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PREPARAZIONE
Preparate Cardia come al solito (consultate il regolamento del gioco base, pp. 2–3).

Posizionate la carta riassuntiva di questa espansione in modo che sia visibile a tutti.

Mescolate tutti i 12 Guardiani, indipendentemente dai diversi dorsi.  
Distribuitene 6 a faccia in giù in fila, allineati con la pila dei luoghi. Lasciate lo 

spazio di una carta accanto alla pila dei luoghi e tra un Guardiano e l’altro. In questo 
modo, verrà posizionato un Guardiano ogni due spazi incontro.
Ora rivelate il primo Guardiano (quello più vicino alla pila dei luoghi).

Riponete i restanti Guardiani nella scatola.
Facoltativo: Se state giocando con un luogo, sceglietene uno e posizionatelo a faccia 
in su sulla pila dei luoghi come al solito (maggiori informazioni a p. 4).

VARIANTE STRATEGICA 
Avete già giocato qualche partita con i Guardiani e volete pianificare in anticipo? 
Allora posizionate tutti i 6 Guardiani a faccia in su durante la preparazione.
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Componenti

12 Guardiani  
(3 per fazione) 5 Luoghi 1 Carta Riassuntiva

Secondo incontro 
(con il Guardiano)

Primo incontro 
(senza Guardiano)

Sesto incontro  
(con il Guardiano)

GUARDIANI 
DELLA NATURA
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I GUARDIANI
Solo un incontro su due ha un Guardiano.  
Negli incontri senza Guardiani, lo svolgimento del gioco 
non cambia.

Ogni Guardiano appartiene a una fazione .  
Potete identificarli dal simbolo della fazione sul fronte 
e sul dorso delle carte. Inoltre, ogni Guardiano ha 
un’abilità. 

1. GIOCARE LE CARTE
Giocate una carta come fareste nel gioco base. Non ha importanza se nell’incontro 
sia presente o meno un Guardiano.

2. ATTIVARE L’ABILITÀ
Attivate le abilità dei personaggi e risolvetele come di consueto con tutte le relative 
conseguenze. Successivamente, attivate l’abilità del Guardiano.

Attivate l’abilità del Guardiano solo se avete giocato una carta della sua fazione in 
questo incontro.

Dovete risolvere l’abilità del Guardiano nella misura massima possibile.
Se entrambi avete giocato una carta della fazione del Guardiano, ognuno di voi attiva 
l’abilità. L’ordine non ha importanza.

UNICORNO
Se vinci il prossimo incontro, posiziona  

un sigillo aggiuntivo sulla tua carta.

L’Unicorno appartiene  
alla fazione Dinastia .

Eccezione: Ogni fazione ha un Guardiano la cui abilità viene attivata solo se soltanto 
uno di voi ha giocato una carta corrispondente. Se entrambi avete giocato una carta 
di quella fazione, non succede nulla.
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Il tuo avversario scarta 
le prime 2 carte del suo 
mazzo.

SABOTATORE
Scegli una fazione. Il tuo 
avversario può scartare 1 

carta della fazione scelta dalla 
sua mano. Se non lo fa, aggiungi 
+7 influenza a questa carta.

GUARDIA DEL PALAZZO

GIUDICE
Vinci tutti gli incontri 
in pareggio, inclusi 

quelli futuri.
I pareggi non attivano 
abilità.

MEDIATORE
Questo incontro è un 
pareggio. Hai giocato la GUARDIA DEL PALAZZO, che è una carta della 

Gilda .

Poiché anche l’ELEFANTE appartiene alla Gilda , ne attivi 
l’abilità: Aggiungi +5 influenza alla tua carta nell’incontro 
precedente.

Posiziona  sul tuo SABOTATORE (5) e ora vinci 
quell’incontro.

Il tuo avversario non ha giocato una carta della Gilda  e 
quindi non attiva l’abilità dell’ELEFANTE.



3

3. FINE DEL ROUND
Rivelate il prossimo Guardiano seguendo la direzione di gioco. Poi procedete con la 
fase 3 del gioco base come di consueto.
Se avete già rivelato tutti i Guardiani, continuerete a giocare tutti i restanti incontri 
senza Guardiani.

UNICORNO
Se vinci il prossimo incontro, posiziona  

un sigillo aggiuntivo sulla tua carta.

SPIEGAZIONI DELLE CARTE

CASI SPECIALI
•	Se l’incontro attuale viene scartato nella fase 2 (ad es. con la SPADA MERCENARIA (1)), 

il Guardiano non viene attivato in questo round. Invece, giocherete il prossimo 
incontro nella stessa posizione, come di consueto. Potrete quindi provare ad attivare 
nuovamente il Guardiano.

•	Se un incontro precedente viene scartato (ad es. con il GUARDIANO DELLA PALUDE (13)),  
spostate tutti gli incontri di una posizione per colmare il vuoto (consultate il 
regolamento del gioco base, p. 17). Ciò significa che il Guardiano potrebbe tornare 
“libero” per l’incontro attuale e potrete attivarlo di nuovo. Non cambia nulla per gli 
incontri passati (con o senza Guardiani).

