mit einem Weg-
stein, erlischt dieser (bei mehr als einem Wegstein erlischt der Stein, der
den Ort mit der héchsten Nummer beriihrt).

« Bewegt Claudyne den Ungeadelten 2 Ortskarten weit auf den nahegele-
gensten Charakter zu. Falls mehrere Charaktere gleich weit entfernt sind,
bewegt sich Claudyne in Richtung des Charakters an dem Ort mit der
niedrigsten Nummer.

Sobald sich ein Charakter am selben Ort befindet wie Claudyne der Ungeadelte,
beginnt sofort seine Begegnung (vor etwaigen i -Effekten) — 457 Vers 200 im
Buch der Geheimnisse.

Begegnungsregeln fiir Claudyne

Claudynes einzigartige Mechanik fithrt gegnerische Kampf- und Diplomatie-
karten ein. Erstellt gemif} den Anweisungen im Buch der Entdeckungen zu
Beginn der Begegnung einen verdeckten Stapel fiir Claudyne.

Im Verlauf der Begegnung werden Karten von diesem Stapel an das Ende der
Abfolge gelegt, wie in der Eigenschaft der Begegnung angegeben. Diese Eigen-
schaft kann bei den verschiedenen Begegnungen mit Claudyne oder seinem
Gefolge variieren.

Einschlag - Effekt

Entfernt nach der Abhandlung verzégerter Fihigkeiten 1"B. von der Begegnungs-
karte von Claudyne dem Ungeadelten. Sobald der letzte "B von der Karte entfernt
wird, handelt ihr den mit der Einschlag-Eigenschaft verbundenen Effekt ab.

£

Gegnerische Kampf- und Diplomatiekarten funktionieren genauso wie die ent-
sprechenden Karten der spielbaren Charaktere. Sie werden in die Abfolge ge-
legt und kénnen beim Auslegen Boni gewihren. Sie werden bei der Regel zur
ersten gespielten Karte innerhalb einer Aktivierung ignoriert, verhalten sich
ansonsten jedoch wie gewohnt — ihre Fihigkeiten bleiben so lange aktiv, wie
der Kartentext in der Abfolge sichtbar ist.

Wenn gegnerische Kampf- und Diplomatiekarten im Verlauf der Begegnung
aus der Abfolge entfernt werden, legt sie neben die Spielfliche, bis die Begeg-
nung endet, und legt sie danach wieder zuriick in den Geheimnisstapel.

Claudynes Stapel neu mischen

Wann immer ihr aufgefordert werdet, eine Karte von Claudynes Stapel auszu-
legen, obwohl sein Stapel leer ist, geht ihr stattdessen folgendermafien vor:

« Legt alle Karten aus der Abfolge und den Ablagestapeln zuriick in ihre Stapel
und mischt diese separat.

« Erstellt Claudynes Stapel erneut gemif den Anweisungen des Verses, der
die Begegnung eingeleitet hat.

- Legt 1R auf die Begegnungskarte.

« Jedes Gruppenmitglied verliert IE und erhilt lﬂ.

Konige des Untergangs
und Wichter

Die Kénige des Untergangs
haben Gemeinsambkeiten mit
Wichtern, gelten aber fiir Spiel-
effekte NICHT als Wachter.

Neu mischen

Das Mischen der gesamten
Abfolge durch den Bossgegner
16st keine ﬁ—Effekte aus.
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BERHSTEINKOMIGINT VENEDA

Bewegung

Wenn Geheimniskarte 160 im Spiel ist und ihr Teil 7 des Status ,Ruhmreiche
Taten* habt, wiirfelt ihr bei Tagesanbruch nach der Wichterbewegung fiir Ve-
neda mit dem Wichterwiirfel:

1. Himmelsrichtung — Bewegt die Bernsteinkonigin Veneda an den verbun-
denen Ort in der angegebenen Richtung. Der obere Rand von Ortskarten ist
dabei Norden. Falls dies nicht maéglich ist, bewegt sie stattdessen auf den Ort
mit der héchsten Nummer, der durch Richtungspfeile mit ihrem aktuellen Ort
verbunden ist.

