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 �• ���Ã�²�•���¾�¶�Å�Å�º���½�²���´�²�Ã�Å�²�����¿�´�À�¿�Å�Ã�À���Ä�´�À�¿�1�Å�Å�²���º�¿���·�À�¿�µ�À���²�½���Ä�Æ�À���¾�²�Ë�Ë�À��
(in questo tutorial, piazzala a faccia in giù vicino agli altri 
mazzi Incontro). Rimetti tutte le carte giocate, pescate o 
scartate nel tuo mazzo Combattimento e mescolale.

 �• Se lo desideri, puoi rigiocare questo Incontro, ignorando le 
perdite di  o , per prendere familiarità con le mecca-
niche di Combattimento. Se non ti è chiara qualche regola, 
�Ç�¶�Ã�º�1�´�²�½�²���¿�¶�½�����¶�¸�À�½�²�¾�¶�¿�Å�À���¯�Á�²�¸�º�¿�¶�������‰�����°�‡

Parte 7: Fine della Giornata

���¶�À�Ã���ë���·�¶�Ã�º�Å�À���¶���¸�½�º���Ã�¶�Ä�Å�²�¿�À���Ä�À�½�À������. Se osservi la traccia Ener-
�¸�º�²�•�� �¸�½�º�� �Ä�½�À�Å�� �´�À�¿�Å�Ã�²�Ä�Ä�¶�¸�¿�²�Å�º�� ���� �¶�� ���� �Ä�À�¿�À�� �Ã�À�Ä�Ä�º�� �¶�� �¹�²�¿�¿�À�� �½�“�º�¿�µ�º�´�²-
zione “Esausto”. Per il momento, non vuoi che Beor diventi 
Esausto, quindi dovresti Riposare. ���.�¶�Å�Å�Æ�²���½�“���Ë�º�À�¿�¶�����²�Ä�Ä�²�Ã�¶��
– in questo modo porrai termine alla tua giornata in gioco.

 �• Riposare e mangiare – scarta un segnalino Cibo dalla 
���½�²�¿�´�º�²���µ�º�����¶�À�Ã�‡�����¶�À�Ã���À�Å�Å�º�¶�¿�¶���������¯�Ä�Á�À�Ä�Å�²���º�¿���²�½�Å�À���µ�º�������Ä�½�À�Å��
il suo segnalino Salute). Non perde alcun , dato che il 
�Ä�Æ�À�����¶�Ã�Ã�À�Ã�¶���ë���¸�º�Ì���²�����‡

 �• Riportare al Massimo l’Energia di Beor – �Ã�º�Á�À�Ã�Å�²���º�½���Ä�¶�¸�¿�²-
�½�º�¿�À���µ�¶�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����¿�¶�Ã�¸�º�²���²����.

 �• Non hai alcun punto Esperienza, e quindi non puoi far 
progredire il tuo Personaggio. Non possiedi neppure alcuna 
�´�²�Ã�Å�²���¾�º�¸�½�º�À�Ã�º�²���Á�¶�Ã���¾�À�µ�º�1�´�²�Ã�¶���º���Å�Æ�À�º���¾�²�Ë�Ë�º�‡

 �• Sei in un Luogo con il simbolo , quindi in una normale 
partita, adesso apriresti il Diario di Esplorazione di questo 
Luogo per scoprire di quale Sogno si tratta. In questo tuto-
rial, �½�¶�¸�¸�º, invece,���º�½�����À�¸�¿�À��del Diario di Esplorazione del 
Tutorial (ricorda di guardare nella sezione giusta del Diario 
�µ�º�����Ä�Á�½�À�Ã�²�Ë�º�À�¿�¶���µ�¶�½�����Æ�Å�À�Ã�º�²�½���¦���������•�����À�Ä�´�À���µ�¶�º�����²�´�´�º�²�Å�À�Ã�º�°�‡�����½��
Sogno contiene sia parti narrative che di regole. Ricordati 
�µ�º���²�Á�Á�½�º�´�²�Ã�¶���½�¶���Ã�¶�¸�À�½�¶���µ�º���Â�Æ�¶�Ä�Å�À���Ä�À�¸�¿�À���¯�Á�¶�Ã�µ�º������).

