Alter: ab 10 Jahren Dauer: ca. 30 Minuten

INHALT

s “'% 84 Wegeplattchen (mit Wer-
\ | tenvon1-7,
- 42 x Riickseite v

24 Wasserplattchen <
1 Startfeld , Atlantis*
-

12 Spielfiguren
(je 3 in den 4 Spielerfarben) 1 Zielfeld ,Festland®

105 Bewegungskarten (je 15 Karten von 7 Gegenstinden)

SPIELIDEE & SPIELZIEL

Dem griechischen Philosophen Platon zufolge gab es vor iiber 11.000 Jahren das sagenumwobene
Inselreich Atlantis. Die Hauptinsel versank der Sage nach in kurzer Zeit, wihrend die Bewohner

- versuchten, so schnell wie méglich ihr Hab und Gut von der Insel zu retten.
Den Weg von Atlantis zum sicheren Festland bilden die Wegeplittchen, auf denen die Spieler ihre
Figuren gemdB den ausgespielten Bewegungskarten ziehen. Plittchen und Karten zeigen verschiedene
Gegenstinde, die die Spieler auf ihrem Weg zum Festland mitnehmen.
Es kommt darauf an, die eigenen Karten geschickt einzusetzen, den Mitspielern die lukrativen Plitt-
chen wegzuschnappen und die eigenen Figuren mit den meisten Punkten zum Festland zu bringen.




SPIELVORBEREITUNG
Das Startfeld ,,Atlantis“ wird an ein Ende des Spieltisches gelegt.

Die Wegeplattchen werden
nach ihren Riickseiten

getrennt und jeweils

verdeckt gemischt.

Von der Bucht von

Atlantis aus werden

die Wegeplattchen

mit der Riickseite [Li:

wie folgt als Wegstrecke zufal-
lig offen auf den Tisch gelegt:

® 10 Stapel mit jeweils 2
libereinanderliegenden
Wegeplattchen

¢ 10 einzelne Wegeplatt-
chen

e 6 Stapel mit jeweils 2
ibereinanderliegenden
Wegeplattchen

Nach den Wegeplittchen fus!

wird eine Liicke gelassen
(s. Abb.), in diese Liicke
wird ein Wasserplattchen
gelegt. Dann wird der Weg
mit den Wegeplattchen
wie folgt weitergelegt:

e 6 Stapel mit jeweils 2 tibereinanderlie-
genden Wegeplattchen

¢ 10 einzelne Wegeplittchen

e 10 Stapel mit jeweils 2 {ibereinander-
liegenden Wegeplattchen

An das Ende des Weges wird das Zielfeld
,Festland“ mit seiner Bucht angelegt.

\_/
Die Windungen der Wegstrecke sind frei .
wéhlbar und richten sich nach der Grofe
des Spieltisches. Wichtig ist nur die Einhaltung der oben genannten Reihenfolge.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und stellt seine 3 Spielfiguren auf Atlantis.
AuBerdem nimmt sich jeder Spieler eine Briicke und legt sie vor sich ab.

Alle Bewegungskarten werden griindlich gemischt. Der jiingste Spieler ist Startspieler. Er erhilt 4 Be-
wegungskarten, der zweite Spieler 5, der dritte 6 usw. auf die Hand. Die iibrigen Wasserplattchen
und Bewegungskarten werden jeweils als Stapel in der Mitte des Tisches bereitgelegt.




SPIELABLAUF

Beginnend mit dem Startspieler sind die Spieler reihum einzeln im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Wer am Zug ist, fiihrt nacheinander folgende Aktionen aus:

1. Eigene Figur wahlen
Der Spieler bestimmt eine seiner 3 Figuren, die er ziehen mochte. Eine Figur, die sich bereits auf
dem Festland befindet, kann er nicht mehr auswahlen.

2. Karte ausspielen und die Figur vorwirts bewegen

Der Spieler legt eine seiner Handkarten offen auf den Tisch. Mit der ersten Karte wird ein gemein-
samer Karten-Ablagestapel gebildet, auf den alle weiteren Karten abgelegt werden. Ist der Nach-
ziehstapel aufgebraucht, wird dieser Ablagestapel gemischt und als neuer Nachziehstapel
bereitgelegt.

Der Spieler zieht die gewéhlte Figur in Richtung Festland auf das néchste sichtbare Wegeplatt-
chen, das den gleichen Gegenstand zeigt wie die ausgespielte Karte. Ist das Feld frei, bleibt die ge-
zogene Spielfigur stehen. Steht dort bereits eine Spielfigur, muss der aktive Spieler weiterziehen,
indem er eine weitere Karte mit einem beliebigen Gegenstand ausspielt. Er setzt dann seine Spiel-
figur auf das nachste Wegeplattchen mit dem Gegenstand der zusétzlich ausgespielten Karte. Steht
auch dort wiederum eine Figur, muss der Spieler erneut eine Karte ausspielen usw.