2., X“ — Handelt diese beiden Schritte nacheinander ab:

- Befindet sich die Bernsteinkonigin Veneda an einem Ort mit einem Wegstein,
erlischt dieser (bei mehr als einem Wegstein erlischt der Stein, der den Ort mit
der héchsten Nummer beriihrt).

« Falls keine Begegnung Bernsteinhexe im Spiel ist, legt Geheimniskarte 233 (vio-
lette Begegnung Bernsteinhexe, Schwierigkeit 3) an den mit Richtungspfeilen ver-
bundenen Ort mit der hdchsten Nummer. Andernfalls wiirfelt ihr mit dem Wach-
terwiirfel fur die Bernsteinhexe und wendet den entsprechenden Effekt an.

Sobald sich ein Charakter am selben Ort befindet wie die Bernsteinkénigin Ve-
neda, beginnt sofort ihre Begegnung (vor etwaigen i -Effekten) — 4%/ den auf
Geheimniskarte 160 oder 174 angegebenen Vers im Buch der Geheimnisse.

Bernsteinlinge

Begegnungen mit Veneda und ihrer Sippe werden von einem oder mehr Bern-
steinlingen begleitet, die eure Gegner unterstiitzen. Fiir Bossgegner-Begeg-
nungen ist im Buch der Entdeckungen angegeben, wie ihr Venedas speziellen
Stapel aus Bernsteinlingen erstellt. Normale Begegnungen beginnen mit einem
in ihrem Eigenschaftsbereich genannten Bernsteinling.

Um Bernsteinlinge zu besiegen, miisst ihr @ darauflegen. Die Art und Weise, wie
ihr @ darauflegt, variiert bei Kampf- und Diplomatiebegegnungen ein wenig.

1. Wert. Um diesen Bernsteinling zu besiegen, miisst ihr die genannte Anzahl
@ darauflegen.

2. Eigenschaft. Manche Bernsteinlinge verfiigen iiber eine einzigartige Eigen-
schaft, die einige Begegnungsregeln verandert.

3. Kampf- oder Diplomatietabelle. Abhingig davon, wie viele @ auf dem jewei-
ligen Bernsteinling liegen, unterstiitzt er Veneda in der dort genannten Weise.

4.Beute. Nach einem Sieg tiber den Bernsteinling erhaltet ihr diese Belohnung.

Beim Abhandeln des gegnerischen Angriffs werden alle Effekte in den Kampf-
und Diplomatietabellen der Bernsteinlinge genauso behandelt wie @-Eﬂ"ekte
auf Gegenstinden oder Kampf- bzw. Diplomatiekarten.

Sobald die Anzahl der @ auf dem Bernsteinling seinem Wert entspricht, ist er
besiegt und ihr erhaltet seine Beute. Wenn ihr gegen Veneda kimpft, legt ihr
die Karten besiegter Bernsteinlinge auf den Ablagestapel neben Venedas Sta-
pel. In normalen Begegnungen legt ihr die Karten besiegter Bernsteinlinge zu-
riick zu den Geheimnissen.

Kampf

Wann immer ihr wihrend des Kampfes @ erhaltet, konnt ihr stattdessen @ auf
einen beliebigen Bernsteinling legen. Dort abgelegte ® kénnen nicht mehr von
dem Bernsteinling entfernt werden.

Diplomatie

Wann immer ihr wihrend der Diplomatie f diirft, konnt ihr stattdessen #
auf einen beliebigen Bernsteinling legen. Dort abgelegte # konnen nicht mehr
von dem Bernsteinling entfernt werden.

Begegnungsregeln fiir Veneda
Bernsteinbrut

Nachdem ihr alle verzogerten Fihigkeiten in der Abfolge abgehandelt habt,
wird die oberste Karte von Venedas Stapel (ein Bernsteinling) neben Veneda
ausgelegt. Legt anschliefRend 1"R, auf die Bernsteinkonigin Veneda.

Wann immer ihr angewiesen werdet, die oberste Karte von Venedas Stapel aus-
zulegen, obwohl ihr Stapel leer ist, legt ihr nur 1R auf die Bernsteinkénigin
Veneda.

