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ROBOTNICY UWIJALI SIE W DOKACH NICZYM MROWKI, Z OKIEN WIEZY
ARYSTOBANESA TAK TEZ ZRESZTA WYGLADALI. KADtUBY STATKOW POKRYWALY
MOZAIKI RUSZTOWAN, OLBRZYMIE DZWIGI PRZENOSItY DUZE ELEMENTY
Z BAREK, MNIEJSZE WYtADOWYWALY POWOZY | ZAPEENIALY tADOWNIE.

Z OBSZAROW MIEJSKICH CIAGNAL SIE DtUGI KOROWOD UCIEKINIEROW,
SZEROKA, WIELOBARWNA RZEKA ISTNIEN. FILOZOF WIEDZIAt, ZE NIE
WSZYSTKIM UDA SIE UCIEC. TA EWAKUACJA PRZEBIEGALA BEZ JAKIEGOKOLWIEK
PLANU, NIE BYLtO ZADNEGO HARMONOGRAMU, ZADNE) LISTY PASAZEROW,

NIE PRZEPROWADZONO NAWET PUBLICZNEJ LOTERII. STATKI tADOWANO JUZ
PODCZAS BUDOWY, A CZASEM ZDARZALO SIE, ZE KAPITAN O WYJATKOWO
SEABE) WOLI OPUSZCZAL PORT, ZANIM KONSTRUKCJA JEGO OKRETU ZOSTALA
UKONCZONA. CZASEM WYRZUCANO PASAZEROW, ZEBY ZROBIC MIEJSCE DLA
ARYSTOKRATOW | ICH SWIT, CZASEM PRZEPROWADZANO NIEZAPOWIEDZIANE
KONTROLE | USUWANO DOMNIEMANYCH DYSYDENTOW | SABOTAZYSTOW.
ARYSTOBANES WYGLADZIt SZATY. DZIS BEDZIE PRZEMAWIAL W SENACIE NA
RZECZ UCHODZCOW Z RODU SAPATENCZYKOW. MIAL NADZIEJE, ZE UDA MU SIE
PRZEKONAC ZEBRANYCH.

FH

U ZARANIA CZASU, KIEDY LUD ATLANTYDOW DOPIERO BUDOWAL
SWOJA POTEGE, STAROZYTNI WZNIESLI TRZY OGROMNE OBELISKI I, JAK GtOSI
LEGENDA, PRZEPOWIEDZIELI ZAGEADE ATLANTYDY. TERAZ, GDY NAD ZNANYM
SWIATEM ZBIERAJA SIE CZARNE CHMURY, WSZYSCY PRZYPOMNIELI SOBIE TO
STRASZLIWE PROROCTWO: ,GDY OSTATNI Z FILAROW ROZSYPIE SIE W PROCH,
PO ATLANTYDZIE ZNIKNIE WSZELKI SLAD". PRZEPOWIEDNIE NIE MOGA SIE
MYLIC. DNI ATLANTYDY SA POLICZONE, PRZESYPUJA SIE NICZYM ZIARNKA
PIASKU ZACISNIETE W SKOSTNIALYCH DEONIACH MOZNOWtLADCOW. JASKRAWE
PUNKTY NA NIEBIE, TRZESIENIA ZIEMI | TSUNAMI... WSZYSTKO WSKAZUJE
JEDNOZNACZNIE NA ZBLIZAJACA SIE ZAGLADE. LUDZIE PORZUCAJA DOBYTEK
| CZYM PREDZE) $SCIAGA)JA DO ATLANTYDZKIEGO PORTU, GDZIE CZEKA ICH
JEDYNA NADZIEJA, BUDOWANA W SEKRECIE ZBAWIENNA FLOTA. STATKOW
JEST JEDNAK NIEWIELE, A RZESZE CHETNYCH SA NIEPRZELICZONE. Cl, KTORZY
NIE ZDOBEDA MIEJSCA NA POKEADACH TRANSPORTOWCOW, POZOSTANA
W PRZELUDNIONYM, OGRABIONYM Z ZYWNOSCI MIESCIE, KTORE NIEDtUGO
ZAMIENI SIE W ICH GROBOWIEC.

OPIS GRY

Zagtada Atlantydy to gra planszowa dla 2-5 graczy opowiadajaca o wielkiej ucieczce z
mitologicznej wyspy, ktéra niedtugo pochtong odmety oceanu. W trakcie rozgrywki kazdy
z graczy wciela sie w role przywodcy jednego ze szlachetnych rodow, a jego zadaniem
jest uratowanie jak najwiekszej liczby swoich rodakow. Chcac zrealizowac¢ swoj cel, musi
zrecznie manipulowac Senatem, przewidywac posuniecia przeciwnikow oraz zawigzywac
sojusze ze stronnictwami obecnymi na Atlantydzie.

Jednak nie wszystko zawsze idzie po naszej mysli — niezapetnione statki przedwczesnie
opuszczajg port, sabotazysci niszcza zwodowane okrety, a podstepni zdrajcy wyrzucaja

naszych rodakow za burte. W czasie apokalipsy nawet tak wspaniata cywilizacja jak
Atlantydzi pokazuje swoje drugie, mniej szlachetne oblicze.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa.
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ZAWARTOSC PUDELKA

W pudetku z gra znajduja sie nastepujace elementy:

Tekturowa podktadka
z polami na karty

| plansza

5 zastonek

3 znaczniki Zagtady

YUY

100 szeSciandw w kolorach graczy (zetony wptywow i uchodzcy)
20 z6ttych 20 zielonych 20 czerwonych 20 niebieskich 20 fioletowych

;8 8 8 B

10 znacznikéw graczy
(po 2 w kazdym z pieciu kolorow)

[0 zetonow neutralnych
uchodzZzcow (czarne szesciany)

[0 zetonow statkow

7 zetonow Stronnictw

B

25 kart Specjalnych

120 kart

80 kart Polityki 10 kart Wydarzen 5 kart Pomocniczych
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Ponizsze zasady opisuja petna wersje gry dla 3-4 graczy. Pod koniec instrukcji
opisane zostaty zmiany obowigzujace podczas rozgrywki dla 2 oraz 5 oséb, a takze
uproszczony wariant rodzinny, polecany szczegélnie nowym graczom.

PRZYGOTOWANIE GRY (dla 4 graczy)

e Plansze nalezy roztozy¢ na srodku stotu.
W dowolnym miejscu obok planszy nalezy
umiescic tekturowa podktadke, na ktdrej znajda
sie poszczegolne talie.

e Karty Polityki oraz karty Specjalne nalezy potasowac osobno, a tak przygotowane
talie nalezy nastepnie umiesci¢ zakryte na odpowiednich polach podktadki na karty.

¢ Nastepnie nalezy przygotowac talie Wydarzen: Najpierw nalezy oddzieli¢ 3 karty
»Zagtada!” i odtozyc¢ je na bok. Dwie sposrod pozostatych kart Wydarzen nalezy
losowo usunac i bez podgladania odtozy¢ do pudetka — nie beda one wykorzystywane
podczas tej rozgrywki. Do kart Wydarzen nalezy teraz dodac 3, odtozone wczesniej
na bok, karty ,Zagtada!”, a nastepnie ponownie potasowac talie Wydarzen. Tak
przygotowana talie nalezy umiesci¢ zakryta na polu przeznaczonym na talie Wydarzen
na podkfadce pod karty.

e W gornej czesci planszy, na polach Zagtady, nalezy
umiesci¢ 3 znaczniki Zagtady.

e Na planszy nalezy roztozy¢ poczatkowe statki. Sposrod zetonow statkow nalezy
oddzieli¢ 5 podstawowych statkéw (oznaczonych po drugiej stronie zetonu litera nie
wpisang w okrag) i roztozy¢ je na 5 polach w porcie Atlantydy, ustawiajac je
w kolejnosci od A do E (statek z litera A pierwszy od lewej, po nim statek z litera
B itd.). Zaawansowane wersje statkéw (oznaczone z tytu literami wpisanymi w okrag)
nalezy potozyc¢ obok planszy — beda one potrzebne w pdZniejszym etapie rozgrywki.

e 2 zetony neutralnych uchodzcow nalezy
umiesci¢ na statku z najwieksza liczbg miejsc,
czyli arce (A).

e 8 zetonow neutralnych uchodzcow nalezy umiescic
na srodku planszy, na placu spotkan.
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 Na planszy, powyzej Senatu, nalezy roztozy¢ zetony Stronnictw. Zetony rozmieszcza
sig na kolumnach z popiersiami, ktorych rysunki odpowiadaja tym przedstawionym na
zetonach. Zetony Stronnictw uktadane s3 symbolem +I do dotu.

e Gracze otrzymuja po | zastonce (ktorg stawiaja przed sobg) oraz po | karcie
Pomocnicze;.