•	Una carta pescata tramite la BURATTINAIA (10) è considerata a tutti gli effetti giocata e 
attiva un Guardiano della fazione corrispondente.

UNICORNO
Se vinci il prossimo incontro, posiziona  

un sigillo aggiuntivo sulla tua carta.

UNICORNO: Posiziona un sigillo aggiuntivo sulla tua carta 
dell’incontro successivo se questa vince l’incontro. Se la carta con 
il sigillo aggiuntivo viene scartata, l’effetto non è più attivo. Se il tuo 
avversario vince quell’incontro più avanti nel corso della partita, 
riponi il sigillo aggiuntivo nella riserva.

GIUDICE
Vinci tutti gli incontri 
in pareggio, inclusi 

quelli futuri.
I pareggi non attivano 
abilità.

Scegli una fazione. Il 
tuo avversario scarta 

tutte le carte della fazione 
scelta dalla sua mano.

ASSALITORE IN AGGUATO

Aggiungi +3 influenza 
alla tua carta 

dell’incontro precedente 
e alla prossima carta che 
giochi.

OROLOGIAIO

Aggiungi +3 influenza 
a una carta qualsiasi e 

-3 influenza a una qualsiasi 
altra carta.
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Hai giocato il GIUDICE, che è l’unica carta della Dinastia 
  in questo incontro, e quindi attivi l’abilità del GATTO: 

Se la tua carta è l’unica carta della Dinastia  in questo 
incontro: gira tutti i modificatori ??  posti su una qualsiasi 
carta sull’altro lato.

Giri il  sulla CARTOMANTE (6) del tuo avversario e lo 
trasformi in . Ora la tua GUARDIA DEL PALAZZO (7) ha più 
influenza e vinci l’incontro.

Se entrambi aveste giocato una carta della Dinastia , 
nessuno di voi avrebbe attivato l’abilità del GATTO.

PR
OC

IO
NE

P
os

iz
io

n
a 

u
n

a 
qu

al
si

as
i c

ar
ta

 d
al

la
 t

u
a 

p
ila

 d
eg

li 
sc

ar
ti

 s
ot

to
 il

 t
u

o 
m

az
zo

, o
p

p
u

re
 p

es
ca

 u
n

a 
ca

rt
a.

Nel prossimo incontro, 
il tuo avversario 

giocherà la sua carta a 
faccia in su prima che tu 
giochi la tua.

CARTOMANTE

Scegli una fazione. Il tuo 
avversario può scartare 1 

carta della fazione scelta dalla 
sua mano. Se non lo fa, aggiungi 
+7 influenza a questa carta.

GUARDIA DEL PALAZZO
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Potete aggiungere i luoghi dell’espansione al gioco base. Potete utilizzarli anche 
senza Guardiani.

LUOGHI 
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PAPPAGALLO
Se la tua carta è l’unica carta della Gilda   

in questo incontro: attiva l’abilità della  
tua carta in questo incontro.

FENICE
Aggiungi un gettone Persistente   

alla prossima carta che giochi.

SCORPIONE
Pesca una carta a caso dalla mano  

del tuo avversario e scartala.

BASILISCO
Scarta la carta avversaria e sostituiscila con  
la prima carta del mazzo del tuo avversario.

ROSPO
Se la tua carta è l’unica carta della Ribellione   

in questo incontro: scambia due delle  
tue carte che sono adiacenti.

PAPPAGALLO: Attiva l’abilità della carta che hai usato per attivare  
il PAPPAGALLO. Non ha importanza se l’abilità è già stata attivata in 
precedenza.

FENICE: Puoi posizionare un gettone Persistente su carte dotate di 
un’abilità istantanea (consulta le FAQ, p. 2). Se giochi una carta con 
un’abilità persistente e la attivi nella fase 2, ci saranno 2 gettoni 
Persistente su quella carta.

SCORPIONE: Posiziona la carta che hai pescato in cima alla pila degli 
scarti del tuo avversario.

BASILISCO: Se il tuo avversario non ha più carte nel proprio mazzo, 
non può giocare e perde immediatamente.

ROSPO: Puoi scambiare solo 2 delle tue carte in incontri consecutivi. 
Tutti i gettoni Persistente e i modificatori presenti sulle carte 
rimangono su di esse e vengono spostati insieme a loro.

Ogni volta che riveli una carta della Dinastia : 
aggiungi -3 Influenza a quella carta.

SENATO

Ogni volta che vinci un incontro con una carta 
dell’Accademia : pesca una carta.

COVO DELLA VEGGENTE

SENATO: Posizionate il modificatore sulla carta immediatamente 
dopo averla rivelata (nella fase 1).

COVO DELLA VEGGENTE: Non ha importanza se vincete l’incontro attuale 
o uno precedente.
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