 �• Dopo aver letto il Sogno, ha inizio una nuova giornata.

Parte 8: Inizio della Seconda Giornata

Svolgi l’Inizio della Giornata, come fatto in precedenza.
 �• Riduci il Quadrante del Menhir �¯�Á�À�Ã�Å�²�½�À���²�����°
 �• ���¶�¸�¸�º���½�²���Á�Ã�À�Ä�Ä�º�¾�²���´�²�Ã�Å�²�����Ç�¶�¿�Å�À�ƒ
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Stanco e dolorante inizi l’ultima 
parte del tuo viaggio.

Suggerimento: a volte le carte 
Evento hanno un impatto 
meccanico aggiuntivo sul gioco 
– applica le regole che leggi.

Parte 9: Entrare alla Sbiancata

���º�²�¸�¸�º�²�� �1�¿�À�� �²�½�� ���Æ�À�¸�À�� �������� �¦���Á�²�¸�²�� ����  e �¾�Æ�À�Ç�º�� ���¶�À�Ã�� �Ä�Æ�½�½�²��
carta Sbiancata.

 �• Non si rivela nessun nuovo luogo, perché si è troppo lontani 
dal Menhir di Cuanacht!

 �• Sbiancata ha l’icona  – si tratta di una regola istantanea 
che si deve risolvere non appena si entra nel Luogo. L’Azione 
�Å�º���º�Ä�Å�Ã�Æ�º�Ä�´�¶���µ�º���Á�¶�Ä�´�²�Ã�¶���Æ�¿�����¿�´�À�¿�Å�Ã�À���³�½�Æ�‡�������µ�º�.�¶�Ã�¶�¿�Ë�²���µ�¶�½���Á�Ã�¶�´�¶-
�µ�¶�¿�Å�¶�����¿�´�À�¿�Å�Ã�À�•���Ä�º���Å�Ã�²�Å�Å�²���µ�º���Æ�¿�²���Ä�1�µ�²�����º�Á�½�À�¾�²�Å�º�´�²�‹�����¿�²��
guardia molto curiosa ti ferma non appena entri nel Luogo.

 �• Disponi la carta Incontro blu a faccia in su, in modo da 
lasciarti ampio spazio alla sua destra.

Parte 10: Primo Turno di Diplomazia

Gli Incontri Diplomatici sono simili agli In-
�´�À�¿�Å�Ã�º���µ�º�����À�¾�³�²�Å�Å�º�¾�¶�¿�Å�À�‡�����²���µ�º�.�¶�Ã�¶�¿�Ë�²���Á�Ã�º�¿-
cipale è che invece di raccogliere punti in una 
Riserva di Combattimento, ti impegnerai in 
�Æ�¿�²���Ä�À�Ã�Å�²���µ�º���Å�º�Ã�À���²�½�½�²���·�Æ�¿�¶���Ä�Æ�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����2�¿�º-
tà, visibile lungo il margine sinistro della car-

ta Incontro.
Inoltre, gli Incontri Diplomatici non hanno una Tabella di 

Combattimento – sono fatti invece da più Stadi. Per vincere 
�µ�¶�Ç�º�� �–�Ä�Á�º�¿�¸�¶�Ã�¶�—�� �º�½�� �Ä�¶�¸�¿�²�½�º�¿�À�� �º�¿�� �´�º�¾�²�� �²�½�½�²�� �Å�Ã�²�´�´�º�²�� ���2�¿�º�Å�Ì�� �µ�Æ-
rante ogni Stadio. Fortunatamente, questo Incontro ha solo 
uno Stadio.

