


BEOR
4

Beor,
du bist ein guter Bursche und warst mir immer eine echte Hilfe. 
Ohne deine Muskelkra�  und deinen Arbeitseifer hätte ich die Schmiede 
schon längst zugemacht. Dafür schulde ich dir was.
Als ich gesagt habe, du solltest in Cuanacht bleiben, um auf meinen 

Besitz aufzupassen, da habe ich nicht die ganze Wahrheit gesagt. 
Die Schmiede ist schon verloren, genau wie der Rest unseres Landes 
auch. Die alten Sagen sind nämlich wirklich wahr. Unsere Insel gehörte 
� üher völlig widernatürlichen, unsterblichen Mächten. Für Menschen 
war auf ihr kein Platz. Als aber Artus, der erste der Könige, unser 
Volk an diese Gestade führte, eroberte er Avalon Zoll um Zoll. Er 
entriss dem Einstvolk den Gral und benutzte ihn, um in diese gottlosen 
Landstriche dieselben Jahreszeiten und Kreisläufe des Lebens zu 
bringen, die es in unserer Welt gab. 
Im Gedenken daran  wurde auch in unserem Dorf ein Menhir errichtet – 

das haben wir jedenfalls immer geglaubt. Doch in Wahrheit wurde er dort 

hingestellt, um diese alten Mächte zu kontrollieren.
Jetzt aber verlöschen die Menhire. Irgende� as ist zerbrochen. 

Es wird kein Frühling mehr kommen. Die Tiere werden keine Jungen 
mehr bekommen. 
Lord Yvain hat im Geheimen die stärksten und verständigsten Leute 

von Cuanacht um sich geschart und einer davon bin ich. Zu fün�  sind wir 

auf dem Weg nach Osten, um in Kamelot Hilfe zu holen, bevor es zu 
spät ist – bevor das Land anfängt, in der Wyrdnis zu versinken.
Wenn wir nicht zurückkehren, dann bedeutet das, dass wir gescheitert 

sind. Dann liegt das Schicksal von Cuanacht in deiner Hand. Yvain 
war dagegen, dass du mitkommst, weil du noch unerfahren bist und von 
unbeherrschtem Wesen. Aber ich habe immer an dich geglaubt, Bursche. 

Rette die Leute von Cuanacht oder, wenn das nicht geht, versuche dich 
wenigstens selbst zu retten. Er� r,
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Schmiedemeister zu Cuanacht

Meine liebe Akolythin,wie sehr ich es bedaure, dass mir so wenig Zeit blieb, dich zu unterrichten! Nun muss ich au� rechen, bevor ich dir auch nur einen Bruchteil der Kenn� isse vermitteln konnte, die dir zustehen. (Zugegeben, es hat auch nicht sonderlich geholfen, dass du lieber draußen warst als im Tempel.)Erfahre nun dies: Die alten Sagen sind wahr. Unsere Insel gehörte � üher widernatürlichen, unsterblichen Mächten. Für Menschen war auf ihr kein Platz. Artus jedoch, der erste der Könige, der unser Volk an diese Gestade führte, eroberte sein Reich Zoll um Zoll. Er nahm den Eins¡ gen den Gral ab und brachte damit dieselben Jahreszeiten und Kreisläufe des Lebens in diese gottlosen Landstriche, die es in unserer Welt gab. Im Gedenken daran wurde auch in unserem Dorf ein Menhir errichtet – so dachten wir. Doch in Wahrheit wurde er gescha¢ en, um diese alten Mächte fernzuhalten und die Insel in der Welt der Menschen zu verankern.Nun aber verlöschen die Menhire und bald werden wir ihnen ins Vergessen folgen. Lord Yvain hat die stärksten und verständigsten Leute von Cuanacht um sich geschart, darunter auch mich. Zu fün�  gehen wir nach Osten, um in Kamelot Hilfe zu holen, bevor es zu spät ist – bevor das Land in Stücke zerbricht und in der Wyrdnis versinkt.Wenn wir nicht zurückkehren oder binnen dreißig Tagen Nachricht senden, so bedeutet dies, dass wir gescheitert sind. Dann liegt das Schicksal von Cuanacht in deiner Hand. Yvain war der Meinung, du seist noch zu unsicher, um uns zu begleiten und auch die Runen weissagten, dass du in diesem Fall nicht lebend zurückkehren würdest. Doch vielleicht hast du noch eine Chance. Rette die Leute von Cuanacht oder, wenn das nicht geht, versuche dich wenigstens selbst zu retten.Und eines vergiss nie: Für mich warst du immer wie eine Tochter – die Tochter, die ich nie haben konnte.Gib gut auf dich acht!
Neante

Priesterin zu Cuanacht
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Priesterin zu Cuanacht

Zu¡ efst widerstrebt es mir, dir zu schreiben, elender Wurm, 
doch wenn du diese Nachricht erhältst, so bedeutet es, dass ich tot bin.
Du hast tatsächlich die Wahrheit gesprochen. Die alten Sagen 

sind wahr und unsere Insel gehörte � üher einer widernatürlichen, 
doch unsterblichen Macht. Artus, der erste der Könige, eroberte dieses 
Reich Zoll um Zoll. Mit seinen Rittern und Armeen nahm er den 
Eins¡ gen den Gral ab und benutzte ihn, um diesem gottlosen Landstrich 
dieselben Jahreszeiten und Kreisläufe des Lebens zu bringen, die es in 
unserer Welt gab.
Druiden wie du haben uns immer erzählt, Menhire wie der in unserem 

Dorf seien errichtet worden, um daran zu erinnern. Doch nun kenne ich 
die Wahrheit: Die Menhire wurden gescha¢ en, um jene alten Mächte 
fernzuhalten und die Insel in der Welt der Menschen zu verankern.
Doch geglückt ist das nicht. Jetzt stehen die Kornspeicher leer, 

der Frühling wird nicht wieder kommen und der Menhir in unserem 
Dorf wird Tag um Tag schwächer. Ich muss es bekennen: Ich war 
willens, jedem Druiden die Haut abzuziehen, angefangen bei dir, bis ich 
an einen gerate, der mir eine Erklärung liefern könnte. Doch Priesterin 
Neante bestand darauf, dass du nichts damit zu tun hast. Deshalb habe 
ich die besten des Dorfes um mich versammelt. Zu fün�  ziehen wir aus, 
in Kamelot Hilfe zu £ nden, bevor es zu spät ist – bevor das Land 
zerrissen wird und in der Wyrdnis versinkt.
Dich bat ich nicht, mich zu begleiten – so wenig ich die Druiden 

auch ausstehen kann, scheint es doch keine gute Empfehlung, dich 
einzuschließen, da du selbst sie verraten hast. Aber wenn unsere Fahrt 
scheitert, dann gibt es sonst keinen, dem ich all dies anvertrauen könnte.
Unternimm e� as, Wurm. Tu, was in deiner Macht steht, um dieses 

Land zu retten. Das ist mein letzter Wunsch.
Lord Yvain
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Dich bat ich nicht, mich zu begleiten – so wenig ich die Druiden 
auch ausstehen kann, scheint es doch keine gute Empfehlung, dich 
einzuschließen, da du selbst sie verraten hast. Aber wenn unsere Fahrt 
scheitert, dann gibt es sonst keinen, dem ich all dies anvertrauen könnte.
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Lieber Freund,
ich kenne euer Geheimnis.
Es ist für mich ganz klar, dass ihr kein einfacher Bauer seid – 

dass ihr euch hier niedergelassen habt, weil ihr vor e� as ¤ ieht. 
Ich weiß, wie sich das anfühlt, wenn man vor der Vergangenheit ¤ ieht, 
wenn man das alte Leben hinter sich lässt. Zudem erkenne ich einen Mann der Wa¢ en, wenn ich einen sehe, und ich bin überzeugt, dass ihr die neue größte Ho¢ nung für unser Dorf darstellt, falls ich scheitern sollte.
Zunächst einmal müsst ihr wissen, dass Avalon � üher in der Hand 

widernatürlicher, unsterblicher Mächte war. Kein Platz für Menschen war es. Artus, Erster unter den Königen auf Kamelot, eroberte dieses Reich Zoll um Zoll. Er nahm den Eins¡ gen den Gral ab und benutzte ihn, um die Prinzipien unserer Welt in diese gottlosen Landstriche 
zu bringen. Im Dorf glaubt man, im Gedenken daran sei der Menhir errichtet worden. In Wahrheit aber wurde er gescha¢ en, um diese alten Mächte fernzuhalten – um Avalon in der Welt der Menschen 
zu verankern.
Jetzt verlöschen die Menhire. Eine nach der anderen zer� ansen die 

Gesetzmäßigkeiten der Natur. Lord Yvain hat im Geheimen Leute um sich geschart, darunter auch mich, mit denen er nach Osten zieht, um in Kamelot Hilfe zu suchen.
Ich hatte vorgeschlagen, euch mitzunehmen, aber die anderen scheinen zu fürchten, dass ihr vom Unglück verfolgt seid. Sollten wir allerdings nicht zurückkehren, dann war uns das Glück auch nicht hold. Falls es 

soweit kommen sollte, so möchte ich euch hiermit an¤ ehen: Grei�  wieder zu den Wa¢ en, rettet die Leute in Cuanacht.
Fael,

Erster Jägersmann zu Cuanacht
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Sobald ihr alle Teile dieses Status habt, handelt das Spezialereignis C ab, 
egal wo es sich be� ndet.
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Geheimnisse des Waldes 
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Ritual im Tal 

Rückforderung 

Ruf aus dem Jenseits 

Schicksal der Expedition 
Sobald ihr die Teile 1-8 dieses Status habt, lest Vers 405 im Buch der Geheimnisse.
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Sobald ihr mind. 6 Teile dieses Status habt, lest Vers 525 im Buch der Geheimnisse.
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Sobald ihr mind. 6 Teile dieses Status habt, lest Vers 512 im Buch der Geheimnisse.
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I) Pack die FigI) Pack die Figuren ausI) Pack die Figuren ausI) Pack die Fig

�imm die Charakterȱguren, Г Menhir ʯeine der groĻen Figurenʰ 

und Г Scheibe ʯdie achteckigund Г Scheibe ʯdie achteckigund Г Scheibe ʯdie achteck e Kue Kue K nststoȮmünzeʰ aus der Schachtel.

�m Spiel sind Ж CHARAKTERE verfügbar ʦ ungewģhnliche 

Helden, einfache Menschen der �nsel, jeder mit einem Makel, der 

es ihm unmģglich machte, zur Gruppe der Helden zu gehģren, 

die kürzlich ihren Heimatort verlassen haben.
BEOR ist ein Schmied aus dem Ort, bekannt für seine 

�ngeduld und Kģrperkraft. Er hat eine schwärende, un-

heilbare Wunde an seiner Seite, die er sich unter geheim-

nisvollen �mständen zuzog und sorgsam verborgen hält.

A�LE� ist eine AuĻenseiterin, deren gesamte Familie in der 

WyrWyrW dnis umkam. Sie lebt mühsam davon, im Dorf heilsame 

Kräuter und Wurzeln zu verkaufen.
W�RM ist ein abtrünniger Druide mit selbstzerstģrerischer ide mit selbstzerstģrerischer ide mit
Sucht nach den Tinkturen und Pilzen, die für die Riten sei-

nes Ordens erforderlich sind.
ARE� ist ein einfacher Bauer mit komplizierter �er-

gangenheit. Als junger Sģldner hat er seine Hände einmal 

zu oft mit unschuldigem Blut beȷeckt und nun leidet er 

unter einem mysteriģser Fluch.

Die Statue mit Kapuze ist ein ME�H�R. �hr �rsprung und 

Zweck wird während deines Abenteuers oȮenes Abenteuers oȮenes A bart. �m Moment 

musst du dir nur Folgendes merken:t du dir nur Folgendes merken:t
Du kannst nur Teile der �nsel in der Reichweite eines ak-

tiven Menhirs erkunden.rkunden.rk
Jeder Menhir kann eine Scheibe enthalten. Die achteckigen 

Scheiben werden für verschiedene Zwecke verwendet: Sie 

zählen die Zeit, bis der Menhir erlischt, kģnnen wie Münzen 

geworfen werden und werden in vielen Sonderregeln 

verwendet.
�n diesem Schnellstart-Tutorial spielst du Beor. Beot du Beor. Beot rs hohe 

Gesundheit und seine KampȮertigkeiten kģnnen unerfahrene 

Spieler vor schwerwiegenden KonseÂuenzen der Fehler, die sie hwerwiegenden KonseÂuenzen der Fehler, die sie h
auf ihrer ersten Reise machen werden, bewahren.

Seine Charakteraktion sorgt auĻerdem für eine ordentliche 

Startausrüstung.
PlatziePlatziePla re Beors Figur (ein Mann, der einen Hammer 

trägt), 1 Menhir und 1 Scheibe vor dir. Lege den Rest der 

Figuren zurück in die Schachtel.

II) Packe die Universalmarker aus

Die roten ����ERSALMARKER werden auf vielfältige Weise 

eingesetzt. �imm sie aus der Schachtel und lege sie als �orrat 

bereit.
Die violetten, groĻen Marker entsprechen Ѓ �niversal-

markern und werden verwendet, um groĻe Mengen an Res-

sourcen darzustellen. Lass sie für den Moment in der Schachtel.

III) Nimm das blaue Splaue Sp blaue Sp b ielertableau

�imm das blaue SP�ELERTABLEA� aus der Schachtel. Der wich-

tigste Teil des Tableaus sind die Ё LE�STE� für ʈ
ENERGIENERGIENER E ʦ Ausdauer, die durch Reisen, Kämpfe und
Erkundungen verbraucht wird. Sie regeneriert sich 

jeden Tag ʯwenn Beor sich ausruhtʰ.
GESUNDHEIT ʦ Beors kģrperliche �erfassung. Die 

Energie kann nie hģher sein als die Gesundheit. 

Wenn die Gesundheit eines der beiden unteren, rot 

markierten Felder erreicht, steht Beor kurz vor dem Tod und du 

musst dist dist e ʛSterbendʖ-Karte neben dein Spielertableau legen.

FURCHT ʦ Beors schleichender Wahnsinn. Wenn die 

Furcht eines der beiden oberen, rot markierten 

Felder erreicht, fängt Beor an, wahnsinnig zu werden 

und du musst eine ʛWst eine ʛWst ahnsi eine ʛWahnsi eine ʛW nnʖ-Karte neben dein Spielertableau 

legen. Wenn deine Furcht grģĻer ist als deine Gesundheit, gerätst 

du in Panik. Das beeinträchtigt Kampf und Diplomatie. 

Die vollständige Erklärung aller Symbole ȱndest du in der 

A�LE�T��G.

IV) Erstelle deinen Charakter

�imm dir Beors Charaktertafel. Drehe sie so, dass ʛAuȬau: Beorʖ 

oȮen liegt. Bereite dein Spielertableau wielertableau wielertablea  dort beschrieben vor.

Markiere zunächst den Startwert für Beors ATTR�B�TE. 

Platziere rote Marker in die Attributfelder am linken und rech-

ten Rand des Tableaus, wie auf der Charaktertafel abgebildet.
Beor startet das Spiel mit 2 Aggression, 1 Mut, 1 Pragmatik und          

1 Vorsicht.

�imm dann Ͽ T-fģrmigen GES��DHE�TSA�ZE�GER und lege 

ihn so in das durch Д rote Dreiecke hervorgehobene Anfangs-

feld der Gesundheits-Leiste ʯFeld Лʰ, dass das Herz nicht auf 

dem Kopf steht. 
Lege je Ͽ �niversalmarker in das durch Ѐ rote Dreiecke her-

vorgehobene Anfangsfeld der Energie- und der Furcht-Leiste.

DŬŨŶŨ �ŦūűŨůůŶŷŤŵŷŵŨŪŨůű ūŨůũŨű ŧŬŵ ťŨŬŰ �ŸũťŤŸ Ÿűŧ ŧŨŰ �ŷŤŵŷ 

ŧŨŬűŨŶ ŨŵŶŷŨű �ŲůŲ-�ťŨűŷŨŸŨŵŶ Ŭű �ŹŤůŲű Ÿűŧ ťŵŬűŪŨű ŧŬŵ ŤůůŨ 

ŪŵŸűŧůŨŪŨűŧŨű �ųŬŨůŵŨŪŨůű ťŨŬʇ DŨŬű ŨŵŶŷŨŶ �ťŨűŷŨŸŨŵ źŬŵŧ ŦŤʇ 

Г �ŷŸűŧŨ ŧŤŸŨŵű Ÿűŧ ŨűŷūƆůŷ ŮŨŬűŨ �ųŲŬůŨŵ ũǳŵ ŧŬŨ �ŤŸųŷŮŤŰųŤŪűŨʇ

Noch immer nennt man den Ort eine „Landfestung“, obwohl die kargen Felder kaum noch Frucht tragen 

und die einstürzenden Mauern keinen Schutz mehr bieten. Das letzte Überbleibsel aus den ruhmreichen 

Tagen von Cuanacht ist sein Menhir – stets schmücken ihn rote Bänder, Kerzen beleuchten ihn und täglich 

liegt eine Opfergabe zu seinen knorrigen Füßen. Solange der Menhir die Wyrdnis fernhält, sind die Leute 

aus dem Ort willens, alles auf sich zu nehmen.  
 Doch vergangene Nacht kam die Wyrdnis näher denn je. Ein Mann verschwand, da er einem Ruf 

seiner selbst aus der Zukun� folgte. Ein Haus am Ortsrand hat sich von innen nach außen gestülpt –  Doch vergangene Nacht kam die Wyrdnis näher denn je. Ein Mann verschwand, da er einem Ruf 

seiner selbst aus der Zukun� folgte. Ein Haus am Ortsrand hat sich von innen nach außen gestülpt –  Doch vergangene Nacht kam die Wyrdnis näher denn je. Ein Mann verschwand, da er einem Ruf 

seine Möbel zu aufgedunsenen Außenschalen geworden, wie Seepocken am Rumpf eines Bootes. 

Viele Stunden lang hing ein Geruch nach Metall und saurer Milch in der Lu�.  

Für dich war die Nacht noch schlimmer. Die schwärende Wunde in deiner Flanke pochte, als wolle 

sich e�as herausreißen und unter das wirbelnde Gewölk der Wyrdnis draußen vor der Stadt mengen.

Am Morgen kommt ein Junge zu deiner Hütte gelaufen. „Du musst zu Meister Er�r kommen! sich e�as herausreißen und unter das wirbelnde Gewölk der Wyrdnis draußen vor der Stadt mengen.

Am Morgen kommt ein Junge zu deiner Hütte gelaufen. „Du musst zu Meister Er�r kommen! sich e�as herausreißen und unter das wirbelnde Gewölk der Wyrdnis draußen vor der Stadt mengen.

Mach schon, du Tölpel!“
Mittels eines wohlgezielten S�efelwurfes verscheuchst du die Range. Doch gleich tut es dir wieder leid, 

denn vor deiner Tür landet der S�efel in einer �efen Schlammpfütze.

DER NER NER IEDERGANG AVALOAVALOA NS
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SPIELMATERIAL
Nachfolgend findet ihr eine Liste aller Spielmaterialien von Tainted Grail: Der Niedergang Avalons. 
Ausgaben, die Erweiterungen enthalten (z. B. Niamh) können zusätzliches Material enthalten, 
das hier nicht aufgeführt ist.

FIGUREN

TABLEAUS UND TAFELN

1 BEOR

4 SPIELERTABLEAUS (GRÜN, BLAU, BRAUN, GRAU)

4 CHARAKTERTAFELN

1 AILEI

1 AREV 1 WURM

3 MENHIRE

1 EINSTIGER

PAPIERMATERIALIEN

4 EINFÜHRUNGSBRIEFE 4 ABENTEUER-
LANDKARTEN

30 SPEICHERBLÄTTER SCHNELLSTARTREGELN

SPIELANLEITUNG BUCH DER 
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Autoren: Krzysztof Piskorski, Marcin Świerkot
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Anleitung: Krzysztof Piskorski, Paweł Samborski, Andrzej 
Betkiewicz, Łukasz Krawiec, Michał Lachs
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Michał Peitsch, Piotr Orleański, Jakub Kaźmierczak, Andrzej 
Półtoranos, Piotr Kryński.
Grafikdesign: Jędrzej Cieślak, Adrian Radziun, Andrzej 
Półtoranos
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Korrekturleser: Hervé Daubert, Dan Morley, Matt Click, Luke 
Schneider, Jan Truchanowicz, Bartłomiej Kalisz, Krzysztof 
Belczyk, Michał Lach, mit der unschätzbaren Hilfe unserer 
Community, darunter Frank Calcagno, Christi Kropf, Denis 
Poisson, Ricky Patel und andere.
Deutsche Ausgabe
Grafikdesign: Ralf Berszuck
Übersetzung: Robert Maier, Stefanie Schnitzler-Moll
Redaktion: Emma Jakobi, Martin Zeeb

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt ge-
kauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer An-
lass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:  
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. 
Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit 
diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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WALDHASE

Aufmerksam
Aufmerksam

Kann zwar schnell so groß werden 

wie ein Schaf – ist dennoch 

bekanntermaßen schwer zu fangen.

GĩŦĩłĩűŉĩŎƷ܋ hĎƿǼƷ ǜĩł

�ĩƿƷĩڛݯ ܋ Nahrung

ڙ
ڛܮ1 1ܮ  

ڛܮڙ ڜ11 ڛڛ ܮ ܌

Eile 

4
VERRÜCKTER KNECHT

Eile 

Wie soll man nicht den Verstand verlieren, 

wenn doch die ganze Welt verrücktspielt?

GĩŦĩłĩűŉĩŎƷ܋ hĎƿǼƷ ǜĩł�ĩƿƷĩ1ݯ ܋ Nahrung ݱڛ

Beherrscht euch

VERSUCHUNGEN

, 1ܮ
Reichtum 1ܮ

Zahlreiche Gelüste können Besucher hier befriedigen – teuer, riskant, aber auch höchst verlockend.

Belohnung: -1 
Fehlschlag: 1ܮ Ansehenڛܮ ܌ Reichtum

ݱڛ

fڞڛܘڜÃfڞڛܘڜÃ
ݱ1

SCHMERZEN 
IGNORIEREN

 Erhalte  für 
ŠĩĢĩű ĚĩŎ ĢŎĩƪĩů �űłƢŎǲŁ 

erhaltenen .

FINALER SCHLAG

 Verliere . 
/ƢŉþŦƷĩ 1 .

fڞڛܘڟæ

fڞڛܘڞG

UMSCHLINGENDE 
FALLE

 Ignoriere den 
łĩłűĩƢŎƪěŉĩű �űłƢŎǲŁܒ

Verliere . .

ݱڛ
fڞڛܘڟ�

KAMPFMAGIE

 /ƢŉþŦƷĩ 1 .

1  Erhalte .

ݱ1 Ãڞڛܘڞ'

BEDROHLICHE 
STIMME

 ßĩƢŦŎĩƢĩ 1 Ansehen. 
Hast du

ůŎűĢĩƪƷĩűƪ ڛ  , .

ݱڛ æڞڛܘڝ'

AUGE FÜRS DETAIL

1  ðŎĩŉĩ 1 fþƢƷĩܒ

ݱ1 Gڞڛܘڝ'

IRREFÜHRUNG

àŎƢĢ ĢŎĩƪĩ fþƢƷĩ þĚłĩŦĩłƷ܌àŎƢĢ ĢŎĩƪĩ fþƢƷĩ þĚłĩŦĩłƷ܌
ƿűĢ ǛĩƢŦŎĩƢĩ 1 Ansehen.

BEOR

fڞ1ܘڛÃ

VERHEERENDE 
WUT

 Erhalte  

für jedes .

ݱڜ

AREV

fڞ1ܘڛæ

HERANZIEHEN

 hĩłĩ 1 hþĢƿűł þƿŁ                   
1 Sähen-Karte.

 'ĩƢ GĩłűĩƢ ŁǅŉƢƷ Ģĩű �űܮ
łƢŎǲŁ܌ ĢĩƢ Ŏű ĢĩƢ fþůƟǼƷþĚĩŦŦĩ 
ĢþƢǅĚĩƢ ŻĢĩƢ ĢþƢƿűƷĩƢ ƪƷĩŉƷ܌ 

ĢƿƢěŉ ܣĢƿ ĩűƷƪěŉĩŎĢĩƪƷܒܤ 

tþěŉ Ģĩů .

ݱڛ

AILEI

BLENDENDER STAUB

 SłűŻƢŎĩƢĩ Ģĩű �űłƢŎǲŁ. 

tþěŉ Ģĩů .

fڞ1ܘڛG

ݱڛ

WURM

fڞ1ܘڟ�

BÖSARTIGE 
VERWÜNSCHUNG

 Erhalte  für 
jedes aktivierte .

ݱ1 �ڞڛܘ11'

RHETORIK

 Immer wenn du Immer wenn du
würdest, stattdessen . 

Nach der  .

GUTES WETTER
Eure erste Reise ŉĩƿƷĩ ţŻƪƷĩƷ ŠĩǜĩŎŦƪ 1  weniger.

Erfahrene Reisende wissen, dass angenehmes Wetter genutzt werden muss, solange es anhält.
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Bereitet den Ereignisstapel wie folgt vor:

Nehmt alle bedeutsamen Ereignisse, die mit Kapitel 1 gekennzeich-

net sind, und stapelt sie verdeckt von Teil 6 (unten) bis Teil 1 (oben). 

Einige Ereigniskarten werden den Ereignisstapel verändern, indem 

sie z. B. zufällige Ereignisse darau�legen.

Nehmt alle zufälligen Ereignisse, mischt sie und legt sie als Stapel 

bereit. 

Folgt dann den Anweisungen auf der Rückseite dieser Karte.
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Bereitet den Ereignisstapel wie folgt vor:

Nehmt alle bedeutsamen Ereignisse, die mit Kapitel 1 gekennzeich-

net sind, und stapelt sie verdeckt von Teil 6 (unten) bis Teil 1 (oben). 

Einige Ereigniskarten werden den Ereignisstapel verändern, indem 

sie z. B. zufällige Ereignisse darau�legen.

Nehmt alle zufälligen Ereignisse, mischt sie und legt sie als Stapel 

bereit. 

Folgt dann den Anweisungen auf der Rückseite dieser Karte.
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1 DEN BEWOHNERN HELFEN:

/ƢŉþŦƷĩƷ 1 Ansehen ݱ1ܣ ƟƢŻ ¼þłܒܤ

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.

105
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103
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LANDFESTUNG CUANACHT

101

1

/ƢŉþŦƷĩƷ 1 Ansehen

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.

105105
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LANDFESTUNGANDFESTUNG CUANACHT

101

DDEN BEWOHNERN

/ƢŉþŦƷĩƷ 1 Ansehen

EWOHNERN BEWOHNERN

2 NAHRUNG SAMMELN:

/ƢŉþŦƷĩƷ ڛ Nahrung܌ ǬŎĩŉƷ 1 łƢǅűĩ �ĩłĩłűƿűłܒ

/ƢŉþŦƷĩƷ 1 

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

In vergangener Zeit durften nur die Druiden diesen 
Hain aufsuchen. Dafür gab es einen guten Grund, 
doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.
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JÄGERHAIN

102

104

Ansehen ݱ1ܣ ƟƢŻ ¼þłܒܤ

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.

105105

UANACHT

EWOHNERN HELFEN

Ansehen ݱ1ܣ ƟƢŻ ¼þłܒܤ
EWOHNERN

NNAHRUNG SAMMELNSAMMELN

NahrungEWOHNERN
NahrungEWOHNERN

EWOHNERNܒĩłĩłűƿűł� ǬŎĩŉƷ 1 łƢǅűĩ ܌
EWOHNERNܒĩłĩłűƿűł� ǬŎĩŉƷ 1 łƢǅűĩ ܌

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.

