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Para empezar, coge la miniatura de tu personaje, una miniatura
de Menhir y un dial (moneda octogonal de pléstico) de la caja.

Los cuatro viajeros son los cuatro PERSONAJES disponibles
para la partida. Al contrario que los héroes, son gente normal
de la isla, cada uno cargando con su propio estigma, lo que les
impidi6 acompafiar al equipo de campeones que recientemente
abandon6 tu ciudad natal.

o BEOR es el herrero local, conocido por su temperamento
y su increible fuerza. Hace lo que puede para encubrir
una herida infectada e imposible de curar que tiene en un
costado y que recibi6 en misteriosas circunstancias.

o AILEI es una marginada cuya familia fallecié en la Rareza.
Vive de manera modesta, suministrando hierbas y raices
curativas a los lugarerios.

o GUSANO es un renegado de la orden de los druidas, cuyos
poderes innatos se ven mermados por su destructiva
adiccién a las pocimas y setas usadas por los druidas.

o AREV es un simple granjero con un pasado no tan simple.
Hace afios, cuando era un joven mercenario, se manché de
sangre las manos demasiadas veces. Ahora le persigue una
maldicién misteriosa.

La miniatura encapuchada es el MENHIR. Su origen y propésito
se revelaran durante tu aventura, pero por ahora quédate con
esta informacion:

o Solo puedes explorar las zonas de la isla que estén en el
radio de un Menhir activo.

o Cada Menhir tiene un espacio para colocar un dial. Estas
fichas octogonales tienen diferentes propdsitos: llevan la
cuenta atras que indica cuando el Menhir se apaga. Pueden
lanzarse como una moneda y se usan para muchas otras
reglas especiales.

En este tutorial jugaras con Beor. La buena salud de Beor y
su destreza en combate puede salvar a los jugadores menos
experimentados de algunos errores que suelen cometer en el
primer viaje. Su accién de «Fabricar» proporciona un buen
equipo al comienzo del viaje.

Coloca la miniatura de Beor (el hombre con el martillo),
un Menhir y un dial delante tuya. Deja las otras miniaturas
en la caja.

ID Desembala los marcadoces contunes
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Los MARCADORES comunes rojos se usan de diferentes maneras
a lo largo de la partida. Coge algunos marcadores de la caja y
coldcalos delante tuya.

Los marcadores purpura tienen el valor de 5 marcadores rojos
y se usan para representar grandes cantidades de recursos. Por
ahora puedes dejarlos en la caja.

IID Coge €l tableco de pecsonaje azul

Saca el TABLERO DE PERSONAJE azul (arriba) de la caja. Puedes
encontrar la explicacién de todos los iconos del tablero de
personaje en el REGLAMENTO, pero la parte més importante
del tablero es el triple MEDIDOR, que se usa para indicar tu:

ENERGIA. Tu resistencia basica se consume Viajando,
en Combate o Explorando. Se regenera cada Dia
(siempre que tengas Comida y Descanses).

: M SALUD. Tu condicidn fisica. Tu Energia jaméas puede
M@ estar por encima de tu Salud. Si tu Salud alcanza la zona

roja, estas al borde de la muerte y debes poner la carta
«Te estas muriendo» junto a tu tablero de personaje.

TERROR. Tu creciente locura. Si alcanza el maximo,

m estas empezando a enloquecer, dificultando cualquier

acciéon. Ademas, si tu Terror esta por encima de tu

Salud, entras en Panico durante el Combate y la Diplomacia.

Cuando tu terror alcance la zona roja, estas al borde de la locura

y debes poner la carta «Estas enloqueciendo» junto a tu tablero
de personaje.

IV) Pcepaca tu pesrsongje

Coge la LOSETA DE PERSONAJE de Beor. Dale la vuelta a la
loseta para que el lado «Preparacion: Beor» esté bocarriba. Aqui
se indica como preparar el tablero de personaje para Beor.

Primero marca el nivel inicial de los ATRIBUTOS de Beor. Coloca
marcadores rojos en los medidores de los Atributos del borde
izquierdo y derecho del tablero, de acuerdo a las instrucciones
de la preparacién del personaje.