���Ã�¶�Á�²�Ã�²�Ã�¶���µ�Æ�¶�����²�Ã�Å�¶�����º�·�¶�Ã�º�¾�¶�¿�Å�À��– quella con il Riassunto 
della Diplomazia e quella con le icone Combattimento e Diplo-
mazia. Poi:

 �• Disponi un segnalino sullo �Ä�½�À�Å���¸�Ã�º�¸�º�À���µ�¶�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����2�¿�º�Å�Ì�‡��
È il punto di partenza.

 �• ���¶�Ä�´�²�������´�²�Ã�Å�¶�‡
 �•Gioca la carta Attenzione 

�²�½�����¶�Å�Å�²�¸�½�º�À��– collega solo una 
Chiave. Ha il simbolo  – uno 
speciale bonus di diplomazia che 
varia in base alla carta Incontro e 
allo Stadio dell’Incontro. In questo 
Stadio, ciascun  produce un 

. Ciò vuol dire che devi spostare in alto di �����Ä�½�À�Å il segnalino 
�Ä�Æ�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����2�¿�º�Å�Ì�‡�����À�º��disponi  sulla carta Attenzione al 
���¶�Å�Å�²�¸�½�º�À, in quanto ha una Capacità Ritardata.

 �• È il momento della ���¶�Ã�º�1�´�²���µ�º�����2�¿�º�Å�Ì��– il segnalino non 
�Ä�º���Å�Ã�À�Ç�²���Ä�Æ�½�½�À���Ä�½�À�Å���Á�º�A���²�½�Å�À���À���Á�º�A���³�²�Ä�Ä�À���µ�¶�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����2�¿�º�Å�Ì�•��
quindi non accade nulla.

 �• ���“�²�Ç�Ç�¶�Ã�Ä�²�Ã�º�À�����¶�²�¸�º�Ä�´�¶���¯). Abbassa il segnalino di ����
slot�‡�����½���Å�Æ�Ã�¿�À���1�¿�º�Ä�´�¶�‹

 �• ���´�²�Ã�Å�²���´�²�Ã�Å�¶���1�¿�´�¹�ì���Å�º���Ã�º�¾�²�¿�¸�À�¿�À�������´�²�Ã�Å�¶��in mano, poi pesca 
����carta Diplomazia.

Parte 11: Secondo Turno di Diplomazia

 �• Ha inizio il nuovo turno e Beor ha qualcosa di cui preoccu-
parsi nella fase Capacità Ritardate! ���º�¾�Æ�À�Ç�º���º�½�� dalla 
carta ���Å�Å�¶�¿�Ë�º�À�¿�¶���²�½�����¶�Å�Å�²�¸�½�º�À. Poi, �Á�¶�Ä�´�²�������´�²�Ã�Å�².

• �
�º�À�´�²�� �	�Æ�À�Ã�Ç�º�²�Ã�¶��come tua 
prima carta – la parte inferiore si 
�´�À�½�½�¶�¸�²���´�À�¿���Æ�¿���¾�À�½�Å�º�Á�½�º�´�²�Å�À�Ã�¶�����É�•��
che ti conferisce due incrementi di 

. Sposta �Ç�¶�Ã�Ä�À���½�“�²�½�Å�À il segnalino 
�µ�¶�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����2�¿�º�Å�Ì���µ�º��due slot.

• Poi, gioca Voce Minacciosa come tua seconda carta 
(l’icona  necessaria si trova sulla Chiave inferiore di 
questa carta e si collega).

• ���½���Å�¶�Ä�Å�À���µ�º���Â�Æ�¶�Ä�Å�²���´�²�Ã�Å�²���Å�º���µ�º�´�¶���µ�º���Á�¶�Ã�µ�¶�Ã�¶������Rep, ma dato 
che non ne hai, non accade nulla. Inoltre, se il Personaggio 
�¹�²���²�½�¾�¶�¿�À������ (come ha Beor), sposta �Ç�¶�Ã�Ä�À���½�“�²�½�Å�À��il 
�Ä�¶�¸�¿�²�½�º�¿�À���µ�¶�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����2�¿�º�Å�Ì���µ�º�������Ä�½�À�Å.