Verinderliche Kampf- und Diplomatietabelle

Venedas Aktionen hingen von der Anzahl der "R auf ihrer Karte ab. Wihrend
Diplomatiebegegnungen verandert sich Venedas gesamte Reaktion. Wihrend
des Kampfes wendet sie Effekte wie “E_ V“an, was bedeutet, dass Veneda so
viel /f verursacht, wie momentan "B, auf ihrer Karte liegen.

Neu mischen

Wenn ihr angewiesen werdet, neu zu mischen, dreht simtliche abgelegte Bern-
steinlinge um und steckt sie nacheinander unter Venedas Stapel (sodass der erste
besiegte Bernsteinling auch als Erster wieder auftaucht). Legt anschliefiend alle
Karten aus der Abfolge und den Ablagestapeln zuriick in ihre Stapel und mischt
diese separat. Danach verliert jedes Gruppenmitglied IE und erhilt lﬂ.

Veneda bei Schwierigkeit 2
Neu mischen

Wenn ihr wihrend einer Veneda-Begegnung der Schwierigkeit 2 aufgefordert
werdet, neu zu mischen, ignoriert ihr abgelegte Bernsteinlinge. Also legt ihr
einfach die Karten aus der Abfolge und den Ablagestapeln zuriick in ihre Stapel
und mischt diese separat. Danach verliert jedes Gruppenmitglied IH und er-
hile Iﬂ. Thr erstellt keinen neuen Stapel fiir Veneda.




LEST DIESES KAPITEL HUR, WEII IHR DAZU AUFGEFORDERT WERDET.

Honus, BiscHor DER TIEFE

Bewegung

Nonus darf sich bei Tagesanbruch nach der Wachterbewegung gemif den An-
weisungen auf Geheimniskarte 175 oder 189 bewegen, wenn diese im Spiel sind.

Erlduterung zu Geheimniskarte 175:

Steht Nonus, Bischof der Tiefe auf einem Ort mit "B, stellt ihn auf den nichs-
ten Ort mit ‘B (in aufsteigender Reihenfolge der Ortsnummern). Steht er an
dem Ort mit "B mit der hochsten Nummer, stellt ihn auf den Ort mit "B mit
der niedrigsten Nummer.

Erlduterung zu Geheimniskarte 175 und 189:
Wiirfelt fir Nonus mit dem Wachterwiirfel:

1. Himmelsrichtung — Bewegt Nonus an den verbundenen Ort in der angege-
benen Richtung. Der obere Rand von Ortskarten ist dabei Norden. Falls dies
nicht méglich ist, bewegt ihn stattdessen auf den Ort mit der niedrigsten Num-
mer, der durch Richtungspfeile mit Nonus’ aktuellem Ort verbunden ist.

Hinweis: Falls die erwiirfelte Himmelsrichtung nicht zugéanglich ist, bewegt ihr ihn also in
die entgegengesetzte Richtung wie bei den Wéchtern.

2. ,X“ — Handelt diese beiden Schritte nacheinander ab:

« Befindet sich Nonus, Bischof der Tiefe an einem Ort mit einem Wegstein,
erlischt dieser (bei mehr als einem Wegstein erlischt der Stein, der den Ort
mit der niedrigsten Nummer beriihrt).

« Legt Geheimniskarte 176 (das zufillige Ereignis Chaotisches Wetter) in
den Bereich fir aktive Ereignisse, sofern sie noch nicht dort liegt.

Sobald sich ein Charakter am selben Ort befindet wie Nonus, Bischof der Tiefe,
487 sofort den auf Geheimniskarte 175 oder 189 angegebenen Vers im Buch der
Geheimnisse.

Wetterkarten

Nonus und seine Sippe verindern das Wetter in ihrer Umgebung und beein-
flussen so die entsprechende Begegnung.

1. Charaktermodifikator. Das Kampfwetter verindert die Attributsanforde-
rungen. Das Diplomatiewetter fiigt allen W—Boni zusitzliche Effekte hinzu.
2. Begegnungsmodifikator. Das Wetter kann Begegnungen zusitzliche Eigen-
schaften hinzufiigen oder die Angriffe und Reaktionen des Gegners verindern.
3. Dauer. Jedes Wetter hilt lediglich ein paar Runden an. Sobald der letzte x
von einer Wetterkarte entfernt wird, wird sie durch eine neue ersetzt.