Esto significa que Beor comienza con 2 de Agresividad, 1 de Audacia,
1 de Légica y 1 de Cautela.

Luego, coge el MARCADOR DE SALUD en forma de T de la caja.

Coloca este marcador en el primer espacio de Salud, destacado
con dos flechas rojas (espacio 9 para Beor). Ahora encuentra
los medidores de Energia y Terror en tu tablero de personaje,
que estan a ambos lados del medidor de Salud. Coloca
marcadores comunes en los espacios iniciales, destacados
mediante dos flechas rojas en ambos medidores.
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Esto significa que Beor empieza con 6 de Energia y O de Terror.

Por ultimo, coloca 3 marcadores rojos en los espacios de
del tablero y 1 marcador en el espacio de Riqueza.

V) Coloca la loseta en €l tableco

Coloca la loseta de personaje de Beor en su tablero azul.
IMPORTANTE: El lado de preparacién de la loseta debe quedar
bocabajo.

Fijate en la accién de personaje tinica de Beor (Fabricar) y su rasgo negativo
(Herida Infectada) descritos en el anverso de su loseta de personaje.

VD Desembala €l mazo de Guia «Gpida

Tu caja contiene un mazo especialmente marcado, con 35 cartas.
Incluye todas las cartas estandar que necesitaras para este
tutorial. Encuentra y desembala este mazo. Por favor, no lo
barajes ni alteres su contenido bajo ningtn concepto.

VID Preparacion de los mazos de
Diplomacia y Combate

Retira la carta superior de tu mazo de Inicio Rapido.

Debajo tendras tu MAZO DE COMBATE. Coge las 15 cartas con
la palabra COMBATE en su reverso y déjalas a la izquierda de tu
tablero de personaje (no las barajes).

Debajo del mazo de Combate encontraras el MAZO DE
DIPLOMACIA. Coge las 15 cartas de DIPLOMACIA y déjalas a la
derecha de tu tablero de personaje, junto a los Atributos que se
usan durante los Encuentros de Diplomacia.

VIID Prepaca tus mazos de Encuenttros
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Las cartas restantes de este mazo son cuatro Encuentros, uno
de cada color. Déjalos a tu lado, bocabajo (es decir, con el texto
«Tu primer Encuentro» bocarriba).

En una partida estandar de Tainted Grail se te pedira preparar
los cuatro mazos de Encuentros antes de cada capitulo nuevo:

o El mazo VERDE se usa sobre todo en la naturaleza, y
contiene Encuentros con amenazas naturales, como bestias
legendarias o animales salvajes. Muchos otorgan
si sales victorioso.

o Elmazo GRIS contiene peligros relacionados con el mundo
de los hombres; forajidos, caballeros deshonestos, o gente
que se ha vuelto loca. Estos Encuentros suelen otorgar
Objetos o si vences.

o En el mazo PURPURA hay peligros misteriosos y
sobrenaturales. Deberas encontrar su significado por ti
mismo.

o El mazo AZUL es especial, ya que no es un mazo de
Combate. Se usa sobre todo cuando visitas un asentamiento
enemigo y contiene situaciones peligrosas, pero también
retos personales y diplomaticos.

iOjo! En este tutorial solo usaremos 1 carta de cada uno de

estos mazos.

IX) Coge las 7 cartas de Localizacion
iriciales

Busca el mazo de cartas grandes dentro de la caja. Estas cartas
son las LOCALIZACIONES que exploraras durante la partida.
Cada una tiene una ACCION por delante, y se puede EXPLORAR,
revelando la historia e interacciones adicionales en su reverso.
Coge las Localizaciones 101, 102, 103, 104, 105, 106, y 107.
Déjalas aparte. Sera tu mazo de Localizaciones para esta partida
introductoria.

X) Peepara tu Localizacion iricial

Coloca «Cuanacht» (Localizacién 101) delante tuya, encima
del tablero, con el mapa bocarriba.

Este es tu hogar. Coloca la miniatura de tu personaje y el Menhir
en esta carta de Localizacion. Coloca un dial en la base del Menhir,
mostrando el nimero 8 (este Menhir se apagaré en 8 Dias).