 �• ���Ç�À�½�¸�º���½�²�����¶�Ã�º�1�´�²���µ�º�����2�¿�º�Å�Ì�‡�����½���Ä�¶�¸�¿�²�½�º�¿�À���²�µ�¶�Ä�Ä�À���Ä�º���Å�Ã�À�Ç�²��
�Ä�Æ�½�½�À���Ä�½�À�Å���Á�º�A���²�½�Å�À���µ�¶�½�½�²���Å�Ã�²�´�´�º�²�����2�¿�º�Å�Ì�‡�����Ã�²���½�“�Æ�½�Å�º�¾�À���¯�¶��
�Æ�¿�º�´�À�°�����Å�²�µ�º�À�•���º�½���´�¹�¶���Ä�º�¸�¿�º�1�´�²���´�¹�¶�����¶�À�Ã���¹�²���½�²���¾�¶�¸�½�º�À���¶���À�Å�Å�º�¶�¿�¶��
la Ricompensa. ���º�²�Ë�Ë�²�������Ä�¶�¸�¿�²�½�º�¿�À���¿�¶�½�½�À���Ä�½�À�Å�����¶�Á�Æ�Å�²�Ë�º�À�¿�¶��
della Plancia Personaggio di Beor.

 �• Metti la carta Incontro in fondo al mazzo blu. Rimetti tutte 
le carte giocate, pescate o scartate nel mazzo Diplomazia 
di Beor e mescolale.

 �• Se lo desideri, puoi rigiocare questo Incontro, ignorando 
le perdite di ,  o Rep, per prendere familiarità con 
le meccaniche di Diplomazia. Se non ti è chiara qualche 
�Ã�¶�¸�À�½�²�•���Ç�¶�Ã�º�1�´�²�½�²���¿�¶�½�����¶�¸�À�½�²�¾�¶�¿�Å�À���¯�Á�²�¸�º�¿�¶�������‰�����¾�°�‡

Parte 12: Entrare alla Sbiancata

���¶�½�½�²���Á�²�Ã�Å�¶�������µ�º���Â�Æ�¶�Ä�Å�À���Å�Æ�Å�À�Ã�º�²�½�•�����Ã�·�Ê�Ã���¹�²���´�¹�º�¶�Ä�Å�À���²�����¶�À�Ã���µ�º���Á�À�Ã-
targli un lingotto di meteorite dalla Sbiancata, quindi è arriva-
to il momento di ���Ä�Á�½�À�Ã�²�Ã�¶���Â�Æ�¶�Ä�Å�À�����Æ�À�¸�À. ���²�¸�²������ , ma in-
vece di girare la vera carta Luogo Sbiancata, recati alla sezione 
appropriata del Diario di Esplorazione del Tutorial, al termine 
del Diario di Esplorazione.

Parte 13: Il Ritorno

Devi sbrigarti a tornare a Cuanacht! Viaggia, come hai fatto 
�Á�Ã�º�¾�²�•���1�¿�À���²�½�����À�Ä�´�À���µ�¶�º�����²�´�´�º�²�Å�À�Ã�º�‡�����Ç�À�½�¸�º���Æ�¿�“���Ë�º�À�¿�¶�����º�²�¸�¸�º�À�•��
�Á�²�¸�²������ e �¾�Æ�À�Ç�º�����¶�À�Ã���²�½�����Æ�À�¸�À��������.

�������¶�À�Ã���Ã�¶�Ä�Å�²�¿�À���Ä�À�½�À������, proprio come il giorno prima, ma 
questa volta Beor vuole muoversi il più fretta possibile, anche 
�²�½�� �´�À�Ä�Å�À�� �µ�º�� �²�.�²�Å�º�´�²�Ã�Ä�º�‡�� ���Ç�À�½�¸�º�� �Æ�¿�� �²�½�Å�Ã�À�����º�²�¸�¸�º�À�•�� �Á�²�¸�²�� ���� e 
�¾�Æ�À�Ç�º�½�À���1�¿�À���²�½�����Æ�À�¸�À���������‡�����¶�À�Ã���ë���1�¿�²�½�¾�¶�¿�Å�¶���Å�À�Ã�¿�²�Å�À���º�¿���´�º�Å�Å�Ì�•��
Esausto. Dai un’occhiata al tratto negativo di Beor riportato 
sulla sua Tessera Personaggio. Secondo le regole, Beor perde 
���� .

