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SIETE VALOROSI, ricchi di virtù e coraggio, di bell’aspetto e di 
nobile animo? allora potete puntare a diventare lancillotto, il 
“primo cavaliere” della tavola rotonda e far vibrare il cuore 
DElla bella ginevra. ma attenzione alle insidie di nemici e 
cavalieri invidiosi. puntare al vostro obiettivo senza mai 
guardarsi indietro: ecco la regola numero uno.
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LANCILLOTTO

7
Realizzazione: 7
Giocabilità: 7
Divertimento: 7
Longevità: 7
Prezzo: 7



ogni token cavaliere ha 2 lati: giorno e notte

3 delle tessere impresa e
i vortici per posizionare
il token excalibur sul lago 

iL token pV e quello per il graal

PER ognuno dei 4 colori troviamo: 1 token cavaliere (con adesivi giorno e notte 
da applicare fornte e retro), 13 dischi colorati (con adesivi scudo e graal da 
applicare su 2 di essi), 1 segnalino Morgana. comuni a tutti 16 tessere impresa.

TURNI E MOVIMENTI, QUALCHE INFORMAZIONE:
Una partita a Lancillotto dura 8 turni. Ogni turno è suddiviso in due fasi: quella di Movimento e quella di Fine del turno.

ad ogni turno dovete muovere piu’ volte in senso orario il vostro cavaliere, tra 10 luoghi piu’ la Tavola Rotonda (luogo di partenza di ogni round). Ogni luogo presenta degli 
spazi dove piazzare i vostri eroi. ogni volta che spostate il cavaliere, dovete girarlo facendolo passare dal simbolo “sole” a quello “luna” o viceversa: questo vi servira’ a 
tenere traccia di chi ha gia’ effettuato il proprio movimento in quel determinato round.
quando tutti i cavalieri mostrano lo stesso lato, inizia una nuova fase movimento cominciando dal giocatore più avanti sul percorso.

ci si alterna fino a che tutti i cavalieri non hanno effettuato il proprio giro (vedi tabellone a pagina 3) e tornano ad occupare un posto alla tavola rotonda.

Artwork delle carte (fronte)

85 carte (retro):
- 20 Dama (rosa)
- 20 nemici (rosse)
- 20 alleati (verdi)
- 25 complotti (bianche)

le “armi” a vostra disposizione...

I segnalini che vi serviranno per migliorare le vostre virtu’: 20 spade, 24 
scudieri, 1 spada excalibur, 20 magie, 12 lance, 16 mazze (non in foto!)
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La tavola rotonda e’ ricca di personaggi che eccellono in una
particolare abilita’: all’inizio della partita e al termine di ogni
turno, dovrete decidere a chi chiedere i servigi per il turno 
successivo. da grandi poteri...

la regola base per 
diventare lancillotto e’ 
semplice: seguire sempre la 
“retta” via. una volta 
usciti dal castello, potrete 
spostarvi in qualsiasi 
“settore”, in senso orario, 
e intraprendere un 
cammino, ma al vostro 
turno non potrete ne’ 
stare fermi, ne’ tornare 
indietro!

Posizionando il vostro cavaliere accanto ai personaggi della 
tavola rotonda, ECCO i vantaggi che potete sfruttare:

ARTu’ * - vi permette di piazzare un vostro disco sul simbolo 
“corona” di una delle 8 Virtù, facendovi ottenere un numero 
maggiore di PV quando la guadagnerete;

Mordred * - piazzate un vostro token “occhio” sullo spazio 
di Morgana, attivando cosi’ per voi lo spazio azione relativo 
da sfruttare una volta nel resto della partita;

bedivere * - piazzate un vostro disco sulla lancia nello 
spazio “torneo” dove potrete a questo punto muovervi fino a 
2 spazi alla volta (rispetto al singolo movimento consentito);

galvano * - piazzate un vostro disco sulla lancia nello spazio 
“torre” dove potrete muovervi fino a 2 spazi alla volta;
 
maleagant * - piazzate un vostro disco sul “drago” nello 
spazio relativo, dove potrete guadagnare una tessera impresa 
pagando 1 arma in meno rispetto a quanto richiesto dalla 
stessa  (esclusa excalibur!);
 
tristano * - piazzate un vostro disco sulla “nave” nello 
spazio relativo, dove potrete prendere fino a due carte per 
colore (rispetto allo standard di 1) in ognuno dei 3 spazi; 

Merlino - vi dara‘ immediatamente un token magia;

Ginevra - vi dara’ immediatamente 1 PV sul tracciato relativo.

* Il vantaggio restera’ finché un altro giocatore scegliera’ lo stesso 
potere, sostituendo il vostro disco con il proprio. 

...e non guardate mai indietro!

Scegliete bene i vostri “alleati”...
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LA fortezza:
qui dovete scegliere solo uno dei 3 
percorsi e guadagnare spade, mazze 
o lance per poi lasciare la fortezza. 
chi sta beneficiando del potere di 
“GALVANO” puo’ spostarsi fino a 2 
passi alla volta nei percorsi. 