Cuando reveles una Localizacién, familiarizate con la ACCION en
su anverso (por ejemplo, en Cuanacht puedes ganar Reputacién
una vez al Dia).

Ademas, ten en cuenta los simbolos bajo el nombre de la
Localizaci6én. Hay tres posibilidades:

Menbhir: Significa que se puede activar y colocar
un Menbhir en esta carta.

Asentamiento: Significa que esta zona esta
@ habitada; algunas Acciones solo estan disponibles
en los Asentamientos y otras solo fuera de ellos.

Sueiio: Significa que pasar la noche en esta
Localizacion activa un Suefio o una Pesadilla.

XD Constevit la seccidon de mapa iricial

Ahora hay que ampliar tu mapa. En una partida estandar,
siempre que VIAJES a una nueva Localizacién, REVELARAS
nuevas cartas de Localizacion, encajando sus Claves a las Claves
de los bordes de tu Localizacién.

iIMPORTANTE! ;Solo podras revelar Localizaciones
que estén adyacentes (ortogonal o diagonalmente) a una
Localizacion con un Menhir ACTIVO!

Por ahora:

* Revela Conclave Calcinado (104) en el borde derecho de
tu Localizacién inicial (101, Cuanacht).

» Revela Feria del Guerrero (103) en su borde izquierdo.

» Revela Espadas Olvidadas (105) en su borde inferior.

» Revela Arboleda del Cazador (102) en su borde superior.

Deja las Localizaciones 106 y 107 en el mazo de Localizaciones,
tu personaje las revelara muy pronto.

XID Cartas de aguda y reglamercto

Coloca 3 CARTAS DE AYUDA grandes delante tuya. Estas te
detallan las acciones disponibles, el orden de turno, los iconos
que existen en el juego, jy mucha otra informacién importante!

También puedes acudir al REGLAMENTO para leer mas sobre
los diferentes aspectos del juego.

XIID Comprueba tu peparacion

Deberia tener este aspecto:

XIV) iVamos alla!

Una partida estandar de Tainted Grail hace uso de muchos otros
componentes, como las cartas de Evento, que te proporcionan
Misiones o cartas de preparacién de capitulo. Sin embargo, para
este tutorial solo necesitas lo que hay en esta guia y en el tutorial
del Diario de Exploracion, que se citara mas adelante.

Si atn no has leido la historia introductoria al inicio de esta

guia, hazlo ahora. Después, ve a la siguiente pagina y comienza
tu aventura.




Pacte 1: Comienzo del Dia

Esta amaneciendo. Beor esté listo para empezar su viaje. Lleva a
cabo tu primera rutina de Comienzo del Dia, siguiendo el orden
detallado en la carta de ayuda verde.

o Lacarta primero te indica que retires los Menhires apagados
y las Localizaciones fuera del radio de un Menhir. El Gnico
Menhir del mapa tiene un dial y no esta apagado, y todas las
Localizaciones reveladas estan adyacentes a este Menhir:
por lo tanto, no las descartas.

o Ahora tendras que reducir el dial del Menhir en 1,
quedandose en 7. La carta de ayuda también menciona
fichas de Tiempo, pero en esta partida no las usaras.

o Enuna partida estandar, tendrias que revelar una carta de
Evento, pero este tutorial tiene su propia carta de Evento,
detallada a continuacion. Léela:

ITision
¢ Habla con el herrero
de Cuanacht, Erfyr.

Pista: Para encontrarte con
Erfyr tendras que Explorar la
Localizacién de Cuanachg.”
S P N .
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o No hay Guardianes que mover, y tampoco tienes Objetos, asi
que puedes saltarte los demds pasos del Comienzo del Dia.

Pacte 2: Pamea Exploacion

Después del comienzo del Dia, los personajes pueden hacer
ACCIONES. Cada acci6n en Tainted Grail estd marcada con un
icono especial, que también muestra su coste.

@

En su primera accién, Beor deberia visitar a Erfyr; para ello,
Explora Cuanacht. Para iniciar la accién, pagal de E (mueve
el marcador en tu medidor de Energia una casilla hacia abajo).