Stanco e dolorante, Beor è pronto a terminare il suo viaggio. 
���²�¸�²�� ����  per Esplorare Cuanacht. Come fatto prima, vai 
direttamente al Diario di Esplorazione del Tutorial.

���������������������‹�� ���¶�³�³�¶�¿�¶���Â�Æ�¶�Ä�Å�À���Å�Æ�Å�À�Ã�º�²�½���Å�º���·�À�Ã�¿�º�Ä�´�²��
�Æ�¿�²���º�¿�·�²�Ã�º�¿�²�Å�Æ�Ã�²���¸�¶�¿�¶�Ã�²�½�¶���µ�¶�½���¸�º�À�´�À�•���´�º���Ä�À�¿�À���¾�À�½�Å�¶���²�½�Å�Ã�¶��

�Ã�¶�¸�À�½�¶���´�¹�¶���¿�À�¿���²�.�Ã�À�¿�Å�²�•���´�À�¾�¶���½�¶�����À�¾�Á�²�¸�¿�º�¶���¶���½�¶�����Ë�º�À�¿�º���µ�º��
���À�¾�Á�²�¸�¿�º�²�•���½�¶���´�²�Ã�Å�¶�����Ç�¶�¿�Å�À�•���½�²���Á�Ã�¶�Á�²�Ã�²�Ë�º�À�¿�¶���µ�¶�½�����²�Á�º�Å�À�½�À�•���º��
���Æ�À�¸�¹�º���´�À�¿���½�²�Ä�´�º�Å�º�•���º�����Ã�²�Å�Å�º���µ�¶�¸�½�º�����¿�´�À�¿�Å�Ã�º���¶���´�À�Ä�����Ç�º�²�‡�����Ã�º�¾�²���µ�º��
�º�¿�º�Ë�º�²�Ã�¶���²���¸�º�À�´�²�Ã�¶���Æ�¿�²���Ç�¶�Ã�²���¶���Á�Ã�À�Á�Ã�º�²���´�²�¾�Á�²�¸�¿�²�•���Å�º���º�¿�Ç�º�Å�º�²�¾�À��

�²���½�¶�¸�¸�¶�Ã�¶���º�½�����¶�¸�À�½�²�¾�¶�¿�Å�À���´�À�¾�Á�½�¶�Å�À���²�½�¾�¶�¿�À���Æ�¿�²���Ç�À�½�Å�²�‹

Scheda Salvataggio del Tutorial

In Tainted Grail, le Schede Salvataggio vengono usate per 
salvare lo stato della tua Campagna e segnare i vari inneschi 
narrativi (status) che cambiano il modo in cui i Luoghi e i 
personaggi non giocanti ti reagiscono. A seguire, trovi l’unico 
status usato nella partita tutorial. È composto da due parti. Se 
�¹�²�º���À�Å�Å�¶�¿�Æ�Å�À���½�²���Á�²�Ã�Å�¶�������µ�¶�½�½�À���Ä�Å�²�Å�Æ�Ä���–Incarico Sorprendente”, 
�Ä�Á�Æ�¿�Å�²�� �º�½�� �Ã�º�Â�Æ�²�µ�Ã�À�� �¿�Æ�¾�¶�Ã�²�Å�À�� �–���—�‡�� ���¶�� �¹�²�º�� �À�Å�Å�¶�¿�Æ�Å�À�� �½�²�� �Á�²�Ã�Å�¶�� ���•��
spunta il secondo riquadro.
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