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A JATEK OTLETE ES CELJA

A gordg filozdfus Platon 11000 ével ezeldtti joslata kovetkeztében, Atlantisz bivodalmat kitlinbozs monddk
dveztck. A fi sziget a joslator kivetden nem sokkal siillyedni kezdett, mikozben a szigel lakdi megprobaltdk,
amilyen gyorsan lehet tulajdonukat a szigetrol kimenekiteni. Az utat Atlantiszbdl a biztos kontinensre iitlapok
alkotjak, amin a jatékosok figurdikkal a kijatszott lapjaik szerint lépnek. Az ditlapokon & a kdrtydkon kiilonbozé
kincsek vannak, amiket a jatékosok a szigetrol torténd menekiilés sordn a kontinensre magukkal visznek.

A jdtékosok célja az, hogy a sajdt kartydikat minél tigyesebben jitsszdk ki, megszerezve a jatékostdrsak elol

a hasznot hozd iitlapokat é a figurdikat a legtobb ponttal a kontinensre vigyék.




A JATEK ELOKESZITESE
Az ,Atlantisz” start teriiletet az asztal egyik végére kell tenni.

Az ttlapokat hitlapjuk

szerint szétvilogatva

kiilén-kiilén meg o =t H z

kell keverni. Az ut J & F ! } -%F %‘;ﬁ

kialakitdsa sordn : '
z @ hatlapjelzési

utlapokat véletlenszerd

sorrendbe, felforditva az

Atlantisz 6bdlbél kiindulva az

dbrin lathatéan le kell tenni.

* Az els6 10 helyen két lap
keriiljon egymadsra.

* Ezt kovetden 10 egyenkénti
ttlapnak kell lennie.

* A kovetkez6 6 helyre ismét
két lap keriiljon egymdsra.

A hitlapjelzésd dtlapok
utdn ki kell hagyni egy lires
helyet. Erre az tres helyre egy @) 4_} @
vizlapot kell tenni az dbrin -
lithatéan.
Az utat a [ hatlapjelzésd
utlapok lehelyezésével
kell tovibb folytatni, a
kovetkezGképpen:

* Az els6 6 helyen két lap keriiljon
egymdsra.

+ Ezt kovetéen 10 egyenkénti ttlapnak
kell lennie.

» Az utolsé 10 helyre ismét két lap kerilipn
egymdsra. y

Az it végére a ,cél teriilet kontinens” lapot
kell helyezni.

Az dtlapokbdl kialakitott Gt kanyarulatait

a jatékosok az asztal méretéhez igazodva
tetszéstik szerint alakithatjak. Fontos
azonban az ttlapok jel6lése szerinti sorrend
és a lehelyezésre vonatkozo szabaly betartdsa.

A jitékosok vilasztanak maguknak egy szint, majd magulkhoz veszik a sziniikhéz tartozé 3 jatélfigurdt.
Ezen kiviil a jatékosok magukhoz vesznek egy-egy hidat.

A lépéskirtyakat a jitékosok alaposan megkeverik. A jitékot a legfiatalabb jatékos kezdi. A kezd
jatékos 4 lépéskdrtyit, a masodik jétékos 5, a harmadik pedig 6 1épéskartyat kap. A maradék
lépéskirtyikbol és vizlapokbél a jitékosok egy-egy leforditott paklit képeznek az asztal kézepén.




A JATEK MENETE

A kezdé jatékost kbvetSen a jatékosok az dramutatd jdrdsival megegyezd irdnyban kertilnek sorra.