* Kazdy gracz wybiera sobie kolor (niebieski, czerwony, zielony, zotty lub fioletowy)
i bierze 20 szeSciandw oraz 2 znaczniki samym kolorze. Zetony wptywow gracz
chowa za swoja zastonka.

* Nastepnie kazdy gracz otrzymuje losowo 7 kart Polityki oraz 2 karty Specjalne. Gracze
moga ogladac otrzymane karty, jednak nie powinni ujawnia¢ przeciwnikom ich tresci.

e Wszyscy gracze biorg jeden ze swoich drewnianych
znacznikéw i kfada go na polu ,,02”, na torze punktow [0 }d
zwyciestwa. Znacznik ten bedzie ich znacznikiem ie.
punktow zwyciestwa.

e Pozostate znaczniki graczy nalezy wymieszac i w losowej kolejnosci roztozyc¢ na
pierwszych polach Stronnictw (liczac od lewej strony).

A

e Zgodnie z kolejnoscia zajetych pdl Stronnictw (liczac od lewej strony) kazdy gracz
umieszcza po | uchodzcy (szeScianie - patrz ramka ponizej) w swoim kolorze na
dowolnym statku znajdujgcym sie w porcie Atlantydy.

* Nastepnie, tym razem w kolejnosci odwrotnej do kolejnosci zajetych pdl Stronnictw
(czyli liczac od prawej strony) kazdy gracz umieszcza po jeszcze | uchodzcy.
w swoim kolorze na dowolnym statku znajdujacym sie w porcie Atlantydy.

e Na koniec, zetony wptywow i znaczniki w niewykorzystywanych kolorach oraz
nadmiarowe zastonki nalezy odtozy¢ do pudetka.

ElEEEEERER Dplpbdpdpdolnan

. SZESCIANY GRACZY
ZETONY WPLYWOW | UCHODZCY

W zaleznosci od tego w jakim celu gracz uzywa swoich szescianow
s one okreslane jednym z dwaoch pojec:

 Zetony wplywoéw: Szeéciany umieszczane w puli Senatu, stuzace do
zakupu Zetonow Stronnictw oraz wykorzystywane do gtosowania.

e Uchodzcy: Szesciany umieszczane na poktadach statkow.
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PRZYKLADOWY WYGLAD PLANSZY DLA 4 GRACZY PO ETAPIE ,PRZYGOTOWANIE GRY"

I.  Pula Senatu [1. Talia Polityki

2. Zetony Stronnictw 12. Znaczniki graczy na torze punktow zwyciestwa
3. Znaczniki graczy na polach Stronnictw 13. Tor punktow zwyciestwa

4. Neutralni uchodzcy na placu spotkan 14. Obszar gracza

5. Poczatkowe statki z umieszczonymi uchodzcami [5. Zastonka

6. Znaczniki Zagtady 16. Zetony wptywow

7. Tekturowa podktadka na karty I7. Karty Specjalne

8. Talia kart Specjalnych 18. Karty Polityki na rece gracza

9. Talia Wydarzen 19. Karta Pomocnicza

10. Pole na aktualng karte Wydarzenia
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z kilku tur (od 4 do 8), z ktorych kazda jest podzielona na cztery fazy:

Faza Senatu
Faza Stronnictw
Faza Gtosowan
Faza Zagtady

= 22PN

W trakcie tury wszystkie fazy s3 rozgrywane zgodnie z podana kolejnoscia.
1. FAZA SENATU

Podczas fazy Senatu gracze majg szanse na wzmocnienie swojej pozycji w Senacie,
wysytajac tam cztonkéw swojej rodziny.

Kazdy gracz, w tajemnicy przed przeciwnikami, bierze
dowolna liczbe swoich zetonow wptywow (moze nie
wzig¢ zadnego) i chowa je w zamknietej dfoni. Kiedy
wszyscy to uczynia, gracze otwierajg dfonie i ujawniaja
jak wiele zetonow postanowili umiesci¢ w puli Senatu.
Wszystkie te zetony wptywow z dtoni graczy s3
umieszczane w puli Senatu.

W trakcie rozgrywki liczba Zetonéw w puli Senatu bedzie stuzy¢ do ustalania kolejnosci
graczy (tzw. kolejnosci Senatu). Gracz bedzie wygrywat wszelkie remisy z graczami,
ktorzy posiadaja od niego mniej zetondw w puli Senatu. Jesli dwdch graczy bedzie mie¢
w puli Senatu taka samg liczbe zetonéw wptywow, remis wygrywa gracz, ktérego znacznik
bedzie sie znajdowac na polu Stronnictwa znajdujacym sie blizej lewej strony.

Zetony wptywéw pozostaja w puli Senatu - gracze beda mogli je odzyska¢ dopiero
podczas fazy Wydarzen.

2. FAZA STRONNICTW

W trakcie fazy Stronnictw gracze moga zwrocic sie do roznych atlantydzkich stronnictw,
aby te udzielity im poparcia.

Zgodnie z kolejnoscia Senatu gracze moga sprobowac zdoby¢ po jednym Zetonie
Stronnictwa. Jako pierwszy robi to gracz na pierwszej pozycji — moze przeciaggnac jedno ze
stronnictw na swoja strone albo moze spasowac. Po nim taka sama mozliwos¢ ma gracz
na drugiej pozycji itd.

Jesli gracz chce pozyskac zeton Stronnictwa, musi za to zaptaci¢ okreslong liczba zetonow
wplywow zza swojej zastonki (nie z puli Senatu). Liczba wymaganych Zetonéw jest
uzalezniona od liczby graczy.

Koszt stronnictw w zetonach wptywow

5 graczy 4 graczy 3 graczy 2 graczy
Pierwszy gracz 2 2 2 1
Drugi gracz 2 1 1 o
Trzeci gracz 1 1 o o
Czwarty gracz 1 o o o
Piaty gracz o o o o

Gracz bierze wybrany przez siebie zeton Stronnictwa, a na jego miejsce przesuwa swoj znacznik.

Zeton lub Zetony wptywéw, ktdrymi ptaci za zabrany zeton Stronnictwa kfadzie na rysunku
budynku Stronnictwa, ktérego zeton zabrat.

Zetony wplyw6w bedace zaptata za zeton Stronnictwa gracz odzyskuje podczas fazy Wydarzen.

|
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Nalezy zauwazyc, ze decyzja wczesniejszego gracza nie ma wptywu na cene obowiazujaca
dla kolejnego. Na przyktad, podczas rozgrywki czteroosobowej, drugi gracz zawsze

kupuje (jesli nie pasuje) zeton Stronnictwa, ptacac za niego jednym zetonem wptywow,
niezaleznie od tego czy pierwszy gracz kupit zeton Stronnictwa czy tez spasowat.

Po tym jak kazdy z graczy bedzie mie¢ mozliwos¢ zakupu zetonu Stronnictwa lub
spasowania, kolejka wraca do uczestnikdw, ktorzy spasowali. Musza oni, w kolejnosci
Senatu, wzia¢ za darmo po jednym zetonie Stronnictwa.

Podczas wybierania zetondw Stronnictw gracz moze oczywiscie ponownie wybrac zeton,
ktory posiadat w poprzedniej turze (pod warunkiem, ze ten jest dostepny).