En una partida estandar, la Exploracion te llevara al texto de
la otra cara de la carta de Localizacién, pero este tutorial no
revelard ningin contenido de la historia de la campana. Ve al
tutorial del Diario de Exploracién, impreso en la Gltima pagina
del Diario de Exploracién. Alli tendras que buscar la seccién
correspondiente (101 - Cuanacht), y seguir leyendo.

Pacte 3: Pamer Vigje

Tu Exploracién ha finalizado y ahora tienes una nueva tarea.
Debes mover a Beor en direccion a su destino, el asentamiento
maldito conocido como Albura. Como ya sabes por el Diario de
Exploracion, Albura esta al noreste de tu aldea. Para planificar
el viaje, veamos todas las Localizaciones reveladas.

Al este esta el Conclave Calcinado, un lugar peligroso que
desencadenard automaticamente un Encuentro en cuanto llegue
Beor (la regla marcada con el icono de ;).

Al norte esté la Arboleda del Cazador, lugar donde Beor puede
conseguir algo de comida. Esta opcién es mejor, ¢no crees?

Realiza la Acci6én de Viajar, paga 1de ﬁ y mueve a Beor hasta
Arboleda del Cazador (102). Cuando llegues, comprueba si hay
otras Localizaciones adyacentes que pudieses revelar. Puedes
revelar cualquier Localizacién que esté:

- Conectada a tu Localizacién actual mediante Claves de
Direccién (los nimeros en los laterales de la carta; para mas
informaci6n, ve a la pagina 10 del Reglamento).

- En el radio de un Menbhir activo (adyacente, ya sea en linea
recta o en diagonal, a una Localizaciéon con un Menhir).

En este caso, debes colocar la Localizacién 106 (Tamulos de
los Primeros Moradores) y 107 (Albura) a ambos lados de
la Arboleda del Cazador. Ambas cumplen con el requisito
mencionado anteriormente. No coloques la Localizaciéon 113
encima de la Arboleda del Cazador, porque esta demasiado
lejos de tu tinico Menhir.

Parcte 4: Panea accion de Localizacion

La nueva Localizacién de Beor tiene una Accién: «Recolecta
Comida». La es un recurso importante que necesitas
al final de cada Dia. Para activar la Accién de la Localizacion,
paga su coste (2 de @). Beor obtiene 2 de ida, coge
2 marcadores y los coloca en la casilla de Comida de su tablero
de personaje. La Accion te pide que robes 1 Encuentro verde.

Coge la carta de Encuentro verde que has dejado junto al mapa
en la preparacion. Col6cala bocarriba de modo que tengas
suficiente espacio libre a la derecha de la carta de Encuentro.

Pacte 5;: Pamer Tumo de Combate

Lee detenidamente la carta de Encuentro. Para
ganar, necesitas conseguir un nimero de
marcadores en la reserva de Combate igual o
superior al valor del Encuentro. Para
obtenerlos, debes jugar cartas de Combate de
tu mano. Prepara dos cartas de Ayuda, una
con la descripcion del Combate y otra con los iconos de Combate
y Diplomacia. Veamos paso a paso como funciona tu primer
Combate, siguiendo la carta de ayuda Resumen del Combate.

Recuerda: Si quieres saber mas, puedes encontrar descripciones
detalladas de las cartas y de los iconos en la secciéon de Combate
(pagina 14) del Reglamento.

o Roba 3 cartas del mazo de Combate. Recuerda no barajar
tu mazo en este tutorial.
Si has manipulado el mazo, puedes arreglarlo dejando las cartas de
Combate de Beor de la 1 (carta superior) a la 15 (carta inferior). Los
niimeros de las cartas estan en su lateral inferior.

o Este Encuentro no tiene ningtin Rasgo, ni tampoco debes
elegir un personaje activo (estés solo, asi que solo Beor
puede activarse). También ignora el paso de Capacidades
con retardo (atn no tienes Capacidades en juego).

o A pelear! Juega la carta de -
«Ataque». Col6cala junto al
lateral derecho de la carta de
Encuentro. Esto permite que la
Clave de ﬂ y la Clave inferior
dorada se conecten.

