Leo Colovini

Vek: od 10 let Hraci doba: ceca 30 minut
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© . 84 desticek, zndzorfujicich
~ % cestu, s hodnotami 1 - 7

24 desticek :
znazorfujicich vodou - 1 poéiteéni pole ,Atlantida“

12 hracich figurek ve 4 barvich
(3 figurky od kazdé barvy) 1 cilové pole ,pevnina“

105 karet znazorfujicich 7 pfedmétii,
vzdy 15 karet od kazdého pfedmétu

MYSLENKA & CIL HRY

Podle veckého filozofa Platona existovala pred vice nez 11.000 lety legenddrni ostrovni iise nazyjvand Atlantida.
Podle legendy se ostrov ndhle potopil a jeho obyvatelé si pri nicivé katastrofé stibli odnést jen pdr cennosti.

Cestu z Atlantidy na pevninu tvori desticky, na kferych se brdci pohybuji svymi figurkami podle odebranych
karet. Na destickdch a kartdach jsou zobrazeny rizné predmety, které si hrdc pri cesté na pevninu bere s sebou.
Cilem hry je zvolit spravnou taktiku, co nejlépe vyuzit svych karet, nasbirat hodnotné predméty, na pevninu
dorazit s co nejuice body a tim porazit protibrdce ditv, nez se Atlantida potopi.




PRIPRAVA HRY

Pocatecni pole ,Atlantida® se polozi na jeden konec stolu.

Desticky s cestami se rozdéli

podle zadnich stran na

A a B. Kazdou hromadku . - ;

pak zamichdme. ; & e /1 e P e 2l s %3@ %Ié @E
Ze zitoky u Atlantidy P

povedou nejprve desncky

se zadni stranou | |\

které se polozi obrazkem

nahoru dle nésledujiciho klice:

* 10 x cesta - daji se vzdy
2 desticky na sebe

¢ 10 x cesta - samostatné
1 desticka

* 6 x cesta- daji se vzdy
2 desticky na sebe

Po desticlich s cestami @
se vynechd jedno politko, kam
se vlozi jedna desticka

s vodou.

Dile se rozlozi desticky

s cestami

* 6 x cesta - daji se vzdy
2 desti¢ky na sebe
* 10 x cesta - samostatné
1 desticka
= 10 x cesta - daji se vidy 2 desticky na sebe

Na konec cesty se polozi ,pevnina®.

Na rozloZeni karti¢ek nezilezi. Kudy cesta
povede, pfizpisobime velikosti stolu,

u kterého hrajeme, vzdy ale musi byt
zietelny smér postupu.

Kazdy hri¢ si vezme 3 figurky ve zvolené
barvé a polozi je na Atlantidu. Kromé
toho si kazdy vezme jeden most a poloZi jej pred sebe.

Viechny karty se dikladné promichaji. Zacind nejmladsi hrag, ktery dostane do ruky 4 l(arty, druhy
hra¢ dostane 5 karet, tfeti hric dostanc 6 kﬂlﬂt atd. Zbyvajici karty a desticky s vodou se daji na
hromadku do prostred stolu.




PRUBEH HRY

Hridi se stiidaji ve sméru hodinovych rucicek.

Kdo je na fadé, provadi na’sledujfci tukony:

1. Vybrat vlastni figurku
' Hraé si vzdy na zatitku svého tahu libovolné vybere jednu ze svych 3 figurek, kterou bude cht1t

posunout po hernim poli. Figurku, kterd jiz dosla na pevninu, si vybrat nemize.

2. Vylozit kartu a posunout figurku vpied

Hrié vyloZi z ruky na stiil jednu ze svych karet tak, aby na ni ostatnividéli. Na tuto kartu se v priibéhu
hry odklddaji viechny vyloZzené karty. Pokud dojdou karty uprostied stolu, zamichd se nové vytvofend

spole¢nd hromédka z vylozenych karet a znovu se pouZije.