Az éppen soron 1évé jitékos egymas utin a kévetkez6 akcidkat hajtja végre:

1. Figura kivdlasztdsa
A jitékos kivalasztia figurai kéziil azt, amelyikkel lépni akar. A jitékos nem vélaszthat olyan figurdt,

amelyik midr a kontinensen 4lL

2. Lépéskdrtya kijitszdsa és figura 1éptetése

A jatékos felforditva lerakja az asztalra a kezeiben tartott egyik kartydjit. Az els6 lerakott kirtydval
kezdve a jatékosok egy kozos lerako-pallit alakitanak ki. A jaték folyamdn a jatékosok erre a lerako-
- paklira teszik le kijatszott lapjaikat. Abban az esetben, ha elfogynak a hizé-pakli lapjai, a jit¢kosok
ezt a leraké-paklit jrakeverik, és egy 1j hizé-paklit képeznek beldle.

A jatékos a kivilasztott figurdjaval a kontinens felé 1ép az utlapokbél kialakitott
utnak az elsé olyan lapjira, amelyiken az dltala kijitszott Iépéskirtyin 1évé
kincesel megegyezé kincs van. Abban az esetben, ha az dtlap szabad, a jitékos
figurajaval odaléphet, és ott maradhat. Amennyiben az ttlap foglalt, mert mir
egy jatékostirs figurdja ott 4ll, az éppen aktiv jitékosnak egy ] tetszés szerinti
kincs képével ellitott 1épéskdrtya kijatszdsaval tovibb kell lépnie. A jétékos
figurdjaval az ut kévetkezs olyan mez6jére lép, amin az Gjonnan kijdtszott
lépéskartydn lévé kincesel megegyez6 kines lathaté. Akkor, ha az a mez6 is
foglalt, a jitékosnak egy jabb 1épéskartya kijatszdsdval ismét tovibb kell lépnie.
A jitékos lépése végén, egy ttlapon csak egy figura dllhat.

Figyelem! Egy ilyen ,tobbszérds 1épés” csak abban az esetben lehetséges, ha a kijitszott lépéskirtyin
1év6 kincesel megegyezé ttlap foglalt.

Abban a kivételes esetben, ha egy jitékos nem tud lépni, bizonyitdsként megmutatja lépéskartydit a
jatékostdrsainak, majd 2 lépéskartyat hiz a hiizé-paklibol. A jatékos 1épése ezzel véget ér. Figyelem!
A jatékosnak lépését megelézden lehetésége van lépéskartya visirlisra is (lisd a szabdly 4. oldaldn a
"lépéskdrtya visirlis” bekezdésben).

3. Utlap felvétele

A jatékos felveszi az utolsé szabad utlapot. Azt, amelyik a mogott az ttlap mogott fekszik, amelyikre
figurdjaval érkezett és nem dll rajta mésik figura. Majd ezt felforditva maga elé teszi. Abban az esetben,
ha két tlap fekszik egymdson, a jitékos a felsd utlapot veszi el (lisd a példit a jatékszabdly 4. oldalan).

Amennyiben az ttlap felvételével lyuk keletkezett, akkor a lyukat egy vizlappal télti ki a jitékos.
A vizlapoknak nines kiilénleges szerepiik a jitékban, csak az Gtvonal megtartdsiban segitik a jit¢kosokat.

4. Uj lépéskirtya hizdsa
Figgetleniil a kijatszott lépéskartyik szamatol, a jatékos egy lépéskartyit hiz a felhizé-paklibsl.




Példa:
Kati (fekete) egy piros zdszlds lépéskdrtyit
Jidtszik ki & B figurdydt a kévetkezi
szabad zdszlos iitlapra lépteti @
Felveszi az olajdgas iitlapot
Sanyi (piros) egy olajdgas lépéskdrtydt
Jidtszik ki és A figurdjdar a kovetkezd
szabad olajdgas iitlapra lépteti .
Mivel a magitte lévd eziist sisakos @
dtlap és ax az mogott [évs aramny
anfords @ titlap foglalt, igy a pires
zdszlds @ dtlapot veszi fel.
Péternek (kék) csak sisakos lépéskartydja
van. Kijatssza a sisakos lépéskartydr és A figurdjar Kati A figurdja mellé lépteti. Ezutdn tovdbbi sisakos
lépéskdrtydt jatszik ki és A figurdjat az @) sisakos iitlapra lépteti és felveszi a kék gyiiris @ :itlapot.
Annak ellenére, bogy kér lépéskartydt jatszott ki, csak egy lepéskdriyal rﬁ‘zfz a hizd-paklibol.
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Lépéskirtya vdsdrldsa

Az éppen soron 1év6 jatékos lépése kezdetekor ,vasdrolhat” lépéskdrtydt. A visdrlds sordn a jdtékos
addig begytjtott utlapjai koziil egyet visszaad, ezt a jitékosok visszateszik a jiték dobozdba.