o Solo puedes conectar Claves con el mismo icono de
Atributo si tienes dicho Atributo. Beor tiene 2 de @
en su tablero de personaje, asi que la Clave de @ se
conecta y te proporciona su bonificacién. Coloca
(1 marcador comiin) en tu reserva de Combate.

o La Clave inferior dorada siempre conecta, y no tiene
requisitos. Coloca ) mas en tu reserva de Combate.

o Veamos el texto de la carta de «Ataque». Tiene dos
Capacidades. La primera hace que todos los Ataques
enemigos causen 1 4f adicional .

o La segunda te dice que coloques una en la carta
de «Ataque», la Capacidad se resolvera en el siguiente
paso de Capacidades con retardo, a no ser que la tapes
con otra carta antes de ese paso.

o En cadaturno puedes jugar 1 carta, ademas de tantas cartas
adicionales como puedas conectar usando sus iconos de
Bonificacion ﬁ (dorados). Esto significa que cualquier
carta que juegues en este turno requerira que conectes la
bonificacién ﬂ :

o Juega «Ignorar el dolor», que contiene una g que se
conecta ala Clave de :@ de la carta anterior. Antes de colocar
esta carta, retira la de «Ataque». Las Capacidades con
retardo no se desencadenaran si las tapas, y nunca debes
colocar cartas encima de fichas o marcadores.

o «Ignorar el dolor» tiene otras dos Claves. La Clave Magica
azul requiere 1 de para conectarse. Ahora mismo no
tienes nada de , asi que no puedes conectarla.

o LaClave sin coste tiene un icono de bonificaciéon ,7 ,asique
roba una carta.

o «Ignorar el dolor» también tiene una Capacidad. Al igual
que la Capacidad de «Ataque», se desencadena durante el
paso de Ataque del enemigo ().

o Tequedan 2 cartas en la mano, pero por ahora vamos a dejar
la carta «Ignorar el dolor» sin tapar. Pasa a la siguiente fase.

o Una rapida Comprobacién de victoria muestra que Beor
todavia no ha ganado (tiene 2 marcadores y necesita 4).

o Esla hora del Ataque de tu enemigo. En Tainted Grail,
cada enemigo tiene diferentes movimientos, dependiendo
del valor de la reserva de Combate. Beor tiene ahora 2
marcadores en su reserva de Combate. Comprueba la tabla
de Combate: el Ataque para 0-2 marcadoreses1 4/ . Mueve
el marcador de Salud de Beor 1 casilla hacia abajo. {Eso
no es todo! La carta «Ignorar el dolor» de Beor modifica el
Ataque del enemigo. Te indica que afiadas 1 marcador por
cada 4f recibida en el Ataque, asi que puedes anadir ) a
la reserva de Combate.

o Durante el Fin del turno, debes descartar hasta que te quedes
con 3 cartas en tu mano. Solo tienes 2 en tu mano, asi que no
te afecta. Ahora, roba 1 carta de Combate.

Pacte 6: Sequndo tumo de Combate

o Comienza un nuevo turno. Podrias terminar rapidamente
la batalla jugando «Golpe potente», pero eso significaria
perder E Mejor empieza con «Grito de guerra». Su
Clave sin coste contiene una bonificacién g , lo que
significa que robas otra carta.

o Acabas de robar la carta perfecta para finalizar el Encuentro.
Juega la carta «Lanzar». Tiene el icono g en su Clave de
48 . Ademas, su Clave sin
coste te proporciona [ mas.

o Realizala Comprobacién de
victoria, hay 4 marcadores
en la reserva de Combate,
ilo que significa que Beor
gana! El botin es 1 de ; coloca un marcador en la
seccion de Comida del tablero de personaje de Beor.

o Deja la carta del Encuentro vencido debajo de su mazo
(en este caso, déjala bocabajo cerca de los otros mazos de
Encuentro). Devuelve todas las cartas jugadas, robadas o
descartadas a tu mazo de Combate y barajalas.

o Siquieres, puedes volver a jugar este Encuentro, ignorando
cualquier pérdida de f&#d o 25 , para familiarizarte con las
mecanicas de Combate. Si tienes alguna duda, consulta el
Reglamento (paginas 14-17).