Hr4g posune svou figurku na nejblizsi desticku s cestou, kterd ma stejny obrdzek
jako je na vylozené karté. Je-1i tato desticka prazdnd, nechd zde svou figurku.
Je-li pole obsazeno, musi se hra¢ posunout tim, Ze vylozi novou kartu s dalsim
predmétem. Pokud i zde stoji nééi figurka, vylozi dalsi kartu atd. Na konci tahu
nesmi na jedné desticee s cestou stit vic nez jedna figurka.

Upozornéni: Tento opakovany tah je mozny jen tehdy, kdyz pii vyloZeni karty %
je ndsledujici desticka s cestou jiz obsazena. E!:Q%_
S _

=
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;
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Nemuze-li se hrd¢ vyjimecné posunout, ukdze jako ditkaz své karty protihracim a vezme si dvé nové
karty z hromddky na stole. Tim je jeho tah u konce. Jako alternativu, si miiZe karty koupit (viz Nakup
karet na strané 4). ‘

3. Odebirini desti¢ek s cestami

Hrié na konci tahu vzdy ziskdvi nejblizi neobsazenou desticku s cestou, kterd je za jeho zddy. Pokud
na sobé lezi dvé destiky, hraé si bere tu horni (viz Pfiklad 1 na strané 4). Pokud si hra¢ stoupne
na Gplné prvni desticku, kterd vede z Atlantidy, nebere si Zddnou desticku s cestou.

Vznikle-1i z divodu odebirdni desti¢ek s cestami volné misto, cesta je nyni zatopena. Hraé vezme
z prostiedku stolu desticku, pomoci které toto misto zaplni.

4. Novd karta z hromddky
Nezdvisle na poétu odehranych karet si hrdé doplni své karty o jednu kartu 2 hromédky.




Priklad 1:

Pawel (Cerny) vylozi kartu s riizovym
praporkem a posune tak svou figurk

B na nejblizst desticku s vigzovym
praporkem @ Pritom si vezme zelenou
desticku s olivovnikem @

S tépanka (Cervend) vyloZi kartu s
clivovnikem a posune svou figurku A

na nejblizsi desticku s olivovnikem @
ProtoZe jsou obsazeny desticky se sedivou
prilbou @ a hnédou amforou @, Vezme
si desticku s riiZovym praporkem @D.
Tvana (modrd) md v ruce pouze karty s
prilbami. VyloZi jednu kartu a posune svou figurku A na desticku, kde md Pavel figurku A. Pak odebraje dalsi
kartu s prilbou a posune se na volnon desticku s prilbou @ a vezme si desticku s modrym prstenem @ Ackoli
wyloZila dvé karty, a tim presla 2 pozice, vezme si jen jednu desticku.

Niékup karet

Na zacitku svého tahu si muze hra¢ koupit“ nové karty. Zaplati nasbiranymi destickami, Pﬁéemﬁ cena
za jednu kartu jsou 2 body. Jakou m4 desti¢ka hodnotu, udédvé vytisténé &islo v krouzku. Napi.: 2 karty
si hra¢ koupi za 4 body na desti¢ce. V pfipadé lichého ¢isla na desticce se zaokrouhli poéet prodanych
karet dolu, tedy za 7bodovou desticku hri¢ dostane 3 karty.

Priazdnd mista v cesté

V prabéhu hry hraéi sbiraji desticky zndzornujici cestu a tim vznika stile vice volnych ploch, které
zaplituje voda. Vodu lze prekonat dvéma zptisoby: s mostem a nebo bez mostu.

A) Ptekroceni vody bez pouziti mostu

Pokud chee hri¢ prekroéit desticku s vodou, aniz by pouZil most, musi zaplatit body. Pocet bodu se
uréi podle dvou desticek, které jsou pred a za vodni plochou - poéitime tu nizsi hodnotu. Hraé mize
zaplatit bud’ svymi, jiZ nasbiranymi destickami a nebo kartami, které drzi v ruce. U desticky se fidime
&islem a jestlize chee hra¢ platit kartami, pak 1 karta = 1 bod. Pokud hrd¢ nemi pfesny pocet karet
nebo desticek, zaplati vic, ale rozdil nedostane zpét. Druhou moznosti je, ze pickroci vice vodnich
ploch, aby netratil na nevraceni rozdild. K zaplaceni se smi pouzit jen karty a desticky, které mél hra¢
jiz na za¢itku tohoto tahu! Odevzdané karty a desticky jdou ze hry.