In vergangener Zeit durften nur die Druiden diesen 
Hain aufsuchen. Dafür gab es einen guten Grund, Hain aufsuchen. Dafür gab es einen guten Grund, 

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein Hain aufsuchen. Dafür gab es einen guten Grund, 

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 
doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 
doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.
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UANACHTJJ
UANACHTJ
UANACHTÄGERHAINÄGERHAIN
UANACHTÄGERHAIN
UANACHT

102

ÄGERHAINÄGERHAIN

ܒܤƟƢŻ ¼þł ݱ1ܣ 

HELFEN:

ܒܤƟƢŻ ¼þł ݱ1ܣ 

AHRUNG SAMMELNSAMMELN

ܒĩłĩłűƿűł� ǬŎĩŉƷ 1 łƢǅűĩ ܌ܒĩłĩłűƿűł� ǬŎĩŉƷ 1 łƢǅűĩ ܌

In vergangener Zeit durften nur die Druiden diesen In vergangener Zeit durften nur die Druiden diesen 
Hain aufsuchen. Dafür gab es einen guten Grund, 

4ܒĩłĩłűƿűł� ǬŎĩŉƷ 1 łƢǅűĩ ܌  TURNIER:
ßĩƢŦŎĩƢƷ 1 ܌ ĩƢŉþŦƷĩƷ 1 EP ݱ1ܣ ƟƢŻ ¼þłܒܤ

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.
Hain aufsuchen. Dafür gab es einen guten Grund, 

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein Hain aufsuchen. Dafür gab es einen guten Grund, 

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 
doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 
doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 
doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 
doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Seine Vergangenheit so umfangreich wie sein 

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.doch der ist schon lange in Vergessenheit geraten.

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.

Friedhof, seine Zukunft so leer wie seine Häuser.

101101101
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Wie die Dinge sich entwickelt haben, sind gute Krieger auf der Insel mittlerweile schon fast zu so etwas wie einer eigenen Handelsware geworden.
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Der Wind, der durch die langen Gräser 

dieses öden Hochlands weht, bringt den 

Geruch von verbranntem Fleisch.
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TAGESABLAUF

I) TAGESANBRUCH: 
  Entfernt erloschene Menhire. Entfernt Orte außerhalb 

der Reichweite eines Menhirs.

 Reduziert die Werte aller Zeit- und Menhir-Scheiben.

 'ĩěţƷ 1 /ƢĩŎłűŎƪţþƢƷĩ þƿŁܒ

  �ĩǜĩłƷ ĢŎĩ àĎěŉƷĩƢܒ
 Rüstet euch aus.

II) WÄHREND DES TAGES: 
(Bis keiner mehr  hat und/oder alle gepasst haben): 

  FǅŉƢƷ űþěŉĩŎűþűĢĩƢ Šĩ 1 �ţƷŎŻű þƿƪ ܣŠĩǜĩŎŦƪ Ŏű ĚĩŦŎĩĚŎłĩƢ 

¦ĩŎŉĩűŁŻŦłĩܤ ƿűĢܘŻĢĩƢ űĩŉůƷ þű �ţƷŎŻűĩű ƷĩŎŦܒ

III) ENDE DES TAGES:
 ¦þƪƷ ܫ SŉƢ ĢǅƢǼƷ Šĩ 1 Nahrung ĩƪƪĩű܌ ƿů 1  zu 

ĩƢŉþŦƷĩű ƿűĢ 1  Ǭƿ ǛĩƢŦŎĩƢĩűܒ

• Isst jemand nicht, setzt er seine  þƿŁ ܒڙ

àþƢ ƪŎĩ ĚĩƢĩŎƷƪ ĚĩŎ ܌ڙ ǛĩƢŦŎĩƢƷ ĩƢ ƪƷþƷƷĢĩƪƪĩű 1  ܒ

 Regeneration
• tŎěŉƷ ĩƢƪěŉƆƟǼƷ܋ ®ĩƷǬƷ ŠĩǜĩŎŦƪ  þƿŁ �űŁþűłƪǜĩƢƷܒ 

• /ƢƪěŉƆƟǼƷ܋ /ƢŉþŦƷĩƷ ŠĩǜĩŎŦƪ ܒ  ڝ

  ßĩƢĚĩƪƪĩƢƷ ĩƿƢĩű  ŉþƢþţƷĩƢ ܣţŻƪƷĩƷ EPܒܤ

  £þƪƪƷ ĩƿƢĩ ®ƷþƟĩŦ þűܒ
  Träumt – ܋ hĩƪƷ Ģĩű ¼Ƣþƿůܒ 

• hĩƪƷ  ƪƷþƷƷĢĩƪƪĩű Ģĩű �ŦĚƷƢþƿů܌ ǜĩűű ŎŉƢ ǜþŉűƪŎűűŎł ǜĩƢĢĩƷܒ 

  �ĩłŎűűƷ Ģĩű űĎěŉƪƷĩű ¼þłܒ

 
   Aktionssymbol

    Lest im Buch der Entdeckungen weiter.
   ®ŻŁŻƢƷĩǲŁĩţƷ Ģĩƪ �ƢƷĩƪ

   Energie

   Gesundheit

   Furcht

   Menhir

   Traum

   FĩŎűĢƪĩŦŎłĩ ®ŎĩĢŦƿűł

   FƢĩƿűĢŦŎěŉĩ ®ŎĩĢŦƿűł

SYMBOLÜBERSICHT

CHARAKTERVERBESSERUNG
ڛ EP  ®ěŉþƿ ĢŎĩ ŻĚĩƢƪƷĩű ڜ fþƢƷĩű Ģĩƪ fþůƟŁܮ ŻĢĩƢ 

'ŎƟŦŻůþƷŎĩܮßĩƢĚĩƪƪĩƢƿűłƪƪƷþƟĩŦƪ þűܒ 
 Fǅłĩ 1 Ǭƿ ĢĩŎűĩů ßĩƢŁǅłĚþƢĩܮfþƢƷĩűܮ®ƷþƟĩŦ ŉŎűǬƿܒ 

rŎƪěŉĩ Ģĩű ¦ĩƪƷ Ŏű Ģĩű ßĩƢĚĩƪƪĩƢƿűłƪƪƷþƟĩŦ ǬƿƢǅěţܒ
GĩƪþůƷǜĩƢƷ Ģĩƪ �ƷƷƢŎĚƿƷƪƟþþƢĩƪ fŻƪƷĩű ŁǅƢ 1 �ƷƷƢŎĚƿƷƪƟƿűţƷ

EP  ڙ
1  EP 

EP  ڛ 
EP  ڜ

ʅȩȰʬ ɒʐɒȰʬ  EP ڝ

BEGINN DES KAMPFES

ܤfþƢƷĩű ڛ ܋fĎůƟŁĩƢ ڝܣ fþůƟǴţþƢƷĩű ǬŎĩŉĩű ڜ •

• GĩłűĩƢŎƪěŉĩ /ŎłĩűƪěŉþǼƷĩű ǅĚĩƢƟƢǅŁĩű

I) AKTIVEN CHARAKTER WÄHLEN

II) ZUG DES AKTIVEN CHARAKTERS

1) Zeitmarker entfernen 
 » 1  ǛŻű ŠĩĢĩƢ fþƢƷĩ ܣǛŻű ŦŎűţƪ űþěŉ ƢĩěŉƷƪܤ ĩűƷŁĩƢűĩű

 » Letzter  entfernt?  �ĚŉþűĢĩŦű

2) Karten auslegen 
 » 1 fþůƟǴţþƢƷĩ þƿƪŦĩłĩű
 » ðƿƪĎƷǬŦŎěŉĩ fþůƟǴţþƢƷĩű þƿƪŦĩłĩű ܫ                                       

auf jeder muss 
ðƿƪĎƷǬŦŎěŉĩ fþůƟǴţþƢƷĩű þƿƪŦĩłĩű ܫ                                       

þţƷŎǛŎĩƢƷ ǜĩƢĢĩű

 » fĩŎűĩ fþƢƷĩ łĩŦĩłƷܓ 
      GĩŦĩłĩűŉĩŎƷƪþűłƢŎǲŁ ĩƢŦĩŎĢĩű ƿűĢ 1 fþƢƷĩ ǬŎĩŉĩű

 » ®ŎĩłĚĩĢŎűłƿűł ƟƢǅŁĩű 

3) Gegnerischer Angri�f 
 » �űłƢŎǲŁ þĚŉþűĢĩŦű ܣƪŎĩŉĩ fþůƟǼƷþĚĩŦŦĩ܌ þĚŉĎűłŎł ǛŻű 

 Ŏů fþůƟŁƟŻŻŦܤ 
 » ®ŎĩłĚĩĢŎűłƿűł ƟƢǅŁĩű

4) Bereitscha�t prüfen
 » �ŦŦĩ fĎůƟŁĩƢ ǜþƢĩű þţƷŎǛܓ  Phase III

 » tŎěŉƷ þŦŦĩ fĎůƟŁĩƢ ǜþƢĩű þţƷŎǛܓ  Phase I

III) ENDE DER KAMPFRUNDE

 » Ablegen ܫ ůþǡڜ ܒ NþűĢţþƢƷĩű ƟƢŻ fĎůƟŁĩƢ

 » Ziehen ܫ dĩĢĩƢ fĎůƟŁĩƢ 1 fþƢƷĩ
 » tĎěŉƪƷĩ fþůƟŁƢƿűĢĩ ĚĩłŎűűĩű

SIEGBEDINGUNG PRÜFEN

• �űǬþŉŦ  Ŏů fþůƟŁƟŻŻŦ ݷ �ĩłĩłűƿűłƪǜĩƢƷܓ 

            �ĩłĩłűƿűł łĩǜŻűűĩű

KAMPFÜBERSICHT

13
KÖRPERLOSE GIER

ڜܮڙ ڜڜ
ڞܮڝ ڛڛ ŻĢĩƢ 1ܮ GĩłĩűƪƷþűĢ 

ڡܮڟ ڜڜ
ڛ1ܮڢ ڛڛ ܮ ܌

ڜ
ڛ
ڜ

ڛ1ܮڢ ڛ

�ĩŦŻŉűƿűł1ݯ ܋ EP1ݯ ܌ Magie

Gelegenheit: 
  Nahrung oder 1ܮ

Als der unbeschreibliche Hunger aufkam, 

verzehrte er zuerst seinen eigenen Leib.

Aufmerksam, Defensiv

2 7

àþǲŁĩ

àĩűű Ģƿ ĢĩƢ þţƷŎǛĩ  ŉþƢþţƷĩƢ 
ǜŎƢƪƷ܌ ĢþƢŁƪƷ Ģƿ  ĩƢŉþŦƷĩű 

ƿűĢ ĩŎűĩ ®ěŉĩŎĚĩ ǜĩƢŁĩűܒ
GƢþŦ܋ tŎěŉƷƪ ƟþƪƪŎĩƢƷܒ
®ěŉĎĢĩŦ܋ hĩłĩ ĢŎĩƪĩű 

GĩłĩűƪƷþűĢ þĚܒ

ROSTIGES SCHWERT
¦ǅƪƷƿűł

 ßĩƢŉŎűĢĩƢĩ 1  ܒ
 fþűű Ģĩű ®ěŉþĢĩű űŎěŉƷܣ

þƿŁ ڙ ƢĩĢƿǬŎĩƢĩűܤܒ

IMPROVISIERTE
RÜSTUNG

àĩűű Ģƿ ĢĩƢ þţƷŎǛĩ  ŉþƢþţƷĩƢ 
ǜŎƢƪƷ܌ ĢþƢŁƪƷ Ģƿ ǜŎƢƪƷ܌ ĢþƢŁƪƷ Ģƿ 

ƿűĢ ĩŎűĩ ®ěŉĩŎĚĩ ǜĩƢŁĩűܒ
GƢþŦ܋ tŎěŉƷƪ ƟþƪƪŎĩƢƷܒ
®ěŉĎĢĩŦ܋ hĩłĩ ĢŎĩƪĩű 

àĩűű Ģƿ ĢĩƢ þţƷŎǛĩ  ŉþƢþţƷĩƢ 
ǜŎƢƪƷ܌ ĢþƢŁƪƷ Ģƿ ǜŎƢƪƷ܌ ĢþƢŁƪƷ Ģƿ 

ƿűĢ ĩŎűĩ ®ěŉĩŎĚĩ ǜĩƢŁĩűܒ
GƢþŦ܋ tŎěŉƷƪ ƟþƪƪŎĩƢƷܒ
®ěŉĎĢĩŦ܋ hĩłĩ ĢŎĩƪĩű 

3 9 4 4

1Immer wenn du ein 

-Symbol aktivierst, 

erhalte zusätzlich .

MONSTRÖSE STÄRKE

1Immer wenn du ein 

-Symbol aktivierst, 

erhalte zusätzlich .

ONSTRÖSE STÄRKE

1Am Ende des Tages, 
vor dem Rasten, 

ĩƢŉĎŦƷƪƷ Ģƿ 1 Nahrung 
(nur in Siedlungen).

ALMOSEN

67
Am Ende des Tages, Am Ende des Tages, Am Ende des Tages, 

vor dem Rasten, 
ĩƢŉĎŦƷƪƷ Ģƿ 1 
(nur in Siedlungen).

67
Immer wenn ihr ein zufälliges 

Ereignis aufdeckt, zahle 

1 Magie, um es abzulegen 

und stattdessen die oberste 

Karte vom Stapel der 

zufälligen Ereignisse auf-

zu decken (auch mehrfach).  

67
Immer wenn ihr ein zufälliges 
Immer wenn ihr ein zufälliges 
Immer wenn ihr ein zufälliges 
Immer wenn ihr ein zufälliges 
Immer wenn ihr ein zufälliges 
Immer wenn ihr ein zufälliges 
Immer wenn ihr ein zufälliges 
Immer wenn ihr ein zufälliges RITEN DES REISENDEN

30

KARTEN

GROSSE KARTEN (72):

KARTEN IN STANDARDGRÖSSE (556):

KLEINE KARTEN (143):

KUNSTSTOFFMATERIALIEN

10 SCHEIBEN

63 ORTE

31 GRAUE BEGEGNUNGEN

42 GEHEIMNISSE 65 GEGENSTÄNDE 36 FERTIGKEITEN

30 VERBESSERUNGS-
KARTEN FÜR BEOR

30 VERBESSERUNGS-
KARTEN FÜR AILEI

30 VERBESSERUNGS-
KARTEN FÜR AREV

30 VERBESSERUNGS-
KARTEN FÜR WURM

50 BLAUE BASIS-KAMPF-/
DIPLOMATIEKARTEN

4 KARTEN „WAHNSINN“ 4 KARTEN „STERBEND“ 8 TRENNER FÜR DIE 
VERBESSERUNGSKARTEN

1 KARTE „STERBEND“
(SOLO-SPIEL)

3 ANDERE TRENNER

50 GRÜNE BASIS-KAMPF-/
DIPLOMATIEKARTEN

50 GRAUE BASIS-KAMPF-/
DIPLOMATIEKARTEN

50 BRAUNE BASIS-KAMPF-/
DIPLOMATIEKARTEN

31 GRÜNE BEGEGNUNGEN

31 VIOLETTE BEGEGNUNGEN     31 BLAUE BEGEGNUNGEN

70 BEDEUTSAME EREIGNISSE
4Ђ Kapitel, Ї Spezialereignisse, ϿЅ AuȬaukarten

22 ZUFÄLLIGE EREIGNISSE

9 ÜBERSICHTSKARTEN

8 ZEITMARKER

4 QUESTEMARKER 4 GESUNDHEITSANZEIGER 1 WÄCHTERWÜRFEL

1 NORMALER WÜRFEL

25 GROßE MARKER 90 UNIVERSALMARKER

 (K1/25U–K25/25U, D1/25U–D25/25U) (K1/25G–K25/25G, D1/25G–D25/25G) (K1/15U–K15/15U, D1/15U–D15/15U) (K1/15G–K15/15G, D1/15G–D15/15G)

 

  (K1/25Y–K25/25Y, D1/25Y–D25/25Y)  (K1/25B–K25/25B, D1/25B–D25/25B)  (K1/15Y–K15/15Y, D1/15Y–D15/15Y) (K1/15B–K15/15B, D1/15B–D15/15B)
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Es hätten eigentlich nie
 Menschen auf dieser Ins

el leben sollen, die da 
auf der Grenze liegt zwischen 

unserer Wirklichkeit und jener u
ralten Kra�, die man die Wyrdnis nennt. Ihre B

ewohner waren eine 

sagenumwobene Rasse geheimnisvoller Geschöpfe. Die Menschen aber kamen dennoch hierher, m
it ihren 

hölzernen Schi�en, ihrem rastlosen König und den Rittern seiner Gefolgscha�.

Sie waren auf der Flucht vor einer Seuche
, die in ihrer fernen H

eimat grausam wütete; 

Schritt um Schritt eroberten sie 
die Insel und errichtet

en zu geheimnisvollen Zwecken Menhire von 

ominösem Aussehen. Die eins�gen Herren der Insel verbla
ssten in der Erinnerung zu Gestalten der Sage.

Sechshundert Jahre sp
äter ist nicht einmal ihr Name mehr bekannt; spricht m

an in Avalon noch über 

sie, bezeichnet man sie lediglich als da
s Einstvolk. Nun jedoch sind die Zeiten hart. Der Rote Tod 

ist zurück. Die Menhire ersterben, und 
ohne ihre Kra� löst das Land selbst sich stückch

enweise auf 

und kehrt zurück in d
ie Wyrdnis. Deshalb haben sich die f

ünf stärksten und klü
gsten Helden deiner 

Heimatstadt zusammengetan und sind aufge
brochen, im fernen Kamelot Hilfe zu holen. Als diese 

Recken au�rechen, sich den Gefahren dieses wilden Landes zu stellen, siehs
t du nur von ferne zu

.

Denn DU zählst NICHT zu ihnen.

EINFÜHRUNG
Tainted Grail ist ein �berlebens- und Erkundungsspiel für ϿʦЂ Spieler, 
das in einer düsteren Welt spielt, welches die Artussage und keltische 
Mythologie mit einer einzigartigen, dunklen �ision der Künstler und 
Schreiber von Awaken Realms verbindet. Jeder von euch kontrolliert 
einen von vier ungewģhnlichen Charakteren, der mit unvorstellbaren 
Widrigkeiten konfrontiert wird, bei denen stärkere und weisere Helden 
versagt haben. �erfolgt von der überwältigenden, verworrenen Kraft der 
Wyrdnis und in stetigem Kampf gegen sich erschģpfende Ressourcen und 
unheilvolle Begegnungen, macht ihr euch daran, das �nmģgliche zu er-
reichen ʦ und werdet hģchstwahrscheinlich scheitern ʦ nicht nur einmalʋ

Der N iedergang Avalons ist die erste verfügbare Kampagne für Tain-
ted Grail. Die Kampagnen liegen viele Jahre auseinander und zeigen 
euch die langfristigen Folgen eurer Aktionen. Die tiefgründige und 
verzweigte Handlung von Tainted Grail ermģglicht es euch, Probleme 
auf unterschiedliche Weise zu lģsen und so sicherzustellen, dass keine 
zwei Partien gleich sind.

EINFACHE SPIELÜBERSICHT
Während der Kampagne von Tainted Grail verbringt ihr die meiste Zeit 
damit, die gefährliche �nsel Avalon zu erkunden.

Eure Charaktere reisen von einem Ort zum anderen, verbrauchen 
Energie und enthüllen zusätzliche Orte. �m weiter voranzukommen, 
müsst ihr oft einen der Menhire auȷaden, die über das ganze Reich 
verteilt sind. Diese Denkmäler erlģschen nach einiger Zeit und ihre Auf-
ladung erfordert erhebliche Ressourcen, so dass all eure planerischen 
und logistischen Fähigkeiten auf die Probe gestellt werden.

Alle Orte, die ihr besucht, kģnnen erkundet werden. Dies führt euch 
geradewegs hinein in die nichtlineare, verzweigte Handlung, die im 
Buch der Entdeckungen enthalten ist. Oft wird sich die Spielwelt um 
euch herum verändern, indem Ortskarten gegen alternative �ersionen 
eingetauscht oder euch spielentscheidende Status oder ZugriȮ auf Ge-
heimnisse gewährt werden.

Zu Beginn eines jeden Tages wird eine neue Ereigniskarte aufgedeckt, 
die die Zeit langsam vorantreibt und euch neue Questen bietet.

Während des Spiels werdet ihr auf viele zufällige Begegnungen stoĻen.
�m sie zu bestehen, setzt ihr eure Kampf- und Diplomatiestapel ein, 

die ihr nach euren taktischen und deckbauerischen Wünschen selbst 
beeinȷussen kģnnt.

Belohnungen von diesen Begegnungen werden euch helfen, eure Cha-
raktere zu verbessern, indem ihr deren Attribute erhģht, deren Stapel 
erweitert und optimiert, und interessante Fertigkeiten hinzugewinnt. So 
wird es euch ʦ zu guter Letzt ʦ gelingen, Teile der �nsel zu erreichen, zu 
denen ihr sonst nicht hättet reisen kģnnen. Mit Mut, Glück und Geschick 
werdet ihr schon bald euer aktuelles Kapitel beenden und irgendwann 
am Ende der Kampagne ankommen.

Aber natürlich nur, wenn ihr nicht zuvor dem Tod oder Wahnsinn 
erliegt. Deren Schatten wird von Anfang an über euch liegen. SchlieĻlich 
ist der �iedergang Avalons keine gute Zeit, um zu leben ...

�nd wenn ihr es erneut versuchen müsst, werdet ihr hoȮentlich weiser 
und besser vorbereitet seinʋ

GRUNDLEGENDE             
INFORMATIONEN
Dieser Abschnitt der Anleitung gibt euch einen allgemeinen �berblick über das Spiel und seine Materialien. �enn ihr wollt, 
könnt ihr diesen Teil überspringen und direkt zum Abschnitt ʛ�ampagnenauȬauʖ gehen, um eure erste �eise zu beginnen. �hr 
könnt euch die �egeln auch in unserem Lehrvideo unter www.taintedgrail.com/learn (auf Englisch) ansehen.
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ÜBERSICHT DER SPIELMATERIALIEN
Diese Seite zeigt euch, wie Tainted Grail während des Spielens aussieht 
und wofür ihr die einzelnen Materialien braucht.

BUCH DER ENTDECKUNGEN
Jede O rtskarte hat einen entsprechenden 
Abschnitt im Buch der Entdeckungen.

WÄCHTERWÄCHTERW -ÄCHTER-ÄCHTER
BEGEGNUNG
Eine mächtige Bestie, die 
die C haraktere verfolgt.

SCHEIBEN
Werden in Menhiren 
platziert, um anzuzeigen, 
wie lange diese noch im 
Spiel bleiben.
Scheiben werden auch 
verwendet, um andere 
Werte anzuzeigen,
Geheimnisse zu entschlü s-
seln oder um Zufallswü rfe 
durchzufü hren.

FERTIGKEITENSTAPEL
Fertigkeiten, die ihr wählen könnt, 
wenn ihr euren C haraktere verbessert.

BEGEGNUNGSSTAPEL
4 Arten von Gefahren – einige 
werden durch Kampf gelöst, 
andere durch Diplomatie.GEGENSTANDSSTAPEL

Standardausrü stung – von 
der Rü stung bis zur Seilrolle.

ORTSKARTEN
Das modulare Spielfeld

MENHIRE
Wächtersteine Avalons – 
Sie beschränken die Anzahl 
möglicher O rtskarten.

EREIGNIS- UND
ABLAGAGA ESTASTAST PEL
Karten, die die Erzäh-
lung vorantreiben oder
verschiedene Zufalls-
effekte auslösen.

AKTIVE QUESTE QUESTE Q
Eine Karte mit einer wichtigen Q ueste.

CHARAKTER-FHARAKTER-FHARAKTER IGUREN
Eure C haraktere; jeder besitzt ein entspre-
chendes Tableau, eine C haraktertafel und ei-
nen Satz von Kampf- und Diplomatiekarten.

GESUNDHEITSANZEIGER
Ein spezieller T-förmiger Marker, der in die 
Gesundheitsleiste des Tableaus gesteckt wird. 

ZEIT- EIT- EIT UND
QUESTEMARKERQUESTEMARKERQ
Werden auf verschiedenen 
Materialien platziert oder als 
Zeitanzeige fü r die Scheiben 
verwendet.

UNIVERSALMARKER
UND GROßE MARKER
Groß e Marker entsprechen 
5 Universalmarkern.

FERTIGKEITSKARTEN
Werden mit Erfahrungspunk-
ten (EP ) gekauft und an eure 
Spielertableaus angelegt.

ÜBERSICHTSKARTEN
Symbolü bersichten, Zugreihenfolge, 
grundlegende Aktionen und andere 
hilfreiche Informationen.

ORTSSTAPEL
Enthält nicht ent-
hü llte O rtskarten.

KAMPFKAMPFK - AMPF- AMPF UND DIPLOMATIESTAPEL
Jeder C harakter hat seinen eigenen Stapel, 
um Kampf- und Diplomatiebegegnungen zu 
bestehen.

SPIELERTABLEAUS
Tableaus, welche als Ablage und Anzeiger 
fü r die C haraktertafeln, Ressourcen, 
Attribute und Ü berlebensleisten dienen.

„STERBEND“ TERBEND“ TERBEND UND
„WAHN„WAHN„W SINN“-KARTEN“-KARTEN“-K
Werden neben die Spielertableaus von 
C harakteren gelegt, die sterben oder 
wahnsinnig werden.

BRIEFE, LANDKARTEN, 
SPEICHERBLÄTTER
Zusätzliche P apiermaterialien,
die während des Spiels verwendet 
werden.

GEHEIMNISSTAPEL
N ummerierte Karten mit 
verschiedenstem Inhalt– von 
einzigartigen Gegenständen 
bis zu zusätzlichen Regeln.
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CHARAKTERERSTELLUNG
Führt dazu die folgenden Schritte durch.

I) Wählt euren Charakter. Nehmt jeweils die Charaktertafel des 
gewählten Charakters und ein gleichfarbiges Spielertableau. 

Hinweis: Die C haraktere unterscheiden sich in ihrer C harakteraktion und 
ihrer negativen Eigenschaft (beides wird auf der Vorderseite der C harak-
tertafeln angezeigt), in der Länge der Ü berlebensleisten auf dem Tableau, 
sowie in ihren einzigartigen Kampf- und Diplomatiekarten.

Der Erweiterungscharakter N iamh hat eine rote C haraktertafel. Sie kann 
ein beliebiges Spielertableau verwenden.

Manchmal werden wir in dieser Anleitung auf Spielelemente aus einer 
Erweiterung verweisen (braune Schrift). Wenn ihr die entsprechende 
Erweiterung nicht besitzt, könnt ihr diese Abschnitte einfach ignorieren.

II) Markiert die Anfangswerte eurer  (Energie) und   
(Furcht). Legt dazu je 1 Universalmarker in das durch 2 rote Drei-
ecke hervorgehobene Startfeld der Energie- und der Furcht-Leiste.

Legt alle nicht benötigten Universalmarker als allgemeinen 
Vorrat bereit.

III) Markiert den Anfangswert eurer  (Gesundheit). Steckt 
dazu den T-förmigen Gesundheitsanzeiger in das durch 2 rote 
Dreiecke hervorgehobene Startfeld der Gesundheits-Leiste, um 
eure anfängliche  anzuzeigen. Steckt ihn so hinein, dass das 
Herz nicht auf dem Kopf steht.