Parte 7: Finu del Dia

Beor esta herido y solo le quedan 2 de E . Si miras el medidor
de Energia, las casillas marcadas con 1y 0 estan en rojo y tienen
la marca «Agotado». Todavia no quieres que Beor se Agote,
asi que debes Descansar. Realiza una accién de Pasar, que
finalizara tu Dia.

o Descansay come: descarta 1 marcador de C a. Beor
obtiene 1 de {§# (sube su marcador de Salud 1 casilla). No
pierde ningtn @, porque su Terror ya esta en 0.

o Restablece la Energia de Beor al méaximo: mueve el
marcador en el medidor de Energia hasta 6.

o No tienes puntos de Experiencia, asi que no puedes
mejorar tu personaje. Tampoco tienes cartas de mejora
para modificar tus mazos.

o Estas en una Localizacién con el simbolo @ ,lo que significa
que en una partida normal abririas el Diario de Exploracién
en esta Localizacién y buscarias el Suefio. En este tutorial,
lee el Sueiio del tutorial del Diario de Exploracion (recuerda
mirar la seccién correcta, 102 - Arboleda del Cazador). Los
Suefos contienen parte de historia y reglas. Recuerda
activar las reglas de este Suefio (pierdes 1 de @ )8

o Después de leer el Suefio, comienza un nuevo Dia.

Parte 8: Comienzo del segundo Dia

Lleva a cabo el Comienzo del Dia, igual que antes:
o Baja el valor del dial del Menhir (a 6)
o Leela siguiente carta de Evento:

la vltima etapa de tu viaje.

Pista: A veces las cartas de Evento

tienen un impacto adicional en

la partida. Acuérdate de aplicar
cualquier regla que aparezcaenellas. -~
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Pacte 9;: Exttrar ent Albura

Viaja hacia la derecha, a la Localizacién 107: paga 1 de @ y
mueve a Beor a la carta de Albura.

o No hay nuevas Localizaciones reveladas, porque estan
demasiado lejos del Menhir de Cuanacht.

o Albura tiene un icono de #: esta es una regla inmediata,
que debes resolver tan pronto entres en la Localizacién. La
Acci6n te pide que robes un Encuentro azul. Al contrario
que tu anterior Encuentro, ahora se trata de jun reto de
Diplomacia! Un guardia muy curioso te para cuando entras
en la Localizacion.

o Coloca la carta de Encuentro azul bocarriba, dejando
espacio suficiente a la derecha de esta carta.

Pacte 10: Pdamer tumo de Diplomacia

Los Encuentros de Diplomacia son parecidos a
los Encuentros de Combate. La principal
diferencia es que no acumulas puntos en la
reserva de Combate; en este tira y afloja usaras
un medidor de Afinidad visible en el lateral
izquierdo de la carta de Encuentro.

Los Encuentros de Diplomacia tampoco tienen una tabla de
Combate; sin embargo, pueden tener varias etapas. Para ganar,
necesitas llevar el marcador hasta la parte superior del medidor
de Afinidad en cada etapa. Por suerte, este Encuentro solo tiene
una etapa.

Prepara dos cartas de ayuda: una con el Resumen de la
Diplomacia y otra con los iconos de Combate y Diplomacia.
Luego:

o Coloca un marcador en la casilla gris del medidor de
Afinidad. Es el punto de comienzo.

o Roba 3 cartas.

o Juega la carta «Ojo para el
detalle»: solo se conecta una
Clave. Tiene el simbolo 7,
una bonificacién especial
de Diplomacia que varia
dependiendo de la carta de
Encuentroy de la etapa de este.
En esta etapa, cada “(,7 produce un f . Esto significa que
mueves el marcador en el medidor de Afinidad 1 casilla
hacia arriba. Luego, coloca 1 en la carta «Ojo para el
detalle», ya que tiene una Capacidad con retardo.

o Eshora de Comprobar la Afinidad: el marcador no esta
ni en la casilla més alta ni en el mas baja del medidor de
Afinidad, asi que no ocurre nada.

o Eloponente Responde (). Mueve el marcador 1 casilla
hacia abajo. jEl turno finaliza!

o Descarta hasta quedarte con 3 cartas en tu mano, luego
roba 1 carta de Diplomacia.