Nehraje roli, jestli je mezera slozena z jedné nebo vice desticek s vodou. Pocet bodt vzdy uréuji
desticlky s cestou, které ohranicuji tuto mezeru (viz Priklad 2 na strané 5

B) Piekroceni vody s pouzitim mostu

Piekroceni desticky s vodou s pouZitim mostu je bez poplatku. Hrd¢ maZe svij most pouzit kdykoliv
béhem svého tahu na kteroukoli mezeru. Od tohoto okamziku sméji viichni hraci pouzit most
bezplatné. Most ziistivd na svém misté az do konce hry. Pokud se mezera zvétsi a pfibudou dalsi
desticky s vodou, je pouziti mostu i naddle bezplatné.




Priklad 2:

Tvana (modrd) vylezi kartu

s modrym prstenem, aby se dostala
co moEnd ne_]dale Posune svou

P:' ‘0 prekonmzz vody musi zaplant
1+4+3=28 bodi.

Nynt si vezme desticku

5 bilou sochou (3) (protoze

2lutd koruna () je

obsazena). S timto tahem

se ZVELSi mezera (proraz':e

pod destickou s bilou sochou jiz
nelezi Zddnd karta) a tak bude nyni prekrocent pro viechny zdarma (lezi zde ji% jeden most).

Vznikne-li na zadtku nebo na konci cesty mezera, pfisune se Atlantida nebo pevnina k posledni desti¢ce
tak, aby spolené navazovaly.

Pevnina

Vylozi-li hra¢ kartu, jejiz obrazek se jiZ nenachdzi na cesté na pevninu, posune svou figurku do cile.
Kazdi figurka, kterd dorazi na pevninu, si za odménu vezme posledni 3 volné desticky s cestou.
Upozornéni: Od tahu, kdy se hra¢ dostal na pevninu, smi si na konci svého tahu vzdy vzit 2 karty
(namisto jedné). Dosihne-li hrd¢ pevniny se svou druhou figurkou, smi si brit na konci kazdého tahu
3 karty. Hrag, ktery umisti jako prvni viechny své figurky do cile, vezme si 4 karty a hra je u konce.

KONEC HRY

Jakmile hra¢ ukon¢il hru, musi se i ti ostatni dostat na pevninu. K tomuto ticelu nemusi jiz vyklddat
karty z ruky, musi pouze piekonat vodni plochy. Platby za pfekroceni vody plati hraci ze svych karet
v ruce nebo ze zdsob desticek, které stihli nasbirat. Za tah nedostanou ani desticky ani karty. Pokud
nemiize hra¢ zaplatit ndklady za pfekrodeni desti¢ek s vodou, dostdva minusové body. Mosty se dal
nestavi a hra¢ nedostane Zidné body, pokud sviij most nevyuzil.




Priklad 3:

Pawvel (Cerny) dostal nejrychleji své 17 figurky na pevninu. Vezme si desticku prstenu &) a také 4 karty
z hromddky uprostied stolu a tim ukonit hru. Pevnina se pfisune k desticee se sochou .

Stépdnka (Cervend) musi posunout na pevninu jesté dvé figurky. Jiz nevyklada zadné karty z ruky, pouze
zaplati za prekroceni vodnich ploch.

Za figurku A: 1 + 4 + 1 = 6 bodii

a figurku B: 1 bod.

Zaplati za své figurky a nedostane za svilj tah ani desticky s pevninou ani karty.

Tvana (modrd) md na pevniné dvé figurky a zbyvd ji posledni. Nevykldda karty, zaplati za prekrocent
vodnich ploch (1 bod) a nebere si za sviij tah ani desticky ani karty.

Na zavér si vichni hraci spocitaji své body. Karta se poéitd jako jeden bod, desticky maji hodnotu dle
vyznaceného &isla. Kdo ma nejvice bodd, vyhrivi! Pokud nékolik hri¢i desihlo stejného vysledku,

je vice vitézi.
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