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Esempio 2:
Pino (blu) muove la propria 
pedina A giocando una carta blu 
per raggiungere la tessera  2 .
Per compiere questo 
spostamento paga il pedaggio 
per le prime tre 
interruzioni attraversate: 
1+4+3=8 e supera 
gratuitamente la quarta 
utilizzando il Ponte 
presente. Prende la 
tessera  3  perché la 
tessera  5  è occupata. In questa maniera le ultime due interruzioni si uniscono e possono essere 
attraversate gratuitamente grazie al Ponte.

Eccezione: Se si crea un’interruzione all’inizio o alla fine del percorso, i giocatori la richiudono avvici-
nando la tessera Atlantide o la tessera Terraferma.

Terraferma
Se un giocatore sposta una pedina giocando una carta il cui colore non è presente tra le tessere che vanno 
dalla pedina alla Terraferma, muove la pedina sulla Terraferma e prende l’ultima tessera Percorso libera.
Importante: Dal turno in cui un giocatore arriva con la sua prima pedina sulla Terraferma, pesca due 
carte alla fine del turno. Da quando arriva con la sua seconda pedina, pesca tre carte. Quando arriva 
con la terza pedina sulla Terraferma, pesca quattro carte e la partita termina immediatamente.

Fine della partita
Quando la partita termina, tutte le pedine che sono ancora lungo il percorso raggiungono la Terraferma 
immediatamente. Per farlo, i proprietari devono pagare tutti i pedaggi necessari (non si possono piaz-
zare Ponti in questa fase). Nessuna di queste pedine farà pescare carte al proprietario, non potrà pren-
dere nemmeno l’ultima tessera. Se un giocatore non può pagare uno o più pedaggi, avrà un punteggio 
negativo alla fine del conteggio.

Esempio 3:
Angelica (nero) ha portato per prima la sua terza pedina sulla Terraferma. Prende la tessera  5  e 
la Terraferma è spinta verso la tessera  1 . Poi pesca quattro carte dal mazzo e la partita finisce. 
Stefano (rosso) deve ancora portare due sue pedine sulla Terraferma. Per farlo, deve pagare 
un valore di 1+4+1=6 per la pedina A e un valore di 1 per la pedina B. Il valore totale dei 
pedaggi è 7; Stefano scarta una tessera Percorso di valore 7. Pino (blu) deve portare la sua ul-
tima pedina sulla Terraferma e paga il pedaggio con una carta. Stefano e Pino non ottengono 
alcuna tessera né tanto meno le carte.

Infine, i giocatori sommano i valori delle tessere Percorso che posseggono e aggiungono il numero di 
carte che hanno ancora in mano. Chi raggiunge il totale maggiore, vince. In caso di parità si ha una 
vittoria condivisa.

Contenuto

Obiettivo e idea del gioco
Il filosofo greco Platone racconta dell’esistenza, 11.000 anni fa, dell’impero della leggendaria Atlantide. 
L’isola principale, secondo la leggenda, sprofondò negli abissi in breve tempo, mentre gli abitanti cercavano 
di salvare il più rapidamente possibile i loro beni e le loro ricchezze. Nel gioco, Atlantide inizia a sprofondare 
e l’unica strada per salvarsi è uno stretto passaggio che la unisce alla Terraferma. I giocatori muovono le 
proprie pedine giocando le carte che hanno a disposizione. Le carte riportano il tipo e il colore dei tesori che 
si trovano sulle tessere Percorso che i giocatori cercano di raccogliere nel loro viaggio verso la Terraferma. 
É importante utilizzare le carte nella maniera più opportuna per arrivare sulla Terraferma con il tesoro di 
maggior valore.

Giocatori: 2 – 4     Età: dai 10 anni in su Durata: circa 30 minuti

Leo Colovini

84 Tessere Percorso 
(con numeri da 1 a 7)
42 con dorso          

42 con dorso          

24 Tessere Mare

12 Pedine  (4 set da 3) 

4 Ponti

1 Tessera Terraferma

1 Tessera Atlantide

105 Carte (15 carte per ognuno dei 7 colori)
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