Parte 11: Sequndo tuato de Diplomacia

o Comienza un nuevo turno y Beor tiene que hacer algo en
el paso de las Capacidades con retardo. Retira la dela
carta «Ojo para el detalle». Luego, roba 1 carta.

o Juega «Malas indicaciones» como tu primera carta: la
parte inferior se conecta '
con un multiplicador 2x,
proporcionandote 2 f 2
Mueve el marcador en el
medidor de Afinidad dos
casillas hacia arriba.

o Luego, juega «Voz amenazadora» como tu segunda
carta (el icono requerido de ﬁ esté en la Clave inferior
de esta carta y se conecta).

o Eltexto de esta carta hace que pierdas 1 de , perono
tienes, asi que no ocurre nada. Si el personaje tiene al
menos 2 de vﬂ (y Beor los tiene), mueve el marcador
1 casilla hacia arriba en el medidor de Afinidad.

o Comprueba la Afinidad. El marcador esta ahora en la
casilla més alta del medidor de Afinidad. Esta fue la Gltima
(y Gnica) etapa, lo que hace que Beor gane y obtenga
la Recompensa. Coloca 1 marcador en la casilla de
Reputacion del tablero de personaje de Beor.

o Ahora colocarias la carta de Encuentro debajo del mazo
azul; como no hay mazo, déjala junto a las otras cartas de
Encuentro. Devuelve todas las cartas jugadas, robadas o
descartadas al mazo de Diplomacia de Beor y bardjalas.

o Si quieres, puedes volver a jugar este Encuentro otra vez,
ignorando la pérdida de {41, @ o , para familiarizarte
con las mecanicas de la Diplomacia. Si tienes alguna duda,
consulta el Reglamento (paginas 16-19).

Parcte 12;: Exttearc ent Albura

En la parte 1 de este tutorial, Erfyr le pidi6 a Beor que le llevara
un trozo de mineral desde Albura, asi que debes Explorar
esta Localizacion. Paga 1 de , pero en vez de darle la
vuelta a la carta de Localizacion real de Albura, ve a la seccion
correspondiente del tutorial del Diario de Exploracién.

Parcte 13: El camino de vuelta

iTienes que volver rapidamente a Cuanacht! Viaja ala «Arboleda
del Cazador», donde estuviste antes. Realiza una Accién de
Viajar, paga 1 de {2 y mueve a Beor a la Localizacion 102.

Beor tiene solo 2 de E ,igual que el Dia anterior. Pero esta vez
Beor quiere Viajar lo més rapido posible, independientemente
del coste. Realiza otro Viaje, paga 1de @ ymueve a Beorala
Localizacién 101. Ya estas de vuelta en tu pueblo natal, Agotado.
Examina el rasgo negativo de Beor de su tablero de personaje.
De acuerdo a sus reglas, Beor pierde 1 de .

Cansado y dolorido, Beor esta listo para finalizar su Viaje. Paga
1de @ para Explorar Cuanacht. Ve directamente al tutorial
del Diario de Exploracién.

iIMPORTANTE! Aunque este tutorial te ofrece un
vistazo general a las reglas del juego, hay muchas reglas
adicionales que no aparecen, como los equipos y las
Acciones en equipo, las cartas de Evento, la preparacion
del capitulo, las Localizaciones antiguas, los Rasgos de los
Encuentros, etc. Antes de jugar una campaiia completa,
jte aconsejamos leer el Reglamento al menos una vez!

Tutodal para la Hoja de Juego

En Tainted Grail, las Hojas de Juego se usan tanto para
guardar el estado de tu Camparfia como para marcar diferentes
desencadenantes de historia (Estados) que cambian el modo en
que te relacionas con las Localizaciones y con los personajes no
jugadores. A continuacién, puedes encontrar el Gnico Estado
utilizado en la partida introductoria. Tiene dos partes. Si has
obtenido 1 parte del Estado «Encargo sorprendente», marca
la casilla con el nimero «1». Si has obtenido la parte 2, marca
la segunda casilla.

Encargo sorprendente 1
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