LLeo Colovini

Spelers: 24 personen Leeftijd: vanaf 10 jaar Speelduur: ca. 30 minuten

| NHOUD

84 wegplaatjes (met waarden var7142 met achterkand !, 42 met achterkanér .) €

24 waterplaatjes

4 bruggen 12 spelfiguren (telkens 3 in de 4 spelerskleuren)
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SPELIDEE EN SPELDOEL

Volgens de Griekse filosoof Plato bestond 11.000 jaar geleden het door sagen omringde eiland
Atlantis. Volgens deze sage zonk het eiland in zeer Kkorte tijd, terwijl de bewoners probeerden om zo
snel mogelijk hun hebben en houden Jaet eiland te redden.

De weg van Atlantis naar het vasteland wordt weergegeven door de wegplaatjes waarop de spelers
hun figuren naar voor bewegen door middel van de uitgespeelde bewegingskaarten. De plaatjes en
de kaarten tonen verschillende voorwerpdie de spelers op hun weg naar het vasteland

meenemen.
Het komt erop aan de eigen kaarten behendig in te zetten, de bpkiatjesvoor de neus van je

medespelers weg te kapen en je eigen figuren met zoveel mogelijk punten naar het vasteland te
brengen.
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Heta (I NJI @S f Wordtaaniéén keni vari depeeltafelgelegd.

Dewegplaatjeaworden volgens de letter op de achterkant gescheidepensoortgedekt gemengd.
Vertrekkend vande burchg 2 NRG YSG RS ¢S3LX I GdaSa YSidals I OKGES NJ
volgt open op tafel gelegd:
1 10 stapels met telkens twee wegplaatjes op elkaar
1 10 enkele wegplaatjes
9 6 stapels met telkens twee wegplaatjes @gaar.
bl RS ¢gS3LXIlIFiaSa a'!'¢ g2NRG SSy LXIFda 5 € I
waterplaatied St SIAR + SN2t 3Sya ¢g2NRG RS ¢S3 | @283 i
1 6 stapels met telkens twee wegplaatjes op elkaar
1 10 enkele vegplaatjes
1 10 stapels met telkens twee wegplaatjes op elkaar.
Aan het einde van de weg wordthét2 St @St R mefde inham tegen Hetlaatste wegplaatje
aangelegd.

De kronkels van de weg zijn vrij te kiezen en aan te passen aan de grootte vaselthfedp Het is
wel belangrijk dat je dhierboven genoemde volgorde aanhoudt.

Elke speler kiest een kleur en zet Ajapelfigurenop Atlantis. Bovendien neemt iedere spelene
brugen legt die voor zich.

Alle bewegingskaartemworden grondig geschud. De jongste speler istdespeler Hijkrijgt 4
bewegingskaarten, de tweede speler 5, de derde 6 dbe overigevaterplaatjesen
bewegingskaartemworden telkens op een stapel in het midden van de tafel klaargelegd

SPELVERLOOP

Beginnend met de startspel&omen alle spelers telkens in wijzerzin aan de beurt.

Wie aan de beurt is, voert na elkaar volgende acties uit:

1. Een eigen spelfiguur kiezen

De speler kiest één van zijn 3 figuren uit die hij wenst te verschuivenfigten die zich reeds op het
vasteland bevindt, kan niet meer verschoven worden.

2. Een kaart uitspelen en de figuur vooruit bewegen

De speler legt één van zijn handkaarten open op tafel. Met de eerste kaart wordt een
gemeenschappelijke aflegstapel begonmegarop alle verdere kaarten gelegd worden. Wanneer de
trekstapel opgebruikt is, wordt de aflegstapel geschud en als nieuwe trekstapel klaargelegd.



De speler verplaatst de gekozen spelfiguur in de richting van het vasteland naar het volgende
zichtbarewegplaatje waarop hetzelfde voorwerp staat afsde uitgespeelde bewegingskaart.

Is dit veld vrij, dan blijft de gekozeapelfiguur daar staan. Staat er op het bewuste plaatje al een
spelfiguur, danmoet de actieve speler zich verder verplaatsen door een volgende kaart met een
voorwerp naar keuze uit te spelen. Hij zet dan zijn spelfiguur op het volgende wegplaatje met het
voorwerpvan de bijkomend uitgespeelde kaart. Staat ook daar weer een spelfiguur, dan moet de
speler opnieuw een kaart uitspelen enz.

Aan het einde van een beurt mag er nooit meer dan één figuur op hetzelfde wegplaatje staan.

Opgelet: Meerdere bewegindsaarten uitspelen is dus enkel mogelijk wanneer bij het
uitspelen van de kaart het volgende wegplaatje met het uitgespeelde voorwerp reeds
bezetig

Wanneer een speler zichitzonderlijkniet kan verplaatsen, toont hij als bewijs zijn kaarten aan de
medegpelers en trekt twee kaarten van de trekstapel. Daarmee in zijn beurt beéindigd.

3. Wegplaatjes nemen.

De speler neemt het wegplaatje dat in de looprichting vlak achter het plaatje komt naar waar hij zijn
figuur zojuist verschoven heeft, en legt dit voatzi Wanneer er twee plaatjes op elkaar liggen,
neemt hij het bovenste (zie voorbeeld 1).

Wanneer achter het ingenomewegplaatje een waterplaatje ligt of een spelfiguur staat, neemt de
speler in plaats hiervan het volgende wegplaatje in de richting van Atlantis.

Wanneer door het wegnemen van het wegplaatje op die plaats een openistpat, vult de speler

die met een vaterplaatje van de stapel.

Door middel van de waterplaatjes kan men te allen tijde de loop van de weg goed zien. Een andere
functie hebben ze niet.