Przyktad: W rozgrywce bierze udziat 4 graczy: Marcin (niebieski), Pawet (czerwony),
Leopold (zotty) oraz Michat (zielony). Marcin (niebieski) jest pierwszy w kolejnosci
Senatu, dlatego jako pierwszy moze wybrac jedno ze stronnictw.
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Uktad znacznikow na polach Stronnictw z wezesniejszej tury + zetony wptywow w puli senatu z tej tury

Gdyby sie na to zdecydowat, musiatby za to zaptaci¢ 2 zetonami wptywow. Nie decyduje
sie jednak na to i pasuje. Po nim kolejny jest Pawet (czerwony), ktory jest drugi

w kolejnosci Senatu. Gdyby on chciat kupic¢ Zeton Stronnictwa, kosztowatoby go to tylko
| zeton wptywdw (nalezy zauwazyé, ze niezaleznie od decyzji Marcina, Pawet musiatby
zaptacic tylko | Zeton wptywow). Pawet takze pasuje i nie kupuje zadnego Zetonu
Stronnictwa. Leopold (zétty), trzeci w kolejnosci, wydaje jeden Zeton wptywow, zabiera
zeton Basileusa i przesuwa tam swdj znacznik. Wydany zeton ktadzie na budynku
Stronnictwa Basileusa. Otrzymuje takze natychmiast | punkt zwyciestwa. Ostatni

w kolejnosci jest Michat (zielony), ktory za darmo wybiera zeton Demiurgosa
(przesuwajgc na jego pole swdj znacznik). Kolejka wraca teraz ponownie do Marcina,
ktory za darmo bierze zeton Philosophiosa (na polu Philosophiosa umieszcza swdj
znacznik). Po nim Pawet bierze zeton Strategosa, takze za darmo (i przesuwa na jego
pole swaj znacznik) oraz natychmiast otrzymuje | punkt zwyciestwa.

Widok na zetony Stronnictw po zakonczeniu Fazy Stronnictw z przyktadu powyzej.

4

Podczas nastepnej fazy Stronnictw gracz, ktory wybierze jedno z takich stronnictw,
natychmiast otrzymuje dodatkowo | punkt zwyciestwa.

Na koniec fazy Stronnictw niewybrane zetony Stronnictw nalezy odwrdcic
na strone z symbolem ,+1" (zetondw, ktore juz s3 odwrdcone na te strone,
nie odwraca sie ponownie).

Doktadny opis kazdego ze stronnictw obecnych w grze znajduje sie na stronie 7,
w rozdziale ,Stronnictwa Atlantydy”.
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3. FAZA GLOSOWAN

Podczas Fazy Gtosowan gracze bedg starali sie wptynac¢ na Atlantydzkie Zgromadzenie,
aby podijeto decyzje dla nich korzystne.

Kazdy gracz, sposrod 7 kart Polityki, ktére ma na rece, wybiera 5 kart i wykfada je
zakryte przed soba, uktadajac je w rzedzie od lewej do prawej. Karty nalezy uktadac tak,
aby wyraznie mozna byfo ustali¢ ich kolejnos¢. Jest to niezwykle wazne, bowiem w tej
kolejnosci (od lewej do prawej) karty graczy beda poddawane pod gtosowanie (najpierw
gracze beda gfosowac nad kartami najblizej lewej strony itd.).

Kiedy wszyscy gracze wytoza juz przed sobg karty, odkrywaja je, nie zmieniajac przy tym
ich kolejnosci. W tym momencie wskazane jest obejrzenie kart wybranych przez rywali,
poniewaz moze pomoc to w podjeciu decyzji na temat gtosowan.

Nastepnie gracze gtosuja nad kolejnymi kartami — najpierw wszyscy gtosuja nad kartami na
pierwszym miejscu od lewej, nastepnie na miejscu drugim od lewej itd. Sugeruje sie aby
gracze wysuwali lekko karty, o ktdre toczy sie gtosowanie.

Przyktad: Na rysunku powyzej odbywa sie gtosowanie o drugq karte. Aby to zaznaczy¢
zostata ona wysunieta.

Sposob gtosowania jest wyznaczony przez symbol przedstawiony na karcie Wydarzenia
odkrytej podczas fazy Zagtady poprzedniej tury.

Uwaga: Podczas pierwszej tury nie ma w grze zadnej odkrytej karty Wydarzenia, jednak
symbol gtosowania jest wskazany na polu na odkryte karty Wydarzen na podktadce na
karty (informuje on, Ze w pierwszej turze gtosowania sq tajne).

Podczas fazy Gtosowan gracze moga gtosowac nad kartami w sposob jawny lub tajny.

W trakcie gtosowania kazdy gracz stara sie przeforsowac witasna karte. Po kazdym
gtosowaniu swoja karte beda mogli zagrac¢ gracze, ktérzy w gtosowaniu zajma pierwsze
oraz drugie miejsce. Gracze rozpatruja swoje karty zaraz po zakonczeniu gtosowania,
przed rozpoczeciem kolejnego.

Ponadto gracz, ktory zajat podczas gtosowania pierwsze miejsce, otrzymuje dodatkowa
przewage, pozwalajaca mu zagrac karte wybrang do tego gtosowania przez gracza
siedzacego po jego lewej stronie. W takim wypadku gracz nie rozgrywa swojej karty, tylko
karte s3siada.

Uwaga: Gracz nie moze skorzysta¢ z tej opcji, jeSli drugie miejsce w gtosowaniu zajat
gracz po jego lewej stronie. W takim wypadku wolno mu rozegrac karte nastepnego gracza
po lewej.

Doktadny opis kart Polityki znajduje sie na stronie Il w rozdziale ,Karty Polityki”.

Gracze, ktorzy otrzymuja mozliwos¢ zagrania kart (w wyniku zajecia pierwszego, badz
drugiego miejsca w gtosowaniu), nie majg obowiazku zagrywania karty. Jednak, jesli sie
na to decyduja, musza rozegra¢ swoja karte w catosci (np. zagrywajac karte ,Uchodzcy
(2)", gracz nie moze wystawic tylko jednego uchodzZcy; jesli moze wystawic tylko jednego
uchodzZce, nie wystawia zadnego).

[ ]
RODZAJE GLOSOWAN :

Gtosowanie tajne

Kazdy gracz, w tajemnicy przed swoimi przeciwnikami, bierze zza swojej
/—- zastonki zetony wptywow, ktdre chce przeznaczyc na dane gtosowanie,
i chowa je w zamknietej dfoni. Kiedy wszyscy gracze wybiora swoje
- Zzetony, dfonie s3 otwierane.

W przypadku gfosowania tajnego pierwsze oraz drugie miejsce w gtosowaniu
zajmuja gracze, ktorzy przeznaczyli najwieksza oraz druga pod wzgledem wielkosci
liczbe zetonow wptywow. W przypadku remisu, wyzsze miejsce zajmuje ten
sposrod remisujacych, ktory znajduje sie na wyzszej pozycji w kolejnosci Senatu.

Przyktad: Rozgrywka dla 3 oséb. Pawet ma za swojq zastonkq 16 zetonow
wptywow, Leopold 14, a Michat tylko 12. Gracze wybierajg w sekrecie liczbe
Zetonow, ktore przeznaczg na gtosowanie, nastepnie wszyscy pokazujq, ile zetonow
przeznaczyli. Pawet dat 4, Leopold réwniez 4, a Michat 5. Michat wygrywa
gtosowanie. Pawet i Leopold przeznaczyli tyle samo Zetondw, ale Pawet posiada
wyZszq pozycje w puli Senatu, dlatego to on zajmuje drugie miejsce — w wyniku
tego gtosowania swoje akeje wykonajg Michat i Pawet. Michat wykonuje swojq
akeje jako pierwszy - moze zagraé wtasng karte ub karte Leopolda. Po nim
przyjdzie czas na akcje Pawta (on bedzie mogt zagrac tylko wtasng karte). Leopold
nie zagra zadnej karty, ale nadal odktada 4 zetony na swojq karte Polityki.

Glosowanie jawne

Gracze, w kolejnosci odwrotnej do kolejnosci Senatu (najpierw gracz
na ostatniej pozycji, po nim gracz drugi od konca itd.), podajg na gfos
liczbe zetondw wptywow, ktore chca przeznaczy¢ na dane gtosowanie
lub pasuja (podanie stawki w wysokosci ,zero” jest rownoznaczne ze
spasowaniem).