�ºe 	ÀÃ¾ µes �aÃkeÃs eÃºnneÃt eu´¹ an seºnen �ffekt au· µºe anµeÃen 
beiden Leisten (siehe Grundregeln, S. 10 ).

 

IV) Markiert eure Startattribute. �hr ȱndet die Startwerte auf 
der Rückseite der Charaktertafel. Legt eine entsprechende Anzahl 
Universalmarker in die dazugehörigen Felder des Spielertableaus.

V) Markiert eure Startressourcen. Sie sind ebenfalls auf der Rück-
seite eurer Charaktertafel aufgelistet. Legt die entsprechende Anzahl 
an Universalmarkern auf die Ressourcenfelder eures Tableaus.

VI) Legt eure Kampf- und Diplomatiekarten bereit. Legt jeweils 
eure ЂϾ Kampȵarten bereit. Die �ummer der Kampȵarten in 
der rechten unteren Ecke beginnt mit einem K. Der Buchstabe am 
Ende steht für die Farbe eures Charaktertableaus: G für Grün, U 
für BlaU, B für Braun, Y für Grau (eng.: graY).

Legt jeweils eure 40 Diplomatiekarten bereit. Ihre Nummer 
beginnt mit einem D.

Hinweis: �ºnen �eºl µeÃ ³lauen �aÃten ʯ·ŅÃ �eÀÃʰ ȱnµet º¹Ã ³eº µen 
Schnellstart-Karten.

N iamh hat keine eigenen Basis-Karten. Sie verwendet die Basis-Karten 
(1/ 2 5–2 5/ 2 5) des Spielertableaus, in dem ihre C haraktertafel liegt und legt 
ihre Verbesserungskarten (1/ 15R–15/ 15R) dazu.

VII) Erstellt eure Kampf- und Diplomatie-Startstapel. Nehmt 
dazu zunächst die 15 Karten mit den Nummern K1/25–K15/25, um 
euren Kampf-Startstapel zu erstellen. Die Karten zeigen außerdem 
ein Banner in der Farbe eures Spielertableaus rechts unterhalb 
des Kartennamens (siehe Abbildung unten). Mischt diese Karten 
und platziert sie links neben euer Spieler tableau.

Erstellt auf entsprechende Weise euren Diplomatie-Startstapel 
und legt ihn rechts neben euer Spielertableau.

C haraktere aus anderen Kampagnen erstellen ihre Startstapel anhand 
der Listen auf der Rü ckseite ihrer jeweiligen C haraktertafel.

Da diese Karten auch fü r andere Kampagnen verwendet werden, sind 
auf den Basis-Karten keine C harakternamen abgebildet.

VIII) Erstellt eure Verbesserungsstapel für Kampf- bzw. 
 Diplomatiekarten. Mischt dazu eure übrigen Kampȵarten ver-
deckt. (Auf ihnen sollten die Nummern K16/25–K25/25, sowie 
K1/15–K15/15 abgebildet sein.) 

Erstellt auf entsprechende Weise euren Verbesserungsstapel 
für Diplomatiekarten.

Platziert beide Verbesserungsstapel in einen der Speicherbe-
reiche der Schachtel und/oder legt eine Trennkarte für Verbes-
serungskarten darauf.

Während der Kampagne, werdet ihr sie benutzen, um zusätz-
liche Karten zu kaufen und so eure Startstapel zu verbessern.

IX) Legt eure Charaktertafel auf euer Spielertableau. Die 
AuȬauinformationen sollten verdeckt und die C harakteraktion 
sichtbar sein.sichtbar sein.

X) Lest den Einführungsbrief eures Charakters. Geschrieben 
von dessen ehemaligen Mentor, der zusammen mit den anderen 
der Entdeckungsreise verschwunden ist, wird er euch mehr über 
eure Ausgangssituation verraten. Der Einführungsbrief enthält auch 
die einzigartige Charakternummer, die ggf. verwendet wird,wenn 
ihr euch im Lauf des Spiels nicht einigen könnt.

XI) Nehmt eure Abenteuer-Landkarte. Sie wird euch helfen, 
einige wichtige Wahrzeichen der Insel zu erreichen.

Seid jedoch vorsichtig! Der Kartograph, der die Karte erstellt 
hat, lebte vor über einem Jahrhundert, und seine Zeichnung ist 
vielleicht nicht mehr genau!

KAMPAGNENAUFBAU
Um das Spiel möglichst leicht zu erlernen, empfehlen wir, die Schnellstartregeln zu verwenden, die die Grundlagen in ei-
nem einführenden Solo-Abenteuer erklären. Um weitere Kampagnen vorzubereiten, befolgt bitte die folgenden Schritte.

�enn ihr mit einer laufenden �ampagne fortfahrt, müsst ihr nicht den gesamten SpielauȬau beachten. Lest und 
befolgt stattdessen den Abschnitt ʛSpeichern des Spielsʖ im �apitel Grundregeln (S. ЗК).

IV) Markiert eure Startattribute. �hr ȱndet die Startwerte auf 

beiden Leisten (siehe Grundregeln, S. 10 ).

IV) Markiert eure Startattribute. �hr ȱndet die Startwerte auf IV) Markiert eure Startattribute. �hr ȱndet die Startwerte auf 
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AUFBAU DER WELT 
�achdem alle Spieler ihren Charakter erstellt haben, führt ihr die 
folgenden Schritte aus.

I) Baut den Startort auf. Der Startort für die Kampagne Der 
N iedergang Avalons ist die Ortskarte mit der Ortsnummer ϿϾϿ. 
Platziert den Ort mit der �orderseite nach oben in der Mitte der 
Spielȷäche und stellt eure Charaktere darauf.

Andere Kampagnen verwenden die O rte 2 0 1, 3 0 1 oder 40 1 als Aus-
gangspunkt.

II) Platziert 1 Menhir auf dem Startort und legt eine Scheibe 
in den Schlitz unter diesem Menhir. Dreht die Scheibe so, dass 
die folgende Zahl gerade nach vorne zeigt: І ʯfür Ͽ Spielerʰ, Ѕ ʯfür 
Ѐ Spielerʰ, Є ʯfür Ё Spielerʰ oder Ѓ ʯfür Ђ Spielerʰ.

Diese wichtige Scheibe zeigt an, wie viele Tage ihr noch Zeit habt, bevor 
der Menhir erlischt (siehe Menhire und Wyrdnis, S. 12) .

III) Baut den Anfangsabschnitt der Landkarte auf. Seht euch 
die Ђ Richtungspfeile an den Ђ Rändern eures Startortes an. �ehmt 
die Ђ Ortskarten mit den entsprechenden Ortsnummern und legt 
jeden Ort an den entsprechenden Richtungspfeil an.

Beispiel: In der Kampagne Der �iedergang Avalons solltet ihr den 
Jägerhain (10 2 ) oberhalb, das Kriegerlager (10 3 ) links, den �erkohlten 
Weidenmann (10 4) rechts und die �erlorenen Schwerter (10 5) unterhalb 
eures Startortes, der Landfestung Cuanacht (10 1), anlegen.

IV) Bereitet die Begegnungskarten vor. �ehmt alle Begegnun-
gen und sortiert sie nach Farbe in Ђ Stapel. Jeder Stapel sollte ЁϿ 
Karten enthalten, einschlieĻlich einer speziellen Begegnung, die 
ʛEure erste Begegnungʖ heiĻt.

Ihr werdet diese Stapel verwenden, um in Schritt IX  eure Begegnungs-
stapel zu bauen.

V) Bereitet den Geheimnis- und den Gegenstandsstapel vor. 
Legt alle Gegenstands- und Geheimiskarten jeweils als Stapel 
neben die Begegnungen. Sortiert die Geheimnisse am besten 
nach �ummern, so dass ihr sie während des Spiels leichter ȱnden 
kģnnt. Mischt den Gegenstandsstapel.

VI) Nehmt ein neues Speicherblatt.
Ihr werdet es verwenden, um euer Spiel zu speichern und Status zu mar-
kieren. Status verändern dauerhaft die Art und Weise, wie einige O rte und 
P ersonen auf eure Gruppe reagieren (Seite 13 ).

VII) Verteilt die Übersichtskarten. �ehmt euch jeweils Ͽ �ber-
sichtskarte für die Symbole und den Tagesablauf, welche auf der 
Rückseite die Aktionen beschreibt. Legt die �bersichtskarte für 
Kampf und Diplomatie für alle gut sichtbar auf die Spielȷäche.

VIII) Optional: Wählt euren Chronisten aus. Die Ernennung eines 
Spielers zum Chronisten trägt dazu bei, den Spielȷuss zu erhalten 
und eure Wartezeit zu verkürzen. Die Aufgaben des Chronisten 
sind im entsprechenden Abschnitt beschrieben.

IX) Bereitet nun das erste Kapitel vor. �ehmt dazu die AuȬau-
karte für Kapitel Ͽ und folgt den Anweisungen auf der �orderseite. 
ʯ�hr ȱndet sie bei den Ereigniskarten.ʰ

In späteren Spielen, wenn ihr ein Kapitel des Spiels abgeschlossen 
¹a³tʁ ÈeÃµet º¹Ã anµeÃe �uȬaukaÃten ÇeÃÈenµenʁ u¾ µas entsÁÃe´¹enµe 
Kapitel vorzubereiten und die Begegnungsstapel zu erstellen. 

X) Gleich beginnt der erste Tag eurer Reise. Geht zum Abschnitt 
ʛSpielablaufʖ ʯS. Іʰ und startet eure Reiseʋ

Tipps: Wir empfehlen, als erste Aktion euren Startort zu erkunden.
Lest davor aber auf jeden Fall noch die Einfü hrung des Buchs der Ent-

deckungen!  
�altet ·ŅÃ µºe eÃsten ÁaaÃ �a¸e º¾ �Áºel euÃe �³eÃsº´¹tskaÃten ¸Ãºȭe-

reit und fü hrt die aufgelisteten P hasen nacheinander durch. N eue Spieler 
vergessen leicht wichtige Aktionen, wie z. B. die Reduzierung der Werte 
der Scheiben oder das Aufdecken einer neuen Ereigniskarte zu Beginn 
eines jeden Tages.

CHRONIST (OPTIONAL)
Wenn ihr mit ЀʦЂ Spielern spielt, empfehlen wir, dass einer 
die Rolle des Chronisten übernimmt. Der Chronist spielt in 
Tainted Grail ganz normal mit, übernimmt aber auch Aufgaben 
eines Spielleiters. Er ist verantwortlich für:

 das �orlesen ʯoder �acherzählenʰ von Abschnitten des 
Buches der Entdeckungen.

 das Durchführen der �nterhaltsaufgaben, wie z. B. das 
Aufdecken neuer Ereigniskarten und die Reduzierung der 
Werte der Scheiben zum Tagesanbruch.

 das �erwalten des Speicherblattes, die Markierung der 
erreichten Status und ggf. die �berprüfung dieser.

 das Hinzufügen neuer Ortskarten und das Ablegen von 
Ortskarten, die nicht mehr in der Reichweite eines aktiven 
Menhirs sind.

 das Ausgeben von Gegenstands- und Geheimniskarten 
von ihren Stapeln.

 das letzte Wort bei �nentschieden und das TreȮen der 
endgültigen Entscheidung im Konȷiktfall.

Obwohl das Ernennen eines Chronisten keine Auswirkungen 
auf das Spielgeschehen hat und somit nicht zwingend erfor-
derlich ist, kann dadurch viel Zeit gespart und kģnnen viele 
Fehler vermieden werden. 

AuĻerdem hilft es euch dabei, alle mit einzubeziehen und 
besser in die Welt einzutauchen, wenn ihr alle hģrt, was andere 
Charaktere bei ihrer Erkundung tun.
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SPIELABLAUF 
I n diesem Kapitel erfahrt ihr, wie man T ainted Grail spielt und wie ein T ag auf Avalon abläuft. 

TAGESABLAUF
Ein Tag ist die wichtigste Zeiteinheit in T ainted Grail und stellt 
eine vollständige Runde des Spiels dar. Am Tagesanbruch (Phase 
I) müsst ihr einige wenige Unterhaltsaufgaben erledigen. Dabei 
wird unter anderem jeden Tag 1 neue Ereigniskarte aufgedeckt. 
Während des Tages (Phase II), gebt ihr die  eurer Charaktere 
aus, um Aktionen durchzuführen, bis ihr passt. Am Ende des 
Tages (Phase III) könnt ihr rasten, euch erholen, Träume lesen 
und eure Stapel verbessern. 

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

I) TAGESANBRUCH

1) Entfernt erloschene Menhire.
Wenn ein Menhir keine Scheibe mehr enthält, wird er inaktiv 
und erlischt. Entfernt solche Menhire von der Spielȷäche. Alle 
Menhire, die sich nun noch auf der Spielȷäche beȱnden, werden 
als „Aktive Menhire“ bezeichnet.

2) Legt Orte außerhalb der Reichweite eines Menhirs ab.
Auf jedem Ort muss sich ein aktiver Menhir beȱnden oder er 
muss mit einem Ort mit aktivem Menhir verbunden sein (hori-
zontal, vertikal oder diagonal). Legt alle Ortskarten außerhalb der 
Reichweite eines aktiven Menhirs (und alles was sich ggf. darauf 
beȱndetʰ ab ʯsiehe Menhire und Wyrdnis, S. ϿЀʰ.

3) Reduziert die Werte der Menhir-Scheiben. 
Reduziert den Wert der Scheibe jedes aktiven Menhirs um 1. 
(Dreht sie dazu so, dass die nächstkleinere Zahl gerade nach vorne 
zeigt.) Wenn der Wert einer Scheibe bereits 1 beträgt und er daher 
nicht weiter reduziert werden kann, entfernt die Scheibe aus 
dem Schlitz unter dem Menhir. Wichtig: Der Menhir selbst wird 
bis zum nächsten Tagesanbruch weder erlöschen noch entfernt!

4) Reduziert die Werte der Zeitscheiben.
Wenn sich irgendwo auf der Spielȷäche, auch auf den Geheim-
niskarten oder auf den Charaktertafeln, Zeitscheiben beȱnden, 
reduziert deren Werte jeweils um 1. Wenn der Wert einer Zeit-
scheibe nicht mehr reduziert werden kann, entfernt die Scheibe 
aus dem Spiel. Entfernt ggf. 1 Zeitmarker von jeder Ortsaktion 
und jedem SoforteȮekt.

In diesem Schritt werden nur Werte von Zeitscheiben reduziert. Werte 
von Scheiben mit Q uestemarkern, die Zählscheiben, werden nicht reduziert. 

5) Deckt 1 neue Ereigniskarte auf und lest sie. 
Wenn auf der Karte ein Questetext und ein rotes Vorhänge-
schloss-Symbol 
Wenn auf der Karte ein Questetext und ein rotes Vorhänge

 abgebildet ist, legt ihr sie auf den Queste-
stapel neben dem Ereignisstapel.

�eµeutsa¾e �Ãeº¸nºskaÃten ³leº³en sÀ lan¸e Àffen au· µeÃ �ÁºelȷÔ´¹e 
lºe¸enʁ ³ºs º¹Ã an¸eÈºesen ÈeÃµetʁ sºe a³Ëule¸en. �u·Ôllº¸e �Ãeº¸nºsse ÈeÃµen 
am Ende des Tages abgelegt.

Hinweis: �u´¹ an euÃe¾ eÃsten �a¸ ¾Ņsst º¹Ã eºn �Ãeº¸nºs au·µe´ken.
Wenn ihr im Verlauf des Spiels ein Ereignis ziehen sollt, zieht 

stets vom Ereignisstapel und niemals von den zufälligen Ereig-
nissen!

6) Bewegt die Wächter.
Wächter sind besondere, wandernde Begegnungen.

Wenn sich Ͽ oder mehrere Wächter im Spiel beȱnden, werft ihr 
für jeden einzelnen den Wächterwürfel und bewegt ihn, wie im 
Abschnitt ʛWächterʖ im Kapitel ʛGrundregelnʖ ʯS. ϿЁʰ beschrieben.

7) Besprecht eure Pläne.
Nehmt euch Zeit und besprecht eure Pläne. Ihr werdet nur ge-
meinsam gewinnen oder verlieren, daher sind sorgfältige Planung 
und Logistik notwendig!

8) Rüstet euch aus. 
Dreht alle umgedrehten Gegenstände auf ihre �orderseite. Jeder Cha-
rakter darf hģchstens Ͽ Gegenstand oder Ͽ Geheimnis mit demselben 
Schlüsselwort gleichzeitig ausgerüstet haben. Dreht alle Gegenstän-
de, die ihr nicht ausrüsten mģchtet oder kģnnt, um ʯsiehe Gegenstände 
und Ausrüstung, S. 10). Sie sind weiterhin in eurem Besitz. 

II) WÄHREND DES TAGES
In dieser Phase führt ihr nacheinander je 1 Aktion durch (oder 
nehmt an einer Aktion teil, siehe unten). Die Reihenfolge dürft 
ihr dabei selbst bestimmen. Könnt ihr euch nicht einigen, beginnt 
der Charakter mit der niedrigsten Charakternummer. (Ihr dürft 
erst mit der nächsten Aktion beginnen, wenn die vorherige ab-
geschlossen ist.)

Jede verfügbare Aktion im Spiel ist mit einem speziellen Aktions-
symbol gekennzeichnet:

Dieses Symbol zeigt euch die Kosten der Aktion 
an, also wie viel  ihr zahlen (abgeben) müsst, 

um die Aktion durchzuführen.

Führt ein Charakter eine Aktion durch, dürfen sich andere Cha-
raktere am gleichen Ort anschließen (egal ob sie bereits eine Ak-
tion ausgeführt haben oder nicht) und an der Aktion teilnehmen.

Sie führen dann die gewählte Aktion gemeinsam – als Gruppe –  
und zur gleichen Zeit durch ʯsiehe Gruppen und Gruppen aktionen, 
S. 11). 

Besondere Regeln für Aktionen als Gruppe sind in blau bei den 
jeweiligen Aktionen beschrieben. 

Jeder Charakter darf erst dann erneut eine Aktion durchführen, 
wenn alle anderen Charaktere ebenfalls eine Aktion durchgeführt 
und/oder an mindestens 1 Aktion teilgenommen haben.

Dies geht so lange weiter, bis jeder gepasst hat (siehe Passen, 
S. 9). Fahrt dann mit Phase III, Ende des Tages, fort.

Hinweis: �¾ �eºt Ëu sÁaÃenʁ µŅÃ·en �ÁºeleÃʁ µºe ºn eºne �e¸e¸nun¸ ÇeÃ-
wickelt sind, diese abhandeln, während die anderen Spieler ihre jeweiligen 
�ktºÀnen µuÃ´¹·Ņ¹Ãen. 

Die Є wichtigsten Aktionen des Spiels ȱndet ihr auch auf der 
Übersichtskarte. Die Aktionen sind:

1  ERKUNDEN 
�ÀsÅen: Г

Jede Ortskarte in Tainted Grail enthält viele Überlieferungen, 
Geheimnisse oder Aufgaben und die Erkundung ist eure wichtigste 
Art, sie zu entdecken.

 Dreht den Ort, an dem ihr euch beȱndet, um und lest den 
Text auf der Rückseite. Einige Karten sind in sich abgeschlossen, 
aber andere verweisen euch auf bestimmte Abschnitte des Buchs 
der Entdeckungen für weitere Entscheidungen und Optionen. 

Lest dort weiter, wann immer ihr folgendes Symbol seht: .         
Setzt die Erkundung fort, bis ihr „Die Erkundung endet“ erreicht. 
Dreht dann die Ortskarte zurück, um die Aktion zu beenden.

Hinweis: Wenn das Umdrehen der Karte unpraktisch wäre, weil 
¾e¹ÃeÃe 	º¸uÃen au· º¹Ã ste¹enʁ lest µºÃekt º¾ �u´¹ µeÃ �ntµe´kun¸enʋ 
Zu jedem O rt gibt es einen entsprechenden Abschnitt. Dieser beginnt 
stets ¾ºt µe¾ ¸leº´¹en �eÉtʁ µeÃ sº´¹ au´¹ au· µeÃ �Ņ´kseºte µeÃ �aÃte 
³eȱnµet.

Denkt daran, vor der ersten Erkundung die Einführung am 
Anfang des Buchs der Entdeckungen zu lesen!

In einer Gruppe: Die Kosten ändern sich zu: 1  pro Gruppen-
mitglied.

1  REISEN
�ÀsÅen: Г  
Bewegt eure Figur auf eine Ortskarte, die direkt waagrecht oder 
senkrecht an eure derzeitige Ortskarte angrenzt und durch ei-
nen Richtungspfeil mit ihr verbunden ist ʯsiehe Orte, S. ГГʰ.

Prüft am Zielort zuerst, ob neue Orte enthüllt werden  und legt 
sie ggf. an (siehe Orte, Seite 11). Handelt dann ggf. Begegnungen 
mit einem Wächter ab. Überprüft zuletzt ob der neue Ort 1 oder 
mehrere SoforteȮekte  hat und handelt sie ggf. ab. Danach ist 
die Aktion beendet.

B eispiel: Wenn die O rtskarte einen neben dem Tex t „ Decke 1 graue 
�e¸e¸nun¸ au·ʖ ¹atʁ ¾Ņsst º¹Ã sÀ·ÀÃt na´¹ µeÃ �nkun·t eºne �e¸e¸nun¸ 
vom grauen Stapel ziehen und abhandeln.

In einer Gruppe: Die Kosten ändern sich zu: 1  pro Gruppen-
mitglied.

Jeder SoforteȮekt und jede Begegnung mit einem Wächter am 
neuen Ort wird in der gleichen Gruppe abgehandeltʋ  

B eispiel: �¾ ÇÀn µeÃ �anµ·estun¸ �uana´¹t na´¹ �eºĻÈeºte Ëu ̧ elan-
¸enʁ ¾Ņsst º¹Ã ËÈeº¾al Ãeºsen. �enn Ѓ ÀµeÃ ¾e¹ÃeÃe �¹aÃakteÃe ºn �eºĻ-
Èeºte ankÀ¾¾enʁ ¾Ņssen sºe auĻeÃµe¾ sÀ·ÀÃt µen ¾ºt µe¾ �lºtËsÊ¾³Àl 
markierten Abschnitt der Karte abhandeln.

?  ORTSAKTION 
Kosten:  Je nach Ort ʯunabhängig von der Zahl der teilnehmen-
den Charaktere).

Die meisten Ortskarten zeigen auf der Vorderseite eine Akti-
on, die O rtsaktion. Diese ermöglichen es euch oft, wichtige Res-
sourcen zu sammeln oder zu tauschen.
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Zahlt die Kosten und führt dann die Aktion des Ortes, an dem 
ihr euch beȱndet, wie auf der jeweiligen Karte angegeben, durch.

Einige O rtsaktionen dürfen nur ʛϿ҂ pro Tagʖ durchgeführt 
werden. Wenn ihr eine solche Aktion durchführt, deckt ihr Sym-
bol mit einem Zeitmarker ab, um anzuzeigen, dass sie bereits 
verwendet wurde. 

In einer Gruppe: Die Ergebnisse der Aktion müssen unter 
den Gruppenmitgliedern aufgeteilt werden. Wenn die O rt-
saktion eine Begegnung auslģst, wird sie in der gleichen Gruppe 
abgehandelt.

B eispiel: 2 C haraktere fü hren als Gruppe eine O rtsaktion mit folgen-
dem Tex t aus:  

2 C haraktere fü hren als Gruppe eine O rtsaktion mit folgen
2  Jagd:  Erhalte 1 Nahrung und ziehe dann 1 grü ne 

Begegnung“ . Sie teilen die Kosten zwischen sich auf und zahlen jeweils 
1 
Begegnung“ . Sie teilen die Kosten zwischen sich auf und zahlen jeweils 

. Dann erhalten sie insgesamt 1 Nahrung, ziehen 1 entsprechende 
Begegnung und handeln sie als Gruppe ab.

?  CHARAKTERAKTION
Kosten: Je nach Charakter ʯunabhängig von der Zahl der teilneh-
menden Charaktereʰ.

Jeder Charakter hat eine persģnliche Aktion auf seiner Cha-
raktertafel. 

Zahlt die Kosten und führt die Aktion dann, wie auf der jewei-
ligen Charaktertafel angegeben, durch.

Alleine dürft ihr nur die Aktion eures Charakters durchführen.
In einer Gruppe: Der Charakter, dessen C harakteraktion es 

ist, muss mindestens 1  zahlen. �ur dieser Charakter erhält 
die Ergebnisse der Aktion.

0  MENHIR UNTERSUCHEN
Kosten: �mmer kostenlos. 

Orte mit dem Menhirsymbol ʯ ʰ neben ihrem �amen ʯsiehe 
Orte, S. ϿϿʰ, kģnnen eines dieser alten Denkmäler enthalten. �ur 
an solchen Orten dürft ihr diese Aktion durchführen. Die Unter-
suchung des Menhirs liefert �nformationen darüber, was benģtigt 
wird, um diesen Menhir aufzuladen ʯmeist Ressourcen undʤoder 
Geheimniskartenʰ. 

Dreht die Ortskarte um und lest den Menhir-Abschnitt (im 
unteren Teil der Karteʰ. Wenn ihr über die erforderlichen Res-
sourcen verfügt und alle anderen Kriterien erfüllt, dürft ihr diesen 
Menhir auch sofort auȷaden ʯsiehe Menhire und Wyrdnis, S. ϿЀʰ.

Hinweise: �ºe �Àsten ·ŅÃ µºe �uȷaµun¸ eºnes �en¹ºÃs ¹Ôn¸en ÇÀn 
µeÃ 
esa¾tËa¹l µeÃ �ÁºeleÃ a³ʁ nº´¹t ÇÀn µeÃ 
ÃuÁÁeʁ µºe µen �en¹ºÃ 
untersucht.

In der Regel mü ssen alle C haraktere im Spiel Teil der Gruppe sein, um 
einen Menhir aufzuladen.

�ºe ³eº¾ �Ãkunµen ȱnµet º¹Ã alle �n·ÀÃ¾atºÀnen au· µeÃ �Ņ´kseºte µeÃ 
Karte auch im entsprechenden Abschnitt des Buches der Entdeckungen.

In einer Gruppe: Die Kosten und �oraussetzungen für die 
Auȷadung des Menhirs dürft ihr, wie gewohnt, unter den Grup-
penmitgliedern aufteilen. 

T ipp: Um einen Menhir erfolgreich und rechtzeitig aufzuladen, mü sst 
ihr zusammenarbeiten. P lant eure Logistik entsprechend.

0  PASSEN
Kosten: �mmer kostenlos. Wer passt, beschlieĻt, seinen Tag zu 
beenden und sich auszuruhen. �achdem ein Spieler gepasst hat, 
darf er bis zum nächsten Tag keine weiteren Aktionen mehr 
durchführen und an keinen Aktionen mehr teilnehmen! Ihr dürft 
auch dann passen, wenn ihr nicht alle  ausgegeben habt. Wer 
keine  mehr hat, muss passen.

WEITERE AKTIONEN
Euer Spielertableau, eure Gegenstände, eure Fertigkeiten und 
sogar eure Geheimniskarten kģnnen euch weitere Aktionen er-
mģglichen.

Kurz gesagt, ÈÔ¹Ãenµ µes �a¸es, führt ihr nacheinander je Г Ak-
tion von der Aktionsübersicht, eurer Charaktertafel oder allen 
anderen Karten durch.

Andere Charaktere an eurem Ort kģnnen sich ʯals Gruppeʰ 
anschlieĻen. Wiederholt dies, bis jeder gepasst hat.