Begegnungsregeln fiir Nonus
Wetterwandler

Diese Eigenschaft zeigt an, dass Nonus’ Wetterstapel in der aktuellen Be-
gegnung zum Einsatz kommt. Fiir Bossgegner-Begegnungen ist im Buch der
Entdeckungen angegeben, welche Karten verwendet werden. In normalen Be-
gegnungen gibt die Eigenschaft ,Wetterwandler (X,Y)“ an, dass ein verdeckter
Stapel aus Geheimniskarte X (oben) und Geheimniskarte Y (unten) verwendet
wird.

Legt nach der Abhandlung verzogerter Fihigkeiten wihrend der ersten Cha-
rakteraktivierung die oberste Wetterkarte offen neben die Begegnung und han-
delt ihren . -Effekt ab.

Sobald der letzte  von der aktuellen Wetterkarte entfernt wird, wird sie ab-
gelegt und durch die oberste Karte des Wetterstapels ersetzt. Wenn der Wetter-
stapel leer ist, mischt ihr alle abgelegten Wetterkarten zu einem neuen Wetter-
stapel.

Wetterstapel neu mischen

Wann immer ihr den Wetterstapel wihrend einer Begegnung mit Nonus neu
mischen sollt, legt alle Karten aus der Abfolge und den Ablagestapeln zuriick in
ihre Stapel und mischt diese separat.

Danach verliert jedes Gruppenmitglied IE und erhilt 1“.

REGELN DER LETZTEN BEGEGHTUNG

In der allerletzten Begegnung mit jedem Bossgegner gelten leicht abgewandel-
te Regeln. Der Stapel des Bossgegners wird anders zusammengestellt und kann
sich wihrend der Begegnung dndern.

Diplomatiebegegnung

Diese Begegnungen werden NICHT durch 88 beendet. Beim Abhandeln dieses
Resultats wendet ihr seinen Effekt an, setzt die Begegnung aber fort.

Fliehen, Vermeiden und Fehlschlag

Thr dirft aus diesen Begegnungen weder fliehen, noch sie vermeiden, aber ihr
koénnt scheitern. Wenn die H eines Charakters auf 0 fillt, erhilt er die ,Ster-
bend!“-Karte und wird wie gewohnt aus der Begegnung entfernt.

Wenn alle Gruppenmitglieder im Sterben liegen oder ihr glaubt, keine Chance
mehr zu haben, 4%/ den Vers im Buch der Geheimnisse, der unter , Fehlschlag®
auf der Begegnungskarte angegeben ist.

Begegnung im Zeitraffer

Im weiteren Verlauf dieser Begegnungen werdet ihr einige Szenen der Ge-
schichte lesen. Sie fithren ein paar Spielinderungen fiir die Begegnung ein, ihr
miisst aber nicht alle Méglichkeiten abhandeln, um die Begegnung zu beenden.

Auflerdem werdet ihr in Begegnungen mit Nonus, Bischof der Tiefe und der
Bernsteinkonigin Veneda nach jeder Szene aufgefordert, einen sechsseitigen
Standardwiirfel auf eine bestimmte Seite zu drehen. Damit wird euer Fort-
schritt im Verlauf dieser Begegnung nachgehalten, um euch korrekt durch das
Buch der Entdeckungen zu leiten. Wenn ihr wihrend dieser Begegnung fiir ei-
nen beliebigen anderen Spieleffekt wiirfeln miisst, denkt daran, diesen Wiirfel
anschlieRend wieder mit der korrekten Seite nach oben auf die Begegnungs-
karte zuriickzulegen.