Podczas swojej kolejki gracz musi podac stawke inng od wszystkich stawek
zadeklarowanych podczas tego gtosowania (moze by¢ ona wyzsza lub nizsza od
poprzednich). Oczywiscie w trakcie gtosowania spasowa¢ moze kilku graczy.

W przypadku gfosowania jawnego pierwsze oraz drugie miejsce W gtosowaniu
zajmuja gracze, ktorzy przeznaczyli najwieksza oraz druga pod wzgledem wielkosci
liczbe zetonow wptywow. Jesli kilku graczy spasuje, wyzsze miejsce zajmuje ten
sposrod nich, ktory znajduje sie na wyzszej pozycji w kolejnosci Senatu.

Zetony wptywéw, ktére byty uzyte do gfosowania, s3 umieszczane na kartach, o ktére
toczyto sie gtosowanie.

Przyktad: Marcin (gracz niebieski) w pierwszym gtosowaniu wydat 3 Zetony wptywow,
a w drugim gtosowaniu 2 zetony wptywdw. Teraz odbywa sie gtosowanie o trzeciq karte,
co zostato zaznaczone przez wysuniecie karty.

Wazne: Swoje zetony odktadajg na karty wszyscy gracze, a nie tylko ci, ktorzy wygrali
gtosowanie!
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4. FAZA ZAGLADY

Podczas Fazy Zagtady gracze wykonuja nastepujace czynnosci, rozgrywajac je zgodnie
z podang kolejnoscia:

I. Gracze sprawdzaja, ktory z nich ma w tej turze najwiecej zetonow wptywow na
Nowym Ladzie. Gracz, ktéry ma ich najwiecej, otrzymuje 2 dodatkowe punkty
zwyciestwa. W przypadku remisu punkty otrzymuje gracz, ktéry zajmuje wyzsze
miejsce w kolejnosci Senatu.

2. Gracze sprawdzaja, ktory z nich ma w tej turze najwiecej zetonow wptywow
w puli Senatu. Gracz, ktéry ma ich najwiecej, otrzymuje 2 dodatkowe punkty
zwyciestwa. W przypadku remisu punkty otrzymuje gracz, ktory zajmuje wyzsze
miejsce w kolejnosci Senatu.

3. Gracze odkrywaja karte Wydarzenia. Jesli nie nastapita jeszcze zagtada Atlantydy,
tres¢ karty jest rozgrywana (patrz strona 9, ,Odkrywanie kart Wydarzen”).
Nastepnie wylosowang karte umieszcza sie odkryta na polu na odkryte karty

Wydarzen.
"_|. ffﬂ-'_
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4. Trzy z pieciu statkow s3 przesuwane do przodu (patrz strona 8, ,Przesuwanie
statkow podczas fazy Zagtady”). Za statki, ktére dobija do Nowego Ladu, normalnie
przyznaje sie punkty.

5. Kazdy gracz odktada z powrotem na plansze posiadany zeton Stronnictwa, ktadac
go na odpowiednim polu, oraz zabiera stamtad swoje zetony wptywow i chowa je
za swoja zastonka (pozostawia tam jednak swoj znacznik gracza).

6. Kazdy gracz bierze z powrotem wszystkie swoje zetony wptywow znajdujace
sie na zagranych w tej turze kartach Polityki i chowa je z powrotem za swoja
zastonka. Karty Polityki zagrane przez graczy sa odktadane na stos zuzytych kart
Polityki, ktory nalezy utworzyc¢ obok planszy.

7. Kazdy gracz bierze z powrotem wszystkie swoje zetony wptywéw znajdujace sie
na Nowym Ladzie i chowa je za swoja zastonka.

8. Kazdy gracz bierze z powrotem pofowe swoich zetondw wptywow znajdujacych
sie w puli Senatu (zaokraglajac w gore) i chowa je za swoja zastonka.

Uwaga: Jesli podczas fazy Zagtady zostata odkryta karta ,Zagtada!”, ,Senat spfaca
dtugi!” albo ,Pod wodza Senatu”, kazdy gracz bierze z powrotem wszystkie swoje
zetony wptywow z puli Senatu.

9. Kazdy gracz dobiera nowe karty Polityki, tak aby mie¢ na reku tacznie siedem
takich kart.

Symbol gtosowania na odkrytej karcie Wydarzenia okresla rodzaj
gtosowania w nastepnej turze.

Zetony wptywow znajdujace sie na statkach pozostaja na swoim miejscu!

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast w momencie odkrycia trzeciej karty ,Zagtada” i usuniecia
z planszy trzeciego znacznika Zagtady.

W tym momencie gracze ujawniaja swoje karty Specjalne i ewentualnie dodaja sobie
dodatkowe punkty zwyciestwa.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory uzyskat w sumie najwiecej punktéw zwyciestwa.
W przypadku remisu decyduje kolejnos¢ Senatu.

POZOSTALE ZASADY
STRONNICTWA ATLANTYDY

Na Atlantydzie wystepuje siedem stronnictw, zapewniajacych okreslone korzysci
rodom, ktérym uda sie przeciggnac je na swoja strone, co mozna uczyni¢ podczas fazy
Stronnictw.

Wykorzystanie specjalnej zdolnosci stronnictwa jest dobrowolne.

|
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Stronnictwa obecne na Atlantydzie to:

Archont (sedzia)

Archont czuwa nad sprawiedliwym przebiegiem obrad Senatu

i podziatem dobr. Z czasem mozni zaczeli obsadzaé to stanowisko
swoimi stronnikami, aby zapewni¢ korzystne dla siebie wyroki.

Pod koniec fazy Stronnictw gracz, ktory posiada zeton tego stronnictwa,

dobiera pie¢ kart Polityki, a nastepnie odrzuca pie¢ kart Polityki ze
swojej reki.

Basileus (krol)

W zamierzchtych czasach Atlantydq wtadat krél. Kiedy obalono
despotie, z pomazanca bogéw Basileus stat sie dziedzicznym
urzednikiem. Dzis do jego obowigzkéw nalezy zarzqdzanie obozami
uchodzcow.

Pod koniec fazy Stronnictw gracz, ktory posiada zeton tego stronnictwa,

moze umiesci¢ | wtasnego uchodzce na dowolnym statku znajdujacym
sie w porcie Atlantydy (pod warunkiem, ze jest tam wolne miejsce).

Demagogos (podzegacz)
Znienawidzony przez moznych trybun ludu. Demagogos posiada potezne
zdolnosci psioniczne, pozwalajgce mu wptywaé na nastroje mas lub
mysli poszczegdlnych politykéw.
Gtosowanie tajne: Po wybraniu stawek, ale przed ich ujawnieniem,
gracz moze podejrze¢ stawke jednego z graczy, a nastepnie zmodyfi-
kowac¢ wysokos¢ wtasnej stawki.

Glosowanie jawne: Gracz moze zmusi¢ przeciwnika, aby ten natych-

miast podat swoja stawke (poza normalna kolejnoscia gtosowania).
PoZniej gracze podajg swoja stawke zgodnie z normalng kolejnoscia.
Ze zdolnosci tego stronnictwa gracz moze skorzystac tylko raz na ture.

Demiurgos (rzemieslnik)

Demiurgos to najzdolniejszy z rzemiesinikéw orychalku. Na przestrzeni
stuleci z warsztatow Demiurgosa wyszty takie wynalazki jak statki
powietrzne i bezkonne powozy.

Pod koniec fazy Stronnictw gracz otrzymuje karte Specjalna.

Oraklos (wyrocznia)

Pozostatosé po dawnej, bogobojnej kulturze Atlantydow. Oraklos

to naczynie bogow, prorokini potrafigca odeczytaé znaki na niebie.

Tylko Oraklos potrafi rozszyfrowac znaczenie glifow na pradawnych
obeliskach.

Na poczatku fazy Gtosowan, kiedy wszyscy odkrywaja swoje karty, gracz
moze pozostawic¢ zakryte dwie ze swoich kart. Odkrywa je dopiero po
zakonczeniu odpowiedniego gfosowania.