Am Ende eines Zuges darf nie mehr als eine Figur auf dem gleichen Wegeplattchen stehen.

Achtung: Ein solcher Mehrfach-Zug ist also nur moglich, wenn beim Ausspielen der Karte das
nichste Wegeplattchen des ausgespielten Gegenstands bereits besetzt ist!

Kann ein Spieler ausnahmsweise nicht ziehen, zeigt er zum Beweis seine Karten den Mitspielern
und zieht 2 Karten vom Nachziehstapel. Damit ist sein Zug beendet.

3. Wegeplittchen aufnehmen

Der Spieler nimmt sich das Wegeplattchen in Laufrichtung direkt hinter dem Plattchen, auf das er
seine Figur gerade gezogen hat, und legt es offen vor sich ab. Liegen dort 2 Plattchen {ibereinan-
der, nimmt er das obere (siehe Beispiel 1).

Ist hinter dem betretenen Wegepldttchen eine Liicke oder steht dort eine Spielfigur, nimmt sich der
Spieler stattdessen das néchste freie Wegepléttchen in Richtung Atlantis.

Entsteht durch das Aufnehmen des Wegepléttchens an der Stelle eine Liicke, fiillt der Spieler sie
mit einem Wasserplattchen vom Stapel.

Mithilfe der Wasserplédttchen kann man jederzeit den Verlauf des Weges gut sehen. Eine weitere
Funktion haben sie nicht.

4. Neue Karte vom Nachziehstapel ziehen
Unabhingig von der Anzahl der ausgespielten Karten zieht der Spieler 1 Karte vom Stapel nach.




Beispiel 1:

Conny (Schwarz) spielt eine rote Fah-

nenkarte und zieht ihre Figur B auf

das niichste Fahnenplittchen @9.

Sie nimmt sich das griine Olivenpliitt-

chen €3 .

Sven (Rot) spielt eine Olivenkarte

aus und zieht seine Figur A auf

das niichste Olivenplittchen @ . Da a},

das graue Helmplittchen @) und = \-)a

das braune Amphorenplittchen & rpA.

besetzt sind, nimmt er sich das rote

Fahnenplittchen @ .

Philipp (Blau) hat nur graue Helmkarten. Er spielt eine Helmkarte und bewegt seine Figur A zu
Connys Figur A. Dann spielt er eine weitere Helmkarte, bewegt seine Figur A auf das Helmplitt-
chen @& und nimmt sich das blaue Ringplittchen @ . Obwohl er zwei Karten ausgespielt hat,
zieht er nur eine Karte nach.

Karten kaufen

Am Anfang seines Zuges kann der Spieler neue Karten ,kaufen®, indem er eines seiner eingesam-
melten Wegepléttchen aus dem Spiel nimmt und in die Schachtel legt. Er erhélt halb so viele Kar-
ten (abgerundet) vom Nachziehstapel, wie das Plattchen an Wert zeigt. Fiir ein Plattchen ,5* darf
er sich also z. B. 2 Karten nehmen.

Liicken im Weg

Wihrend Atlantis langsam untergeht, verschwinden auch immer mehr Teile des Weges. Bei
Spielbeginn hat der Weg in der Mitte bereits eine Liicke, und wihrend des Spiels entstehen
immer mehr — durch Wasserplattchen gefiillte - Liicken, da die Spieler mehr und mehr Plattchen
einsammeln.

Diese Liicken konnen auf zwei Weisen iiberquert werden: per Boot oder mit einer Briicke:

A) Uberquerung von Wasserplittchen mit einem Boot

Um eine Liicke von ein oder mehreren aneinanderliegenden Wasserplattchen mit dem Boot zu tiber-
queren, muss der Spieler Punkte bezahlen. Die Anzahl der zu bezahlenden Punkte wird durch jenes der
beiden Plittchen vor und hinter der zu tiberquerenden Liicke mit dem niedrigeren Wert bestimmt. Der
Spieler kann entweder mit eigenen, bereits eingesammelten Plittchen bezahlen (z. B. ein Pléttchen ,,5”
ist dabei 5 Punkte wert) oder mit seinen Handkarten (jede Karte ist 1 Punkt wert). Hat der Spieler nicht
die exakte Summe, muss er mehr bezahlen, erhilt jedoch keine Plittchen oder Karten zurtick.

Hat der Spieler nicht gentigend Punkte, kann er den gewiinschten Zug mit dieser Figur nicht ausfiihren.
Der Spieler kann wihrend eines Zuges mehrere Liicken {iberqueren und die Punkte dafiir am Ende
des Zuges gemeinsam bezahlen. Zum Bezahlen darf er allerdings ausschlieBlich Karten und
Pliattchen verwenden, die er schon zu Beginn des Zuges hatte! Sie gehen aus dem Spiel.

Es spielt keine Rolle, ob eine Liicke nur ein oder mehrere Wasserplattchen breit ist. Die Kosten fiir
die Uberquerung sind immer so hoch wie der Wert des niedrigeren der beiden Plittchen, die die
Liicke begrenzen (siehe Beispiel 2).

B) Uberquerung von Wasserplédttchen mit Briicken

Seine Briicke kann jeder Spieler wéihrend seines Zuges in eine beliebige Liicke des Weges legen. Von die-
sem Zeitpunkt an diirfen alle Spieler kostenlos diese Liicke {iberqueren. Eine gelegte Briicke bleibt bis
zum Spielende liegen. Auch wenn die Liicke dort groBer wird, ist die Uberquerung weiterhin kostenlos.




Beispiel 2:
Philipp (Blau) spielt eine blaue
Ringkarte, um maglichst weit F d
nach vorne zu kommen. Er be- B
wegt seine Figur A auf das Ring- =% |
plittchen @). Fiir die Uber-
querungen der Liicken muss
er bezahlen: 1 +4 +3=8 S
Punkte. Die Briicke darf " gw.y | t®
er kostenlos iiberqueren. '9 f ?%1 1
Jetzt nimmt er sich = dg  Cbiend Cosbenred Chnecd
das gelbe Kronenpliittchen (&)

besetzt ist — das weille Statuenplittchen .
Durch seinen Zug vergréBert sich die Liicke. Fiir alle nachfolgenden Figuren ist jetzt die Uberquerung der
gesamten Liicke wegen der Briicke kostenlos.

Wiirde am Anfang oder am Ende des Weges eine Liicke entstehen, werden Atlantis bzw. das Fest-
land an das erste bzw. letzte Plittchen herangeschoben. Es gibt dort also keine Liicken.

Das Festland

Spielt ein Spieler eine Karte aus, deren Gegenstand zwischen seiner gewahlten Figur und dem
Festland auf keinem Plittchen mehr abgebildet ist, stellt er diese Figur auf das Festland. Als Be-
lohnung nimmt er sich das letzte freie Wegeplattchen des Weges.

Wichtig: Ab dem Zug, in dem ein Spieler seine erste Figur auf das Festland gestellt hat, darf er
sich am Ende seiner Zlige jeweils 2 Karten (statt nur einer) nehmen. Erreicht seine zweite Figur
das Festland, darf er sich ab dem Zug jeweils 3 Karten nehmen. Der Spieler, der zuerst seine dritte
und letzte Figur auf das Festland stellt, nimmt sich 4 Karten und das Spiel ist sofort zu Ende.

SPIELENDE

Sobald ein Spieler das Spiel beendet hat, miissen alle {ibrigen Spieler noch ihre auf dem Weg
verbliebenen Figuren auf das Festland bringen. Hierfiir miissen keine Karten mehr aus der Hand
gespielt werden. Die Kosten fiir die Uberquerung von Wasserplittchen bezahlen die Spieler aus
ihrem Plattchenvorrat oder mit ihren Handkarten. Sie erhalten weder Plittchen noch Karten fiir
diesen Zug. Kann ein Spieler die Kosten fiir die Uberquerung der Wasserplittchen nicht bezahlen,
hat er bei Spielende negative Punkte. Briicken diirfen jetzt nicht mehr gebaut werden! Sie bringen
keine Punkte, wenn sie nicht gebaut wurden.
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Beispiel 3:

Conny (Schwarz) hat als Erste ihre 3 Figuren auf dem Festland. Sie nimmt sich das Ringplittchen @&
sowie 4 Karten vom Nachziehstapel und beendet damit das Spiel. Das Festland wird an das Statu-
enpldttchen (1) herangeschoben.

Sven (Rot) muss noch seine Figuren zum Festland ziehen. Dabei bezahlt er fiir die Uberquerungen
der Wasserplittchen

fiir Figur A: 1 +4 + 1 = 6 Punkte und

fiir Figur B: 1 Punkt.

Er darf fiir beide Figuren zusammen mit einem Plittchen ,, 7 bezahlen und erhdlt weder Plittchen
noch Karten fiir diesen Zug.

Philipp (Blau) muss nur noch eine Figur auf das Festland ziehen. Er bezahlt 1 Punkt und erhdlt
ebenfalls weder Plittchen noch Karten dafiir.

Danach zidhlen alle Spieler ihre Punkte zusammen, wobei Karten jeweils 1 Punkt zdhlen und Platt-
chen ihren aufgedruckten Wert. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt! Bei Gleichstand gibt es
mehrere Sieger.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer Reklamation haben,
wenden Sie sich bitte direkt an uns.
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline @amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMIX Version 1.0