SPIELIMATERIAL-SPOILER

Folgende Karten sind Bestandteil des Schnellstartstapels. Wenn ihr ihn neu zu-
sammenstellen wollt, geht in der dieser Reihenfolge vor:

« 1 Schnellstart-Deckblatt

- 10 Basis-Kampfkarten fiir Gerdwyn, von 1 (oben) bis 10 (unten) gestapelt

- 10 Basis-Diplomatiekarten fiir Gerdwyn, von 1 (oben) bis 10 (unten) gestapelt
« 1 GroRe Wyrdratte — Eure erste griine Begegnungskarte

« 1 Bauernriipel — Eure erste blaue Begegnungskarte

« 1 Leuchtmotte — Eure erste violette Begegnungskarte

Die folgenden Spielmaterialien sind zu Beginn des Spiels verborgen:

« 4 Wyrdform-Charaktertafeln (im Geheimnis-Umschlag)
« 4 Wyrdform-Fertigkeitsplittchen (im Geheimnis-Umschlag)
« 1 Blauer Farbfilter (in einem Geheimfach unter dem Schachteleinsatz).
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T AGESABLAUF

Kampr/DIPLOMATIE

I. Tagesanbruch

1. Handelt Effekte zum Tagesanbruch ab.
2. Entfernt 1§ und 1.1 von jeder Karte.
3. Dreht Ortskarten, die keinen Wegstein berithren, auf ihre

5&% Seite.

4. Wiurfelt fiir jeden Wichter.

- Himmelsrichtung — Bewegt diesen Wichter an den ver-
bundenen Ort in der angegebenen Richtung. Der obere
Rand von Ortskarten ist dabei Norden. Falls dies nicht mog-
lich ist, bewegt ihn stattdessen auf den Ort mit der hochsten
Nummer, der durch Richtungspfeile mit dem aktuellen Ort
des Wichters verbunden ist.

« ,X“— Handelt das Erste ab, das zutrifft:

- Befindet sich der Wachter an einem Ort mit mindestens
einem Charakter, handelt die Begegnung mit ihm ab.

- Befindet sich der Wichter an einem Ort mit einem Weg-
stein, erlischt dieser.

- Bewegt diesen Wichter zu dem mit Richtungspfeilen ver-
bundenen Ort mit der hdchsten Nummer.

5. Leert den Bereich fiir aktive Ereignisse (aufer ).
6. Deckt eine neue Ereigniskarte auf und lest sie.
I1. Wahrend des Tages

Fithrt in beliebiger Reihenfolge Aktionen aus, bis alle entschei-
den, den Tag zu beenden.

II1. Ende des Tages

1. Effekte zum Ende des Tages abhandeln.
2. Rasten — Wer erschopft ist, erhilt 4E, alle anderen setzen
ihre E auf den Anfangswert (die E darf den H—Anzeiger

nicht iibersteigen).
zahlen, um 1“ und IE

3. Erholen - Jeder darf1
zu erhalten sowie lﬁ zu verlieren.

4. Wyrdnis-Beeintrichtigung — Jeder Charakter an einem % Ort
verliert ZE und erhilt 2.

5. Charakter verbessern — Ihr konnt EP zahlen, um Fertigkei-
ten und Karten zu erwerben sowie Attribute zu erhéhen.

6. Stapel anpassen — Jeder Stapel muss mindestens 10 Karten
enthalten.

7. An Orten mit \\:\3 diirft ihr die Vision auf der letzten Seite des
Ortsabschnitts im Buch der Entdeckungen lesen.

8. Beginnt den nichsten Tag (zuriick zu Phase 1).
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Beginn der Kampf-/Diplomatiebegegnung

« Jedes Gruppenmitglied zieht 3 Karten von seinem Stapel. Thr
diirft eine reduzierte Starthand neu ziehen.
« Nur Diplomatie:

« Dreht den Wiirfel auf die angegebene Begegnungsdauer
©.

- Legt 1 Universalmarker auf das Startfeld (S) der Verhilt-
nisleiste.

- Uberpriift die Eigenschaften der Begegnung.

1. Aktiven Charakter wihlen — Legt einen g auf das Tableau des
nun aktiven Charakters.

I1. Charakteraktivierung

1. Verzégerte Fihigkeiten — Entfernt 1§ von jeder Karte und
handelt & ab, wenn es der letzte war.

2. Kartenauslegen — Der aktive Charakter legt Handkarten aus
(alle aufler der 1. Karte miissen den g-Bonus erhalten).

« Nur Kampf:

« Wenn keine Karten ausgelegt wurden, handelt den Gele-
genheitsangriff ab.