Philosophios (filozof)

Mysliciel i doradca. Philosophios nie opowiada sie na dtugo po zadnej
ze stron. Wie, Ze od wspdtpracy szlacheckich rodow zalezy dalsze
istnienie Atlantydy.

Gracz moze rozgrywac karty Polityki gracza po lewej, nawet jesli
podczas gtosowania nie zajat pierwszego miejsca.

Gracz moze zagrywac swoje karty jako pierwszy, nawet jesli podczas
gtosowania nie zajat pierwszego miejsca.

Uwaga: Aby mac skorzysta¢ z mocy Philosophiosa gracz musi podczas
gtosowania zdoby¢ mozliwos¢ zagrania karty.

Strategos (strateg)

Naczelny dowddca atlantydzkich wojsk. Podezas swoich zamorskich
kampanii nauczyt sie, jak trzymaé w ryzach butny lud. Dzis
wykorzystuje swoje doSwiadczenie, aby niewielkimi sitami utrzymac
pokdj w porcie Atlantydy.

Jesli podczas gtosowania gracz nie rozegrat akcji (poniewaz nie wygrat
gtosowania albo zrezygnowat z rozgrywania karty), odzyskuje

2 z poswieconych na to gtosowanie zetonow wptywow.
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STATKI | ULEPSZENIA STATKOW
W grze wystepuje 5 statkow:

Arka (A) majaca 7 miejsc

Statek naukowy (B) majacy 5 miejsc
Statek krolewski (C) majacy 5 miejsc
Statek powietrzny (D) majacy 3 miejsca
Statek wojenny (E) majacy 3 miejsca

Kazdy z tych statkdw zostanie w trakcie rozgrywki ulepszony do bardziej zaawansowanej
wersji. Ulepszona wersja danego statku na odwrocie posiada te sama litere co statek
podstawowy, ale wpisang w okrag.

Wersja podstawowa Wersja Ulepszona

Na poczatku rozgrywki ulepszone wersje statkow znajduja sie obok planszy i zostang
wprowadzone do gry w odpowiednim momencie (patrz strona 9, ,Odkrywanie kart Wydarzen”).

W podstawowej wersji statki roznia sie od siebie tylko liczba miejsc dostepnych na ich
pokfadach. Natomiast po usprawnieniu kazdy statek otrzymuje specjalna, unikalng dla siebie
ceche:

Ulepszona arka ma 8 miejsc, w tym jedno zajete na state przez
neutralnego uchodzce. Neutralny uchodzca pojawia sie na statku
automatycznie w momencie ulepszenia (takze jesli statek znajduje
sie na oceanie). Ten neutralny uchodzca normalnie moze byc
celem dziatania kart Polityki ,Arystokracja” oraz kart Specjalnych
takich jak ,Empata” czy ,Przymierze”.

Ulepszony statek naukowy ma nadal 5 miejsc, ale ze wzgledu
na cenne technologie znajdujace sie na jego pokfadzie gracz,
ktory w wyniku zagrania karty sprawi, ze statek ten doptynie do
Nowego Ladu, otrzyma dodatkowe 2 punkty zwyciestwa.

Ulepszony statek krolewski ma nadal 5 miejsc, ale dygnitarze
przewozeni na jego pokfadzie zapewniajg karte Specjalna
graczowi, ktéry w wyniku zagrania karty sprawi, ze statek ten
doptynie do Nowego Ladu.

Ulepszony statek powietrzny nadal ma 3 miejsca, ale ze
wzgledu na swoja szybkos¢ pokonuje odlegtos¢ miedzy Atlantyda
a Nowym Ladem w dwa razy krotszym czasie. Oznacza to, ze
wystarczy zagrac jedna karte ,Statek”, aby statek ten pokonat
odlegtos¢ dzielaca port Atlantydy od Nowego Ladu.

Jesli statek powietrzny zostanie ulepszony w momencie, w ktorym

bedzie znajdowat sie na oceanie, pozostaje na swoim miejscu (nie dolatuje automatycznie
do celu). Ze specjalnej zdolnosci tego statku skorzysta¢ bedzie mozna podczas kolejnej
podrézy z Atlantydy na Nowy Lad.

Uwaga: Na ulepszony statek powietrzny nie dziata karta Polityki ,Krolewski statek”!

Ulepszony statek wojenny jest odporny na dziatanie czerwonych
kart Polityki (,Zdrada” oraz ,Sabotaz”).
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PRZESUWANIE STATKOW

Wszystkie statki przesuwaja sie po planszy
wykorzystujac nastepujace 3 pola:

Port Atlantydy - na tym polu gracze moga
tadowac na statek uchodzcow.

9 Ocean

Nowy Lad - po doptynieciu na to pole gracze
otrzymuja punkty zwyciestwa za uchodzcow,
ktorzy doptyneli na danym statku.

Okreslone karty Polityki (,Statek™ oraz ,Krolewski
statek”) pozwalaja graczom na przesuwanie do przodu
jednego lub dwdch statkdw. Statki rozpoczynaja swoja
podréz od portu Atlantydy, skad poruszaja sie na
ocean, a pdzniej na Nowy Lad.

Wyjatek: Ulepszony statek powietrzny porusza sie bezposrednio z portu Atlantydy na
Nowy Lad.

Kiedy statek dobije do Nowego Ladu przyznaje sie punkty za uchodzcow, ktorzy znajduja sie
na jego pokfadzie. Natychmiast po tym statek wraca na swoje miejsce w porcie Atlantydy.

Uwaga: Gracze nigdy nie moga przesuwac¢ do przodu pustych statkow!
Uwaga: Gracze nigdy nie mogg cofac statkow (statki ptyng tylko w jedna strone)!

PRZESUWANIE STATKOW PODCZAS FAZY ZAGLADY

Podczas fazy Zagtady, po rozpatrzeniu karty Wydarzenia, gracze przesuwaja o jedno pole do
przodu trzy z pieciu statkéw. Gracze przesuwaja statki zgodnie z nastepujacymi zasadami:

e Jako pierwsze ptyng statki catkowicie zapetnione.

e Jesli po przesunieciu zapetnionych statkdw gracze nadal muszg przesunac jakies statki,
wowczas nalezy przesungc statek z najwieksza liczbg uchodZzcow na pokfadzie. Jesli
nadal nie przesunieto wystarczajacej liczby statkdw, nalezy przesunac kolejny statek
z najwieksza liczba uchodzcow na poktadzie itd.

e Jesli liczba catkowicie zapetnionych statkdw jest wieksza niz 3 albo kilka statkéw ma
taka sama liczbe uchodZcéw na poktadzie, jako pierwsze przesuwa sie statki znajdujgce
sie blizej lewej strony planszy (oznaczone wczesniejsza literg alfabetu).

e Puste statki nigdy nie s3 przesuwane. Jesli dojdzie do sytuacji, w ktdrej przesunieto
mniej niz 3 statki, a pozostate statki s3 puste, w danej turze nie nalezy juz przesuwac
kolejnych statkow.

Przyktad: Statki A i B sq catkowicie zapetnione, statek C jest pusty, a na statkach

D i E znajdujg sie po 2 zetony uchodzecow. W tej sytuacji poruszone zostanq statki

A oraz B (poniewaz sq catkowicie zapetnione) oraz D (mimo, iz D i E posiadajq tyle samo
zetondw uchodzcow, to D znajduje sie blizej lewej strony planszy). Gdyby statki A,

B i C byty puste, poptynetyby tylko statki D i E.
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TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA

Wokat planszy znajduje sie ,tor punktow zwyciestwa” na,
ktorym gracze, poprzez przesuwanie swojego znacznika,
zaznaczajg punkty zwyciestwa zdobyte lub stracone w trakcie
gry. Kazde pole na tym torze oznacza | punkt zwyciestwa.