4. Een nieuwe kaart van de trekstapel trekken
Onafhankelijk van het aantal uitgespeelde kaarten trekt ddespekaartvan de stapel.




Voorbeeld 1:

Conny (zwartspeelt een rode vidgart en verplaatst haar figuur B naar het volgende plaatje met
eenvlag. Ze neemt het groene olijvenplaatje (4)

Sven (roodgpeelt een olijvenkaart en verplaatst zijn figuur A naar het volgende olijvenplaatje (3).
Aangezien het grijze helmplaatje (2) en het bruine amfoorplaatje (6) bezet zijn, neemt hij het rode
vlaggenplaatje (4)

Philip (bauw) heeft enkel grijze helmkaarte Hij speelt een helmkaart uit en beweegt zijn figuur A
naar Conn@ figuur A. Dan speelt hij een volgende helmkaart uit, beweegt zijn figuur A naar het
helmplaatje (5) en neemt het blauwe ringplaatje (7). Hoewel hij twee kaarten heeft uitgespeeld,
trekt hij maar één kaart bij.

Kaarten kopen

Bij het begin van een beurt kan de speler nieuwe kaarten keysmeer hij één van zijn verzamelde
wegplaatjeaiit het spel neemt en in de dodegt. Hij krijgt dan half zo veel kaarten (afgerond) van
detrekstagsf fa RS I y3asS3asSa@gSy o4 NRS Gy KSOG LI
kaarten nemen.

Openingen in de weg

Terwijl Atlantis langzaam wegzinkt, verdwijnen ook steeds meer delen van de weg. Bij het begin
heeft de weg in het middeal één opeing, en tijdens Bt spel ontstaan er steeds medanet
waterplaatjes gevuldeopeningen, aangezien de spelers meer en meer plaatjes verzamelen.
deze openingen kan men op twee manieren oversteken: met de boot of met een brug:




A) Oversteken varwaterplaatjes met een boot

Om een opening van één of meer aaneengesloten waterplaatjes met een boot over te steken, moet
de speler punten betalen. Het aantal te betalen punten wordt bepaald door de laagste waarde te
nemen van de beide plaatjes voor en tide over te steken opening. De speler kan betalen met
NESRa OSNIIYSEtRS LXIFIGa2aSa o6o0@d SSy LX LI GasS ap
kaart is één punt waard). Wanneer de speler niet het exacte totaal heeft, moet hij meer betglen, h
krijgt echter geen plaatjes of kaarten terug.

Wanneer de speler niet voldoende punten heeft , kan hij de gewenste beurt met deze figuur niet
uitvoeren. De speler kan tijJdens een beurt meermepeningen oversteken en de punten daarvoor

aan het einde va de beurt optellen en betalenOm te betalen mag hij echter uitsluitdikaarten en
plaatjes gebruiken die hij reeds aan het begin van de beurt [De#e gaan uit het spel.

Het maakt niet uit of een opening één of meerdere waterplaatjes breed is. ®erkeoor het

oversteken zijn steeds zo hoog als de waarde van het laagste van beide plaatjes die aan de opening
grenzen (zie voorbeeld 2).

B) Owersteken van waterplaatjes met een brug

ledere speler kan tijdens zijn beurt op een willekeurige opening zijg leggen. Vanaf dit moment
mogenalle spelergratis deze brug gebruiken. Een gelegde brug blijft liggen tot het einde van het
spel. Ook wanneer de opening daar groter wordt, blijft het oversteken steeds gratis.

Voorbeeld 2:

Philip (blauwspeelteen blauwe ringkaartiit om zo ver mogelijk naar voor te geraken. Hij beweeg

zZijn figuur A naar het ringplaatje (2) Voor het oversteken van de openingen moet hij betalen: 1 + 4 +
3 = 8 punten. De brug mag hij gratis oversteken. Nu neerrhijat hetgele kroonplaatje (5)

bezet is het witte standbeeldplaatje (3). Door zijn beurt vergroot de opening. Voor alle volgende
figuren is nu het oversteken van de volledige opening gratisdiiar een brug ligt




Wanneer aan het begiof aan het einde van de weg een opening ontstaat, worden Atlantis of het
vasteland tegen het eerste, dan wel het laatste plaatje aangeschoven. Daar ontstaan dus geen
openingen.

Het vastland

Wanneer een speler een kaart uitspeelt waarvan het voorviesgen zijn gekozen figuur en het
vasteland op geen enkel plaatje meer afgebeeld staat, plaatst hij zijn figuur naar het vasteland. Als
beloning neemt hij het laatste vrije wegplaatje van de weg.

Belangrijkvanaf de beurt waarin een speleiin eerste fjuur op het vastelangeplaatst heeft, mag

hij aan het einde van de beurt telkens 2 kaarten (in plaats van 1) nemen. Wannéeezijre figuur

het vasteland bereikt, mag hij vanaf die beurt telkens 3 kaartjes nemen. De speler die als eerste zijn
derde en laatste figuuiop het vasteland zet, neemtkaartenen hetspel is onmiddellijk ten einde.

EINDE VAN HET SPEL

Van zodra een speléet spel beéindig heeft, moeten alle overige spelers al hun figuren die nog op
de weg staan naar het vasteland brengen. Hiervoor moeten geen handkaarten meer uitgespeeld
worden. De kosten voor het oversteken van waterplaatjes betalen de spelersnuitdauraad

plaatjes of met hun handkaarten. Ze krijgen noch plaatjes noch kaarten voor deze beurt. Wanneer
een speler de kosten voor het oversteken van waterplaatjes niet kan betalen, heeft hij aan het einde
van het spel een negatieve score. Er mogenaiugeen bruggen meer gebouwd worden! Deze
brengen geen punten op wanneer ze niet werden gebouwd.