III) ENDE DES TAGES
Der Tag endet, wenn alle Charaktere gepasst haben. Führt dann 

gleichzeitig die folgenden Schritte durch:

1) Rast. �hr dürft je 1 Nahrung essen. Wer isst legt den entspre-
chenden �niversalmarker in den allgemeinen �orrat zurück. 
Dafür erhält der Charakter 1  und verliert 1 . Schiebt dazu 
die Marker auf den entsprechenden Überlebensleisten nach oben 
ʯerhaltenʰ bzw. nach unten ʯverlieren bzw. zahlenʰ.

Wer nicht isst ʯz.B., weil er keine �ahrung hat oder sie nicht 
essen willʰ, senkt seine  auf Ͼ. Wer bereits Ͼ  hat, verliert 
stattdessen 1 .

Hinweis: C haraktere am selben O rt dü rfen jederzeit N ahrung tauschen, 
solange sie nicht gerade an einer Aktion oder Begegnung beteiligt sind 
(siehe Gruppen und Gruppenaktionen, S. 11)!

2) Regeneration. Wer nicht erschģpft ist ʦ der -Marker beȱn-
det sich nicht in einem der roten Felder ʯsiehe �berlebensleisten, 
S. ϿϾʰ ʦ setzt seine  zurück auf ihren Anfangswert. Beachtet 
dabei ggf. die Begrenzung durch den Gesundheitsanzeiger ʯsiehe 
Gesundheit, S. ϿϾʰ

Wer erschģpft ist, erhält stattdessen Ђ .

3) Charakter verbessern. �un dürft ihr EP ausgeben, um die 
Attribute eures Charakters zu erhģhen, oder um Kampf- undʤ
oder Diplomatiekarten zu erwerben ʯsiehe Charakterverbesse-
rung, S. ϿЂʰ.

Plant am besten schon im �oraus, wie ihr EP ausgeben oder 
wie ihr euren Kampf- und Diplomatiestapel anpassen wollt, um 
Wartezeiten zu vermeiden. 

4) Stapel anpassen. �hr dürft jeweils euren Kampf- und Dip-
lomatiestapel mit den Karten eures �erfügbare-Karten-Stapels 
anpassen.

�hr dürft Karten nach eurer Wahl zu eurem Kampf- bzw. Diplo-
matiestapel hinzufügen bzw. daraus entfernen. Beide müssen aber 
stets mindestens ϿЃ Karten enthaltenʋ Legt die Karten, die ihr nicht 
verwenden mģchtet wieder auf euren �erfügbare-Karten-Stapel.

Mischt danach euren Kampf- und Diplomatiestapel. 

5) Träume. Wenn der Ort, an dem sich euer Charakter jeweils 
beȱndet, ein Traumsymbol ʯ

 Wenn der Ort, an dem sich euer Charakter jeweils 
ʰ hat, ģȮnet den entsprechenden 

Abschnitt im Buch der Entdeckungen und lest den Traum.
Wer wahnsinnig wird ʦ der -Marker beȱndet sich in einem 

der roten Felder und die Wahnsinn-Karte liegt neben dem Spie-
lertableau ʦ, liest stattdessen den Albtraum des entsprechenden 
Abschnitts.

�hr bildet automatisch mit allen Charakteren, die den gleichen 
Traum oder Albtraum träumen, eine Gruppe. 

Hinweis: �ÃÔu¾e ¸e³en À·t ¹ºl·Ãeº´¹e �ºÁÁs ÀµeÃ ent¹Ņllen ¾e¹Ã ÇÀn 
der Ü berlieferung und Geschichte.
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ÜBERLEBENSLEISTEN
Diese Ё Leisten auf euren Spielertableaus sind besonders wichtig, 
da sie durch fast alles, was ihr im Spiel macht, beeinflusst werden.

Wenn ihr ,  undʤoder  erhaltet ʯѿʰ bzw. verliert ʯ-ʰ, 
setzt den entsprechenden Marker bzw. Anzeiger um Ͽ Feld nach 
oben bzw. unten.

 ENERGIE – Eure Ausdauer, die sich jeden Tag erneuert. 
Die meisten Aktionen im Spiel ʯsiehe Während des Tages, S. Іʰ 
müsst ihr mit  zahlen. Wunden und Gebrechen beschränken 
eure  ʯsiehe ʰ.

Die letzten beiden Felder der Leiste sind rot und mit ʛErschģp-
fungʖ gekennzeichnet. So lange sich euer -Marker in einem 
davon befindet, ist euer Charakter erschģpft. Dies führt dazu, 
dass ihr weniger  regeneriert ʯsiehe Ende des Tages, S. Їʰ. 
Trotzdem ist es manchmal notwendig, sich zu erschģpfen, um 
Schlimmeres zu verhindernʋ

Wer keine  mehr hat, muss während des Tages passen.

 GESUNDHEIT – Eure körperliche Verfassung. 
Eure  darf nie hģher sein, als euer Anfangswert.

Der -Marker darf nie oberhalb des Gesundheitsanzeigers 
liegen ʦ seine Form hilft euch dabei, euch daran zu erinnern. 
ʯSinkt eure , sinkt also ggf. auch eure .ʰ

So lange ihr jeweils mehr  als  habt ʦ der -Marker 
liegt oberhalb des Gesundheitsanzeigers ʦ ist euer Charakter 
in Panik. Dies behindert euch bei Kampf und Diplomatie ʯsiehe 
 Panik, S. ϿЇʰ.

Für jeden Schaden ʯ ʰ, den ihr jeweils erhaltet, verliert ihr 
entsprechend viel . Mancher Schaden ist unvermeidbar. �hn 
kģnnt ihr weder verhindern, noch reduzieren, ignorieren oder 
anderweitig abwenden.

Das unterste Feld der Gesundheitsleiste ist rot und mit 
ʛTodʖ gekennzeichnet. Solange sich euer Gesundheitsanzei-
ger darin befindet, liegt euer Charakter im Sterben. Legt die 
ʛSterbendʖ-Karte neben euer Spielertableau und befolgt die zu-
sätzlichen Regeln darauf. Legt die Karte ab, sobald sich eure  
wieder erhģht hat.

 FURCHT – mentales Trauma, Stress und Wahnsinn.
Die obersten Ѐ Felder dieser Leiste sind rot und mit ʛWahnsinnʖ 
gekennzeichnet. Solange sich euer -Marker in einem davon 
befindet, wird euer Charakter wahnsinnig. Legt die Wahn-
sinn-Karte neben euer Spielertableau und befolgt die zusätzli-
chen Regeln darauf. Legt die Karte ab, sobald euer -Marker 
die roten Felder verlässt.

Wenn ihr unvermeidbare  erhaltet, kģnnt ihr dies weder 
verhindern, noch reduzieren, ignorieren oder anderweitig ab-
wenden.

GRUNDREGELN 
Bevor ihr euer Spiel beginnt, solltet ihr euch mit den wichtigsten im folgenden Abschnitt beschriebenen 
BegriȮen in Tainted Grail vertraut machen.

ATTRIBUTE UND  
SCHLECHTE EIGENSCHAFT
Die Є Attribute sind unterteilt in Ё gegensätzliche Attributspaa-
re. Sie definieren euren Charakter, sind bei Begegnungen von 
Bedeutung und kģnnen bei der Erkundung von Orten unter-
schiedliche Geschichten oder Auflģsungen ermģglichen.

�m Laufe der Kampagne kģnnt ihr eure Attribute mit Hilfe von 
EP verbessern ʯsiehe Charakterverbesserung, S. ϿЂʰ 

 Aggression ——— Mitgefühl 

 Mut ——— Vorsicht  

 Pragmatik ——— Spiritualität  

Jeder Charakter hat Ͽ negative Eigenschaft ʯlinks unten auf der 
Charaktertafelʰ. �hr müsst sie jederzeit im Spiel befolgen.

RESSOURCEN
Es gibt Ѓ verbrauchbare Ressourcen, die ihr sammeln und auf 
euren Reisen benutzen kģnnt. Wenn ihr eine entsprechende Res-
source erhaltet ʯѿʰ bzw. verliert ʯ-ʰ, legt jeweils einen �niver-
salmarker in das entsprechende Feld eures Spielertableaus bzw. 
entfernt ihn daraus.

Nahrung ʦ an jedem Ende des Tages dürft ihr Ͽ Nahrung es-
sen, um  zurückzuerhalten und  zu verlieren ʯsiehe Ende 
des Tages, S. Їʰ.

Reichtum ʦ Gold, Edelsteine und andere Reichtümer, die euch 
helfen, lebensrettende Gegenstände und Ausrüstung zu kaufen.

Ansehen ʦ euer Ruhm und eure Ehreʂ wenn ihr viel Ansehen 
besitzt, werden euch die Menschen der �nsel gerne behilflich sein.

Erfahrung ʯEP, für Erfahrungspunkteʰ ʦ Mit EP kģnnt ihr 
eure Attribute erhģhen undʤoder neue Kampf- und Diplomatie-
karten kaufen.

Magie ʦ übernatürliche Kräfte, die euch bei Begegnungen hel-
fen kģnnen. Magie benģtigt ihr auch oft, um Menhire aufzuladen.

�hr dürft Nahrung und Reichtum an andere Charaktere am 
selben Ort weitergeben, wenn diese nicht gerade eine Aktion 
durchführen oder an einer Begegnung beteiligt sind. Ansehen, 
EP und Magie kģnnen nicht weitergegeben werden.

ZAHLEN UND VERLIEREN
Wenn euch eine Regel, ein Effekt oder eine Karte dazu auffordert 
etwas zu zahlen, um einen Effekt zu erhalten, so dürft ihr euch 
stets entscheiden dies nicht zu tun. �m den Effekt zu erhalten, 
müsst ihr alles geforderte vollständig zahlen.

Wenn euch eine Regel, ein Effekt oder eine Karte dazu auf-
fordert etwas zu verlieren, aber ihr habt das geforderte nicht, 
gebt so viel ab wie mģglich ʯauch Ͼʰ und führt dann den Rest der 
Regel ʯbzw. des Effekts oder der Karteʰ durch. 

Gleiches gilt, wenn ihr etwas erhalten sollt, aber es nicht mehr 
erhalten kģnnt. Wenn ihr  erhaltet, darf sie dabei durchaus 
über euren Anfangswert ʯin die grünen Felder der Energieleisteʰ 
steigen, aber niemals über den Gesundheitsanzeiger hinaus.

�hr erhaltet Dinge immer in der angegebenen Reihenfolge.

GEGENSTÄNDE  UND AUSRÜSTUNG
Wenn ihr Ͽ Gegenstand erhaltet, zieht die oberste Karte des Ge-
genstandsstapels und nehmt sie euch. Wird der �ame des Ge-
genstandes genannt, sucht ihn aus dem Stapel heraus, nehmt 
ihn euch und mischt dann den Stapel.

�iele Gegenstände ʯund manche Geheimnisseʰ in Tainted 
Grail tragen eines der folgenden Schlüsselwģrter:

 Waffe
 Rüstung
 Schild
 Begleiter
 Relikt

Jeder Charakter darf beliebig viele dieser GegenständeʤGe-
heimnisse besitzen, aber er darf nie mehr als Ͽ Gegenstand oder 
Ͽ Geheimnis mit demselben Schlüsselwort gleichzeitig ausgerüs-
tet haben. Dreht alle Gegenstände, die ihr nicht ausgerüstet habt, 
um. Diese GegenständeʤGeheimnisse sind weiterhin in eurem 
Besitz. �hr dürft sie ab- oder weitergeben, aber nicht verwenden. 
An jedem Tagesanbruch dürft ihr alle GegenständeʤGeheim-
nisse zurückdrehen und euch erneut entscheiden, welche ihre 
ausrüsten wollt. 

�mmer, wenn ihr einen Gegenstandʤein Geheimnis vom ent-
sprechenden Stapel erhaltet, dürft ihr ihn sofort ausrüsten ʯund 
müsst ggf. die bisher ausgerüstete Karte umdrehenʰ. 

�hr dürft also stets nur Ͽ Waffe, Ͽ Schild, Ͽ Rüstung, Ͽ Gefähr-
ten und Ͽ Relikt zur selben Zeit ausgerüstet haben. 

Alle ausgerüsteten GegenständeʤGeheimnisse dürft ihr wäh-
rend des Tages jederzeit und beliebig oft verwenden, sofern 
nicht anders angegeben. Der Effekt eines Gegenstandes gilt stets 
nur für ihren Besitzer, wenn nichts anders angegeben.

Auf einigen Gegenstände ist ein H ʯfür ʛherstellbarʖʰ abgebil-
det. Diese Gegenstände kģnnen von den Charakteren hergestellt 
werden. Wenn ihr durch eine entsprechende Aktion oder eine Be-
lohnung Ͽ oder mehrere herstellbare Gegenstände erhaltet, deckt 
solange Karten vom Gegenstandsstapel auf, bis ihr die entspre-
chende Anzahl an Gegenständen aufgedeckt habt. �ehmt sie euch 
und mischt dann alle übrigen, aufgedeckten Karten zurück in den 
Gegenstandsstapel. Gibt es nicht genügend dieser Gegenstände 
erhaltet ihr entsprechend weniger, mischt dann alle aufgedeckten 
Karten und legt sie als neuen Gegenstandsstapel bereit.

Gleiches gilt, wenn ihr Begleiter, Waffen usw. erhalten sollt. 

KARTEN DREHEN
Einige Gegenstände werden gedreht, wenn ihr euch dazu ent-
scheidet, sie während einer Begegnung zu nutzen. Dreht sie da-
zu um ЇϾҌ nach rechts. 

So lange sie so gedreht sind, dürfen die Karten nicht genutzt 
werden ʯund ihre Effekte sind nicht mehr aktivʰ. Dreht die Karte 
am Ende der Begegnung sofort zurück. 

GEHEIMNISSE
Geheimnisse sind geschichtsbezogene, nummerierte Objekte 
und Kräfte. Sie sind keine Gegenstände, sind also auch nicht von 
den entsprechenden Regeln ʯz. B. der ʛSterbendʖ-Karteʰ betrof-
fen, sofern nicht anders angegeben. Haltet sie deshalb stets ge-
trennt vom Gegenstandsstapels. 

Wenn ihr ein Geheimnis habt, kģnnt ihr es nicht mehr verlie-
ren und ihr dürft es nicht verkaufen oder ablegen, es sei denn, 
die Regeln verlangen dies ausdrücklich. ʯ�hr dürft Geheimnisse 
aber durchaus unter den Charakteren weitergeben.ʰ

Beispiel: Aufgrund der Begegnung Körperlose Gier mü sst ihr 1 Gegen-
stand ablegen. Da ihr nur 1 Geheimnis (eine Waffe) aber keinen Gegen-
stand habt, mü sst ihr nichts ablegen.

�inweis: Geheimnisse mit dem Schlü sselwort P ersönlich dü rfen nie-
mals an einen anderen C harakter weitergegeben werden!10



DINGE WEITERGEBEN
Charaktere dürfen Nahrung, Reichtum, Gegenstände und Ge-
heimnisse jederzeit an andere Charaktere am gleichen Ort 
weitergeben, solange sie nicht gerade an einer Aktion oder Be-
gegnung beteiligt sindʋ

GRUPPEN  UND  
GRUPPENAKTIONEN
�n Tainted Grail kģnnt ihr euch zu einer Gruppe zusammen-
schlieĻen und wieder aufteilenʋ Alle Charaktere in einer Gruppe 
werden als Gruppenmitglieder bezeichnet.

An allen Entscheidungen einer Gruppe sind im Zweifel nur die 
Gruppenmitglieder beteiligt.

Es gibt Ё Situationen, in denen ihr eine Gruppe bilden kģnnt 
bzw. bildet:

aʰ �mmer wenn ein Charakter eine Aktion beginnt, entschei-
den alle anderen Charaktere am selben Ort, ob sie teilnehmen 
mģchten. Der Charakter, der die Aktion beginnt, entscheidet für 
jeden davon, ob er Teil der Gruppe wird, oder nicht. 

All diese Charaktere bilden dann eine Gruppe und müssen zu-
nächst die Kosten der Aktion bezahlen. Dabei ʯund im weiteren 
�erlauf der Aktion, siehe untenʰ darf jedes Gruppenmitglied sei-
ne  anstatt eines anderen Gruppenmitglieds zahlen.

Zahlt ein Gruppenmitglied die erforderlichen Aktionskosten 
nicht und niemand zahlt stattdessen, verlässt der Charakter so-
fort die Gruppe. ʯEr hat dann nicht an der Aktion teilgenommen.ʰ

Alle Mitglieder die bezahlt haben ʯoder für die bezahlt wurdeʰ 
führen dann die Aktion gemeinsam durch. 

Die meisten Aktionen haben besondere Gruppenregeln, die 
stets in blau angegeben sind. Gibt es für eine Aktion keine Grup-
penregeln, entsprechen sie den Regeln für Ͽ Charakter ʦ die de-
taillierten Regeln hängen von der Aktion ab.

Tipp: Als Gruppe zu reisen ist sicherer, aber besonders unter 
Zeitdruck kģnnt ihr einzeln mehr erreichen, mehr erkunden und 
mehr Belohnungen erhaltenʋ

bʰ �mmer wenn am Tagesanbruch oder am Ende des Ta-
ges eine Begegnung an einem Ort ausgelöst wird, an dem sich 
mehrere Charaktere befinden ʯz. B. durch ein Ereignis, einen 
Wächter oder einen Albtraumʰ, sind alle entsprechenden Cha-
raktere automatisch in einer Gruppe und handeln die Begeg-
nung als solche ab.

cʰ �mmer wenn mehrere Charaktere am gleichen Ort densel-
ben Traum oder Albtraum träumen, bilden sie für die Dauer 
des Traums und seiner Effekte eine Gruppe.

WEITERE REGELN FÜR GRUPPEN
Gruppenmitglieder dürfen Nahrung, Reichtum, Gegenstände 
und Geheimnisse jederzeit an andere Gruppenmitglieder wei-
tergeben, solange sie nicht gerade an einer Begegnung beteiligt 
sind. ʯDiese Regel unterscheidet sich also leicht von den Regeln, 
wenn die Charaktere nicht in einer Gruppe sind, siehe Dinge 
weitergeben, S. ϿϿ.ʰ 

Jedes Gruppenmitglied darf seine  und seine Magie anstatt 
eines anderen Gruppenmitglieds zahlen ʯauch teilweiseʰʋ Da-
bei darf sogar Ͽ Gruppenmitglied die gesamten Kosten für alle 
übernehmen. ʯDies gilt jedoch nicht, wenn die Gruppe oder ein 
Gruppenmitglied  oder Magie verliert, sondern nur, wenn 
sie bzw. es zahlt.ʰ

Hinweis: Wenn ihr als Gruppe eine Charakteraktion durchführt, 
muss der Charakter, dessen Aktion es ist, mindestens Ͽ  zahlen.

�mmer wenn ein Effekt alle Gruppenmitglieder betrifft, ist 
stets auch der Charakter gemeint, der den Effekt ausgelģst hat 
ʯz. B. Aileis Diplomatiekarte  Gefährliche List oder �iamhs nega-
tive Eigenschaftʰ.

EINE GRUPPE VERLASSEN 
Charaktere kģnnen eine Gruppe nicht verlassen, es sei denn eine 
Regel oder ein Effekt erlaubt oder erfordert dies ausdrücklich.

Eine Gruppe besteht immer nur für die Dauer der Durchfüh-
rung einer Aktion bzw. die Abhandlung einer Begegnung. Sobald 
die Aktion bzw. Begegnung beendet wurde, sind die Charaktere 
nicht mehr in einer Gruppe.

Fliehen Ͽ oder mehrere Gruppenmitglieder während einer Be-
gegnung ʯS. ϿЃʰ oder erhalten sie die ʛSterbendʖ-Karte, verlas-
sen sie die Gruppe sofort.

Soll die Gruppe während der Durchführung einer Aktion ʯz. B. 
bei der Erkundungʰ Kosten zahlen und Ͽ oder mehrere Charaktere 
zahlen nicht ʯund niemand zahlt stattdessenʰ, verlassen die Cha-
raktere sofort die Gruppe. �hre Aktion ist dadurch verbraucht.

Auch bestimmte Karten und andere Regeln kģnnen dazu füh-
ren, dass Ͽ oder mehrere Charaktere eine Gruppe verlassen dür-
fen oder müssen.

Beispiel:  In einem Vers im Buch der Entdeckungen soll jedes Gruppen-
mitglied, 2  zahlen. Spieler A und B zahlen, Spieler C  möchte nicht zah-
len und weder A noch B wollen die Kosten ü bernehmen. Spieler C  verlässt 
sofort die Gruppe und ist somit nicht mehr Teil der Erkundung. Spieler A 
und B fahren gemeinsam fort.

ORTE
Diese Karten bilden die Abschnitte der Landkarte Avalons und 
zeigen euch die Orte, die ihr besuchen kģnnt. Hier seht ihr eine 
�orderseite einer Ortskarte.

1.  Ortsname
2. Ortssymbole – Jede O rtskarte kann bis zu 3  unterschiedliche 

Symbole neben ihrem N amen haben:  

ME�H�R – Dieser O rt enthält wahrscheinlich einen Menhir, 
µen º¹Ã auȷaµen könnt. Die Aktion Menhir untersuchen kann 
nur an O rten mit diesem Symbol durchgefü hrt werden!  Stellt  

               die Figur aber erst dorthin, wenn ihr dazu aufgefordert werdet.

TR&�ME – wenn ihr euren Tag an einem O rt mit diesem Sym-
bol beendet, werden euch seherische Träume (oder schreckliche 
Albträume) im Schlaf widerfahren.

FE��DSEL�GE S�EDL��G – an O rten mit diesem Symbol löst 
ihr eine Begegnung aus – normalerweise eine diplomatische –, 
sobald ihr sie betretet (siehe Reisen, S. 8). Alle diese O rte haben 
eºnen entsÁÃe´¹enµen �À·ÀÃteffekt unµʤÀµeÃ sÁeËºelle �e¸eln.

 FRE��DL�CHE S�EDL��G – Leider sind sie ziemlich selten ...

3. Ortsaktion – eine Aktion, die an diesem O rt ausgefü hrt werden 
kann.

4. Ortsnummer – Anhand dieser N ummer findet ihr den Abschnitt 
des O rtes leichter im Buch der Entdeckungen.

5. Veränderte-Orte-Nummer – die N ummer der ursprü nglichen 
Version dieses O rtes. (Einige Aktionen, Ereignisse oder Umstände können 
einen bestimmten O rt durch seine veränderte Version ersetzen).

6. Richtungspfeile – mit Zahlen, die die angrenzenden O rte angeben.
7. Ortsbeschreibung – kurze Beschreibung des O rtes, die euch oft 

H inweise darauf gibt, was euch dort erwartet.

Beim Reisen ʯsiehe Während des Tages, S. Іʰ werdet ihr immer 
mehr Ortskarten aufdecken. �m von Ort zu Ort zu reisen, müssen 
beide Orte direkt waagerecht oder senkrecht aneinander angren-
zen und durch einen Richtungspfeil miteinander verbunden sein.

Gibt es zwischen ihnen keine entsprechenden Richtungspfei-
le, dürft ihr nicht direkt von einem zum anderen reisen. ʯDort 
blockieren Gebirgszüge, Mauern, breite Flüssen oder andere na-
türliche Gegebenheiten euren Wegʰ.

Wann immer euer Charakter an einem Ort ankommt ʯegal ob 
durch eine Aktion oder einen anderen Effektʰ, führt die folgen-
den Schritte in der angegebenen Reihenfolge durch: 

1) Enthüllt neue Orte. Seht euch dazu alle Richtungspfeile an 
den Rändern des Ortes an, an denen noch keine Ortskarte liegt. 
Legt nur die Ortskarten mit den entsprechenden �ummern an 
die zugehģrigen Richtungspfeile an, die dann in Reichweite eines 
aktiven Menhirs sind ʯsiehe S. ϿЀʰ.

1 – Eine Charakterfigur
2 – Eine Reise
3 – Ein aktiver Menhir
4 + 5 – Legt diese Ortskarten an. ʯ�hre Ortsnummern stim-

men mit den Richtungspfeilen der Ortskarte überein, auf wel-
cher der Charakter steht ��D sie befinden sich in Reichweite 
eines aktiven Menhirsʰ.

6 – Legt diese Ortskarte nicht an! �hre Ortsnummer stimmt 
zwar mit den Richtungspfeilen überein, aber der Ort ist nicht 
innerhalb der Reichweite eines aktiven Menhirs.

2) Begegnung mit einem Wächter. Befindet sich mindestens 
Ͽ Wächter an diesem Ort, handelt alle entsprechenden Begeg-
nungen ab.

3) Handelt alle Soforteffekte ab. Soforteffekte sind durch das 
Blitzsymbol ʯ ʰ auf der �orderseite gekennzeichnet. Führt alle 
Soforteffekte in der angegebenen Reihenfolge durch.
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Manche Soforteffekte werden nur Ͽ҂ pro Tag ausgelģst. Wenn 
ihr einen solche Effekt auslģst, deckt sein Symbol mit einem 
Zeitmarker ab, um anzuzeigen, dass er bereits ausgelģst wurde.

SPEZIELLE BEWEGUNG
Einige Karten und Effekte verlangen von euch, dass ihr euren 
Charakter auf den ausliegenden Ort mit der niedrigsten Orts-
nummer, auf einen verbundenen Ort eurer Wahl usw. bewegt. 
Diese speziellen Bewegungen zählen nicht als Reise. Sie kosten 
keine  und werden sofort ausgeführt. Auch bei speziellen Be-
wegungen führt ihr jedoch die soeben beschriebenen Ё Schritte 
aus, nachdem ihr an einem Ort angekommen seid.

NUMMERN VERÄNDERTER ORTE
�m Laufe des Spiels werdet ihr durch eure Erkundungen und 
Handlungen viele Orte dauerhaft verändern und ihre Karte ge-
gen eine neue, veränderte �ersion austauschen. 

Wenn sich die Ortskarten verändern, ändert sich auch ihre 
�ummer, da sie einen neuen Abschnitt im Buch der Entde-
ckungen erhalten. Die ursprüngliche Ortsnummer befindet sich 
jedoch weiterhin auf der Karte und wird als �eränderte-Or-
te-�ummer bezeichnet. �erwendet sie, wenn ihr neue Orte 
enthülltʋ Wenn ihr einen Ort aus dem Spiel entfernt oder aus-
tauscht, notiert das stets auf eurem Speicherblatt.

Beispiel: Ihr kommt an einen O rt, der am rechten Rand einen Rich-
tungspfeil mit der O rtsnummer 10 8 hat. Ihr sucht nach O rt 10 8, aber er 
ist im Spiel nicht mehr verfü gbar. Er wurde bereits verändert. Ihr legt 
also stattdessen die Veränderte-O rte-Karte 110  an, da diese die Veränder-
te-O rte-N ummer 10 8 besitzt.

Zusammenfassung: Kommt euer Charakter an einen Ort, 
enthüllt ihr ggf. neue Orte, aber nur, wenn aʰ ein Richtungspfeil 
auf sie weist und bʰ sie innerhalb der Reichweite eines aktiven 
Menhirs sind. Wenn die Ortskarte mit einer durch den Rich-
tungspfeil angegebenen �ummer nicht mehr im Spiel verfügbar 
ist, überprüft stattdessen die �eränderte-Orte-�ummerʋ

MENHIRE UND WYRDNIS
Wenn in Avalon ein Menhir erlischt, versinken Teile des Landes 
bald in die �rgewalt der Wyrdnis. �ur kleine, isolierte �ischen 
der Realität bleiben in der �ähe erloschener Menhire oder ande-
rer mächtiger Relikte bestehen.