PRZYZNAWANIE PUNKTOW ZA STATKI

Kiedy statek przybije do Nowego Ladu, gracze podliczaja punkty za uchodzcéw
znajdujacych sie na jego poktadzie:

e jesli statek przybit do Nowego Ladu w wyniku zagrania karty ,Statek™ lub w wyniku
automatycznego ruchu w fazie Zagtady, gracze otrzymuja punkty za uchodzcow
w swoim kolorze zgodnie z nastepujaca tabelka:

na pokfadzie statku
: 1 2 3 4 5

Punkty Zwyciestwa 1 3 6 10, 15

Za kazdego kolejnego uchodzZce (powyzej 5), ktory znajdowat
sie na statku, gracz nie otrzymuje zadnych punktow

e jesli statek przybit do Nowego Ladu w wyniku zagrania karty ,Krdlewski statek”, gracze
otrzymuja punkty za uchodzcéw w swoim kolorze zgodnie z nastepujaca tabelka:

Liczba uchodzcow jednego koloru
na poktadzie statku

g 1 2 3 4 5
Punkty Zwyciestwa 1 5 9 14 20

Za kazdego kolejnego uchodzce (powyzej 5), ktory znajdowat
sie na statku, gracz nie otrzymuje zadnych punktow.

e Kazdy gracz otrzymuje po | punkcie za kazdy inny kolor uchodZcéw obecny na statku
(wfacznie z neutralnym).

e Gracz, ktory poruszyt statek do Nowego Ladu, otrzymuje | dodatkowy punkt.
Oczywiscie w fazie Zagtady nikt nie otrzymuje dodatkowego punktu.

Po podliczeniu punktow za uchodZcow, szesciany znajdujace sie na poktadzie statku sg
przektadane na Nowy Lad, gdzie pozostajg do czasu rozegrania fazy Zagtady.

Statki, ktore dotarty do Nowego Ladu i dowiozty tam uchodZcéw, natychmiast wracajg do
portu Atlantydy.

Przyktad: Rozgrywka dla 3 oséb. Marcin zagrat wtasnie karte Statku, ktorg przesungt
statek z oceanu na Nowy Lgd. Na statku znajdowato sie 3 uchodzcéw Michata,

2 uchodzcow Pawta, | Marcina i | neutralny. Michat otrzymuje 9 punktow (6 za swoich
trzech uchodzcow i 3 za inne kolory), Pawet 6 punktow (3 za dwdch swoich uchodZcow,
3 za inne kolory), a Marcin, chociaz posiadat na statku tylko | uchodzce, az 5 punktéw
(I za swojego uchodzce, 3 za inne kolory i | za przesuniecie statku na Nowy Lqgd).

Nalezy zauwazyc, ze uchodzcy pochodzacy ze statkow, ktore doptynety do Nowego Ladu
w fazie Zagtady, nie s3 brani pod uwage podczas przyznawania dodatkowych punktow na
poczatku fazy Zagtady.
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ODKRYWANIE KART WYDARZEN

Podczas fazy Zagfady, po przyznaniu punktow za najwieksza liczbe zetonow wptywow na
Nowym Ladzie oraz w puli Senatu, nalezy odkry¢ wierzchnia karte Wydarzenia.

1. Jesli odkryta zostanie karta ,Zagtada!”, nalezy usunac z pola Zagtady
jeden znacznik Zagtady i odtozy¢ go do pudetka.

Karta ,Zagtada!” symbolizuje rozsypanie sie jednej z tajemniczych kolumn,
zwiastujac zblizajacy sie kataklizm, ktory zniszczy Atlantyde.

Usuniecie z planszy pierwszego znacznika Zagtady odkrywa litery

A oraz B. Wskazuja one, ze natychmiast nalezy zamienic arke (A) oraz
statek naukowy (B) na ich ulepszone wersje. Uchodzcy znajdujacy sie
na pokfadach ulepszanych statkéw pozostaja na swoich miejscach.

Usuniecie z planszy drugiego znacznika Zagtady odkrywa litery C,

D oraz E. Wskazuja one, ze natychmiast nalezy zamienic¢ statek
krolewski (C), statek powietrzny (D) oraz statek wojenny (E) na ich
ulepszone wersje. UchodzZcy znajdujacy sie na poktadach ulepszanych
statkdw pozostaja na swoich miejscach.

Usuniecie z planszy trzeciego znacznika Zagtady oznacza natychmiastowy koniec gry.

Uwaga: Jesli trzecia karta ,Zagtada!” zostanie wylosowania przed zakonczeniem czwartej
tury gry, na jej miejsce nalezy wylosowac nowa karte Wydarzenia, a odkryta karte
,Zagtada!” z powrotem wtasowac do talii Wydarzen.

2. Jesli odkryta zostanie inna karta, nalezy potozyc ja na polu na odkryte karty Wydarzen,
a nastepnie rozpatrzyc jej tresc.

Karty Wydarzen informuja graczy o trzech rzeczach:

O wydarzeniach, ktére maja miejsce na Atlantydzie (karty ,Zagtada!” nie posiadaja
takiej informacji)
O liczbie neutralnych uchodzcéw, ktérzy wsiadaja na statki znajdujace sie
W porcie.
e O metodzie gtosowania obowiazujacej podczas nastepnej tury.
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Jako pierwsze rozpatruje sie wydarzenie opisane na karcie (dokfadny opis kart Wydarzen
znajduje sie na ostatniej stronie instrukcji).
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Po rozpatrzeniu wydarzenia gracze sprawdzaja, ilu neutralnych uchodzcow
wsiada na statki znajdujace sie w porcie Atlantydy. Kazdy pojedynczy
symbol szescianu znajdujacy sie u dotu karty informuje graczy, ze na statek
wsiadzie jeden neutralny uchodzca. Pierwszego neutralnego uchodzce
nalezy umiesci¢ na wolnym miejscu najwiekszego, stojacego w porcie
Atlantydy statku, drugiego na pierwszym wolnym miejscu drugiego najwiekszego statku itd.

3 neutralni
uchodzcy

Jesli gracze roztoza po | zetonie uchodzcy na kazdym stojagcym w porcie Atlantydy statku,
a nadal pozostang im uchodZcy do rozmieszczenia, powtarzaja powyzsza procedure. Jesli
na statkach brak jest wolnych miejsc, pozostali neutralni uchodzcy nie wsiadaja na statki.

9
A [t [ [ Tt [t [l [t et [l [l [ e [ [l [l [ ot ot [t [l ) ot ot [ d T [t (ol i [ [t [t o [l [l ) o [l [l e i e i)

) [l [ o e o o ol e it o i ol el o o e e o g ol el e el el e Tl e e e ek el e ek e el g




NEUTRALNI UCHODZCY

Neutralni uchodzcy zajmuja miejsce na statkach i moga sprawic¢, ze nikt nie otrzyma
dodatkowych punktow za najwieksza liczbe uchodzcow na Nowym Ladzie (jesli najwiecej
bedzie tam neutralnych uchodZcéw). Poza tym, zapewniaja dodatkowy punkt za swoj kolor
podczas przyznawania punktow za statek, a niektore karty Specjalne i karty Wydarzen
pozwalaja graczom otrzymywac punkty za neutralnych uchodzcow tak jak za zwyktych
uchodzcow.

ODRZUCANIE UCHODZCOW | ZETONOW WPLYWOW

Za kazdym razem, kiedy z jakiegos powodu gracze sg zmuszeni do odrzucenia uchodzcow
lub zetonow wptywow, wowczas nalezy odtozyc¢ je na budynek Stronnictwa, przy

ktorym znajduje sie znacznik odpowiedniego gracza albo na placu spotkan (w przypadku
neutralnych uchodzcow).

ROZSTRZYGANIE REMISOW

Wszelkie wystepujace podczas rozgrywki remisy s rozstrzygane zgodnie z kolejnoScia
Senatu. Gracz znajduje sie na wyzszej pozycji kolejnosci Senatu od graczy, ktorzy posiadaja
od niego mniej zetondw w puli Senatu. Jesli dwdch graczy posiada tyle samo zetonow

w puli Senatu, wyzsza pozycje w kolejnosci Senatu posiada gracz, ktérego znacznik
znajduje sie na polu Stronnictwa blizszym lewej strony planszy.

