Inhalt

30 Wegepldttchen (15 x Riickseite ,A”, 15 x Riickseite ,B"), 13 Wasserplattchen, 33 Bewegungs-
karten, 1 Startfeld, 1 Zielfeld, 6 Spielfiguren, 2 Briicken

Spielidee & Spielziel
Dem griechischen Philosophen Platon zufolge gab es vor tiber 11.000 Jahren das sagenumwobene

Inselreich Atlantis. Die Hauptinsel versank der Sage nach in kurzer Zeit, wahrend 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 Wegeplattchen, auf denen die Spieler ihre
Figuren gemaB den ausgespielten Bewegungskarten ziehen. Wegepldttchen und Bewegungskarten
zeigen verschiedene Gegensténde, die die Spieler auf ihrem Weg zum Festland mitnehmen.

Es kommt darauf an, die eigenen Karten geschickt einzusetzen, den Mitspielern die lukrativen
Wegeplattchen 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 sie mit der Riickseite , A" wie folgt als Wegstrecke zufallig
offen auf den Tisch gelegt:

o 5 Stapel mit jeweils 2 itbereinanderliegenden Wegeplattchen
e 5 einzelne Wegeplattchen

Wegeplattchen

Wasserplittchen - m@‘ﬁ -

. ST Py :
Zielfeld

Nach den Wegeplattchen wird eine Liicke gelassen (s. Abb.), in diese Liicke wird ein Wasser-
pléattchen gelegt. Dann wird der Weg mit den Wegeplattchen ,B" wie folgt weitergelegt:

s 5 einzelne Wegeplattchen
* 5 Stapel mit jeweils 2 iibereinanderliegenden Wegeplattchen
An das Ende des Weges wird das Zielfeld ,,Festland™ mit seiner Bucht angelegt.

Die Windungen der Wegstrecke sind frei wahlbar und richten sich nach der GréBe des Spieltisches.
Wichtig ist nur die Einhaltung der oben genannten Reihenfolge.

Die 6 Spielfiguren werden zusammengesteckt. Beide Spieler wahlen eine Farbe und stellen ihre
Spielfiguren auf Atlantis.

AuBerdem nehmen sich beideﬁp}éie;raine Briicke. \

Alle Bewegungskarten werden griindlich gemischt.
Der jlingere Spieler ist Startspieler. Er erhalt 4 Bewegungskarten auf die Hand, der andere Spieler

5. Die iibrigen Wasserplattchen und Bewegungskarten werden jeweils als Nachziehstapel in der

Mitte des Tisches bereitgelegt.
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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. Karte ausspielen und eine Figur vorwarts hewegen

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

Der Spieler zieht eine seiner Figuren in Richtung Festland auf das nachste Wegeplattchen, das den
gleichen Gegenstand zeigt wie die ausgespielte Karte. Ist das Feld frei, bleibt die gezogene 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 Spielfigur auf das nachste Wege-
pléttchen mit dem Gegenstand der zusatzlich ausgespielten Karte. Steht auch dort wiederum eine Figur,
muss der Spieler erneut eine Karte ausspielen usw. Am Ende eines Zuges darf auf keinem Wegeplattchen
mehr als eine Figur stehen.

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

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

2. Wegeplattchen aufnehmen

Der Spieler nimmt sich das Wegeplattchen in Laufrichtung hinter dem Wegeplattchen, auf das er gerade
gezogen ist und legt es offen vor sich ab. Liegen 2 Wegeplattchen (ibereinander, nimmt er das obere
(siehe Beispiel 1).

Ist hinter dem betratenen Wegeplattchen eine Liicke oder steht dort eine Spielfigur, nimmt sich der
Spieler stattdessen das nachste freie Wegepléttchen in Richtung Atlantis.

Entsteht durch das Aufnehmen des Wegeplattchens an der Stelle eine Liicke, fiillt der Spieler sie mit
einem Wasserplattchen vom Stapel. Wasserpléttchen haben nur die Funktion, dass man jederzeit den
Verlauf des Weges gut sehen kann.

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

Beispiel 1
Henry (Blau) spielt eine Fahnenkarte und zieht seine Figur A auf das Ser-Fahnenplattchen.
Er nimmt sich das 5er-Statuenplattchen und zieht eine Karte nach.

Conny (Gelb) spielt eine Kronenkarte und
zieht ihre Figur A auf das nachste Kronen-
plattchen und zieht eine Karte nach.

Da das 2er-Fahnenplattchen besetzt

ist, nimmt sie sich das 3er-Statuen-
plattchen, Die entstandene Liicke wird
mit einem Wasserplatichen gefiillt.
Henry (Blau) hat jetzt nur Kronenkarten.
Er spielt eine Kronenkarte und bewegt seine
Figur B zu Connys Figur A. Dann spielt er eine
weitere Kronenkarte, bewegt seine Figur B auf
das 2er-Kronenplattchen und nimmt sich das
6er-Fahnenplattchen, das durch ein Wasser-
plattchen ersetzt wird. 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 eingesammelten
Wegepléttchen aus dem Spiel nimmt und in die Schachtel legt. Er erhélt halb so viele Karten (abgerun-
det) vom Nachziehstapel, wie das Plattchen an Wert zeigt. Fiir ein Plattchen ,5" darf er sich also z. B.
2 Karten nehmen.