A jitékos fele annyi lépéskdrtyat hizhat, mint ahdnyas szdm a beadott dtlapon volt {lcfclc kerckitve).
‘Tehdt egy 5 értékd utlapért a jatékos 2 lépéskdrtyit hizhat.

Lyukak az dton

A jiték kezdetekor az uton kozépen egy vizlappal kitoltott Iyuk van, és a jaték folyaman tovibbiak
keletkeznek, mivel a jatékosok egyre t6bb utlapot vesznek fel.

Az ﬂyen vizlappal kitoltott lyukakon a jitékosok kétféleképpen kelhetnek dt: hiddal, vagy hid nélkiil.

A, Atkelés vizlappal kitoltétt lyukon hid nélkiil

A jitékos ponttal fizet azért, hogy egy, vagy tobb egymis mogott dllé vizlappal kitoltott lyukon
dtkeljen. A fizetendd pontot a lyuk el6tt és mogétt fekvé Gtlapok kéziil a kisebbik értéki hatdrozza
meg. A jatékos fizethet a sajit, mir begyGjtote atlapjaival (példaul egy 5-6s utlap 5 pontot ér), vagy a
jatékos fizethet a kezében 1éve 1épéskértyakkal (minden lépéskartya 1 pontot ér). Abban az esetben,
ha a jatékos nem tud pontosan fizetni, nem kap vissza sem lépéskirtydt, sem atlapot.

Alkdkor, ha a jatékosnak nincs elegendd pontja, akkor figurdjaval nem lépheti meg a kivint 1épést.

Egy jatékos lépése sordn tobb vizzel kitsltote lyukon is dtkelhet, és lépése végén Gsszesitve, egyszerre
is fizethet. A fizetés sordn a jitékos csak olyan utlapot és lépéskirtyit haszndlhat fel, amilyet a lépése
megkezdésekor mar birtokolt. (Az adott 1épés sordn megszerzett ttlap nem hasznilhato fizetésre!)

A fizetésként beadott utlapok és lépéskartydk kikeriilnek a jatékbol. Az dtkelés koltsége mindig annyi,
amennyi a lyukat hatdrolé Gtlapok kéziil az alacsonyabb értélk (lisd a példit a jatékszabidly 5. oldaldn).

B, Atkelés vizlappal kitoltétt lyukon hiddal

A jitékos ingyen dtkelhet egy hid allitdsdval. Egy jatékos 1épése sordn tetszése szerint dllithat hidat egy
vizlappal kitéltote lyuk f61é. Ettél a ponttél minden jitékos ingyen kelhet 4t azon a vizlappal kitolt6tt
Iyukon. Egy felillitott hid a jiték végéig azon a helyen marad, ahovd dllitottak. Az dtkelés akkor is
ingyenes marad, ha a Iyuk tovibb novekszik!




2. Példa:

Peéter (kék) egy kék gyiiriis lepés-

kdrtydt jatszik ki azért, hogy minél

elérébb jusson. Figurdjdval a ()-es

dtlapra lép. A vizlappal kitoltott

Lyukakon tirténd drkelésert 1+4+3=8

pontot kell fizetnie.

A hidon ingyen dtkelher. i TR

Mivel a sﬁf}rga éamnﬁfs lap @ E @ \ % )
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Gt kdvetd jatckosnak ezek utin a hid
miatt ingyenes lesz az dtkelés ezen a megnovekedett lyukon.