Loy Loy Ly Loy Ly Ly Ly Ly Ly Ly sy ey L Ly ey sy L L Ly 15

Ly L5y Ly Ly [ Loy Loy ey Ly [y Ly Ly ey Ly 5y Ly Ly ey Ly [y Loy Ly ey Ly [y Loy Ly ey 6y [y [y L ey Ly L5y Ly L Ly L Ly Ly o Ly D [y

WARIANTY
ROZGRYWKA DLA 2 GRACZY

Podczas rozgrywki dwuosobowej obowigzuja nastepujace zmiany:

e Podczas rozgrywki niewykorzystywana jest arka (statek A). Oba zetony tego statku
nalezy odtozyc¢ do pudetka. Oznacza to, ze grze biorg udziat tylko 4 statki.

e Poczatkowe zetony neutralnych uchodZzcow nalezy umiesci¢ na statku naukowym (B).
e Podczas rozgrywki korzysta sie z zasad wariantu rodzinnego (patrz ponizej).

e Podczas fazy Stronnictw kazdy gracz moze wybrac¢ po dwa stronnictwa. Gracze
robig to na zmiane — najpierw kazdy z nich wybiera po jednym stronnictwie,
potem kazdy z nich wybiera po drugim stronnictwie. Gracze ptaca tylko za wybor
pierwszego stronnictwa.

Uwaga: Poniewaz gracze wybieraja po 2 stronnictwa, beda dwukrotnie przesuwac
swoj znacznik gracza.

e Zmianie ulega dziatanie stronnictw Philosophios oraz Demagogos:

* Philosophios - gracz, ktéry zajmie podczas gtosowania pierwsze miejsce, nie
moze korzysta¢ z karty przeciwnika, jesli ten posiada zeton Philosophiosa.

e Demagogos - gracz, ktory posiada zeton Demagogosa, nie moze byc celem
negatywnych efektow czerwonych kart Polityki (,Zdrada” oraz ,Sabotaz”).

e Podczas fazy Gtosowan swoja karte rozgrywa tylko gracz, ktory w trakcie
gtosowania zajat pierwsze miejsce.

e Podczas fazy Zagtady poruszaja sie tylko dwa, a nie trzy statki.

ROZGRYWKA DLA 5 GRACZY
Podczas rozgrywki piecioosobowej obowigzuja nastepujace zmiany:
e Podczas fazy Gtosowan swoje karty rozgrywaja gracze, ktorzy w trakcie gtosowania
zajeli miejsca pierwsze, drugie oraz trzecie.

WARIANT RODZINNY
Wariant ten jest przeznaczony dla nowych graczy oraz dla oséb, ktore maja ochote na
prostsza, a zarazem szybsza rozgrywke.
W wariancie rodzinnym obowiazuja wszelkie normalne zasady (uwzgledniajace zmiany
obowigzujace podczas rozgrywki dla 2 lub 5 graczy) z nastepujacymi zmianami:

e Podczas rozgrywki pomijana jest faza Senatu.

* Podczas fazy Zagtady nikt nie otrzymuje punktow za posiadanie w puli Senatu
najwiekszej liczby zetonow wptywow.

* Podczas fazy Zagtady gracze nie odzyskuja zetonow wptywéw z puli Senatu
(poniewaz nie majg tam zadnych zetonow).

*  Wszelkie remisy sa rozstrzygane zgodnie z kolejno$cia znacznikéw graczy na
polach Stronnictw — remis wygrywa gracz, ktérego znacznik znajduje sie blizej lewej
strony planszy.

WARIANT: WYBRANE STATKI
Zamiast ulepszac statki w trakcie rozgrywki, gracze moga umowic sie, ze rozpoczna gre
z dowolng kombinacjg statkéw na planszy (zaréwno ulepszonych jak i podstawowych).

Uwaga: Niektore kombinacje statkow moga zmieni¢ charakter rozgrywki, np. rozpoczecie
gry z 4 najmniejszymi statkami w grze na 5 graczy sprawi, ze umieszczenie uchodZcow na
ich poktadach stanie sie o wiele trudniejsze.

WARIANT: TAKTYCZNA ROZGRYWKA
Niektorzy gracze lubig ogranicza¢ do minimum element losowy. W Zagtadzie Atlantydy
istnieja na to dwa sposoby:
e Odkryta talia Wydarzen: Nalezy normalnie przygotowac gre, ale talie Wydarzen
umiesci¢ odkryta, a nie zakryta. W ten sposob gracze beda zawsze swiadomi
kolejnego wydarzenia i beda mogli sie na nie stosownie przygotowac.

e Odkryte karty Specjalne: Nalezy normalnie przygotowac gre, ale z talii kart
Specjalnych nalezy wyciagnac trzy karty i umiescic je odkryte obok talii. Za
kazdym razem, kiedy gracz otrzymuje karte Specjalng, moze wybrac jedna z trzech
odkrytych kart (na miejsce zabranej karty nalezy natychmiast odkry¢ nowa) lub
zakryta karte z wierzchu talii.
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WARIANT: AGRESYWNI NEUTRALNI UCHODZCY OPIS KART

Kiedy podczas wystawiania neutralnych uchodzcow zabraknie miejsca, aby umiesci¢

neutralnego uchodzce na statku, nalezy usunac¢ zeton uchodzcy nalezacy do gracza, ktory KARTY SPECJALNE

znajduje sie na najnizszej pozycji w kolejnosci Senatu i umiesci¢ na jego miejsce zeton

neutralnego uchodzcy. Karty Specjalne pozwalajg tamac¢ zasady gry lub dostarczaja dodatkowych

punktéw zwyciestwa. Na kazdej karcie znajduje sie informacja o czasie
i warunkach jej zagrania. Czes¢ kart mozna zagra¢ zawsze podczas

WSKAZOWKI okreslonej fazy gry, a czes¢ dopiero po przeforsowaniu konkretne]

karty Polityki (w takich wypadkach wyttuszczona nazwa wymaganej
W Zagtadzie Atlantydy najwazniejsza jest wspotpraca. Samotny gracz, ktéry bedzie starat karty Polityki poprzedza tres¢ karty Specjalnej). Niektore z takich kart
sie wypetnic¢ statek jedynie wtasnymi uchodzcami i réwniez wtasnymi sitami przeptynac Specjalnych wptywaja na zagrang wiasnie karte Polityki, inne catkowicie
nim na Nowy Lad, bez watpienia padnie ofiara negatywnych kart zagrywanych przez zastepuja jej efekt.

innych graczy.

Karty Specjalne mozna otrzymac poprzez:
Czasem korzystne okazuje sie nawet dopfywanie statkami, na ktorych przeciwnik ma nad
nami przewage w liczbie uchodzcow. Ostatecznie wygra ten z graczy, ktory umiejetnie 1) wybranie stronnictwa Demiurgosa,

dopasuije si¢ do akeji innych. 2) rozegranie akgji karty Polityki ,WSsparcie”,

Gracze nie powinni lekcewazyc¢ sity Senatu. Przewaga w Senacie utatwia graczowi 3)  doptyniecie do Nowego Ladu ulepszonym statkiem krélewskim.

wygrywanie gtosowan, zapewnia dodatkowe punkty zwyciestwa, a w niektorych sytuacjach
pozwala wptywaé na automatyczny ruch statkow w fazie Zagtady. Czasem optaca sie wiec

dotozyc¢ ten jeden dodatkowy zeton. KARTY POLITYKI

Kolor kart Polityki jest uzalezniony od ich charakteru - zielone karty s3 korzystne dla UchodzZcy (24x ,17, 12x ,,2”, 4x ,2+17)

gracza, ktory je zagrywa, niebieskie stuza do przesuwania statkéw, a czerwone do Karta ,Uchodzcy” pozwala graczowi umiescic |, 2 lub

przeszkadzania innym graczom. 3 (W zaleznosci od karty) uchodzcéw na wolnych
miejscach na statkach znajdujacych sie w porcie

Gracze powinni sie stara¢ doptynac statkami do Nowego Ladu przede wszystkim w fazie Atlantydy. W przypadku kart pozwalajacych na

Glosowan - nalezy bowiem zwrdci¢ uwage na to, ze gra konczy sie wraz z odkryciem ustawienie | lub 2 uchodzcow, szesciany umieszcza sig

trzeciej karty ,Zagtada!”, a nie wraz z zakoriczeniem fazy Zagtady. Do tego umozliwia to na jednym statku. W przypadku karty pozwalajacej na

uchronienie sie przed dziataniem kart Wydarzen, takich jak ,Gniew Boga Oceandw’. umieszczenie 3 uchodzcéw, dwa

szeSciany nalezy umiesci¢ na jednym statku, a jeden szescian
na innym statku.