Deshalb werden an jedem Tagesanbruch gleichzeitig alle Or-
te abgelegt, die sich nicht mehr in der Reichweite eines aktiven 
Menhirs befinden.

Alle Charaktere, die sich auf einer solchen Ortskarte befinden, 
verlieren sofort Ѐ  und erhalten Ѐ . Stellt sie auf die nächst-
gelegene verbleibende Ortskarte ʯsofern vorhandenʰ. ʯGibt es 
mehrere Orte in gleicher Entfernung, stellt sie auf den Ort mit 
der niedrigsten Ortsnummer.ʰ

Wenn  ihr den oder die letzten verbleibenden Menhire ent-
fernt, lasst alle Orte, die sich in Reichweite dieser Menhire befin-
den, liegen. �hr kģnnt diese Orte weiterhin erkunden, allerdings 
verliert jeder Charakter an jedem Tagesanbruch Ѐ  und erhält 
Ѐ . Sobald ihr einen Menhir aufgeladen habt ʯes also wieder 
mindestens Ͽ aktiven Menhir gibtʰ, gelten am Tagesanbruch 
wieder die zuvor beschriebenen Regeln.

�m einen Menhire aufzuladen, müsst ihr die Aktion Menhir un-
tersuchen ʯsiehe S. Їʰ durchführen. Dadurch werden euch sowohl 
die Kosten zum Aufladen, als auch die weiteren Regeln dazu ent-
hüllt. �hr findet diese �nformationen auf der Rückseite der Ortskar-
te oder im entsprechenden Abschnitt des Buchs der Entdeckungen. 

�inweis: Diese Aktion darf nur an O rten durchgefü hrt werden, die 
das Menhir-Symbol  neben ihrem N amen haben.

�hr kģnnt einen Menhir auch dann aufladen, wenn er noch 
eine Scheibe enthält. Beim Aufladen stellt ihr den Wert der 
Scheibe auf den bei der Aktion auf der Karte angegebenen Wert. 
�brige ʛZeitʖ auf der Menhir-Scheibe geht dabei verloren. 

Wenn ihr einen neuen Menhir platziert, prüft sofort, ob da-
durch Orte enthüllt werden. 

Seht euch dazu alle Richtungspfeile an den Rändern des Ortes 
an, auf den ihr den Menhir gestellt habt. Legt die Ortskarten mit 
den entsprechenden �ummern, die nun in Reichweite eines ak-
tiven Menhirs sind, an die zugehģrigen Richtungspfeile an.

Wenn ihr einen Menhir an einem Ort platzieren sollt und alle Ё 
Menhir-Figuren befinden sich bereits auf anderen enthüllten Orten, 
nehmt Ͽ dieser Figuren eurer Wahl und platziert sie auf dem Ort ʯals 
hättet ihr sie aus der Schachtel genommenʰ. �hr kģnnt also stets nur 
hģchstens Ё Menhir-Figuren auf den Ortskarten platzieren.

EREIGNISSE, QUESTEN  
UND AUFGABEN

QUESTEN
Die Ereigniskarte, die ihr während der Spielvorbereitung auf-
gedeckt habt, führt euch auf eure erste Queste. �n Tainted Grail 
sind Questen die bedeutsamsten Zweige der Geschichte ʦ groĻe, 
wichtige Missionen, die immer zum Ende des Kapitels führen und 
euch durch die Kampagne leiten. Questen sind immer auf Ereig-
nis- oder Geheimiskarten zu finden und durch ein 
euch durch die Kampagne leiten. Questen sind immer auf Ereig

-Symbol in 
der Ecke gekennzeichnet. Wann immer ihr eine Karte zieht oder 
aufdeckt, die eine Queste enthält, lest sie und legt sie auf den Ak-
tive-Questen-Stapel neben den Ereignisstapel. �n diesem Stapel 
dürfen sich beliebig viele Aktive Questen befinden.

Beispiel: Das allererste Ereignis, das ihr in der Kampagne aufdeckt, ent-
hält eine Q ueste, die euch folgendes aufträgt:  „ Erlernt die Riten des Menhirs“ . 
Legt dieses Ereignis neben den Ereignisstapel auf den Aktive-Q uesten-Sta-
pel. Sobald ein C harakter die Geheimniskarte Riten des Menhir erhalten hat, 
befolgt die Regeln, die im Abschnitt „ Erfolg“  der Q ueste aufgefü hrt sind.

Tipp: Seid ihr euch nicht sicher, wohin ihr gehen oder was ihr tun 
sollt, prü ft immer zuerst euren Aktive-Q uesten-Stapel.
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Legt diese Karte auf den Aktive-Questen-Stapel.
Die Zeit ist knapp! Seit alter Zeit beschützt ein Wacht-
menhir eure Stadt, doch nun steht er im Begriff , zu ver-
löschen. Ein geheimes Druidenritual hilft angeblich, die 
Menhire wieder zu entfachen. Um es zu fi nden, müsst ihr 
die Orte rings um Cuanacht erkunden!

QUESTE
 Erlernt die Riten des Menhirs. (BeschaǲǼt Geheimniskarte 11) 
'azu mǅsst ihr die �rte rund um Cuanacht (11ڙ) erkunden.

Erfolg: Sobald ihr die Riten des Menhirs erhaltet, nehmt die Karte 
Kapitel 1, Teil ڞ aus dem Ereignisstapel, deckt sie auf und lest sie. 
ßerändert dabei nicht die ¦eihenfolge des restlichen Ereignis-
stapels. hegt dann diese Karte ab.

Tipp: Wenn dies euer erstes Spiel ist, versucht, am Ende die-
ses Tages nach Cuanacht zurǅckzukehren und dort die Nacht 
zu verbringen, um den Traum zu lesen. Träume enthalten oǼt 
nǅtzliche Ninweise.

Ein Beispiel für eine bedeutsame Ereigniskarte mit einer Queste.
1. Name
2. Kapitel und Teil – ermöglichen es euch, den Ereignisstapel rich-

tig vorzubereiten.
3. Erzählende Beschreibung – Einfü hrung in das Ereignis, die 

euch erzählt, was passiert.
4. Queste – erklärt, was ihr tun mü sst, um die Geschichte der Kam-

pagne fortzusetzen.

5. Tipp – Informationen, die euch helfen könnten, die Q ueste abzu-
schließ en.

Hinweis: Legt niemals Karten, die eine Queste enthalten, ab, es 
sei denn, ihr wurdet ausdrücklich dazu aufgefordertʋ

Ereigniskarten, die keine Quest enthalten, sagen euch stets, 
wann ihr sie ablegen sollt. Legt zufällige Ereignisse am Ende des 
Tages auf den Ablagestapelʂ sie bleiben also nur für Ͽ Tag aktiv. 
ʯSiehe auch Karten ablegen oder aus dem Spiel entfernen, S. ϿЂʰ

KAPITEL
Kapitel sind die groĻen Abschnitte eurer Kampagne. �n ihnen 
wird ein Element der Geschichte vollständig abgehandelt. Kapi-
telenden eignen sich deshalb auch hervorragend als Ende einer 
Partie. Für jedes neue Kapitel müsst ihr das Spiel erneut wie 
zuvor beschrieben aufbauen.

�m ein Kapitel abzuschlieĻen, müsst ihr die entsprechende 
bedeutsame Ereigniskarte erreichen und abhandeln.

Manchmal fordert euch auch das Buch der Entdeckungen da-
zu auf, einen bestimmten Teil eines Kapitels aufzudecken bzw. 
abzuhandeln. �ehmt in diesem Fall die entsprechende Karte aus 
dem Ereignisstapel und handelt sie ab, ohne den Rest des Stapels 
zu verändernʋ

AUFGABEN
�eben den Questen werdet ihr eine �ielzahl kleinerer Aufgaben 
erfüllen. Diese �ebenmissionen oder Hinweise kģnnt ihr verfol-
gen, müsst es aber nicht. Aufgaben zu erledigen ist oft gewinn-
bringend und kann euer Wissen über die Welt erweitern. �hr 
kģnnt das Spiel aber auch beenden, ohne eine einzige Aufgabe 
zu erledigen. Aufgaben findet ihr vor allem im Buch der Entde-
ckungen. Sie haben keine definierten Endbedingungen und sind 
im Wesentlichen Wegweiser, die euch zu interessanten Orten 
und Geschichten führen. �hr entscheidet selbst, wann ihr eine 
Aufgabe als abgeschlossen betrachtet oder wann ihr sie nicht 
weiter verfolgen wollt oder kģnnt.

Beispiel: Auf den Stufen der Titanen (O rtsnummer 115) entdeckt 
ihr, dass die Einsiedler und Bettler, die frü her in den H öhlen lebten, 
verschwunden sind. Im Buch der Entdeckungen findet ihr dazu:  „ N eue 
Aufgabe:  Erforscht das Schicksal der Einsiedler“ . Wenn ihr den H inwei-
sen folgt, werden ihr irgendwann ein dunkles Geheimnis hinter dem Ver-
schwinden aufdecken ...

Tipp: �otiert euch eure Aufgaben, da ihr den entsprechenden 
TeÉt nicht dauerhaft vor euch haben werdet.

Tipp: Wollt ihr eure Kampagne vorantreiben, folgt euren Ques-
ten. Aufgaben kģnnen nützlich sein, werden euch aber nicht 
zum Ende eures aktuellen Kapitels führen.

QUESTEMARKER
�iele Questen und Aufgaben verwenden Questemarker, um ih-
ren Fortschritt anzuzeigen. Die Marker werden auf die Karte ge-
legt, um anzuzeigen, wie viele der notwendigen Teile ihr bereits 
abgeschlossen habt.

ZÄHL- UND ZEITSCHEIBEN
Scheiben werden verwendet um den Fortschritt von Aufgaben, 
Tätigkeiten oder Questen zu markieren oder um zeitliche Be-
grenzungen abzubilden. Dafür werden Marker so auf der Schei-
be platziert, dass die Spitze des Markers auf den aktuellen Wert 
der Scheibe zeigt. Wenn ihr eine Scheibe platzieren sollt, ist stets 
angegeben, auf welchen Wert ihr sie einstellen müsst. �erändert 
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Cuanacht (11ڙ) Cuanacht (11ڙ) Cuanacht erkunden.
 erhaltet, nehmt die Karte 

deckt sie auf und lest sie. Ж

Die Zeit ist knapp! Seit alter Zeit beschützt ein Wacht-
menhir eure Stadt, doch nun steht er im Begriff , zu ver-
löschen. Ein geheimes Druidenritual hilft angeblich, die 
Menhire wieder zu entfachen. Um es zu fi nden, müsst ihr Е

Tipp: �otiert euch eure Aufgaben, da ihr den entsprechenden 
TeÉt nicht dauerhaft vor euch haben werdet.

Tipp: Wollt ihr eure Kampagne vorantreiben, folgt euren Ques-
ten. Aufgaben kģnnen nützlich sein, werden euch aber nicht 
zum Ende eures aktuellen Kapitels führen.
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sich der Wert der Scheibe, dreht den Marker so, dass die Spit-
ze auf den neuen Wert zeigt. Werdet ihr also aufgefordert, den 
Wert der Scheibe zu reduzieren, dreht den Marker so, dass er auf 
die nächstniedrigere Zahl zeigt.

Scheiben, auf die ein Zeitmarker gelegt wird, heiĻen Zeitschei-
ben. Sie bilden eine zeitliche Begrenzung ab. �hr Wert wird, wie die 
Scheiben der Menhire, am Tagesanbruch ʯsiehe Tagesablauf, S. Іʰ 
reduziert und sie gelten als abgelaufen, wenn ihr Wert nicht weiter 
reduziert werden kann. Müsst ihr eine Zeitscheibe platzieren, so 
stellt ihren Wert auf Ͽ, sofern nichts anderes angegeben ist.

Scheiben, auf die ein Questemarker gelegt wird, heiĻen Zähl-
scheiben. Diese markieren meist den Fortschritt in Aufgaben oder 
Questen, kģnnen aber auch eingesetzt werden, um innerhalb einer 
Erkundung einen sich ändernden Wert abzubilden. Der Wert einer 
Zählscheibe wird nur verändert, wenn eÉplizit dazu aufgefordert 
wird oder eine beim Platzieren der Zählscheibe genannte Bedin-
gung erfüllt wird. Er reduziert sich also ��CHT am Tagesanbruch.

Solltet ihr nicht genügend Scheiben zur �erfügung haben, 
dürft ihr zum zählen auch etwas anderes verwenden. �hr kģnnt 
z. B. Queste- oder groĻe Marker auf die Karte legen.

STATUS UND SPEICHERBLÄTTER
�m Laufe der Kampagne werdet ihr immer wieder einen be-
stimmten Status, oder Teile davon, erhalten.

Status repräsentieren euren Einfluss auf die Welt und zeigen 
euch, welche Teile der Geschichte ihr bereits entdeckt oder ab-
geschlossen habt. 

Wenn ihr einen Status erhaltet, markiert ihn auf der Rückseite 
eures Speicherblattes. Erhaltet ihr einen bestimmten Teil, mar-
kiert ausschlieĻlich das Feld mit der entsprechenden �ummer. 
Erhaltet ihr einen Teil eines nicht nummerierten Status, mar-
kiert ein leeres Feld eurer Wahl dieses Status.

Wenn ein Status ʯoder Teil davonʰ markiert ist, besitzen ihn alle 
Charaktere. Kleinere, persģnliche �eränderungen ʯwie z. B. krank 
zu sein oder eine einzigartige magische Aura zu habenʰ werden 
durch persģnliche Geheimiskarten ʯsiehe Geheimnisseʰ dargestellt.

BUCH DER ENTDECKUNGEN
Die meisten Erkundungen führen euch zum Buch der Entde-
ckungen. Anhand seiner Geschichten und �nteraktionen kommt 
ihr in der Handlung voran. Bevor ihr es zum ersten Mal benutzt, 
lest unbedingt die Einführung ʛWie ihr das Buch der Entdeckun-
gen nutztʖ am Anfang des Buches.

BEGEGNUNGEN
Es gibt Ђ verschiedene Arten von Begegnungen:

Der GR��E Begegnungsstapel wird hauptsächlich in freier 
Wildbahn verwendet und enthält natürliche Bedrohungen wie 
Wildtiere oder legendäre Bestien. �iele dieser Begegnungen ge-
ben euch Nahrung, wenn sie besiegt werden ʯsiehe  Kampf und 
Diplomatie, S. ϿЃʰ.

Der GRA�E Stapel enthält Gefahren, die mit der Welt der 
Menschen zusammenhängen, z. B. Räuber, Ritter oder Men-
schen, die in den Wahnsinn getrieben wurden.

�iele dieser Begegnungen geben euch Gegenstände, wenn sie 
besiegt werden ʯsiehe Kampf und Diplomatie, S. ϿЃʰ.

Der ��OLETTE Stapel enthält mysteriģse und übernatürliche Be-
drohungen. �hr werdet ihre Bedeutung selbst entdecken müssen.

Der BLA�E Stapel enthält keine Begegnungen, bei denen ihr 
kämpfen müsst, sondern gefährliche Situationen, sowie persģn-
liche und diplomatische Herausforderungen ʯsiehe Kampf und 
Diplomatie, S. ϿЃʰ. Er wird hauptsächlich verwendet, wenn ihr 
eine feindeslige Siedlung betretet.

Die Begegnungskarten sind in Ђ Schwierigkeitsgrade unterteilt. 
�m Laufe der Kampagne werden Begegnungen immer schwie-
riger, da ihr die Karten der hģheren Schwierigkeitsgrade beim 
Spielaufbau euren Begegnungsstapeln hinzufügt. 

�mmer wenn ihr eine Begegnung ziehen sollt, deckt die obers-
te Karte des entsprechenden Stapels auf und handelt sie ab. 

�mmer wenn ihr mehrere Begegnungen ziehen sollt, handelt Ͽ 
davon ʯwie angegebenʰ ab und legt die anderen ab.

Manchmal werdet ihr aufgefordert, eine bestimmte Begeg-
nung abzuhandeln oder zu platzieren. Durchsucht in diesem 
Fall den Begegnungsstapel ʯund ggf. die Begegnungskarten in 
der Schachtelʰ nach der genannten Begegnung und legt sie offen 
aus, um die Begegnung zu beginnen.

Habt ihr Schwierigkeiten, die Farben zu erkennen, kģnnt ihr 
auch die Markierungen in den Ecken verwenden, um die Stapel 
zu unterscheiden: unten links ʦ grau, unten rechts ʦ grün, oben 
rechts ʦ violett, oben links ʦ blau.

WÄCHTER
Diese gefährlichen Gegner sind ganz besondere Begegnungen, 
deren Karten auch dann im Spiel bleiben, wenn ihr alle aus der 
Begegnung flieht ʯsiehe Aus dem Kampf fliehen, S. ϿЃ und Tod und 
Wahnsinn, S. ϿЁʰ. Wenn ihr einen Wächter nicht besiegen konntet, 
legt seine Begegnungskarte auf den Ort, an dem die Begegnung 
ausgelģst wurde. Diese Wächter bewegen sich an jedem Tagesan-
bruch ʯS. Іʰ. Dabei müsst ihr den Wächterwürfel werfen:

1.  Ablegen – legt seine Karte zurü ck unter den Begegnungsstapel.
2. Himmelsrichtung – bewegt den Wächter entsprechend. Dabei 

befindet sich der Rand einer O rtskarte, der der O rtsnummer am nächsten 
ist, im N orden.

3. Nichts – der Wächter bewegt sich nicht.

 Müsste sich der Wächter in eine Richtung bewegen, in der 
kein Ort enthüllt ist oder auf einen Ort, der nicht durch einen Rich-
tungspfeil mit seinem gegenwärtigen Ort verbunden ist, bewegt 
ihn stattdessen auf den Ort mit der hģchsten �ummer, der durch 
einen Richtungspfeil mit seinem aktuellen Ort verbunden ist.

 Befindet sich der Wächter nach seiner Bewegung an einem 
Ort mit mindestens Ͽ Charakter ʯegal ob er sich tatsächlich be-
wegt hat oder nichtʰ handeln alle entsprechenden Charaktere 
sofort die Begegnung mit ihm ab, ggf. als Gruppe.

 Sobald der Wächter besiegt ist, legt seine Karte unter den 
entsprechenden Stapel.

 Erinnerung: Bewegen sich Ͽ oder mehrere Charaktere auf 
einen Ort mit einem Wächter, wird dadurch die entsprechende 
Begegnung ausgelģst ʯsiehe Orte, Seite ϿϿʤϿЀʰ. Gibt es dort mehr 
als Ͽ Wächter, entscheiden die entsprechenden Charaktere, wel-
che Begegnung zuerst abgehandelt wird.

Die Erweiterung Monster von Avalon enthält Figuren für die ein-
zelnen Wächter. �n seltenen Fällen kann es mehr Begegnungen 
des selben Typs auf der Spielfläche geben als verfügbare Modelle.

�erwendet in diesem Fall Karten, um alle Begegnungen dar-
zustellen, für die ihr keine Figuren habt.

TOD UND WAHNSINN

AUF DER SCHWELLE DES TODES
Sobald die  eines Charakters auf Ͼ fällt, legt die ʛSter-
bendʖ-Karte an das entsprechende Spielertableau an. Handelt 
alle Anweisungen auf der Karte ab und befolgt die dortigen Re-
geln. �orsichtʋ Ab jetzt kģnnte jeder Schaden der letzte sein.

TOD
Die laufende Kampagne endet sofort, wenn mindestens Ͽ Cha-
rakter stirbt.

Sollte dir bzw. euch dies zu grausam sein, gibt es ggf. die fol-
genden Ѐ Optionen, um weiterspielen zu kģnnen:

1. Gnade der Allmutter: Die H ilfe der Allmutter selbst rettet 
euch. Lest �ers ЃϾϾ im Buch der Geheimnisse ʯim Buch der Ent-
deckungenʰ und folgt den dortigen Anweisungen.

Dies bringt euch zurück zum Anfang eures aktuellen Kapitels ʦ 
mit einigen vorgegebenen Ressourcen.

Tipp: Sich auf höhere Kräfte zu verlassen, um euch am Leben zu erhal-
ten, ist keine beabsichtigte Art Tainted Grail zu spielen!  Wenn ihr immer 
wieder die Gnade der Allmutter erbittet, denkt darü ber nach, das Kapitel 
im Erzähl-Modus (siehe Alternative Modi &  Anhang, S. 2 2 ) neu zu starten.

2. Nur im Mehrspieler-Spiel: Befindet sich in der Schachtel noch 
mindestens Ͽ Charakter, der noch nicht mitgespielt hat, darf der 
Spieler, dessen Charakter gerade verstorben ist, mit Ͽ dieser Cha-
raktere erneut ins Spiel einsteigen. Er führt dazu wie gewohnt die 
Charaktererstellung durch und platziert seine Figur dann auf den 
aufgedeckten Ort mit der niedrigsten Ortsnummer.

Platziert alle Gegenstände des verstorbenen Charakters auf den 
Ort, an dem er gestorben ist. Jeder Spieler darf sie dort jederzeit 
an sich nehmen, wenn sich sein Charakter dort befindet und er 
gerade keine Aktion durchführt. Wird der Ort abgelegt, legt auch 
die Gegenstände ab.

Legt alles übrige Material des verstorbenen Charakters ʯz. B. 
Ressourcenʰ ab.

Entfernt alle Geheimnisse mit dem Schlüsselwort ʛpersģn-
lichʖ ʯsiehe Geheimnisse, S. ϿϾʰ dieses Charakters aus dem Spiel.

Dann verteilt der Spieler des verstorbenen Charakters alle 
seine übrigen Geheimnisse nach seiner Wahl auf die anderen 
Charaktere. 

WAHNSINN
Sobald die  eines Charakters Ͽ der beiden oberen, rot mar-
kierten Felder der -Leiste erreicht, legt Ͽ ʛWahnsinnʖ-Karte 
an das entsprechende Spielertableau an. Handelt alle Anweisun-
gen auf der Karte ab und befolgt die dortigen Regeln. Fortan 
hat der Charakter Albträumeʂ auĻerdem sind Erkundungen und 
Reisen schwieriger und riskanter.

bruch ʯS. Іʰ. Dabei müsst ihr den Wächterwürfel werfen:

legt seine Karte zurü ck unter den Begegnungsstapel.

Д
ЕГ
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TIMING UND ERSATZEFFEKTE
Treten mehrere Effekte zur gleichen Zeit in Kraft ʯz. B. vor dem 
Rastenʰ, führt die entsprechenden Effekte in der Reihenfolge eu-
rer Wahl durch. 

Wenn Ѐ oder mehr Effekte einen anderen Effekt ʛersetzenʖ 
wollen ʯz. B. das Ziehen einer Begegnungʰ ʦ gekennzeichnet 
durch das Wort ʛstattdessenʖ ʦ entscheidet euch für Ͽ davon und 
wendet ihn an.

Jeder Münz- und Würfelwurf darf hģchstens Ͽ҂ wiederholt 
werden ʯwenn nichts anderes angegeben istʰʂ auch, wenn ihr 
mehrere Karten oder Effekte habt, die euch dies ermģglichen 
würden.

SCHEIBENWÜRFE
Manche Karten und Aktionen fordern euch auf, eine Scheibe zu 
werfen. �ehmt dazu eine der Scheiben und werft sie genauso 
wie ihr eine Münze werfen würdet. Lasst die Scheibe auf die 
Spielfläche ʯoder eure Handʰ fallen, prüft, welche Seite oben 
liegt und führt den auf der Karte oder bei der Aktion angegebe-
nen Effekt aus. 

CHARAKTERVERBESSERUNG
Mit EP kģnnt ihr am Ende jedes Tages euren Charakter verbes-
sern. �hr kģnnt EP ausgeben, um die Attribute eures Charakters 
zu erhģhen, um zusätzliche Kampf- oder Diplomatiekarten zu 
erhalten oder um Fertigkeiten zu erwerben.

DEN KAMPF- UND/ODER  
DIPLOMATIESTAPEL VERBESSERN
�hr dürft beliebig oft Ѐ EP zahlen, um Ͽ eurer Stapel ʯKampf- oder 
Diplomatieʰ zu verbessern: Seht euch die obersten Ё Karten eures 
jeweiligen �erbesserungsstapels an. Wählt Ͽ davon aus und fügt 
sie eurem �erfügbare-Karten-Stapel hinzu. Mischt die Ѐ verblei-
benden Karten zurück in den �erbesserungsstapel.

Erinnerung: �n Schritt Ђ am Ende des Tages ʯStapel anpassen, 
S. Їʰ dürft ihr eure Kampf- und Diplomatiestapel mit den Karten 
in eurem �erfügbare-Karten-Stapel anpassen.

ATTRIBUTE VERBESSERN
Die Kosten für die Steigerung eines Attributes um Ͽ Punkt hän-
gen vom aktuellen Gesamtwert seines Attributpaares ab, also 
der Summe aus seinem Wert und dem seines entgegengesetz-
ten Attributes ʯsiehe Attribute, S. ϿϾʰ.

Gesamtwert Ͼ: Ѐ EP
Gesamtwert Ͽ: Ђ EP
Gesamtwert Ѐ: Є EP
Gesamtwert Ё: І EP
Gesamtwert Ђ oder hģher: ϿϾ EP

Wenn ihr ein Attribut auf den Wert Ͽ oder Ѐ verbessert, legt 
Ͽ �niversalmarker in ein entsprechendes Feld des Attributs auf 
eurem Spielertableau.

Wenn ihr ein Attribut auf den Wert Ё oder mehr verbessert, 
erhaltet ihr stattdessen Ͽ Fertigkeit.

Beispiele: Der  von Spieler A beträgt 2;  seine  beträgt 0 . Um 
seine  auf 1 zu erhöhen, muss er 6  EP  bezahlen (der aktuelle Gesamtwert 
dieses Attributpaares beträgt 2) .

Das  von Spieler B beträgt 2 ; seine  beträgt ebenfalls 2 . Um seine 
 auf 3  zu erhöhen, muss er 10  EP  bezahlen (aktueller Gesamtwert Ge-

samtwert des Attributpaares beträgt 4).

FERTIGKEITEN
�achdem ihr ein Attribut auf den Wert Ё ʯoder mehrʰ erhģht 
habt, erhaltet ihr sofort Ͽ Fertigkeitskarte. Sucht euch aus den 
Fertigkeiten Ͽ Karte aus, auf der das Symbol des entsprechenden 
Attributs abgebildet ist und legt sie neben das Attribut an euer 
Spielertableau. Die darauf beschriebene Sonderfertigkeit kģnnt 
ihr ab sofort jederzeit nutzen. 

Jede Fertigkeitskarte hat zudem Ͽ Symbol aufgedruckt, das Ͽ 
Punkt des entsprechenden Attributs entspricht. 

Beispiel: Spieler A hat 2 Marker in den -Feldern seines Spielertab-
leaus und 2 danebenliegende Fertigkeitskarten. Seine  beträgt 4.

Hinweis: Wenn ihr euch eine Fertigkeitskarte nehmt, ist die Fertigkeit 
auf deren Rü ckseite nicht mehr verfü gbar.

SPEICHERN DES SPIELS
Wir empfehlen euch, euer Spiel nur nach Abschluss eines Kapitels 
zu speichern, also nur dann, wenn das Buch der Entdeckungen 
oder eine Ereigniskarte euch dies anbietet. Andernfalls kģnntet 
ihr Details der Queste oder Aktion vergessen, in der ihr euch be-
fandet. Wenn nģtig, kģnnt ihr das Spiel jedoch jederzeit speichern.