AL VOSTRO TURNO
POTETE VISITARE...
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IL TORNEO:
Partendo dal primo spazio 
(elmo) potete proseguire 1 
step alla volta fino al 
secondo elmo. non e’ 
obbligatorio effettuare tutto 
il percorso, potete passare 
al prossimo “settore” quando 
volete. chi ha il proprio 
disco sulla lancia in alto, 
ogni turno può muoversi fino 
a 2 passi.
su tutto il tabellone, Ogni 
volta che passate sopra un 
simbolo, guadagnate il 
relativo token.

il lago:
percorso che porta un cavaliere valoroso a recuperare la 
prestigiosa excalibur ha delle regole ferree:
- solo 1 giocatore per turno puo’ intraprendere il cammino. egli 
inizia posizionando il proprio cavaliere nello spazio piu‘ a destra;
- una volta intrapreso, il cammino non puo’ essere interrotto e 
si deve proseguire fino al token “excalibur” (che ad ogni turno 
viene piazzato in posizione uguale al numero di vortici mostrati 
dalle 3 tessere impresa rivelate nello spazio “drago”);
- raggiunto il token lo prende e una volta nella tavola rotonda, 
prima di iniziare un nuovo giro, puo’ reclamare excalibur (token 
sagomato).

parsifal e galahad:
queste sono due postazioni separate, devono essere utilizzate relativa-
mente per “prenotare” e “attivare” una virtu’: passando sullo spazio di 
GALAHAD infatti si puo’ piazzare un proprio disco su una virtu’ a scelta 
del tabellone delle virtu‘, piazzandolo sulla posizione più a sinistra.

richiedendo invece supporto a PARSIFAL, si puo’ reclamare una qualsiasi 
virtu’ prenotata in precedenza. per poterlo fare pero‘, dovete avere i 
requisiti esatti richiesti nella relativa sezione del tabellone virtu’.

essendo galahad (attivazione) in uno spazio successivo a parsifal 
(attivazione), la tempistica e’ fondamentale per l’utlizzo di queste due 
azioni: un calcolo errato degli asset nella vostra mano, vi obblighera’ a 
rimandare i vostri piani al prossimo giro (e 8 giri non sono poi molti).

MERLINO:
Il percorso verso la magia richiede 2 passi e altermine vi fornisce un token 
magia, unico modo per poter scartare/cambiare carte dalla propria mano o 
scartare i token scudiero (mossa utile per prepararci a prendere le virtu’).

TErre lontane:
potete scegliere uno dei 3 moli 
per recuperare 1 carta del 
relativo colore (2 se sfruttate 
il potere di tristano). potete 
anche sostare in tutti e tre o 
moli, ma seguendo l’ordine 
(rosa, verde, rosso).



il drago:
fino a 2 cavalieri contemporaneamen-
te possono tentare di sconfiggere il 
drago e guadagnare PV compiendo 
una delle 3 tessere impresa: per 
farlo bisogna possedere e scartare 
tutti i token richiesti dalla tessera 
(1 in meno se si gode del privilegio 
di Maleagant).

morgana:
se in precedenza avete attivato lo spazio di 
mordered posizionando il vostro token “occhio” 
su uno spazio morgana, potete effettuare 
indisturbati (senza fermarvi alla tavola rotonda e 
una volta sola a partita) un nuovo giro completo 
e recuperare tutti i token desiderati (sempre 
rispettando le regole di un giro standard).

max+1max+1 +2+2

il graal:
quando arrivate allo spazio del sacro graal, occupate lo spazio libero piu’ a destra tra i 4 disponibili. questo vi permette di far avanzare il vostro token graal sul tracciato 
relativo: se siete in prima posizione, potete avanzare solo di 1 spazio; se siete secondi, terzi o quarti, fate avanzare il vostro token di 2 spazi.
nessuno potrà mai superare il primo giocatore con un “salto da due spazi”, si piazzerà al massimo sopra. chi e’ sotto risulta pero‘ essere piu’ avanti rispetto agli altri.
potete stare sulla postazione del graal e guadagnare punti sul tracciato quanto desiderate, finche‘ tutti non sono arrivati al graal e un giocatore si sposta alla tavola 
rotonda. a quel punto tutti dovranno seguirlo. ricordate pero’ che chi prima abbandona il graal per tornare alla tavola rotonda, puo‘ scegliere uno dei posti ancora liberi!
a fine partita solo il giocatore che si trova al primo posto del tracciato guadagnera’ tanti pV pari alla meta‘ della distanza che intercorre tra lui e l’ultimo giocatore sullo 
stesso tracciato, arrotondando per eccesso (minimo pero’ 2 PV).

al termine dell’ottavo turno, i cavalieri sommanno i punti ottenuti sul tracciato PV durante la partita, i punti del tracciato del graal, 2 
punti per ogni maggioranza di token (Spade, Mazze, Lance, Magie di Merlino e tessere Impresa). il valoroso che termina la partita con 
excalibur nella propria fodera, guadagna ulteriori 3 PV. sarete voi ad avere piu’ PV e diventare lancillotto?
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ogni giocatore riceve anche la carta lanterna del colore del gruppo di lanterne 
della tessera di partenza, rivolte verso di lui.

per poter reclamare una 
virtu’, dovete rispettare 
quanto richiesto nello 
spazio dedicato (in questo 
caso ad esempio la somma 
delle nostre spade, lance, 
e mazze, deve essere la più 
bassa di tutto il “reame”).

quando alla tavola rotonda richiedete il supporto
di artu’, potete piazzare un vostro disco sullo spazio
“corona” libero di una virtu’ per guadagnare piu’ PV
quando la reclamate

sfruttando lo spazio di Galahad sul tabellone principale,
potete reclamare una virtu’ che vi dara’ pV a fine partita 

Ogni volta che utilizzate lo spazio di Galahad sul tabellone principale,
potete piazzare un vostro disco su una virtu’ che ancora non avete prenotato

FINE.

fatti non foste a viver come bruti, 
ma per seguir virtute e conoscenza...