OPRACOWANIE Arystokracja (8 kart)
Karta ,Arystokracja” pozwala graczowi umiesci¢ | uchodzce na statku
Projekt gry: Marcin Wetnicki znajdujacym sie w porcie Atlantydy. Jesli statek, na ktorym gracz chce
s . . L umiesci¢ uchodzce, jest petny, gracz moze odrzuci¢ jednego znajdujacego
Grafiki oraz ilustracje: Jakub Jaboriski sie tam uchodZce i na zwolnionym miejscu umiesci¢ swojego.

Instrukcja: Marcin Wetnicki i Michat Walczak-Slusarczyk

Tekst fabularny: Marcin Wetnicki

Sktad: Galakta Statki (12 kart)
Karta ,Statki” pozwala graczowi na poruszenie doktadnie dwodch statkow.
Wydawca: Galakta 20|

Kazdy z poruszanych statkow jest przesuwany o jedno pole (z portu na
Testy: Pawet Rekowski, Leopold Rzeszewicz, Michat Broekere, Wiktor Krogulec, Krzysztof ocean lub z oceanu na Nowy Lad).

Dytczak, Artur Jedlinski, Mirek Smorawski, Maciej ,Magma” Smiatacz i Wiktor ,uendi”

Maternik, bywalcy Kawiarni Puerto i wielu innych

O autorze: Krolewski statek (8 kart)
Prawnik, ukoniczyt aplikacje notarialng i studia socjologiczne. Ttumaczy gry planszowe, Karta ,Krolewski statek” pozwala graczowi na poruszenie jednego statku
napisat wiele tekstow publicystycznych o filmach i grach, a takze recenzji ksiazek. Prowadzi o jedno pole.
blog okoto literacki ,Biaty Atrament”. Przez lata zwigzany z polskim $rodowiskiem graczy Jesli w wyniku tego ruchu statek dotrze do Nowego Ladu, podczas
gry fabularnej ,Gasnace Storica”. Publikowat opowiadania w ,Nowej Fantastyce” i ,Science podliczania punktow za ten statek wszyscy gracze otrzymujg punkty
Fiction, Fantasy i Horror", powiescig debiutowat w 2010 roku (,Smiertelny bog”). zgodnie z tabela przyznawania punktéw za krélewski statek.

OdwiedZ nas w internecie: Wsparcie (4 karty)

Karta ,Wsparcie” pozwala graczowi na wylosowanie jednej karty

WWW.GALAKTA. PI. Specjalnej.

GALAKTA

‘ (_J ’ ul. Trawniki 4

30-660 Krakéw
(IR tel 12 4255787
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Sabotaz (4 karty)

Karta ,Sabotaz” pozwala graczowi na usuniecie jednego ze statkow
znajdujacych sie na oceanie. Wybrany statek wraca do portu Atlantydy,
a znajdujacy sie na nim uchodzZcy s3 odrzucani.

Wyijatek: Usprawniony statek wojenny (E w kotku) jest odporny na
dziatanie tej karty.

Zdrada (4 karty)
Karte ,Zdrada” mozna wykorzysta¢ na jeden z dwoch sposobow:

e Do usuniecia od | do 4 uchodzcéw znajdujacych sie na dowolnym
statku stojacym w porcie Atlantydy. Gracz wybiera jeden ze statkow
i zdejmuje z niego wybrang liczbe uchodzcow, ktérych odrzuca.

Wyijatek: Usprawniony statek wojenny (E w kotku) jest odporny na dziatanie tej karty.

e Do usuniecia od | do 4 Zetonéw wptywow jednego gracza z puli Senatu (opcja ta jest
niedostepna w wariancie rodzinnym).

Podczas rozgrywania tej karty gracz moze wybrac tylko jedna z powyzszych opcji.

KARTY WYDARZEN

Zagtada! (3 karty)

Karta ,Zagfada!” przybliza zniszczenie Atlantydy o jeden rok.
W jej wyniku usprawniane sg statki, a wszystkie zetony z puli
Senatu wracajg do graczy.

Po odkryciu trzeciej takiej karty gra natychmiast sie kofczy.

Uwaga: Jesli trzecia karta ,Zagtada!” zostanie wylosowania przed zakoriczeniem czwartej tury gry,
na jej miejsce nalezy wylosowac nowa karte, a odkryta karte ,Zagtada!” z powrotem wtasowac do
talii Wydarzen.

Senat spfaca dtugi!

Gracze otrzymuja punkty za zetony wptywow, ktore majg w puli Senatu.
Gracz, ktory posiada najwiecej zetonow w puli Senatu, otrzymuje 5 punktow
zwyciestwa; gracz, ktory posiada druga najwiekszg liczbe zetonow w puli
Senatu, otrzymuje 3 punkty zwyciestwa. Nastepnie wszystkie zetony z puli
Senatu wracaja do graczy.

Wersja rodzinna: Gracz posiadajacy swoj znacznik na najblizszym lewej strony planszy polu
Stronnictwa otrzymuje 5 punktow zwyciestwa, a gracz, ktory posiada swoj znacznik na drugim
polu Stronnictwa najbardziej po lewej otrzymuije 3 punkty zwyciestwa.

Gniew Boga Oceanow!
Wszystkie statki znajdujace sie na oceanie przepadaja! Nalezy odrzuci¢ z nich
wszystkich uchodzcow i ustawic je ponownie w porcie Atlantydy.

JesteSmy w tym wszyscy razem!

Kazdy gracz (zgodnie z kolejnoscia Senatu) moze wystawi¢ na stojace w porcie
Atlantydy statki do trzech uchodzcow z zetondw wptywow, ktore pozostaty
mu po fazie Gtosowan. Gracze wystawiaja po jednym uchodzcy do czasu,

az na statkach nie bedzie juz wolnych miejsc lub nie skorcza sie im Zetony
wptywow.
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Szerzy sie zamet!
Podczas nastepnej tury gracze pomijaja faze Senatu i faze Stronnictw (gracze
zachowuja posiadane zetony Stronnictw i nie usuwaja zetondw z puli Senatu).

Bamery s paspr

Wersja rodzinna: Podczas nastepnej tury gracze pomijaja faze Stronnictw.

Wszyscy jesteSmy zgubieni!
Podczas nastepnej fazy Gtosowan swoje akcje bedzie wykonywat jedynie
pierwszy gracz (a nie dwoch pierwszych).

Gra 2-osobowa: Podczas nastepnej fazy Gtosowan gracze wyktadaja jedynie po
3 karty Polityki.

Gra 5-osobowa: Podczas nastepnej fazy Gtosowan swoje akcje beda wykonywali jedynie dwaj
pierwsi gracze (a nie trzej).

Biada stabym!
Podczas nastepnej fazy Gtosowan gracz, ktdry przeznaczy najmniej zetondw na
dane gfosowanie, straci | punkt zwyciestwa.

Kazde z pieciu gtosowan nalezy traktowac oddzielnie.

Pod wodzg Senatu!

Gracz, ktory na poczatku nastepnej fazy Wydarzen bedzie zajmowat pierwsze
miejsce W puli Senatu, otrzyma tyle punktow, ilu neutralnych uchodzcow
znajduje sie na Nowym Ladzie. Gracz na drugim miejscu w puli Senatu otrzyma
potowe tych punktow (zaokraglajac w gore).

Wersja rodzinna: Powyzsze punkty otrzymaja gracze, ktorych znaczniki beda
sie znajdowac odpowiednio na pierwszym i drugim (liczac od lewej strony)
zajetym polu Stronnictw.
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