Befolgt dazu einfach die folgenden Anweisungen:

I) SPEICHERT DEN STATUS EURES CHARAKTERS:
Ͽʰ Wählt je Ͽ Abbildung eines Spielertableaus auf dem Spei-

cherblatt aus und notiert darauf den �amen eures Charakters. 
Markiert dort mit einem Bleistift seine Attribute, die Anzahl sei-
ner Ressourcen und den Stand der �berlebensleisten.

Ѐʰ �otiert ggf. die �ummern eurer Fertigkeiten neben dem 
zugehģrigen Attribut.

Ёʰ �otiert ggf. den Stand aller eurer Zählscheiben, sowie alle 
zusätzlichen �nformationen, die ihr für wichtig haltet. ʯ�otiert 
z. B. wer noch eine Aktion ausführen darfʤmuss, bevor die an-
deren Spieler wieder eine Aktion ausführen dürfen, wenn ihr 
während des Tages speichert.ʰ

Ђʰ Entfernt alle Marker von eurem Spielertableau und legt sie 
in die Schachtel zurück.

Ѓʰ Legt alle eure Gegenstände und Geheimnisse in Ͽ der Ђ Auf-
bewahrungsfächer in der Schachtel.

Єʰ Stapelt eure Diplomatie- und Kampfkarten. Legt auch alle 
entsprechenden Karten des �erfügbare-Karten-Stapels darauf. 
ʯZu Beginn der nächsten Partie dürft ihr die entsprechenden Sta-
pel wieder neu zusammenstellen, wie an jedem Ende des Tages.ʰ

Legt je Ͽ Trennkarten für �erbesserungskarten auf euren 
Kampf- bzw. Diplomatie-�erbesserungsstapel und stapelt sie.

Legt beide Stapel in euer Aufbewahrungsfach.

II) SPEICHERT DEN STAND DER WELT:
Ͽʰ �otiert euch auf dem Speicherblatt den aktuellen Ort aller 

Charaktere, Wächter- und Menhirfiguren und Zählscheiben, so-
wie den aktuellen Stand jeder Scheibe.

Ѐʰ Legt alle Figuren, Scheiben und Marker und in die Schach-
tel zurück.

Ёʰ Stapelt alle enthüllten Orte und legt die Trennkarte ʛEnt-
hüllte Orteʖ darauf. Legt dann die nicht enthüllten Orte anders-
rum auf diesen Stapel. Legt alle Ortskarten in das übergroĻe 
Kartenfach der Schachtel.

Tipp: Bewahrt alle O rte, die ihr aus dem Spiel entfernt habt, in dem 
anderen, kleineren Fach auf!

Ђʰ �erstaut alle Ђ aktuellen Begegnungsstapel in der Schach-
tel, hinter der Trennkarte ʛGespeicherte Begegnungenʖ ʯnur, 
wenn ihr nicht am Ende eines Kapitels speichertʰ.

Ѓʰ Speichert euren Ereignisstapel und den Ablagestapel für 
Ereigniskarten ʯnur, wenn ihr nicht am Ende eines Kapitels 

speichertʰ. Speichert ggf. alle aktiven Questen und Ereignisse. 
Legt sie jeweils getrennt in die Schachtel. �erwendet dazu die 
Trennkarte ʛGespeicherte Ereignisseʖ. 

Єʰ Legt alle verbleibenden Karten ʯGeheimnisse, Gegenstän-
de, Begegnungen und Ereignisseʰ in die Schachtel.

�m ein gespeichertes Spiel wiederherzustellen, kehrt diesen 
�organg einfach um. Fahrt in der gleichen Phase des Tages fort, 
in der ihr zuvor wart. 

HINZUFÜGEN ODER ENTFERNEN VON SPIELERN 
Jedes Mal, wenn ihr eine neue Partie aufbaut ʯegal ob ein neues 
Kapitel oder ein gespeichertes Spielʰ, kģnnt ihr nach Belieben 
Spieler ʯund damit Charaktereʰ hinzufügen oder entfernen. 
Führt für neue Charaktere, wie gewohnt, die Charaktererstel-
lung durch.

Wenn Ͽ oder mehrere Charaktere nicht mitspielen, verteilt zu 
Beginn der Partie alle ihre nicht-persģnlichen Geheimniskarten 
unter den Charakteren im Spiel.

Entfernt Geheimnisse nie aus der laufenden Kampagne, es sei 
denn, ihr werdet ausdrücklich dazu aufgefordert.

Platziert alle neuen Charaktere am gleichen Ort wie einen der 
bisherigen Charaktere eurer Wahl. 

KARTEN ABLEGEN ODER  
AUS DEM SPIEL ENTFERNEN 
Die meisten Karten in Tainted Grail haben keine separaten Abla-
gestapel. Orte, zufällige Ereignisse, Begegnungen, Geheimnisse, 
Fertigkeiten und Gegenstände legt ihr beim Ablegen einfach un-
ter ihre jeweiligen Stapel zurück.

Kampf- und Diplomatiekarten, die während der Begegnungen 
abgelegt werden, legt ihr jeweils auf einen persģnlichen, offenen 
Ablagestapel. Legt diese nach der Begegnung sofort wieder auf 
den jeweiligen Stapel und mischt ihn. 

Der Ereignisstapel hat jedoch einen eigenen Ablagestapel ʦ er 
hilft euch, die Zeit zu verfolgen und sorgt für eine korrekte �ut-
zung des Stapels.

AUS DEM SPIEL ENTFERNEN
Manchmal werdet ihr aufgefordert, eine Karte aus dem Spiel zu 
entfernen. Legt in diesem Fall die Karte wieder in die Schach-
tel, auĻerhalb der Speicherfächer. Sie ist nicht mehr Teil dieser 
Kampagne und sollte nicht unter ihren entsprechenden Stapel 
zurückgelegt werden, es sei denn, ihr werden ausdrücklich dazu 
aufgefordert.

ALLGEMEINE  SPIELTIPPS
 Erkundet die �mgebung. Die wertvollsten Funde und vie-

le Handlungsstränge werdet ihr nur beim Erkunden entdecken. 
Manchmal müsst ihr den gleichen Ort mehrmals erkunden.

 �ersucht, immer genügend Nahrung und Ressourcen für 
die nächsten Tage vorzuhalten.

 Untersucht alle Menhire an enthüllten Orten und macht ei-
nen Plan, um euren nächsten Menhir frühzeitig aufzuladen. Eine 
gescheiterte Begegnung oder schlechte Entscheidung kann euch 
um Ͽ oder Ѐ Tage zurückwerfenʋ 

 Begegnungen zu bestehen oder gemeinsam gefährliche Or-
te zu erkunden, wird eure Chance, die Kampagne erfolgreich 
abzuschlieĻen, merklich erhģhen. Andererseits müsst ihr euch 
umso schneller bewegen, je mehr Charaktere Teil der Kampa-
gne sindʋ Manchmal ist es sinnvoll, sich aufzuteilen, um mehr 
zu erreichen.
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ÜBERSICHT 
Kampf und Diplomatie in Tainted Grail sind rundenbasierte 
Auseinandersetzungen zwischen Ͽ Charakter oder einer Gruppe 
ʯden Beteiligten, im Kampf auch Kämpfer genanntʰ und Ͽ Geg-
ner, dargestellt durch die Begegnungskarte. Alle Beteiligten bil-
den zusammen Ͽ lange Reihe von Karten ʯdie Abfolgeʰ, mit dem 
Ziel, genügend Marker im Kampfpool anzusammeln ʯKampfʰ 
bzw. den Marker auf der �erhältnisleiste der Begegnungskarte 
ganz nach oben zu bewegen ʯDiplomatieʰ. Wenn ihr das schaȮt, 
habt ihr die Begegnung gewonnen. Anhand der Anzahl der Mar-
ker im Kampfpool bzw. der Position des Markers auf der �erhält-
nisleiste, seht ihr jederzeit den Fortschritt, den ihr gegen euren 
Gegner macht.  

Die meisten Begegnungen laufen folgendermaĻen ab:
 Alle Beteiligten ziehen Ѐ bzw. Ё entsprechende Karten 

ʯKampf- bzw. Diplomatiekartenʰ, ihre Starthand ʯsiehe Beginn 
der Begegnung, S. ϿЄʰ.

 Die Beteiligten wählen Ͽ Charakter, der aktiv wird und zu-
erst spielt ʯBegegnungsrunde, Phase �ʰ. 

 Der aktive Charakter darf Ͽ Karte auslegen und sie dem Ende 
der Abfolge hinzufügen ʯBegegnungsrunde, Phase ��, Schritt Ѐaʰ.

 Der aktive Charakter darf ggf. weitere Karten auslegen ʯBe-
gegnungsrunde, Phase ��, Schritt Ѐbʰ.

 Der Gegner führt einen AngriȮ gegen den aktiven Charak-
ter aus ʯKampfʰ bzw. reagiert ʯDiplomatieʂ Begegnungsrunde, 
Phase ��, Schritt Ёʰ. 

 Wenn es Beteiligte gibt, die in dieser Begegnungsrunde 
noch nicht aktiv waren, wird Ͽ von ihnen aktiviert ʯBegegnungs-
runde, Phase ��, Schritt Ђ, sowie Phase �ʰ. Wenn nicht, endet die 
Begegnungsrunde und eine neue beginnt.

Tipp: Manche Begegnungen sind fü r bestimmte C haraktere ganz be-
sonders schwierig. Zum Glü ck könnt ihr immer vor einer Begegnung 
ȷºe¹en. 

Einige Diplomatiebegegnungen ermģglichen Ѐ alternative �or-
gehensweisen oder haben mehrere nummerierte Etappen. �n 
jeder Etappe müsst ihr den Marker auf der �erhältnisleiste ganz 
nach oben bewegen, um zur nächsten Etappe zu gelangen. Erst, 
wenn ihr den Marker in der letzten Etappe erneut ganz nach 
oben bewegt, habt ihr die Begegnung gewonnen. 

Beispiel: Wenn ihr von einer wü tenden Menge umgeben seid, die euch 
des Mordes beschuldigt, mü sst ihr sie ggf. zuerst mit H ilfe eures , 
beruhigen und dann eure Unschuld beweisen (mit H ilfe eurer ). 

Einige Diplomatiebegegnungen kģnnt ihr vermeiden. Dies ist 
auf der jeweiligen Karte vermerkt und erfordert meist eine be-
stimmte Menge an Ressourcen. 

DIE ABFOLGE
Die Abfolge besteht aus Karten, die während der Begegnung von 
den Beteiligten ausgelegt werden.

Jeder Beteiligte legt seine Karten aus, indem er sie zu einer 
einzigen, gemeinsamen Abfolge hinzufügt. Legt die Karten in 
gleicher Orientierung in Ͽ gerade, waagerechte Reihe, so dass 

die unteren ʯkostenlosenʰ Symbole nebeneinander liegen ʯver-
bunden sindʰ und keine der Symbole am Rand verdeckt werden. 
Die Abfolge beginnt stets unmittelbar rechts neben der jeweili-
gen Begegnungskarte.

AUS DEM KAMPF FLIEHEN
Der aktive Charakter darf jederzeit ʯalso während seiner ge-
samten Phase �� der Kampfrunde, siehe untenʰ ȷiehen. Manch-
mal werdet ihr auch von einem EȮekt dazu gezwungen, zu 
ȷiehen.

Wer ȷieht, verliert Ͽ  und gibt seinem Gegner Gelegenheit 
ʯsiehe S. ϿЇʰ. Zuletzt legt er seine übrigen Handkarten sowie den 
Kampf-Ablagestapel auf seinen Kampfstapel und mischt diesen.

Fliehen mehrere Spieler gleichzeitig, weil ein EȮekt des Spiels 
sie dazu auȮordert, führen sie alle diese Schritte aus.

Wer ȷieht ist nach der Flucht nicht mehr Teil der Begegnung 
und nicht mehr Teil einer Gruppe. 

Gibt es weitere Kämpfer, fahren diese mit Schritt Ђ ʦ Bereit-
schaft überprüfen ʦ fort. Gibt es keine weiteren Kämpfer, endet 
die Begegnung ʯsiehe Ende der Begegnung, S. ϿІʰ. 

AUS EINER DIPLOMATIEBEGEGNUNG FLIEHEN
Alle Beteiligten dürfen jederzeit gemeinsam ȷiehen. Manchmal 
werden sie auch von einem EȮekt dazu gezwungen, zu ȷiehen. 
Kģnnen sich die Beteiligten nicht einigen, dass sie ȷiehen wol-
len, müssen sie die Begegnung abhandeln. 

Bei einer Flucht erleiden alle Beteiligten die im Abschnitt 
Fehlschlag der Karte genannten KonseÂuenzen. 

Dann endet die Begegnung ʯsiehe Ende der Begegnung, S. ϿІʰ.
 

EINE DIPLOMATIEBEGEGNUNG VERMEIDEN
�st auf der Begegnungskarte ein Abschnitt Vermeiden abgebildet, 
dürfen alle Beteiligten gemeinsam die Begegnung vermeiden.

�ermeiden ist nur zu Beginn der Diplomatie erlaubt, danach 
nicht mehr.

Kģnnen sich die Beteiligten nicht einigen, dass sie die Begeg-
nung vermeiden wollen, müssen sie die Begegnung abhandeln.

Wenn ihr euch entschlieĻt, die Begegnung zu vermeiden, 
muss jeder der Beteiligten alle Kosten zahlen und jeweils 1 be-
teiligter Charakter die genannten Bedingungen ʯmeist ein be-
stimmtes Ansehen oder Attributʰ erfüllen.

 Dann legt diese Begegnungskarte zurück unter ihren Stapel 
und setzt das Spiel fort. 

KAMPF UND DIPLOMATIE  
�n diesem Abschnitt erfahrt ihr, wie ihr eine Begegnung abhandelt. Gegen graue, grüne und lila Begegnungen müsst ihr kämpfen. Blaue Begegnungen müsst ihr diplomatisch 
abhandeln. �hr könnt die entsprechenden �egeln auch unter: www.taintedgrail.comʤlearn (auf Englisch) lernen.
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EINE BEGEGNUNGSKARTE (DIPLOMATIE)
Diese Karte stellt eine typische Diplomatiebegegnung dar und 
zeigt die folgenden Informationen:

1 – Kartenname
2 – Verhältnisleiste. Bewegt sich der Marker auf dieser Leiste nach 

ganz oben, gewinnt ihr die aktuelle Etappe; bewegt er sich nach ganz un-
tenʁ ÇeÃlºeÃt º¹Ã sºe. �an´¹e 	Ô¹º¸keºten unµ �ffekte ÁÃŅ·en au´¹ʁ À³ sº´¹ 
µeÃ �aÃkeÃ ¸eÃaµe º¾ ¸ÃŅnen ÀµeÃ ÃÀten �eÃeº´¹ ³eȱnµet.

3 – Diplomatietabelle. Bestimmt, welche Reaktion der Gegner zei-
gen wird, oft abhängig vom Stand der Verhältnisleiste.

4 – Belohnung. Was jeder Beteiligte bekommt, wenn ihr diese Be-
gegnung gewinnt.

5 – Fehlschlag. Beschreibt, was jedem Beteiligten passiert, wenn ihr 
µºe �e¸e¸nun¸ ÇeÃlºeÃt ÀµeÃ º¹Ã ȷºe¹t. 

6 – Schwierigkeit. Von 1 (leicht) bis 4 (sehr schwer).
7 – Flavor-Text
8 – Attributssymbole. Diese Symbole zu verbinden gibt euch Boni, 

wenn ihr im abgebildeten Attribut den geforderten Wert besitzt.
9 – Etappen. �¹Ã ¾Ņsst alle an¸e¸e³enen �taÁÁen ¸eÈºnnenʁ u¾ µºe 

Begegnung zu gewinnen.
10 – Vermeiden. Die Bedingungen und Kosten, um diese Begegnung 

zu vermeiden (siehe S. 15). 

BEGINN DER BEGEGNUNG
Um eine Begegnung zu beginnen, legt ihr die gezogene oder ge-
forderte Karte als erste Karte der Abfolge in den Spielbereich. 
Lasst rechts davon genügend Platz für die weiteren Karten der 
Abfolge.

Prüft zunächst, ob der Gegner 1 oder mehrere Eigenschaften 
hat, die zu Beginn des Kampfes aktiv werden und führt sie ggf. 
aus (nur im Kampf, siehe Eigenschaften der Gegner, S. 19). 

Nun dürfen alle Beteiligten entscheiden ob sie 1 oder mehrere 
ihrer ausgerüsteten Gegenstände/Geheimnisse einpacken wol-
len. Packt ihr eine Karte ein, dreht sie um; ihr dürft sie in der 
Begegnung also nicht verwenden.

Denkt daran, dass ihr umgedrehte Gegenstände/Geheimnisse 
erst am Tagesanbruch erneut ausrüsten dürft. 

EINE BEGEGNUNGSKARTE (KAMPF)
Diese Karte stellt den Gegner dar und zeigt die folgenden Infor-
mationen: 

1 – Schwierigkeit. Von 1 (leicht) bis 4 (sehr schwer)
2 – Wächtersymbol. Siehe Eigenschaften der Gegner, S. 19
3 – Flavor-Text
4 – Eigenschaften des Gegners. �eÃÔnµeÃn ³estº¾¾te �e¸eln ·ŅÃ 

die gesamte Dauer des Kampfes (siehe Eigenschaften der Gegner, S. 19).
5 – Kampftabelle. �estº¾¾tʁ Èel´¹en �n¸Ãºff µeÃ 
e¸neÃ µuÃ´¹·Ņ¹-

ren wird, abhängig von der Anzahl der Marker im Kampfpool.
6 – Gelegenheit. �es´¹Ãeº³tʁ Èas ³eº¾  
ele¸en¹eºtsan¸Ãºff µes 

Gegners passiert.
7 – Belohnung/Beute. Was ihr bekommt, wenn ihr diesen Gegner 

besiegt. Die Belohnung erhält jeder Kämpfer, die Beute muss zwischen 
ihnen aufgeteilt werden. 

8 – Kartenname
9 – Begegnungswert. Die Widerstandsfähigkeit dieser Begegnung 

– um zu gewinnen, muss die Anzahl der Marker in eurem Kampfpool 
µºese �a¹l eÃÃeº´¹en ÀµeÃ Ņ³eÃs´¹Ãeºten.

10 – Attributssymbole. Diese Symbole zu verbinden gibt euch Bo-
ni, wenn ihr im abgebildeten Attribut den geforderten Wert besitzt.
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Ist auf der Begegnungskarte ein Abschnitt Vermeiden abgebil-
det, dürfen ihr euch nun entscheiden, die Begegnung zu vermei-
den (siehe S. 15). 

Dann ziehen alle Beteiligten Karten von ihrem entsprechen-
den Stapel (als Starthand): 

 3 Karten, wenn 1–3 Charaktere beteiligt sind. 
 2 Karten, wenn 4 Charaktere beteiligt sind.  

Wem seine Starthand nicht gefällt, der darf seine Karten ab-
legen und eine neue Starthand mit 1 Karte weniger ziehen. Dies 
dürft ihr jeweils auch mehr als 1× tun, allerdings müsst ihr stets 
mindestens 1 Karte auf eurer Starthand haben. 

Platziert 1 Universalmarker im grauen Feld der Verhältnisleis-
te (nur bei der Diplomatie). 

Gibt es mehr als 1 Vorgehensweise (auf der Begegnungskarte 
durch ein ODER getrennt), müsst ihr euch nun für 1 entscheiden 
und dürft sie im Laufe der Begegnung nicht ändern (nur bei der 
Diplomatie). 

Beginnt dann mit Phase I der ersten Begegnungsrunde (siehe 
Seite 17). 

EINE KAMPFKARTE
1 – Attributssymbole. Jedes davon kann mit einem Bonussymbol 

auf der nächsten Karte in der Abfolge verbunden werden. Jedes Attributs-
symbol zeigt ein- oder mehrmals 1  der Attribute.  

2 – Bonussymbole. Jedes davon kann mit einem Attributssymbol 
auf der vorherigen Karte in der Abfolge verbunden werden.

3 – Magiesymbole (rechter und linker Teil). Der linke Teil 
dieses Symbols kann mit dem  rechten verbunden werden. Aktiviert wird 
das Symbol, wenn 1 M agie gezahlt wird.

4 – Kostenlose Symbole (rechter und linker Teil). Diese 
Symbole werden immer verbunden und automatisch aktiviert. Ist das 
Symbol rechts leer, erhaltet ihr nichts; sonst erhaltet ihr den Bonus (siehe 
Seite 18). 

5 – Fähigkeit. Fähigkeiten werden zu verschiedenen Zeitpunkten aus-
¸elöst ʯsºe¹e �´¹lŅsselÈöÃteÃ unµ �Ê¾³Àleʁ �. ЃЉʰ. �uÃ sº´¹t³aÃeʁ nº´¹t a³-
gedeckte Fähigkeiten sind aktiv und können ausgelöst werden. 

6 – Kartennummer. 
eµe �a¾ÁȵaÃte ¹at eºne eºnµeutº¸e �u¾¾eÃ 
(die mit K beginnt). Der Buchstabe dahinter bezeichnet ihre Farbe (U – 
³lauʁ 
 ʦ ¸ÃŅnʁ � ʦ ³Ãaunʁ � ʦ ¸Ãauʰ.
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9 – Etappen
Begegnung zu gewinnen.

10 – Vermeiden
zu vermeiden (siehe S. 15).

BEGINN
Um eine Begegnung zu beginnen, legt ihr die gezogene oder ge
forderte Karte als erste Karte der Abfolge in den Spielbereich. 
Lasst rechts davon genügend Platz für die weiteren Karten der 
Abfolge.

Prüft zunächst, ob der Gegner 1 oder mehrere Eigenschaften 
hat, die zu Beginn des Kampfes aktiv werden und führt sie ggf. 
aus (nur im Kampf, siehe Eigenschaften der Gegner, S. 19).

Nun dürfen alle Beteiligten entscheiden ob sie 1 oder mehrere 
ihrer ausgerüsteten Gegenstände/Geheimnisse einpacken wol
len. Packt ihr eine Karte ein, dreht sie um; ihr dürft sie in der 
Begegnung also nicht verwenden.

Denkt daran, dass ihr umgedrehte Gegenstände/Geheimnisse 
erst am Tagesanbruch erneut ausrüsten dürft.

µºese �a¹l eÃÃeº´¹en ÀµeÃ Ņ³eÃs´¹Ãeºten.
10 – Attributssymbole. Diese Symbole zu verbinden gibt euch Bo-

ni, wenn ihr im abgebildeten Attribut den geforderten Wert besitzt.
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EINE DIPLOMATIEKARTE
1 – Attributssymbole. Jedes davon kann mit einem Bonussymbol 

auf der nächsten Karte in der Abfolge verbunden werden. Jedes Attributs-
symbol zeigt ein- oder mehrmals 1  der Attribute. 

2 – Bonussymbole. Jedes davon kann mit einem Attributssymbol 
auf der vorherigen Karte in der Abfolge verbunden werden. 

3 – Magiesymbole (rechter und linker Teil). Der linke Teil 
dieses Symbols kann mit dem rechten verbunden werden. Aktiviert wird 
das Symbol, wenn 1 Magie bezahlt wird.

4 – Kostenlose Symbole (rechter und linker Teil). Diese 
Symbole werden immer verbunden und automatisch aktiviert. Ist das 
Symbol rechts leer, erhaltet ihr nichts; sonst erhaltet ihr den Bonus (siehe 
S. 18). 

5 – Fähigkeit. Fähigkeiten werden zu verschiedenen Zeitpunkten aus-
gelöst (siehe Schlü sselwörter und Symbole, S. 17 ). N ur sichtbare, nicht ab-
gedeckte Fähigkeiten sind aktiv und können ausgelöst werden. Dauerhafte 
Karten (siehe unten) sind während der ganzen  Begegnung aktiv.

6 – Kartennummer. Jede Diplomatiekarte hat eine eindeutige 
N ummer (die mit D beginnt). Der Buchstabe daneben bezeichnet ihre 
Farbe (U – blau, G – grü n, B – braun, Y  – grau).

 

DAUERHAFTE KARTEN
Die Fähigkeiten dauerhafter Karten sind ak-
tiv, solange sie sich in der Abfolge beȱnden. 
Damit ihr TeÉt nicht abgedeckt wird, beȱn-
den sich ihre Symbole an den gegenüberlie-
genden Rändern der Karte. 

BEGEGNUNGSRUNDE
Eine Begegnung besteht in der Regel aus mehreren Begeg-
nungsrunden. �n jeder Runde durchlauft ihr die folgenden 
Phasen: 

I. AKTIVEN  
CHARAKTER WÄHLEN 
�st nur Ͽ Charakter beteiligt, wird er nun der aktive Charakter.

Als Gruppe: Entscheidet, wer der nächste aktive Charakter 
wird. �hr dürft alle Charaktere auswählen, die in dieser Begeg-
nungsrunde noch nicht aktiv waren, die also keinen Zeitmar-
ker auf ihrem Spielertableau liegen haben ʯsiehe untenʰ. Kģnnt 
ihr euch nicht einigen, wird der Charakter mit der niedrigsten 
Charakternummer aktiv. 

Platziert Ͽ Zeitmarker auf dem Tableau des aktiven Charakters.
 

II. ZUG DES  
AKTIVEN CHARAKTERS 
1. ZEITMARKER ENTFERNEN
Der aktive Charakter entfernt nacheinander je Ͽ Zeitmarker von 
der Begegnungskarte und jeder Karte in der Abfolge, sofern mģg-
lich, beginnend bei der Karte ganz links. 

Entfernt jemand den letzten Zeitmarker von einer Karte mit 
einer verzģgerten Fertigkeit ʯsiehe untenʰ, handelt er diese Fähig-
keit sofort ab. Die entsprechenden Fähigkeiten werden also nur 
einmal pro Begegnung ausgelģst. 

2. KARTEN AUSLEGEN
�n dieser Phase darf der aktive Charakter Ͽ oder mehrere Karten 
auslegen. Dazu führt er die folgenden Schritte durch: 

a) 1. Karte auslegen. Der aktive Charakter darf Ͽ Karte von sei-
ner Hand in die Abfolge legen ʯsiehe Abfolge. S. ϿЃʰ.  

�mmer wenn jemand eine Karte in die Abfolge legt ʯegal wannʰ, 
müsst ihr für die gerade gelegte Karte folgendes überprüfen: 

 �berprüft, ob Attributssymbole mit Bonussymbolen ver-
bunden sind ��D ihr die entsprechende Attributsstufe habt. 
ʯManche Attributssymbole zeigen ein- oder mehrmals das ent-
sprechende Attribut.ʰ TriȮt beides zu, wird das Symbol automa-
tisch aktiviert.

 Wurden der linke und rechte Teil eines Magiesymbols ver-
bunden, dürft ihr Ͽ Magie zahlen, um das Symbol zu aktivieren.
ʯErinnerung: �n einer Gruppe darf jedes Gruppenmitglied Kos-
ten zahlen, nicht nur der aktiver Charakter.ʰ

 Wurden beide Teile des Kostenlosen Symbols verbunden, 
aktiviert es sich automatisch. ʯ�hr müsst keine weiteren Bedin-
gungen erfüllen oder Kosten zahlen.ʰ 

 Führt die EȮekte aller aktivierten Symbole von oben nach 
unten aus bzw. erhaltet die entsprechenden Boni. 

 Handelt zuletzt alle Fähigkeiten der Karte ab, die beim Aus-
legen ausgelģst werden ʯsiehe Schlüsselwģrter und Symbole der 
Kartenʰ.

 Fähigkeiten müssen abgehandelt werden, sofern mģglich 
und nicht anders angegeben. Kģnnt ihr nicht alle EȮekte abhan-
deln, handelt so viel wie mģglich ab. 

 �st der aktive Charakter in Panik, sind diese Regeln leicht 
verändert, siehe Panik, S. ϿЇ. 
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SCHLÜSSELWÖRTER UND SYMBOLE
Die meisten Fähigkeiten der Karten weisen ein Symbol auf, das 
angibt, wann ihr sie abhandeln sollt.

Fähigkeiten, bei denen ihr etwas zahlen, abgeben oder able-
gen müsst, um sie auszulģsen, darf der aktive Charakter jeder-
zeit verwenden.  

 Beim Auslegen ʦ Handelt diese Fähigkeit ab, sofort nach-
dem ihr die Karte in die Abfolge gelegt habt. 

X  Verzögert ʦ Legt beim Auslegen der Karte � Zeitmar-
ker darauf. Der aktive Charakter entfernt in Phase ��, Schritt Ͽ 
der Begegnungsrunde Ͽ davon. Die Fähigkeit wird ausgelģst und 
abgehandelt, nachdem der letzte Zeitmarker entfernt wurde. Die 
Fähigkeit wird später nicht nochmal ausgelģst.

Legt ihr eine andere Karte auf eine Karte mit Zeitmarker, 
entfernt alle Zeitmarker, OH�E die Fähigkeit auszulģsen ʯAus-
nahme: Auf dauerhaften Kampȵarten werden Zeitmarker dabei 
nicht entfernt.ʰ 

 �ei¾ gegneris´¹en �ngriȮ ʯnÆr i¾ �a¾Á·ʰ ʦ diese 
Fähigkeit ist oder wird während Phase ��, Schritt Ё der Begeg-
nungsrunde aktiv und verändert normalerweise den AngriȮ des 
Gegners. Wenn sie andere EȮekte hat, entscheidet ihr, wann genau 
ihr sie nutzen wollt ʯauch vor dem Prüfen der Kampftabelleʰ. 

 Bei der Reaktion des Gegners (nur bei der Diplomatie) 
ʦ diese Fähigkeit ist oder wird während Phase ��, Schritt Ё der Be-
gegnungsrunde aktiv und verändert normalerweise die Reaktion 
des Gegners. Wenn sie andere EȮekte hat, entscheidet ihr, wann 

genau ihr sie nutzen wollt. 

 Schaden – dieses Symbol bedeutet, dass der aktive Cha-
rakter entsprechend viel Schaden erhält. Dadurch verliert er ei-
ne entsprechende Menge an . 

 Verbundene Attributs- und Bonussymbole ʦ dieses 
Symbol bezeichnet die Anzahl der Attributssymbole des abgebil-
deten Typs in der gesamten Abfolge, die mit einem Bonussymbol 
ʯauf der nachfolgenden Karteʰ verbunden sind, egal ob sie akti-
viert wurden oder nicht und egal ob sie Ͽ oder Ѐ Punkte dieses 
Attributs benģtigen. 
Ladungen: Auf einige Karten erhaltet ihr Ladungen. Wenn ihr 
Ͽ Ladung erhaltet, legt Ͽ �niversalmarker auf die entsprechen-
de Karte. Der aktive Charakter darf jederzeit beliebig viele Fä-
higkeiten einsetzen, bei denen er Ladungen zahlen muss, aber 
nur, wenn der Besitzer dieser Karte zustimmt. Manche Karten 
schränken diese Regeln ein.

�m Ͽ Ladung zu zahlen, entfernt er einfach Ͽ Ladung von der 
entsprechenden Karte. Wenn ihr eine Ladung aufgrund einer 
Karte entfernen sollt, ist stets genannt, von welcher Karte ihr sie 
entfernen sollt. Dadurch wird der EȮekt nicht ausgelģst. 

+ ʤ ʤ ʤ Ressource ʤ Karte ʤ Gegenstand ʦ Erhalte 
ʯbzw. zieheʰ das gezeigteʤgenannte.

- ʤ ʤ ʤ Ressource ʤ Karte ʤ Gegenstand ʦ �erliere 
das gezeigteʤgenannte bzw. lege es ab. 
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b) Weitere Karten auslegen. Hat der aktive Charakter in Phase 
��, Schritt Ѐa eine Karte ausgelegt darf er nun weitere Karten 
legen. Auf jeder dieser Karten muss mindestens Ͽ Bonussymbol 
mit einem  vorhanden sein und dieses Symbol muss verbun-
den und aktiviert werden. Hat er keine Karten mit diesem Bo-
nussymbol oder kann er sie nicht verbinden und aktivieren, darf 
er keine zusätzlichen Karten auslegenʋ Handelt alle ausgelegten 
Karten wie oben beschrieben ab. 

�inweis: Das -Symbol muss auf der Karte abgebildet sein, die aus-
gelegt werden soll (nicht auf der vorherigen). 

´ʰ Ge½egen¹eiÅsangriȮ ÁrŅ·en ʯnÆr �a¾Á·ʰʇ Hat der aktive 
Charakter in Phase ��, Schritt Ѐa seiner Aktivierung keine Karte 
ausgelegt, gibt er dem Gegner Gelegenheit ʯsiehe Gelegenheit, S. 
ϿЇʰ und zieht danach Ͽ Karte.

d) Siegbedingung/Verhältnis prüfen. Prüft die Siegbedingung 
bzw. das �erhältnis, wie in den folgenden Kästen beschrieben.

 

SIEGBEDINGUNG PRÜFEN
Zählt die Anzahl der Marker im Kampfpool. �st sie hģher oder 
gleich dem auf der Begegnungskarte angegebenen Begeg-
nungswert, gewinnt ihrʋ Alle Kämpfer erhalten jeweils die Be-
lohnungʯenʰ. Sie erhalten einmalig die Beute und dürfen sie 
beliebig unter sich aufteilen. 

Dann endet der Kampf ʯsiehe Ende der Begegnung, S. ϿІʰ.
�st die Anzahl der Marker im Kampfpool kleiner als der Begeg-

nungswert, fahrt mit der nächsten Phase fort.

 

VERHÄLTNIS PRÜFEN
�berprüft die Position des Markers auf der �erhältnisleiste.

 Beȱndet sich der Marker auf dem untersten Feld, verliert 
ihr die Begegnung. Alle Beteiligten erleiden die im Abschnitt 
Fehlschlag der Karte genannten KonseÂuenzen. Dann endet die 
Begegnung ʯsiehe Ende der Begegnung, S. ϿІʰ. 

 Beȱndet sich der Marker auf dem obersten Feld, gewinnt 
ihr die aktuelle Etappe der Begegnung. 

War dies nicht die letzte Etappe, beginnt mit der nächsten: 
Platziert den �niversalmarker erneut auf dem grauen Feld der 
�erhältnisleiste, legt Ͽ �niversalmarker auf die soeben abge-
schlossene Etappe und fahrt mit dem Prüfen der Bereitschaft 
ʯPhase ��, Schritt Ђʰ fort. 

War dies die letzte Etappe ʯalle anderen Etappen sind mit ei-
nem �niversalmarker markiertʰ, gewinnt ihr die Begegnung.

Alle Beteiligten erhalten jeweils die Belohnung. Dann endet 
die Begegnung ʯsiehe Ende der Begegnung, S. ϿІʰ.

 Beȱndet sich der Marker auf einem anderen Feld, fahrt mit 
der nächsten Phase fort.

3. GEGNERISCHER ANGRIFF/REAKTION DES GEGNERS

Kampf: Der aktive Charakter prüft anhand der Kampftabel-
le, welchen AngriȮ der Gegner durchführt. Er führt den AngriȮ 
durch, der mit der Anzahl der Marker im Kampfpool überein-
stimmt. Der aktive Charakter erleidet alle KonseÂuenzen des 
entsprechenden gegnerischen AngriȮs. Prüft danach die Sieg-
bedingung erneut, wie oben beschrieben. 

Weglaufen (nur Kampf): Einige Gegner haben einen ʛLäuft 
wegʖ-AngriȮ. Wird er durchgeführt, wird die Begegnung sofort 
beendet. Legt die Begegnungskarte unter ihren Stapel. �iemand 
erhält die Beute undʤoder Belohnung. �hr habt die Begegnung 
weder gewonnen, noch verloren. 

Diplomatie: Der aktive Charakter prüft anhand der Tabelle 
auf der Karte, die Reaktion der aktuellen Etappe, die unter  
angegeben ist. Der aktive Charakter erleidet alle KonseÂuenzen 
der entsprechenden Reaktion. 

Prüft danach das �erhältnis erneut, wie oben beschrieben. 

4. BEREITSCHAFT PRÜFEN
�berprüft, ob alle Beteiligten während dieser Begegnungsrun-
de aktiv waren. Diese Charaktere haben Ͽ Zeitmarker auf ihrem 
Spielertableau. 

 Waren alle Charaktere aktiv, fahrt mit dem Ende der Begeg-
nungsrunde ʯPhase ���ʰ fort.

 Waren noch nicht alle Charaktere aktiv, wählt erneut den 
aktiven Charakter ʯPhase �ʰ. 

III. ENDE DER  
BEGEGNUNGSRUNDE

 Ablegen. �hr dürft jetzt hģchstens Ё Karten auf der Hand ha-
ben ʯHģchstgrenzeʰ. Alle Beteiligten müssen überzählige Karten 
aus ihrer Hand ablegen.

 Ziehen. Alle Beteiligten ziehen Ͽ Kampȵarte. 
�st ein Charakter in Panik, sind diese Regeln leicht verändert, 

siehe Panik, S. ϿЇ. 
 Aktivierungen zurücksetzen. Entfernt alle Zeitmarker von 

den Spielertableaus.
 Startet eine neue Runde. Wählt erneut den aktiven Charak-

ter ʯPhase �ʰ. 

ENDE DER BEGEGNUNG 
Legt die Begegnungskarte unter den zugehģrigen Stapel. 
Legt eure jeweiligen Karten aus der Abfolge, eure verblie-

benen Handkarten und eure Ablagestapel auf eure jeweiligen 
Kampf- bzw. Diplomatiestapel und mischt diese. 

SYMBOLE UND WIE MAN SIE AKTIVIERT
�m Symbole zu aktivieren, müssen beide Teile ʯlinks und rechtsʰ 
verbunden sein und ʈ  

 ʦ Der Charakter, der die zweite Karte gelegt hat, muss im 
abgebildeten Attribut den geforderten Wert haben. 

 ʦ Der Charakter, der die zweite Karte gelegt hat, entschei-
det sich, Ͽ Magie zu zahlen. Platziert den Marker auf diesem 
Symbol, um anzuzeigen, dass es aktiv ist. Wenn ihr eine der Kar-
ten mit einem verbundenen Magiesymbol ablegen müsst, legt 
den Marker in den allgemeinen �orrat zurück. 

 ʦ nichts weiter getan werden. Diese Symbole sind also im-
mer aktiviert, wenn sie verbunden werden. 

Wurde ein Symbol aktiviert, muss sein EȮekt ausgeführt bzw. 
sein Bonus genommen werden.

 
BONI UND EFFEKTE BEI KAMPF/DIPLOMATIE

 ʯnur Kampfʰ ʦ Marker im Kampfpool. �hr erhaltet ʯѿʰ 
oder verliert ʯ-ʰ die abgebildete Anzahl an �niversalmarkern. 

bzw. ʯnur Diplomatieʰ ʦ Bewegt den �niversalmarker 
auf der �erhältnisleiste um Ͽ Feld nach oben bzw. unten.

ʦ Der aktive Charakter zieht Ͽ Karte. 

ʦ Diese Karte darf als zusätzliche Karte in Phase ��, Schritt 
Ѐb im Zug des aktiven Charakters ausgelegt werden ʯsiehe S. ϿЅʰ. 
Dieser Bonus kann nicht multipliziert werden ʦ wenn er mit ei-
nem Multiplikator verbunden ist, wird er stets nur Ͽ҂ ausgeführt.

ʦ Legt die letzte Karte der Abfolge ab. ʯMeist wird dadurch 
die Karte selbst abgelegt.ʰ 

„Wird diese Karte abgelegt, […]“ ʦ Dieser EȮekt wird ausge-
lģst, wenn die Karte während des Kampfes aus der Abfolge ab-
gelegt wird ʯalso nicht nach dem Ende des Kampfesʰ. 
 

ʯnur Diplomatieʰ ʦ Diesen variablen Bonus erhaltet ihr 
auf vielen eurer Diplomatiekarten. Wenn ihr  erhaltet, prüft 
anhand der Tabelle auf der Begegnungskarte, ob und was ihr 
erhaltet. �st das Attribut, mit dem das -Bonussymbol verbun-
den ist dort angegeben, erhält der aktive Charakter den daneben 
abgebildeten Bonus. �st dort kein Attribut angegeben, erhaltet 
ihr den Bonus für jede .

Beispiel: In dieser Etappe wü rde ein mit  verbundenes und akti-
viertes -Symbol den Universalmarker auf der Verhältnisleiste um 1 
Feld nach oben bewegen.

ǡڛ  ʦ Multipliziert das verbundene, rechte Symbol, sodass der 
aktive Charakter den Bonus entsprechend oft erhält.

Beispiele: 

ǡڛ  +    bedeutet, dass ihr 2 Marker in den Kampfpool legt.

ǡڛ  +  bedeutet, dass ihr den Universalmarker auf der Verhältnis-
anzeige um 2 Felder nach oben bewegt.

ʦ Das nächste Symbol wird nicht aktiviert.
Beispiel:   +

ʦ Das nächste Symbol wird nicht aktiviert.
bedeutet, dass keine Karte gezogen wird. 
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WEITERE BEGEGNUNGSREGELN 
ABLEGEN AUS EINER LEEREN HAND
�mmer wenn ein Charakter Ͽ oder mehrere Karten aus seiner 
Hand ablegen müsste, aber keine Karten auf der Hand hat, 
legt er stattdessen die oberste Karte seines entsprechenden 
Stapels ab. 

EIGENSCHAFTEN DER GEGNER (NUR KAMPF) 
Aufmerksam ʦ Wenn ein Charakter in Phase ��, Schritt Ѐa 

und b nicht insgesamt mindestens Ѐ Kampȵarten auslegt, wird 
in Schritt Ѐc der GelegenheitsangriȮ des Gegners durchge-
führt. 

Defensiv ʦ Jede Kampȵarte, die in Phase ��, Schritt Ѐa ʯϿ 
Kampȵarte auslegenʰ ausgelegt wird, fügt dem Kampfpool in 
diesem Schritt Ͽ Marker weniger hinzu. 

Eile ʦ Der erste Charakter, der in diesem Kampf aktiviert 
wird, erhält sofort nach der Aktivierung Ѐ

 ʦ Der erste Charakter, der in diesem Kampf aktiviert 
. 

Finte ʦ
wird, erhält sofort nach der Aktivierung Ѐ

, der in Phase ��, Schritt Ё ʯGegnerischer AngriȮʰ 
verursacht wird, ist unvermeidbar. 

Hinterhalt ʦ Der erste Charakter, der in diesem Kampf akti-
viert wird, legt sofort nach der Aktivierung, noch bevor er ȷie-
hen darf, alle Handkarten bis auf Ͽ ab. 

Horde ʦ �n Phase ��, Schritt Ё ʯGegnerischer AngriȮʰ muss 
der aktive Charakter die obersten Ѐ Kampȵarten seines Kampf-
stapels ablegen ʯzusätzlich zum AngriȮ des Gegnersʰ. 

Langsam ʦ Zu Beginn des Kampfes ziehen alle Kämpfer Ͽ zu-
sätzliche Kampȵarte. �n Phase ��� ʯEnde der Rundeʰ ziehen alle 
Kämpfer Ͽ zusätzliche Kampȵarte. 

Raserei ʦ Führt Phase ��, Schritt Ё ʯGegnerischer AngriȮʰ bei 
jeder Charakteraktivierung zweimal durch. 

Räuber ʦ Sofort wenn alle Kämpfer Ͽ  oder weniger haben, 
verlieren sie ihren gesamten Reichtum ʦ legt alle Marker in den 
allgemeinen �orrat zurück ʦ und legen alle ihre Gegenstände ab. 
Dann ist die Begegnung verloren und beendet. Legt sie unter den 
entsprechenden Stapel. 

Schnell ʦ Jeder aktive Charakter darf hģchstens Ѐ Kampf-
karten ʯPhase ��ʰ pro Begegnungsrunde auslegen.

Wächter ʦ Wenn ihr diese Begegnung nicht besiegt, bleibt sie 
auf der Ortskarte ʯsiehe Wächter, S. ϿЁʰ und wird nicht unter 
ihren Stapel gelegt. 

Zerschmettern ʦ Am Ende der Begegnung legen alle Kämp-
fer alle Gegenstände mit dem Schlüsselwort WaȮe ab, die sie 
während der Begegnung ausgerüstet hatten ʯegal ob der Kampf 
gewonnen oder verloren wurde, oder ob alle Kämpfer geȷohen 
sindʰ. 

GELEGENHEIT (NUR KAMPF)
�mmer wenn ein Gegner Gelegenheit bekommt, führt er den auf 
der Karte aufgeführten GelegenheitsangriȮ ʯGelegenheitʰ aus. 
Der aktive bzw. ȷiehende Charakter erleidet die entsprechenden 
KonseÂuenzen.

EȮekte die den AngriȮ des Gegners beeinȷussen, haben kei-
nen EȮekt auf den GelegenheitsangriȮ, sofern nicht eÉplizit ge-
nannt. 

KEINE KARTEN IM STAPEL VORHANDEN
Wenn ein Charakter Ͽ oder mehrere Karten ziehen muss und 
sein entsprechender Stapel enthält nicht die erforderliche An-
zahl an Karten, muss er sofort ȷiehen. Dabei gelten die üblichen 
Regeln ʯsiehe S. ϿЃʰ  Bei der Diplomatie müssen wie übliche alle 
Beteiligten ȷiehen.

LEERER KAMPFPOOL (NUR KAMPF)
�mmer wenn ein gegnerischer AngriȮ oder ein anderer EȮekt 
einen Charakter auȮordert, Ͽ oder mehrere Marker aus dem 
Kampfpool zu entfernen, aber dort nicht genügend Marker sind, 
legt der Spieler des aktiven Charakters stattdessen für jeden feh-
lenden Marker je Ͽ Karte aus seiner Hand ab.

Beispiel: Es sind 2 Marker im Kampfpool und der aktive C harakter 
hat 1 H andkarte.

�eÃ �n¸Ãºff ·Ņ¹Ãt µaËuʁ µass І �aÃkeÃ aus µe¾ �a¾Á·ÁÀÀl ent·eÃnt 
werden sollen. Der Spieler des aktiven C harakters legt 2 Marker aus dem 
Kampfpool ab, sowie eine Karte aus seiner H and und die oberste Karte 
seines Kampfstapels. 

PANIK
Ein Charakter ist immer dann in Panik, wenn seine  hģher ist 
als seine . Solange ein Charakter in Panik ist, ändern sich für 
ihn die Kampfregeln wie folgt:

 Anstatt in Phase ��, Schritt Ѐa ʯϿ. Karte auslegenʰ Ͽ Karte aus 
seiner Hand auszulegen, deckt der Charakter die oberste Karte 
seines entsprechenden Stapels auf und legt sie aus. 

 �n Phase ��� ʯEnde der Rundeʰ zieht der Charakter keine 
Karte. EȮekte, durch die er Karten ziehen darf oder muss, wer-
den wie gewohnt durchgeführt. 
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BEISPIEL FÜR EINEN KAMPF
Beors Spieler zieht eine graue Begegnung ʦ es ist ein Vagabund. 
Dieser Gegner hat die Eigenschaft Schnellʂ Beors Spieler darf also 
hģchstens Ѐ Karten pro Kampfrunde auslegen.

Da er alleine kämpft, zieht er Ё Karten von seinem Kampfstapel. 

RUNDE 1
Er ist automatisch aktiver Spieler und legt in Phase ��, Schritt Ѐa 
die Kampȵarte �n¸Ãºff aus.

Er aktiviert das -Symbol, da sein -Wert Ѐ beträgt und 
es mit einem Bonussymbol verbunden ist. Dadurch fügt er dem 
Kampfpool Ͽ Marker hinzu. Auch das kostenlose Symbol ist ver-
bunden und dadurch aktiviert. Der Spieler fügt dem Kampfpool 
Ͽ weiteren Marker hinzu.

�n Phase ��, Schritt Ѐb legt er Ͽ weitere Karte aus ʦ Verteidigen. Er 
verbindet das Magiesymbol und zahlt Ͽ Magie, um es zu aktivieren. 
Dies aktiviert den Bonus ʯ ʰ, der benģtigt wird, um die Karte 
überhaupt auslegen zu dürfen. Auf der Karte beȱndet sich auch 
ein Ͽ -Symbol, so dass der Spieler dort Ͽ Zeitmarker platziert.

Aufgrund der gegnerischen Eigenschaft dürfen keine weiteren 
Karten gelegt werden, so dass es jetzt Zeit für den gegnerischen 
AngriȮ ʯPhase ��, Schritt Ёʰ ist.

Dann ʯPhase ��, Schritt Ѐbʰ legt der Spieler die Karte Rasend aus 
und zahlt Ͽ Magie, um das Magiesymbol zu aktivieren. Er braucht 
den Bonus , um die zusätzliche Karte auslegen zu dürfen. Es 
verbindet sich nur noch das orangene Symbol, aber dessen Bonus 
ist leer. Aufgrund der Fähigkeit der Karte, die beim Auslegen  (

ʰ auslģst wird, verliert der Spieler Ͽ  und fügt für jedes 
verbundene -Symbol in der Abfolge Ͽ Marker zum Kampfpool 
hinzu. Es gibt Ѐ verbundene Symbole dieses Typs, so dass der 
Spieler Ѐ weitere Marker in den Kampfpool legt. �m Kampfpool 
sind jetzt Є Marker ʦ das übersteigt den benģtigten Wert für die 
Begegnung. Beor gewinntʋ

Der Spieler erhält die Beute, die auf der Begegnungskarte ange-
geben ist und legt die Karte unter den grauen Begegnungsstapel. 
Er legt alle Kampȵarten aus der Auslage auf seinen Ablagestapel 
und diesen dann auf den Kampfstapel. Dann mischt der Spieler 
den Stapel und legt ihn wieder links neben Beors Spielertableau.

Beors Spieler schaut auf die Kampftabelle des Gegners. Aktuell 
beȱnden sich Ѐ Marker im Kampfpool, d.h. der Gegner fügt Ѐ  
zu und entfernt Ͽ Marker aus dem Kampfpool. Der ausgelģste Ef-
fekt der Kampȵarte Verteidigung ändert jedoch den gegnerischen 
AngriȮ, indem sie den um Ѐ reduziert. So entfernt der AngriȮ 
des �agabunden nur Ͽ Marker aus dem Kampfpool.

Beors Spieler zieht Ͽ Karte ʯPhase ���ʰ.

RUNDE 2
Beors Spieler entfernt Ͽ  von der Verteidigung und zieht Ͽ 
Karte aufgrund ihres EȮekts ʯPhase ��, Schritt Ѐaʰ. Dann legt er 
die Karte Wurf aus. Es ist die erste Karte dieser Runde, so dass 
er den -Bonus nicht benģtigt.-Bonus nicht benģtigt.

Beors Spieler aktiviert das  -Symbol und das orange Symbol. 
Da er Magie sparen will, aktiviert er das Magiesymbol nicht. Die 
Karte fügt dem Kampfpool insgesamt Ё Marker hinzu ʦ Ͽ vom 

 -Symbol und Ѐ vom kostenlosen, orangenen Symbol ʯes hat 
einen ÉЀ-Multiplikatorʰ. Die Fähigkeit der Karte erlaubt es dem 
Spieler, Beors WaȮe oder Schild zu werfen, aber Beor hat weder 
das eine, noch das andere.

hinzu. Es gibt Ѐ verbundene Symbole dieses Typs, so dass der 
Spieler Ѐ weitere Marker in den Kampfpool legt. �m Kampfpool 
sind jetzt Є Marker ʦ das übersteigt den benģtigten Wert für die 
Begegnung. Beor gewinntʋ

Der Spieler erhält die Beute, die auf der Begegnungskarte ange-
geben ist und legt die Karte unter den grauen Begegnungsstapel. 
Er legt alle Kampȵarten aus der Auslage auf seinen Ablagestapel 
und diesen dann auf den Kampfstapel. Dann mischt der Spieler 
den Stapel und legt ihn wieder links neben Beors Spielertableau.

 und zieht Ͽ 
Karte aufgrund ihres EȮekts ʯPhase ��, Schritt Ѐaʰ. Dann legt er 

 aus. Es ist die erste Karte dieser Runde, so dass 

-Symbol und das orange Symbol. 
 sparen will, aktiviert er das Magiesymbol nicht. Die 

Karte fügt dem Kampfpool insgesamt Ё Marker hinzu ʦ Ͽ vom 
Symbol und Ѐ vom kostenlosen, orangenen Symbol ʯes hat 

einen ÉЀ-Multiplikatorʰ. Die Fähigkeit der Karte erlaubt es dem 
Spieler, Beors WaȮe oder Schild zu werfen, aber Beor hat weder 

20



BEISPIEL EINER DIPLOMATIE
Arev zieht die Begegnung Weinendes Waisenkind. Diese Begegnung 
hat Ѐ Etappen. Arevs Spieler muss also zuerst die erste und dann 
die zweite Etappe gewinnen. Er legt einen �niversalmarker auf 
das graue Feld der �erhältnisleiste.

Da er alleine kämpft, zieht Arevs Spieler Ё Karten von seinem 
Diplomatiestapel.Diplomatiestapel.

RUNDE 1
Der Spieler ist automatisch aktiv und legt in Phase ��, Schritt Ѐa 
die Karte Einfache Wahrheit aus. Arevs -Wert beträgt Ͽ, also 
erhält er den Bonus des verbundenen -Symbols ʦ Ͽ .

Der Spieler überprüft die Bedeutung des -Symbols auf der 
Begegnungskarte. �n der Ͽ. Etappe bewegt jeder mit  verbun-
dene  den �erhältnismarker um Ѐ Felder nach oben. 

Auch das kostenlose Symbol ist verbunden und dadurch akti-
viert. Der Spieler erhält Ͽ

Auch das kostenlose Symbol ist verbunden und dadurch akti
 und bewegt den Marker Ͽ weiteres 

Feld nach oben.

 Da er keine Karten mit -Symbol hat, darf er in Phase ��, 
Schritt Ѐb keine Karten auslegen. Er prüft das �erhältnis: 

Der Marker beȱndet sich nicht auf dem obersten oder untersten 
Feld der Leiste, daher folgt nun die Reaktion des Gegners ʯPhase 
��, Schritt Ёʰ. GemäĻ der Angabe in der Tabelle bewegt er den 
Marker Ͽ Feld nach unten. AuĻerdem erhält Arev Ͽ . 

Dann zieht der Spieler Ͽ Karte ʯPhase ���ʰ.

RUNDE 2
Der Spieler legt Falsches Versprechen aus ʯPhase ��, Schritt Ѐbʰ. Er 
will den Bonus des Magiesymbols erhalten, also zahlt er Ͽ Magie. 
AuĻerdem erhält er die Boni vom verbundenen und aktivierten 

-Symbol und dem kostenlosen Symbol. �nsgesamt zieht er Ͽ 
Karte und bewegt den Marker auf der �erhältnisleiste um Ѐ Fel-
der nach oben. Der Marker ist nun ganz oben auf der Leiste, so 
dass sich der Spieler entscheidet keine weitere Karte zu spielen 
ʯPhase ��, Schritt Ѐbʰ.