- Fliehen ist jederzeit optional => Weiter zu Phase III und
wenn das letzte Gruppenmitglied flieht, endet die Begeg-
nung.

« Nur Diplomatie:

- Vermeiden ist jederzeit optional, gilt aber fir die gesamte
Gruppe = § § § ¥ und verliert simtliche o
II1. Angriff/Reaktion des Gegners @

« Handelt den auf der Begegnungskarte angegebenen Angriff
bzw. die Reaktion ab.

IV. Bereitschaft priifen

« War jedes Gruppenmitglied aktiv (§ liegt auf dem Charakter-
tableau), weiter zu Phase V ,Runde beenden“. Andernfalls zu-
riick zu Phase I , Aktiven Charakter wihlen®.

V. Runde beenden

« Ablegen - Jedes Gruppenmitglied legt alle bis auf 3 Handkar-
ten ab.

« Ziehen - Jedes Gruppenmitglied zieht 1 Karte (@). Gruppen-
mitglieder in Panik itberspringen diesen Schritt.

- Aktivierungen zuriicksetzen — Entfernt alle § von den Cha-
raktertableaus.

« Nichste Runde beginnen — Zuriick zu Phase I , Aktiven Cha-
rakter wihlen®.

Ende der Begegnung

Wahrend des Kampfes — Sobald die Anzahl der # im Kampfpool
dem Begegnungswert entspricht, gewinnt ihr und erhaltet die
Beute!

Wiéhrend der Diplomatie — Bei o =0 handelt ihr das Resultat ab
und beendet die Begegnung.

Tod, Fliechen und Weglaufen

Wenn ihr eine , Sterbend“-Karte erhalten habt, geflohen seid oder
den Gegner zum Weglaufen gezwungen habt, endet die Begeg-
nung, ohne dass ihr Beute erhaltet.

Nach der Begegnung

Wenn ihr gegen einen Wichter (e¥z) verloren habt, stellt seinen
Aufsteller an euren aktuellen Ort. Andernfalls legt ihr die Begeg-
nungskarte unter den entsprechenden Begegnungsstapel (wenn
sie aus dem Geheimnisstapel oder aus der Schachtel stammt, legt
sie stattdessen dorthin zuriick). Legt eure eigenen Karten aus der
Abfolge, eurer Hand und eurem Ablagestapel auf euren jeweiligen
Kampfstapel und mischt diesen. Entfernt alle & von den Charak-
tertableaus. Wenn diese Begegnung wihrend der Erkundung
stattgefunden hat, setzt diese nun fort und wendet etwaige zu-
satzliche Effekte an.

Panik

Wann immer ein Charakter wahnsinnig wird, gerdt er auch in
Panik. Fiir einen Charakter in Panik dndern sich die Regeln wie
folgt:

- Anstatt in Phase II, Schritt 2 ,Karten auslegen“ die erste Kar-
te aus der Hand auszulegen, zieht er die oberste Karte seines
Stapels, legt sie ans Ende der Abfolge und handelt sie ab. Dann
darf er wie gewohnt weitere Karten aus der Hand auslegen (sie
erfordern einen 4#/-Bonus).

« Er iiberspringt in Phase III ,Runde beenden“.

Karten vom Kampf-/Diplomatiestapel ablegen

Folgende Effekte weisen euch an, die obersten 1 oder mehr Kar-
ten eures Stapels abzulegen:

« Wann immer ihr eine Handkarte ablegen miisstet, aber keine
Karten auf der Hand habt.

« Wann immer @ aus dem Kampfpool entfernt werden miiss-
ten, dort aber keine vorhanden sind, legt der zuletzt aktive Cha-
rakter entsprechend viele Karten ab.

- Wann immer ein Effekt den Marker der Verhiltnisleiste tiber
das unterste Feld hinaus , legt der zuletzt aktive Charakter
entsprechend viele Karten ab.

Leerer Stapel

Wann immer ein Charakter eine oder mehr Karten von seinem
Kampf- oder Diplomatiestapel ziehen soll, aber nicht geniigend
Karten vorhanden sind, zieht er einfach so viele wie moglich
und setzt die Begegnung dann fort.