Liicken im Weg

Zusétzlich zur Liicke bei Spielbeginn entstehen wahrend des Spiels immer mehr — durch Wasserplattchen
gefilllte — Liicken, da die Spieler mehr und mehr Plattchen nehmen. Diese Liicken konnen auf zwei Wei-
sen (iberquert werden: mit ader ohne Briicke.

A) Uberquerung von Wasserplattchen ohne Briicken

Um eine Liicke von einem ader mehreren aneinanderliegenden Wasserplattchen zu (iberqueren, muss
der Spieler Punkte bezahlen. Die Anzahl der zu bezahlenden Punkte bestimmt jenes der beiden Platt-
chen vor und hinter der Liicke mit dem niedrigeren Wert — auch wenn die Liicke zwei oder mehr Wasser-
plattchen groB ist. (siehe Beispiel 2). 2




Der Spieler kann mit eigenen, bereits eingesammelten Wegeplattchen bezahlen (z. B. ein Wegeplattchen
5" ist dabei 5 Punkte wert) und mit seinen Handkarten (jede Karte ist 1 Punkt wert). Hat der Spieler
nicht die exakte Summe, muss er mehr bezahlen, erhalt jedoch keine Wegeplattchen oder Handkarten
zurlick.

Hat der Spieler nicht geniigend Punkte, kann er den gewiinschten Zug nicht ausfiihren.

Der Spieler kann wahrend eines Zuges mehrere Liicken iiberqueren und die Punkte dafiir am Ende des
Zuges gemeinsam bezahlen. Zum Bezahlen darf er allerdings ausschlieBlich Handkarten und
Wegeplittchen verwenden, die er schon zu Beginn des Zuges hatte! Zum Bezahlen verwen-
dete Wegeplittchen gehen aus dem Spiel, Handkarten auf den Ablagestapel.

B) Uberquerung von Wasserplatichen mit Briicke

Jeder Spieler kann seine Briicke wahrend seines Zuges in eine beliebige Liicke des Weges legen. Von die-

sem Zeitpunkt an diirfen beide 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
Henry (Blau) spielt eine Kronenkarte, um moglichst weit nach vorne zu kommen. Er bewegt
seine Figur auf das Ser-Kronenplattchen. Filr die Uberquerung der Liicken muss er bezahlen:
5 + 2 =7 Punkte. Die Briicke darf er kostenlos iiberqueren,

Jetzt nimmt er sich — da das 3er-Statuenpléttchen besetzt ist —
das 2er-Fahnenplattchen und ersetzt es durch ein Wasser-
pléttchen. Durch seinen Zug vergroBert sich die Liicke.
Fiir alle nachfolgenden Figuren ist jetzt die Uberquerung
der gesamten Licke wegen der Briicke kostenlos.

Wiirde am Anfang oder am Ende des Weges
eine Liicke entstehen, werden Atlantis

bzw. das Festland an das erste bzw. letzte &)+
Plattchen herangeschoben. Es gibt dort
also keine Liicken.

Das Festland

Spielt ein Spieler eine Karte aus, deren Gegenstand von seiner gewahliten Figur bis zum Festland auf
keinem Wegeplattchen mehr abgebildet ist, stellt er diese Figur auf das Festland. Als Belohnung nimmt
er sich das letzte freie Wegeplattchen des Weges.

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

Spielende

Sebald ein Spieler das Spiel beendet hat, muss der andere Spieler noch seine 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 Wasserplattchen bezahlt der Spieler aus seinem Wegeplattchenvorrat
oder mit seinen Handkarten. Er erhélt weder Wegeplattchen noch Handkarten fiir diesen Zug. Kann
ein Spieler die Kosten fiir die Uberquerung der Wasserplétichen nicht bezahlen, hat er bei Spielende
negative Punkte. Briicken diirfen jetzt nicht mehr gebaut werden! Sie bringen keine Punkte, wenn sie
nicht gebaut wurden.

Beispiel 3 Henry (Blau) hat als Erster seine 3 Figuren auf dem Festland. Er nimmt
sich das 3er-Statuenplattchen sowie 3 Karten vom Nachziehstapel und
beendet damit das Spiel. Das Festland wird an das 3er-Fahnenplattchen
herangeschoben.

Conny (Gelb) muss noch 2 Figuren zum Festland ziehen. Dabei bezahlt
sie fiir die Uberquerungen der Wasserplattchen fiir Figur A 5 Punkte
(3+2) und fiir Figur B 2 Punkte. Sie darf fiir beide Figuren zusammen
mit einem
Plattchen 7"
bezahlen und
erhalt weder
Wegepléttchen
nach Bewe-
gungskarten
fiir diesen Zug.

Danach zahlen beide ihre Punkte zusammen, wobei Bewegungskarten jeweils 1 Punkt zahlen und Wege-
plattchen ihren aufgedruckten Wert. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gibt es zwei Sieger. 3