Abban az esetben, ha az tt elején vagy végén jonne létre lyuk, akkor az Atlantiszt vagy a Kontinenst oda kell
csdsztatni a legszéls ttlaphoz, hogy ne keletkezzen lyuk! Tehit kozvetlenil az 6blokben nem lehet lyuk.

A kontinensen

Akkor, amikor a soron 1évé jtékos olyan lépéskartyit jitszik ki, amelyiken 1évé kincshez tartozé ttlap
a figurdja és a kontinens kozott nem talalhaté, figurjaval a kontinensre léphet. Jutalmul elveheti az
utolsé szabad ttlapot.

Fontos: Onnatél kezdve, hogy egy jitékos az clsé figurdjat eljuttatta a kontinensre, lépései végén egy
lépéskartya helyett 2 lépéskirtyit huzhat. Azutdn, hogy a jatékos mésodik figurdja is eléri a kontinenst
a jatékos lépései végén 3 Iépéskirtyit hizhat. Az a jatékos, aki elséként juttatja a harmadik és egyben
utolsé figurijat a kontinensre 4 [épéskirtyat hizhat és a jiték azonnal véget ér.

A JATEK VEGE
Akkor, amikor egy jatékos befejezte a jatékot, utolsé cselekedetként még minden jatékos a kontinensre
juttatja az dton Iévé figurdit. Ekkor mar nem kell 1épéskdrtyakat kijatszani a figurdk léptetéséhez, de a
vizzel feltoltott teriileteken torténd atkelésért utlapokkal vagy lépéskartyakkal fizetni kell. A jitékosok
ebben a cselekvésben mdr nem haszndlhatnak hidat és nem kapnak sem 1épéskirtyit, sem utlapot.
Abban az esetben, ha egy jatékos (részben vagy egészben) nem tudja kifizetni az 4tkeléshez sziikséges
pontot, akkor a hidnyzé pontokat minuszpontként kell feljegyezni a jaték végi eredményhirdetéshez.
A beépitetlen hidak nem érnek pontot.




3. Példa:

Kati (fekete) elséként juttatta a harmadik figurdjat a kontinensre. Felveszi a kék gydrtis itlapot &),
valamint 4 darab lépéskdrtydt biz a paklibil, & exzel befejezi a jatékot. A kontinenst a fehér(1) -es
titlaphoz kell csisztatni.

Sanyinak (piros) még két figurit kell a kontinensre juttatnia. Ebbez mdr nem kell lépéskdrtydt kijdtszania a
fkezébdl. A vizlappal kitaltoet lyukakon torténd dtkelésért :
WA figurdval 1+4+1 = 6 pontot kell fizetni,

B figurdval 1 pontor kell fizetnie.

A két figurdert egyiitt fizethet a 7-es értékii dtlapjaval, de sem lépéskdrtydt, sem iitlapot nem kaphat.
Pérernctk (kék) még egy figurdt kell a kontinensre juttatnia. Neki sem kell exért lépéskdrtydt kijatszania.
Egy pontot kell fizernie, amit egy lepéskdrtya beaddsdval megfizet. Lépéséert sem lépéskartydt, sem ditlapor
nem kaphat.

Ezek utin a jétékosok osszeszamoljik pontjaikat. A lépéskdrtydk 1 pontot érnek, az ttlapok pedig
annyi pontot, amennyi a rajtuk feltiintetet szdm. A jitékot az a jatékos nyeri, aki a legtobb pontot
gytljtotte. Egyezdség esetén a jatéknak tébb nyertese van!

A jatékhoz j6 szérakozdst kivin a Piatnik Budapest Kft.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi 1t 100, Tel: 388-4122 AMIGO Spiel + Freizeit GmbH,
email: piatnik @ piatnik.hu Waldstrae 23-D5, D-63128 Dietzenbach <<
Szarmazasi hely: EU E-Mail: redaktion @amigo-spiele.de

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMIX




