Pocet hricov: 2 - 4 Vek: od 10 rokov Trvanie hry: cca 30 minut
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24 dosticiek !
zndzorfujtcich vodu . B | 1 $tartovacie pole ,Atlantida“

12 hracich figarok v 4 farbich
(3 figtirky kazdej farby) 1 cielové pole ,pevnina®

105 kariet znazorfiujucich 7 predmetov,
vidy 15 kariet pre kazdy predmet

MYSLIENKA HRY & CIEL HRY

Pred viac ako 11.000 rokmi existovala podla gréckeho filozofa Platona legenddrna ostrovnd risa nazyvand
Atlantida. Podla legendy sa ostrov ndble potopil a jeho obyvatelia si pri nicivej katastrofe stihli odniest iba
niekolko cennostt,

Cestu z Atlantidy na pevninu tvoria dosticky, na ktorych sa hrdci pohybujii svojimi figiirkami podla odohranych
kariet. Na doitickdch a kartdch si zobrazené rozne predmety, kioré si hrdc pri ceste na pevnini berie so sebou.
Cielom hry je zvolit’ spravnu taktiku, ¢o najlepsie vyugit svoje karty, nazbierat hodnotné predmety, dorazit' na
pevninu s fo najviac bodmi a porazit protibrdcov skir ako sa Atlantida potopt.




PRIPRAVA HRY

Startovacie pole ,Atlantida® sa poloZi na jeden koniec stolu.

Dosticky s cestami sa
rozdelia podla zadnych

strdn na A a B.

Kazda képku potom
zamieSame.

Zo zatoky pri

Atlantide povedi

najprv dodticky so

zadnou stranou % ktoré sa
polozia obrazkom hore podla
nasledujiceho kl'aca:

* 10 x cesta - daju sa vidy
2 dosticky na seba

* 10 x cesta - samostatne
1 dosticka

* 6 x cesta- daju sa vzdy

2 dosticky na seba

Po dostickich s cestami |
sa vynechd jedno policko,
kam sa vloZi jedna dogticka s
vodou.

Dale_:j sa rozlozia dosticky s

cestami [U:

* 6 x cesta - daji sa vzdy

2 dosticky na seba
* 10 x cesta - samostatne 1 dosticka
* 10 x cesta - dajii sa vzdy 2 doiticky

na seba

Na koniec cesty sa poloZi ,pevnina®.

Na rozlozeni karti¢iek nezélezi. Kadial
povedie cesta, prisposobime velkosti stolu,
na ktorom hrime, vZdy viak musi byt
zretelny smer postupu.

Kazdy hrac si vezme 3 figtrky s vybranou farbou a poloZi ich na Atlantidu.
Okrem toho si kazdy vezme jeden most a polozi ho pred seba.

Vietky karty sa dékladne zamie$ajd. Zadina najmladsi hri¢, ktory dostane do ruky 4 karty, druhy
hra¢ dostane 5 kariet, treti hra¢ dostane 6 kariet atd. Zvysné karty a dosticky s vodou sa daji na
képku uprostred stola.




PRIEBEH HRY

Hradi sa striedaji v smere hodinovych rucigiek.

Hrig, ktory je na rade, vykondva nasledujice tkony:

1. Vybrat vlastni figurku

Vidy na zaciatku svojho tahu si hraé lubovolne vyberie jednu zo svojich 3 figiirok, ktorti bude cheiet
posunit po hracom poli. Figurku, ktori sa uz dostala na pevninu si vybrat neméze.

2. Vylozit kartu a posunit figiirku dopredu
Hrég vylozi z ruky na stél jednu zo svojich kariet tak, aby ju ostatni videli. Na tito kartu sa v pricbehu
hry odkladaja vSetky vylozené karty. Ak sa minu karty uprostred stola, zamiea sa novo vytvorend

spoloénd kopka z vylozenych kariet a znovu sa pouZije.

Hri¢ posunie svoju figirku na najblizsiu dosticku s cestou, ktord md rovnaky
obrizok ako vylozend karta. Ak je tdto dosticka prazdna, nechd tu svoju figirku.
Ak je pole obsadené, musi sa hri¢ posundt tak, Ze vylozi novi kartu s dalsim
predmetom. Ak aj tu stoji nie¢ia figtirka, vylozi dalsiu kartu atd. Na konci tahu
nesmie na jednej dosticke s cestou staf viac ako jedna figiirka.

Upozornenie: Tento opakovany tah je mozny iba vtedy, ak je pri vyloZeni karty
nasledujuca dogticka s cestou uz obsadend.
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Ak sa hrdg vynimoéne neméZe posunit, ako dokaz ukdze svoje karty protihrd¢om a vezme si dve nové |
karty z kopky na stole. Takto jeho tah skonéil. Ako alternativu si méze karty kipit (vid Nakup kariet
na strane 4).

3. Odoberanie dosticiek s cestami

Hrig na konci tahu vzdy ziska najbliz§iu neobsadent dosticku s cestou, ktord je za jeho chrbtom.
Ak na sebe lezia dve dosticky, hra¢ si vezme vrchnu (vid Priklad 1 na strane 4). Ak sa hrd¢ postavi na
uplne prvi dosti¢ku, ktord vedie z Atlantidy, neberie si ziadnu dosticku s cestou.

Ak z dévodu odoberania dosticiek s cestami vznikne volné miesto, je cesta zaplavend. Hri¢ vezme z
prostriedku stola dosticku, ktorou toto miesto zaplni.

4. Novd karta z kopky
Bez ohladu na pocet odohranych kariet si hrdd doplrn svoje karty o jednu kartu z kapky.




Priklad 1:

Pavol (Cierny) vyloZi kartu s ruzovou
zdstavkou a posunie tak svaju figirku

B na najblizsiu dosticku s ruzovou
zaistavkou Q. Pritom si vexme zelenii
dosticku s olivovnikom @

S‘tg‘ka (Cervend) vylosi kartu s
olivavnikom a posunie svoju figtirku A
na najblizsiu dosticku s olivovnikom @).
Pretoze sii obsadené dosticky so sedou

prilbou @ o hnedou amforou ®,

vezime si dosticku s rugovou

zdstavkon @Y.

Tvana (modrd) md len karty s prilbami. Vylozi jednu kartu a posunie svoju figiirku A na dosticku, kde md
Pavel figiirku A. Potom odohrd dalsiu kartu s prilbou a posunie sa na volni dosticku s prilbou @ a vezme
si doiticku s modrym prsteriom @ Naprick tomu Ze vylozila dve karty a tak presla 2 pozicie, vezme si iba
Jednu dosticku.
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Nikup kariet

Na zaéiatku svojho tahu si hra¢ méze kupit® nové karty. Zaplati nazbieranymi dostickami, cena za
jednu kartu s 2 body. Hodnotu dosticky udéva &islo vytlacené v krizku. Napr.: 2 karty si hrd¢ kapi za
4 body na dosticke. Ak je na dosticke neparne ¢islo, zaokruhli sa pocet predanych kariet dolu, za

7 bodovu dogticku hri¢ tak dostane 3 karty.

Prdazdne miesta v ceste

Hrddi potas hry zbieraji dosticky zndzorfiujice cestu a tim vznika stile viac volnych pléch, ktoré
zapliuje voda. Existuji dva spasoby prekrogenia vody: s mostom alebo bez mosta.

A) Prekrocenie vody bez pouzitia mosta

Ak chee hra¢ prekroéit dosticku s vodou bez pouzitia mosta, musi zaplatit body. Pocet bodov sa uréi
podla dvoch dosticiek, ktoré st pred a za vodnou plochou - pocitame niz§iu hodnotu. Hri¢ moze
zaplatit bud’ svojimi nazbieranymi dostickami alebo kartami, ktoré drzi v ruke. U dostidick sa riadime
¢islom a ak chee hra¢ platit kartami, tak 1 karta = 1 bod. Pokial hri¢ nemd presny pocet kariet nebo
dosticiek, zaplati viac, ale rozdiel nedostane naspat. Druhd moznost je, Ze prekroéi viacej vodnych
ploch, aby kvéli nevracaniu rozdielov netratil. Na zaplatenie sa mozu pouzit iba karty a dosticky, ktoré
mal hri¢ uz na za¢iatku tohto tahu! Odovzdané karty a dosticky st mimo hru.

Je jedno, & sa medzera skladd z jednej alebo viacerych dosti¢ick s vodou. Pocet bodov vzdy uréuji
dosticky s cestou, ktoré ohraniéujd tito medzeru (vid Priklad 2 na strane 5).

B) Prekrocenie vody s pouzitim mosta

Prekrocenie dosticky s vodou s pouzitim mosta je bez poplatku. Hrd¢ méze svoj most pouZit na
ktorejkolvek medzere kedykolvek pocas svojho tahu. Odteraz mézu vietci hraci pouzit most bezplatne.
Most ostane na svojom mieste aZ do konea hry. Ak sa medzera zvicsi a pribudna dalsie dosticky s
vodou, pouZitie mostu zostdva stdle bezplatné.




Priklad 2:

Ivana (modrd) wyloZi kartu s
modrym prstetiom, aby sa dostala
¢o najdalej. Posunie svoju figirky
A na dosticku s prsteriom @). Aby
prefla vodu, musi zaplatit:
1+4+3=28 bodov. Teraz

si vezme dosticku s bielou

sochou () (pretoze %ita

koruna (§) je obsadend).

Tymito fabom sa zvdci

medzera (pretoge pod

dostickou s bielou sochou uz nie je
Ziadna karta) a prekrocenie vody bude teraz pre vietkych zadarmo (uz tu lezi jeden most).

Ak na zaciatku alebo na konci cesty vznikne medzera, prisunie sa Atlantida alebo pevnina k poslednej
dosticke tak, aby spolu nadvizovali.

Pevnina

V pripade, Ze hra& vylozi kartu, ktorej obrizok sa uz nenachddza na ceste na pevninu, posunie svoju
figiirku do ciela. Kazda figtirka, ktord dorazi na pevninu, si za odmenu vezme posledné 3 volné
dosticky s cestou. ‘

Upozornenie: Od tahu, ktorym sa hri¢ dostal na pevninu, si mdze na konci svojho tahu vidy vziat

2 karty (miesto jednej). Ak hra¢ dosiahne pevninu so svojou druhou figirkou, méze si vziat na konci
kazdého tahu 3 karty. Hrag, ktory ako prvy dostane vietky svoje figiirky do ciel'a si vezme 4 karty

a hra skondila. .

KONIEC HRY

V pripade, Ze hri€ ukondil hru, musia sa aj ostatni dostat na pevninu. Uz nemusia vykladat karty z
ruky, musia iba prekonat vodné plochy. Platby za prekrocenie vody platia hraci zo svojich kariet v
ruke alebo zo zdsob dostitiek, ktoré stihli nazbierat. Za tah nedostant ani dosticku ani karty. Ak hri¢
nemoéze zaplatit niklady za prekrocenie dosticiek s vodou, dostiva minusové body. Mosty sa uz dalej
nestavajd a hri¢ nedostane Ziadne body, ak svoj most nevyuzil.




Priklad 3
Pawvel (cerny) dostal svoje tri figiirky na pevninu najrychlejsie. Vexme si dosticku prsteria @ a4 karty z
kipky uprostred stola a ukondi hru. Pevnina sa prisunie k dosticke so sochou .
Sz.‘qfka (Cervend) musi posuniit na pevninu este dve figirky. Uz nevykladd Ziadne karty z ruky, len zaplati za
prekrocenie vodnych plich.
Za figiirku A: 1 +4 + 1 = 6 bodov
a figiirku B: 1 bod.
Zaplati za svaje figtirky a nedostane za svoj tah ani dosticky s pevninou ani karty.
Tvana (modrd) md na pevnine dve figiirky a ostala jej poslednd. Nevykladd karty, zaplati za prekrocenie
vodnych pléch (1 bod) a nevezme si za svoj tah ani dosticky ani karty.

Nakoniee si vietci hriéi spoditaji svoje body. Karta sa po¢ita ako jeden bod, dosticky maji hodnotu
laceného &isla. Kto md najviac bodov, vyhrival V pripade, Ze m4 najvy3$si sicet niekolko hricov, je
jiac , VY prip jvy j
viac vitazov.
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