Dann überprüft er das �erhältnis ʯPhase ��, Schritt Ѐcʰ und geht 
zur nächsten Etappe der Begegnung über. Dazu bewegt er den 
Marker auf der �erhältnisleiste zurück auf das graue Feld und 
legt Ͽ �niversalmarker auf die abgeschlossene Etappe auf der 
Begegnungskarte. Danach überprüft er die Bereitschaft ʯPhase 
��, Schritt Ђʰ und beendet die Runde ʯPhase ���ʰ. 

Dabei zieht er wie gewohnt Ͽ Karte.Dabei zieht er wie gewohnt Ͽ Karte.

RUNDE 3
Der Spieler legt Sehr dü sterer Witz aus. Es ist die erste ausgelegte 
Karte dieser Runde ʯPhase ��, Schritt Ѐbʰ, so dass er den igno-
riert. Da er das -Symbol verbunden und aktiviert hat, zieht er Ͽ 
Karte. AuĻerdem führt er die Fähigkeit mit dem -Symbol aus. Da 
sich der �niversalmarker auf der �erhältnisleiste nicht im grünen 
Bereich beȱndet, verliert der Spieler Ͽ Ansehen.

Dann platziert der Spieler Ѐ Ladungen auf der Karte, da Arevs 
-Wert Ѐ beträgt.

Ͽ Ladung zahlt er dann sofort, um die entsprechende Fähigkeit 
von Sehr dü sterer Witz zu aktivieren. Dann spielt er Auge fü rs 
Detail ʯPhase ��, Schritt Ѐbʰ. Ohne die Fähigkeit hätte er die Karte 
nicht ausspielen dürfen, da sie keinen 

 ʯPhase ��, Schritt Ѐbʰ. Ohne die Fähigkeit hätte er die Karte 
 hat. Er verbindet und 

aktiviert das -Symbol und erhält dadurch Ͽ . GemäĻ der 
Tabelle auf der Begegnungskarte darf er dafür den Marker auf 
der �erhältnisleiste um Ͽ Feld nach oben bewegen.

Da er keine weitere Karte spielt und die Begegnung nicht gewinnt, 
folgt nun die Reaktion des Gegners ʯPhase ��, Schritt Ёʰ. Arev 
verliert Ͽ  und legt die letzte Karte in der Abfolge ab. Auge 
fü rs Detail wird zusammen mit dem Zeitmarker darauf abge-
legt. Die letzte Karte der Abfolge ist nun Sehr dü sterer Witz. Die 
Begegnung geht so lange weiter, bis Arev es schaȮt, den Marker 
auf der �erhältnisleiste ganz nach oben zu bewegen und so die Ѐ. 
Etappe gewinnt, oder bis er den Marker ganz nach unten bewegt 
und dadurch die Begegnung verliert.
Etappe gewinnt, oder bis er den Marker ganz nach unten bewegt 
und dadurch die Begegnung verliert.
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ERZÄHLMODUS
Das �berleben in Avalon ist nicht einfachʋ  Wenn ihr die Geschich-
te der Kampagne genieĻen wollt, ohne ständig Angst vor dem 
Scheitern zu haben, kģnnt ihr euch entscheiden, im einfacheren 
Erzählmodus zu spielen. Tut dazu einfach so, als würde Ͽ Person 
weniger am Spiel teilnehmen. Führt den AuȬau entsprechend 
durch und handelt alle Ereignisse, Aktionen, Begegnung usw. 
entsprechend ab.

Beispiel:  3  Spieler aktivieren einen Menhir. Dort steht:  „ Stellt den Wert 
der Scheibe auf 8 (-1 pro Spieler)“ . Da sie im Erzählmodus spielen, setzen 
sie die Scheibe auf 6  statt auf 5.

�hr dürft den Modus jederzeit wechseln. �hr entscheidet selbst 
wie anspruchsvoll das Spiel für euch sein soll. 

�m Solo-Spiel kann die Spielerzahl nicht reduziert werden. 
Trotzdem gibt es den erleichterten Erzählmodus: Ersetze beim 
SpielauȬau den T-fģrmigen Gesundheitsanzeiger durch einen 
�niversalmarker. Eure  begrenzt nicht mehr eure  und ihr 
kģnnt nicht mehr in Panik verfallen.

HERAUSFORDERUNGSMODUS
Wenn ihr den Schwierigkeitsgrad erhģhen mģchtet, kģnnt ihr den 
Herausforderungs-Modus verwenden. �erwendet dazu beliebig 
viele der angegebenen Regeländerungen. Je mehr, desto schwie-
riger wird das Spiel:

AUFBAU
Ͽʰ Dreht den Gesundheitsanzeiger um, so dass die Oberseite 

des Herzsymbols auf die �nterseite der Leiste zeigt.
Dadurch verfallt ihr leichter in P anik und eure max imale  ist geringer. 

Wunden werden dadurch noch realistischer. 
Ѐʰ �ehmt euch zu Beginn des Spiels Geheimniskarte ЂЀ und 

gebt sie einem Spieler eurer Wahl.
Die Menschen auf der Insel misstrauen euch, was alle diplomatischen 

Begegnungen erschwert.

AUS DEM KAMPF FLIEHEN 
Die Regeln zur Flucht aus dem Kampf ändern sich. Anstatt der 
bisherigen Regeln gilt folgendes: Fliehen ist nicht mehr auto-
matisch erfolgreich. �hr dürft nur versuchen zu ȷiehen, wenn 
ihr der aktive Charakter seid und nur Ͽ҂ pro Zug des aktiven 
Charakters.

Wer versucht zu ȷiehen, verliert Ͽ  und führt dann den 
auf der Begegnungskarte aufgeführten GelegenheitsangriȮ des 
Gegners aus. Der Fliehende erleidet alle entsprechenden Kon-
seÂuenzen.

Dann wirft er eine Scheibe: 
Schädel: Er bleibt im Kampfʋ
Gral: Er ȷieht aus dem Kampf.

�n diesem Fall legt er seine übrigen Handkarten sowie den 
Kampf-Ablagestapel auf seinen Kampfstapel und mischt diesen.

War der Fliehende der letzte am Kampf beteiligte Charakter, 
ist die Begegnung beendet. Legt die Begegnungskarte unter den 
entsprechenden Stapel.

MENHIRE UND EREIGNISSE
Ͽʰ Wenn ihr einen Menhir auȷadet, stellt den Wert der Scheibe 

auf Ͽ weniger, als angegeben. 
Ihr habt also 1 Tag weniger Zeit, bis der Menhir erlischt. 
Ѐʰ Wenn ihr Zufällige Ereignisse auf den Ereignisstapel legen 

sollt, legt Ͽ weniger darauf, als angegeben. 
N egative Ereignisse werden dadurch schneller eintreten.

CHARAKTERVERBESSERUNG
Das �erbessern des Kampf- undʤoder Diplomatiestapels kostet Ѓ 
EP pro Karte ʯanstatt bisher Ѐ EPʰ.

�erwendet zum �erbessern der Attribute die folgenden EP-Kos-
ten, anstatt der Tabelle auf Seite ϿЀ:

Gesamtwert Ͼ: Ѓ EP
Gesamtwert Ͽ: ϿϾ EP
Jeder weitere Punkt in einem Paar entgegengesetzter Attribute 

kostet Ѓ EP mehr als der letzte.

RESSOURCEN UND GEGENSTÄNDE
Ͽʰ �hr dürft jeweils hģchstens ЀϾ jeder Ressource besitzen 

 ʯauĻer EPʰ.
Ѐʰ �hr dürft jeweils hģchstens Ѓ Gegenstände besitzen. Habt ihr 

bereits Ѓ Gegenstände kģnnt ihr keine weiteren erhalten.

GNADE DER ALLMUTTER
�m Herausforderungs-Modus dürft ihr die Gnade der Allmutter 
nicht nutzen.

FREIES SPIEL
�n diesem Modus darf zu Beginn des Spiels jeder Spieler eine 
beliebige Charaktertafel auf ein beliebiges Spielertableau legen, 
um damit zu spielen. 

Dabei dürfen ggf. auch Charaktere verwendet werden, die nicht 
zur aktuellen Kampagne gehģren. Jeder Spieler wählt zudem eine 
Farbe des Kampf- und Diplomatiestapels aus ʯund verwendet ihn, 
anstatt der vom Tableau vorgegebenen Farbeʰ.

Tipp: Mit einem Charakter aus einer anderen Kampagne werdet 
ihr deren persģnliche Geschichte nicht erleben kģnnenʋ Durch 
die �erwendung solcher Charaktere kģnnen manche Teile der 
Kampagne zudem deutlich schwerer oder leichter sein, als vor-
gesehen.

ALTERNATIVE          
MODI UND ANHÄNGE
Dieser Abschnitt enthält optionale Spielmodi und zusätzliche Spielerhilfen.
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Abenteuer-Landkarte ʯSeite Єʰ
Ablegen ʯSeite ϿЂ, ϿІʰ
Abfolge ʯSeite ϿЃʰ 
Aggression ʯSeite ϿϾʰ
Aktion ʯSeite Іʰ
   Charakteraktion ʯSeite Їʰ
   Erkunden ʯSeite Іʰ
   Menhir untersuchen ʯSeite Їʰ
   Ortsaktion ʯSeite Іʰ
   Passen ʯSeite Їʰ
   Reisen ʯSeite Іʰ
Aktiver Charakter ʯSeite ϿЃ, ϿЅʰ
AngriȮ ʯSeite ϿЅʰ
Ansehen ʯSeite ϿϾʰ
Attribute ʯSeiten ϿϾ, ϿЂʰ
   Aggression ʯSeite ϿϾʰ
   �orsicht ʯSeite ϿϾʰ
   Mut ʯSeite ϿϾʰ
   Mitgefühl ʯSeite ϿϾʰ
   Pragmatik ʯSeite ϿϾʰ
   Spiritualität ʯSeite ϿϾʰ
AuȬau ʯSeite Є f.ʰ
Aufgabe ʯSeite ϿЀʰ
Ausrüsten ʯSeite ϿϾʰ

Basis-Kampf-ʤDiplomatiekarten ʯSeite Єʰ
BegegnungʤBegegnungskarte ʯSeite Ѕ, ϿЄʰ
Belohnung ʯSeite ϿЄ, ϿІʰ
Beute ʯSeite ϿЄ f.ʰ
Bonus ʯSeiten ϿІʰ
Buch der Entdeckungen ʯSeite І, ϿЀʰ

Charakteraktion ʯSeite Їʰ
Charaktertafel ʯSeite Єʰ 
Charakterverbesserung ʯSeite ϿЂʰ
Chronist ʯSeite Ѕʰ

Diplomatie ʯSeite ϿЃ Ȯ.ʰ
   Ablegen ʯSeite ϿЂ, ϿІʰ
   Aktiver Charakter ʯSeite ϿЅʰ
   Belohnung ʯSeite ϿЄ, ϿІʰ
   Bonus ʯSeite ϿІʰ
   Diplomatiekarte ʯSeite Є, ϿЄ Ȯ.ʰ
   Ende ʯSeite ϿІʰ
   Fliehen ʯSeite ϿЃʰ
   Ladungen ʯSeite ϿЅʰ
   Reaktion des Gegners ʯSeite ϿЅʰ

   Symbole verbinden ʯSeite ϿІʰ
   �erhältnis prüfen ʯSeite ϿІʰ
   �ermeiden ʯSeite ϿЃʰ
Diplomatiekarte ʯSeite Є, ϿЄ Ȯ.ʰ

Eigenschaft ʯSeite ϿЇʰ
Einen Menhir auȷaden ʯSeite ϿЀʰ 
Ende des Tages ʯSeite Їʰ 
Energie ʯSeite І, ϿϾʰ 
Entfernen ʯSeite І, ϿЂʰ
Ereigniskarte ʯSeite Ѕ, І, ϿЀʰ
ErfahrungʤEP ʯSeite Ї, ϿϾ, ϿЂʰ
Erkunden ʯSeite Іʰ
Erschģpft ʯSeite Ї f.ʰ
Erzählmodus ʯSeite ЀЀʰ

Fertigkeit ʯSeite ϿЂʰ
Fliehen ʯSeite ϿЃʰ
Freies Spiel ʯSeite ЀЀʰ
Furcht ʯSeite Є, ϿϾʰ

Gegenstände ʯSeite І, ϿϾʰ
Gegnerischer AngriȮ ʯSeite ϿЅʰ
GeheimnisʤGeheimniskarte ʯSeite ϿϾʰ
Gelegenheit ʯSeite ϿЇʰ
GelegenheitsangriȮ ʯSeite ϿЇʰ
Gesundheit ʯSeite Є, Ї, ϿϾ, ϿЁʰ
Gesundheitsanzeiger ʯSeite Є, ϿЇʰ
Gnade der Allmutter ʯSeite ϿЁʰ
Gruppe ʯSeite І f., ϿϿʰ
Gruppe verlassen ʯSeite ϿϿʰ

Herausforderungs-Modus ʯSeite ЀЀʰ

Kampf ʯSeite ϿЃ Ȯ.ʰ
   Ablegen ʯSeite ϿЂ, ϿІʰ
   aktiver Charakter ʯSeite ϿЅʰ
   Belohnung ʯSeite ϿЄ, ϿІʰ
   Beute ʯSeite ϿЄ f.ʰ
   Bonus ʯSeite ϿІʰ
   Ende ʯSeite ϿІʰ
   Fliehen ʯSeite ϿЃʰ
   Gegnerischer AngriȮ ʯSeite ϿЅʰ
   Gelegenheit ʯSeite ϿЇʰ
   GelegenheitsangriȮ ʯSeite ϿЇʰ
   Ladungen ʯSeite ϿЅʰ
   Kampȵarte ʯSeite Є, ϿЄʰ

   Kampfpool ʯSeite ϿЃ Ȯ.ʰ
   Schaden ʯSeite ϿЅʰ
   Siegbedingungen prüfen ʯSeite ϿІʰ
   Symbole verbinden ʯSeite ϿІʰ
   Weglaufen ʯSeite Іʰ
Kampȵarte ʯSeite Є, ϿЄʰ 
Kampfpool ʯSeite ϿЃ Ȯ.ʰ
Kapitel ʯSeite ϿЀʰ
Keine Karten im Stapel vorhanden ʯSeite ϿЇʰ

Ladungen ʯSeiten ϿЅʰ

Magie ʯSeite ϿϾ, ϿЃ Ȯ.ʰ
Menhir ʯSeite Ѕ, І, ϿЀʰ
   Einen Menhir auȷaden ʯSeite ϿЀʰ
   Menhir-Scheibe ʯSeite Ѕ, Іʰ 
   Menhir untersuchen ʯSeite Їʰ   
   Reichweite des Menhirs ʯSeite І, ϿϾ, ϿЀʰ
Menhir untersuchen ʯSeite Їʰ
Mitgefühl ʯSeite ϿϾʰ
Mut ʯSeite ϿϾʰ

�ahrung ʯSeite Ї, ϿϾʰ
�egative Eigenschaft ʯSeite Єʰ 

Ort ʯSeite Ѕ, І, ϿϿ f.ʰ
   Entfernen ʯSeite І, ϿЂʰ
   Menhir untersuchen ʯSeite Їʰ
   Ortsaktion ʯSeite Іʰ
   Ortssymbol ʯSeite ϿϿʰ
   Reichweite des Menhirs ʯSeite І, ϿϾ, ϿЀʰ
   Siedlung ʯSeite ϿϿʰ
Ortsaktion ʯSeite Іʰ
Ortssymbol ʯSeite ϿϿʰ

Panik ʯSeite ϿϾ, ϿЇʰ
Passen ʯSeite Їʰ
Pragmatik ʯS. ϿϾʰ

Queste ʯSeite ϿЀʰ
Questemarker ʯSeite ϿЀʰ

Rast ʯSeite Їʰ
Reaktion des Gegners ʯSeite ϿЅʰ
Reichtum ʯSeite ϿϾʰ
Ressourcen ʯSeite ϿϾʰ
   Ansehen ʯSeite ϿϾʰ 

   ErfahrungspunkteʤEP ʯSeite Ї, ϿϾ, ϿЂʰ
   �ahrung ʯSeite Ї, ϿϾʰ
   Magie ʯSeite ϿϾ, ϿЃ Ȯ.ʰ
   Reichtum ʯSeite ϿϾʰ
Reisen ʯSeite Іʰ

Schaden ʯSeite ϿЅʰ
Scheibenwürfe ʯSeite ϿЂʰ
Siedlung ʯSeite ϿϿʰ
Siegbedingungen prüfen ʯSeite ϿІʰ
Speicherblatt ʯSeite Ѕ, ϿЁʰ
Speichern des Spiels ʯSeite ϿЂʰ
Spielertableau ʯSeite Єʰ
Spielmaterialien ʯSeite Ѓʰ
Spiritualität ʯSeite ϿϾʰ
Status ʯSeite ϿЁʰ
Symbole ʯSeite ϿІʰ
Symbole verbinden ʯSeite ϿІʰ

Tagesanbruch ʯSeite Іʰ
Tagesablauf ʯSeite Іʰ
   Aktion ʯSeite І f.ʰ
   Ende des Tages ʯSeite Їʰ
   Rast ʯSeite Їʰ
   Tagesanbruch ʯSeite Іʰ
Timing ʯSeite ϿЂʰ
Tod ʯSeite ϿЁʰ
Träume und Albträume ʯSeite Ї, ϿϾ, ϿЁʰ

�berlebensleisten ʯSeite Є, ϿϾʰ

�erbesserungsstapel ʯSeite Є, Ї, ϿЀʰ
�erfügbare-Karten-Stapel ʯSeite Ї, ϿЂʰ
�erhältnis prüfen ʯSeite ϿІʰ
�erlieren ʯSeite ϿϾʰ
�ermeiden ʯSeite ϿЃ f.ʰ 
 
�orsicht ʯSeite ϿϾʰ

Wahnsinn ʯSeite ϿЁʰ
Wächter ʯSeite І, ϿЁ, ϿЇʰ
Weglaufen ʯSeite ϿІʰ
Weitergeben ʯS. ϿϾ, ϿϿʰ

Zahlen ʯSeite ϿϾʰ
Zählscheibe ʯSeite ϿЀ f.ʰ
Zeitscheibe ʯSeite І, ϿЀ f.ʰ

GLOSSAR
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REGELZUSAMMENFASSUNG
TAGESABLAUF

I. Tagesanbruch
 Entfernt erloschene Menhire. Wenn ein Menhir keine Scheibe 

enthält, entfernt ihn.
 Entfernt Orte außerhalb der Reichweite eines Menhirs. Ent-

fernt jeden Ort, auf dem sich kein aktiver Menhir beȱndet oder 
der nicht direkt (waagerecht, senkrecht oder diagonal) an einen 
Ort mit aktivem Menhir angrenzt.

 Reduziert die Werte der Menhir-Scheiben um 1. Wenn die 
Scheibe bereits bei 1 war, entfernt stattdessen die Scheibe.

 Reduziert die Werte der Zeitscheiben um 1. Entfernt ggf. 
Zeitmarker. Wenn eine Zeitscheibe nicht mehr reduziert werden 
kann, entfernt sie.

 Deckt 1 Ereigniskarte auf und lest sie.
 Bewegt die Wächter. Werft den Wächterwürfel für jeden 

Wächter und bewegt ihn entsprechend.
 Besprecht eure Pläne.
 Rüstet euch aus.

II. WÄHREND DES TAGES
Führt nacheinander in der Reihenfolge eurer Wahl je 1 Aktion aus 
und/oder nehmt an Aktionen teil. Nachdem alle Spieler eine Ak-
tion ausgeführt (und/oder an mindestens 1 Aktion teilgenommen 
haben) haben, dürfen sie erneut je 1 Aktion durchführen. Mehre-
re Charaktere am selben Ort dürfen Aktionen gemeinsam – als 
Gruppe – durchführen. Fahrt so lange fort, bis alle gepasst haben.

III. Ende des Tages
 Rast

Ihr dürft je 1 Nahrung essen. Wenn ein Charakter das tut, erhält 
er 1  und verliert 1 . Wenn nicht, sinkt seine  auf 0. Ist 
seine  bereits auf 0, verliert er stattdessen 1 .

 Regeneration
Wer nicht erschöpft ist, setzt seine  auf ihren Anfangswert.
Wer erschöpft ist, erhält stattdessen 4 .

 Charakter verbessern
Wenn ihr EP habt, dürft ihr diese jetzt ausgeben.

 Stapel anpassen
Ihr dürft nun Karten zu eurem Kampf-/Diplomatiestapel hin-

zufügen oder sie daraus entfernen (Mindestgröße: je 15 Karten).
 Träume

Hat der Ort, an dem ihr euch jeweils beȱndet, ein , lest den 
entsprechenden Traum im Buch der Entdeckungen.

Wer wahnsinnig wird, liest stattdessen den Albtraum.

WÄCHTER
Ein Wächter ist ein Gegner, der auch dann im Spiel bleibt, wenn 
ihr alle vor ihm ȷieht. Legt seine Karte in diesem Fall auf den 
Ort, an dem ihr ihm begegnet seid. Wächter bewegen sich am 
Tagesanbruch. Werft dazu den Wächterwürfel. 

 Kann der Wächter sich nicht zum entsprechenden Ort bewe-
gen, bewegt ihn stattdessen auf den angrenzenden Ort mit der 
höchsten Ortsnummer.

 Beȱndet sich der Wächter nach seiner Bewegung an einem 
Ort mit mindestens 1 Charakter handelt sofort die Begegnung mit 
ihm ab, ggf. als Gruppe.

Sobald der Wächter besiegt ist, legt seine Karte unter den 
entsprechenden Stapel.

KAMPF/DIPLOMATIE

BEGINN DES KAMPFES/DER DIPLOMATIE
 Zieht 1 Begegnungskarte und legt sie aus.
 Überprüft die Eigenschaften dieser Begegnung (nur Kampf).
 Packt ggf. Gegenstände/Geheimnisse ein
 Entscheidet ob ihr die Begegnung vermeiden wollt (nur 

Diplomatie)
 Zieht jeweils Kampf-/Diplomatiekarten: 1–3; Beteiligte:  

3 Karten; 4 Beteiligte: 2 Karten
 Dann dürft ihr eure Karten ablegen und eine neue Starthand 

mit 1 Karte weniger ziehen.
 Platziert 1 Marker auf der Verhältnisleiste (nur Diplomatie)
 Wählt ggf. die Vorgehensweise (nur Diplomatie)

KAMPF-/DIPLOMATIERUNDE

I. AKTIVEN CHARAKTER WÄHLEN
Platziert 1  auf seinem Spielertableau.

II. ZUG DES AKTIVEN CHARAKTERS

1. Zeitmarker entfernen
Der aktive Charakter entfernt von links nach rechts je 1 von 
der Begegnungskarte und jeder Karte der Abfolge. War es der 
letzte  auf einer Karte mit verzögerter Fähigkeit, löst er die 
Fähigkeit aus und handelt sie ab.

2. Karten auslegen
 Der aktive Charakter darf 1 Kampf-/Diplomatiekarte auslegen.
 Der aktive Charakter darf zusätzliche Kampf-/Diplomatie-

karten legen, wenn dabei mindestens 1 aktiviert wird.
 GelegenheitsangriȮ prüfen ʯnur im Kampfʰ. 
 Siegbedingungen/Verhältnis prüfen.

3. Gegnerischer �ngriȮ/Reaktion des Gegners
Führt den/die  des Gegner aus – abhängig vom Kampfpool/
der Etappe. Prüft die Siegbedingung/das Verhältnis.

4. Bereitschaft prüfen
 Überprüft, ob alle Charaktere in dieser Runde aktiv waren. 

(Sie haben 1  auf ihrem Spielertableau.)
 Waren alle Charaktere aktiv, fahrt mit dem Ende der Begeg-

nungsrunde fort.
 Waren noch nicht alle aktiv, wählt erneut einen aktiven 

 Charakter.

III. ENDE DER KAMPF-/DIPLOMATIERUNDE
 Ablegen. Legt alle bis auf Ё Karten aus eurer Hand ab.
 Ziehen. Alle Beteiligten ziehen 1 Karte von ihren Stapeln. Ist 

euer Charakter in Panik, zieht ihr keine Karten.
 Aktivierungen zurücksetzen. Entfernt alle  von den 

Spielertableaus.

SIEGBEDINGUNG PRÜFEN
Zählt die Anzahl der Marker im Kampfpool. Ist sie höher oder 
gleich dem auf der Begegnungskarte angegebenen Begegnungs-
wert, gewinnt ihr! Ihr erhaltet alle jeweils die Belohnung, teilt die 
Beute und legt die Begegnungskarte unter ihren Stapel. Legt die 
Karten der Abfolge ab. Legt eure Hand sowie euren Ablagestapel 
auf euren Kampfstapel und mischt ihn.

VERHÄLTNIS PRÜFEN
Überprüft die Position des Markers auf der Verhältnisleiste.

 Beȱndet er sich auf dem untersten Feld, verliert ihr die Begeg-
nung. Alle Beteiligten erleiden die Konsequenzen des Fehlschlags. 
Legt die Begegnung unter ihren Stapel. Legt die Karten der Abfolge 
ab. Legt eure Hand sowie euren Ablagestapel auf euren Diploma-
tiestapel und mischt ihn.

 Beȱndet er sich auf dem obersten Feld, gewinnt ihr die ak-
tuelle Etappe der Begegnung.

 War dies nicht die letzte Etappe, beginnt mit der nächsten: 
Platziert den Marker wieder auf das graue Feld der Verhältnisleiste, 
legt 1 Universalmarker auf die abgeschlossene Etappe und prüft 
dann die Bereitschaft.

 War dies die letzte Etappe, gewinnt ihr die Begegnung. 
Ihr erhaltet alle jeweils die Belohnung, teilt die Beute auf und 

legt die Begegnungskarte unter ihren Stapel. Legt die Karten der 
Abfolge ab. Legt eure Hand sowie euren Ablagestapel auf euren 
Diplomatiestapel und mischt ihn. 

PANIK
Ein Charakter ist in Panik, wenn seine  höher ist als seine . 
Seine Kampf-/Diplomatieregeln ändern sich:

 Anstatt seine 1. Karte aus seiner Hand zu legen, legt ein Cha-
rakter in Panik die oberste Karte seines Diplomatie-/Kampfstapels.

 Ein Charakter in Panik zieht am Ende der Runde keine Karte.

KEINE KARTEN                          
IM STAPEL VORHANDEN
Wenn ein Charakter 1 oder mehrere Karten ziehen muss und sein 
Kampf-/Diplomatiestapel enthält nicht die erforderliche Anzahl 
an Karten, muss er sofort ȷiehen. Bei der Diplomatie müssen alle 
Charaktere ȷiehen.

IM STERBEN LIEGEN
Sobald die  eines Charakters auf 0 fällt, legt die „Sterbend“-Karte  
an das entsprechende Spielertableau an. Handelt alle Anweisungen 
auf der Karte ab und befolgt die dortigen Regeln. 

ABLEGEN AUS EINER LEEREN HAND
Immer wenn ein Charakter 1 oder mehrere Karte aus seiner 
Hand ablegen müsste, aber keine Karten auf der Hand hat, legt er 
stattdessen die oberste Karte seines Kampf-/Diplomatiestapels ab.

LEERER KAMPFPOOL
Immer wenn ihr 1 oder mehrere Marker aus dem Kampfpool 
entfernen müsst, aber dort nicht genügend Marker sind, legt der 
Spieler des aktiven Charakters stattdessen für jeden fehlenden 
Marker je 1 Karte aus seiner Hand ab.
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