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Degli esperti navigatori sono alla ricerca della leggendaria Avalon. Avalon è un’isola che appare e scompare (avvolta dalla nebbia) alla vista degli uomini. Essa è abitata da fate che custodiscono il segreto della Vita Eterna. Lunghe giornate in mare attendono l’equipaggio; e tra questi non tutti sono interessati a trovarla e altri potrebbero avere addirittura l’incarico di far fallire la missione. 

Materiali

103 carte così suddivise:
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63 carte Mare:

· 37 carte Mare Aperto

· 5 carte Isola con la croce

· 5 carte Isola senza la croce
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9 carte Nebbia

· 3 con Avalon

· 1 con una isola con la croce

· 1 con una isola senza la croce

· 4 di mare aperto


· 6 carte Costa

· 1 carta partenza (con la rosa dei venti)


· 4 carte Direzione


· 2 carte conta-turni


· 1 carta Nave


· 14 carte Voto

· 7 con 1 pallino nero

· 7 con 1 pallino bianco


· 12 carte ruolo (2 per ognuno dei 6 tipi)

· 7 Carte che riassumono i ruoli che avranno i giocatori

Scopo del Gioco

Ogni giocatore ha un ruolo segreto che determinerà cosa deve fare per guadagnare punti vittoria. A turno ogni giocatore assumerà il ruolo di capitano della nave e indicherà qual’è la sua direzione preferita e qual’è quella alternativa (che però è segreta); i giocatori voteranno simultaneamente cosa peferiscono. La partita finisce dopo 20 turni oppure se è stata trovata Avalon o se si è persa la rotta; poi ogni giocatore rivelerà il suo ruolo e conterà i punti fatti finora. Chi ne avrà di più sarà il vincitore. 


Preparazione 

Prendete le carte Mare e disponetele a faccia in giù come indicato nella figura a fianco in modo da formare una griglia di 7x9 carte; questa rappresenterà la mappa del gioco. In particolare:

· le carte con la nebbia vanno sempre mischiate tra di loro e disposte in una griglia 3x3, in un angolo della mappa

· le carte costa e partenza vanno sempre disposte nell’angolo opposto a quelle con la nebbia come in figura

· per le altre carte Isola e Mare Aperto, vi consigliamo di disporle come in figura perchè la disposizione è bilanciata; per le partite successive queste potranno essere disposte casualmente (in modo da avere una plancia sempre diversa) usando però la regola di non piazzare mai 2 carte con l’isola adiacenti tra loro ortogonalmente.

Piegate la carta Nave in 2 e piazzatela nella carta di partenza (quella con la rosa dei venti); in alternativa se siete più comodi, potete usare un segnalino qualunque.

Unite le 2 carte conta-turni e piazzatele vicino alla mappa; procuratevi un piccolo segnalino (ad esempio una monetina) e piazzatela sulla casella I ad indicare che si inizierà il primo turno.


Il giocatore più anziano sarà il Capitano e prende le 4 carte direzione; il ruolo di capitano nei turni seguenti sarà passato di volta in volta al giocatore alla sinistra di chi lo era.


Ogni giocatore prende le 2 carte voto ( col pallino nero e una col pallino bianco) e una carta che riassume i ruoli possibili

Infine: mischiate tutte le 12 carte Ruolo e datene una ad ogni giocatore; queste rimarranno segrete per tutta la partita; le rimanenti carte ruolo saranno rimosse dal gioco senza essere guardate.

I ruoli indicano in che modo si possono fare punti vittoria (che verranno assegnati alla fine della partita) e sono spiegati in dettaglio alla fine delle regole.

Come si gioca

Il capitano che è di turno sceglie 2 carte direzione; una viene rivelata (e verrà chiamata la Direzione Preferita) e una rimane a faccia in giù (e verrà chiamata la Direzione alternativa); i giocatori poi (compreso il capitano) scelgono in segreto la loro carta voto, che sarà col pallino bianco se vogliono andare in quella Preferita e col pallino nero se vogliono andare in quella Alternativa; quando sono tutti pronti le carte voto vengono rivelate simultaneamente. La nave si muoverà nella direzione scelta dalla maggioranza; in caso di parità vince la direzione votata dal capitano (che potrebbe anche essere quella alternativa). NB: la carte voto mostrate vengono poi riprese in mano.

