
    Spielaufbau 

Materiale di gioco
•  18 nuove carte legge

Per una panoramica dettagliata e la spiegazione delle nuove leggi 
consultare il retro del regolamento.

Modifiche alla preparazione del gioco

PARLAMENTO

Le nuove leggi possono venir utilizzate in due modi nel 
corso del gioco:

1. Possibilità di „Gioco con le nuove leggi“

Le carte legge del gioco principale vengono sostituite 
completamente dalle nuove leggi. Le leggi del gioco di 
base restano nella scatola e non saranno necessarie du-
rante il gioco.

2. Possibilità di „Gioco con combinazioni variabili“

Le carte legge del gioco di base e le nuove leggi possono 
venire combinate. In questo modo le „vecchie“ carte 
vengono sostituite a mazzetti con le „nuove“.

Le carte legge vecchie e le nuove vengono separate le une 
dalle altre e divise in base al numero sul retro. Per ogni 
sezione 0-4, vengono selezionate le carte vecchie o quelle 

nuove e con queste viene costruito il mazzo di carta. Le 
leggi che avanzano vengono riposte nella scatola.

Se la combinazione viene lasciata al caso, procedere come 
segue:

Sezione per sezione (0 a 4) vengono poste una carta 
vecchia e una nuova nel Sacchetto di stoffa.

Quindi viene pescata una delle due carte e in questo 
modo viene stabilito, se, in ogni sezione, verranno usate 
le leggi nuove o le vecchie.

Anche in questo caso le leggi in più vengo-
no riposte nella scatola.

La struttura del Tabellone parlamento 
e le regole di gioco rimangono invariate. 

IL PAESE HA BISOGNO DI NUOVE LEGGI! 

 18 NUOVE PROPOSTE DI LEGGE ATTENDONO DI ESSERE VOTATE. 

SOSTITUITE LE LEGGI DEL GIOCO PRINCIPALE O RAVVIVATE IL VOSTRO 
LANCASTER COMBINANDO LE NUOVE LEGGI CON LE PRECEDENTI.

© Copyright 2011 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Germany



 

Il giocatore con il maggior 
numero di monete d‘oro 
riceve uno scudiero e un 
segnalino di voto.
In caso di parità chi ha il 
maggior numero di monete 
d‘oro riceve il reddito.

Per ogni conflitto 
nel quale è stato 
piazzato almeno un 
cavaliere si ottiene 
un segnalino di 
voto.

Il giocatore con il maggior numero di scu-
dieri dietro il proprio paravento riceve una 
moneta d‘oro e un segnalino.
In caso di parità chi ha il maggior numero di 
scudieri riceve il reddito.

Per ogni conflitto, nel quale è stato posizionato almeno un cavaliere, è possibi-
le mandare a combattere uno scudiero dal proprio deposito.
Lo scudiero viene affiancato al cavaliere corrispondente e questo aumenta la forza 
di un punto. Chi può usare più scudieri li suddivide come preferisce tra i conflitti 
nei quali ha piazzato cavalieri. I giocatori decidono in senso orario, partendo dal 
giocatore iniziale. Dopo la valutazione, gli scudieri tornano nel deposito comune, 
anche se vince la Francia.

Per ogni cavaliere 
di forza 1 dei propri 
piazzato, si ottiene 
uno scudiero dal 
deposito comune.

Per ogni cavaliere 
piazzato nel proprio 
borgo si ottengono 
tre punti dominio.

Chi non possiede 
piastrine nobiliari 
riceve una moneta 
d‘oro, uno scudiero 
e un segnalino di 
voto.

Al costo di quattro monete d‘oro si ottiene una piastri-
na d‘espansione, che viene posta nel proprio castello. È 
possibile acquistare più piastrine di espansione.
Le monete d‘oro vengono poste nel deposito comune.

Ogni nazione, nella quale è stato posto un cavaliere, costa una moneta d‘oro
Chi non può o non vuole pagare per i singoli cavalieri, li riprende alla propria corte. 
I giocatori decidono in senso orario, a partire dal giocatore iniziale.

Chi ha piazzato 
entrambi i cavalieri 
di forza 2 ottiene tre 
punti dominio.

Chi dopo la terza votazione ha ancora quasi tutti i segnalini di voto, può rin-
forzare un cavaliere.
In caso di parità chi ha il maggior numero di segnalini di voto ottiene il reddi-
to.
I tre segnalini di voto che avanzano vengono posti nel deposito comune dopo 
l‘applicazione delle tre leggi vigenti. I segnalini di voto, che sono stati ottenuti in 
questo turno in seguito all‘applicazione della legge, non contano e verranno presi 
nel turno successivo.

Ogni due contee con 
un cavaliere proprio 
si ottengono 5 punti 
dominio.

È possibile scam-
biare monete d‘oro 
con scudieri, e vice-
versa, tutte le volte 
che si vuole. 
Il rapporto è di 2:1.

Ogni piastrina di espansione rimasta nel castello costa uno scudiero, che viene 
riposto nel deposito comune.
Chi non può, o non vuole, pagare questa tassa, gira la piastrina di espansione a fac-
cia in giù per il resto del turno. Questa infatti non darà reddito. I giocatori decidono 
in senso orario, a partire dal giocatore iniziale. Dopo la valutazione delle roccaforti, 
le piastrine di espansione vengono nuovamente esposte.

Ogni due scudieri che rafforzano i cavalieri in uno o più paesi si ottengono tre 
punti dominio.

Il giocatore con il nume-
ro maggiore di cavalieri 
in conflitto ottiene 5 
punti dominio.
In caso di parità riceve il 
reddito chi ha il maggior 
numero di cavalieri.

Per ogni nazione 
senza piastrine di 
espansione, nella 
quale è stato piaz-
zato almeno un ca-
valiere, si ottengono 
tre punti dominio.

È possibile scambiare una moneta d‘oro, uno 
scudiero e una piastrina di voto per tre punti 
dominio tutte le volte che si desidera.
Dopo la votazione vengono utilizzati i segnalini di 
voto rimasti in più. I giocatori decidono in senso 
orario, iniziando dal giocatore iniziale. I segnalini 
di voto che sono stati ottenuti durante questo tur-
no tramite l‘applicazione delle leggi, non possono 
venire scambiati.

Panoramica sulle carte legge