Movimento della nave

La nave si muove nella direzione indicata fino a che non si incontra una tessera inesplorata; se le tessere nella direzione scelta sono tutte esplorate allora la nave perde la rotta e la partita finisce immediatamante. Se invece si incontra una tessera inesplorata allora la si gira a faccia in su (in modo da far vedere che ora è stata esplorata) e vi si piazza sopra la nave.

Importante: il capitano non può scegliere una direzione che farebbe passare la nave attraverso una tessera di costa.

Nota: è possibile che la nave perda la rotta se si trova su una tessera al bordo della mappa e si sceglie la direzione che la fa uscire.

Esempio: se si votasse di andare ad Ovest (o a Sud) allora la nave si fermerebbe subito sulla casella adiacente a dove si trova; se si votasse per il Nord allora la nave andrebbe fino alla tessera di costa. Il capitano non avrebbe potuto scegliere l’ Est come direzione perchè si sarebbe dovuto oltrepassare una tessera di costa e questo non è consentito.

Fine del turno

Dopo aver mosso la nave il Capitano passa le carte Direzione al giocatore alla sua sinistra (che diventerà il nuovo capitano) e si avanza il segnalino conta-giornate di una casella.

Suggerimento: se vi dimenticate di tanto in tanto di avanzare il segnalino conta-giornate,, è suffiente contare quante caselle sono state esplorate (esclusa quella di partenza) per sapere quanti turni sono stati fatti.

Fine della partita

La partita finisce se si raggiunge una di queste condizioni:

· è stata scoperta 1 delle 3 tessere Avalon (cioè si arriva su una casella di nebbia e girandola si scopre che c’è Avalon) 

· sono stati giocati 20 turni

· la nave ha perso la rotta

Quindi i giocatori contano i propri punti a seconda del ruolo che hanno; è possibile che 2 giocatori abbiano lo stesso ruolo; in questo caso ognuno sottrae un punto (esempio: se ci sono 2 Esploratori allora ognuno di questi diminuirà di 1 il proprio punteggio).

I Ruoli

Ammiraglio: Se si raggiunge Avalon prende 5 punti; inoltre prende 3 punti se le isole visitate alla fine della partita (esclusa Avalon) sono 4 o meno 

Mozzo: prende 1 punto per ogni isola visitata, sia che abbia la croce oppure no; e 2 punti se si  raggiunge Avalon.

Mercante: prende 2 punti per ogni isola con la croce rossa visitata e 1 punto se si raggiunge Avalon

Traditore: prende 5 punti se Avalon non viene raggiunta entro il 20° turno o se la nave perde la rotta; inoltre prende 3 punti se le isole visitate  (esclusa Avalon) sono 5 o più 

Esploratore: prende 1 punto per ogni 2 tessere visitate sul bordo (tessera di partenza inclusa); prende 1 punto per ogni tessera con la nebbia visitata e 3 punti se si raggiunge Avalon (Avalon però non viene considerata come una tessera nebbia; in altre parole visitando Avalon si fanno 3 punti soli e non 3+1)

Marinaio: prende 2 punti per ogni tessera di Mare Aperto (senza l’isola) visitata

Variante

Dopo alcune partite potreste adottare la variante seguente che aggiunge un pizzico di strategia in più.

Il ruolo di Capitano (cioè di colui che decide le direzioni Preferita e Alternativa non cambia ad ogni turno, ma solo se la direzione alternativa ha avuto la maggiornaza dei voti. 

In altre parole un giocatore potrebbe essere il Capitano per più turni consecutivi; quando la direzione Alternativa ha la maggioranza dei voti allora il turno seguente il nuovo Capitano sarà il giocatore alla sinistra (andando in senso orario) del capitano precedente.

Play testing

L’autore desidera ringraziare tutte le persone che hanno contribuito al playtesting; in particolare il club 3M di Modena, il club Quinta Dimensione di Correggio, Alessandro Zucchini, Alfredo Berni.














































































































































Isola con croce





Isola Senza croce





Carta Mare aperto





Carta Costa





La nave parte da qui





In una di queste 9 carte si cela Avalon








