orzy gry: Christian Fiore g Knut Happel
Gradla2-50s6b od 8 lat |

(zas rozgrywki: 30-60 minut

Atlantica to mityczne krolestwo, zatopione przed setkami lat przez wody oceanu. Liczba legend z niq zwiqzanych
jest prawie taka, jak liczba naukowcow, ktorzy wciqz starajq sie trafi¢ na jej slad. W tej grze zagadka zostata
rozwiktana i Atlantica odkryta.

Gracze wcielajq sie w role szefow ekip badawczych, poszukujqcych zatopionych pod wodq skarbow. Zatrudniajq
nurkow i wynajmujq statki transportowe, aby dostarczy¢ wytowione z wody eksponaty do muzeéw na catym
swiecie. W centralnej stacji badawczej mogq zdobyc rozne informacje, przydatne pod koniec gry. Ale trzeba sie
spieszy¢, bo nadciqga huragan, ktory uniemozliwi dalsze prowadzenie badar. Komu uda sie zebra¢ najwiecej
cennych przedmiotow i posiqs¢ najwiekszq wiedze o tajemniczym podwodnym krolestwie?




ZAWARTOSC PUDEEKA

1 plansza

przedstawiajaca 4 obszary: t6dz (A), port (B), tawerne (C) i centralng
stacje badawcza (D)

Kolorowe symbole, umieszczone w rdznych miejscach planszy,
informuja o tym, ile kart nurkdw jakiego koloru bedzie potrzebnych do
tego, by zrealizowac akcje zwigzane z tymi miejscami.

78 kart nurkow

Po 13 kart w kazdym z szesciu koloréw: biatym, zéttym, czerwonym,
zielonym, niebieskim i fioletowym. Uzywa sie ich po to, by mdc
przeprowadzic rdzne akje.

57 kart skarbow

Karty skarbéw s w siedmiu kolorach, od 5 do 12 kart w zaleznosci od
koloru. Karty skarbdw sa zbierane przez graczy i na koniec gry daja
punkty zwyciestwa (PZ). W dalszej czesci instrukdji jest pokazane, ile jest
kart kazdego koloru i ile PZ mozna dzieki nim zyskac.

1 karta huraganu
Karta huraganu zalicza sie do kart skarbéw i okresla moment
zakonczenia rozgrywki.

24 karty statkow

Jest po 8 kart fodzi, frachtowcow i statkdw transportowych. Umieszcza
sie je na polach A, Bi Cw porcie. Na kazdym statku moze by¢ od 1 do 5
drewnianych skrzyn. Skrzynie te beda potrzebne graczom do transportu
skarbow.

30 kart badan

Jest od 2 do 4 kart 11 r6znych rodzajow. Karty badan daja mozliwos¢
zdobywania dodatkowych PZ. Na korcu instrukdi jest pokazane, jak
punktowane sq karty badari.




PRZYGOTOWANIE GRY

Plansze ktadzie sie na srodku stotu.

Karty nurkéw nalezy potasowac. Kazdy z graczy otrzymuje po 5 kart
nurkéw. Pozostate ktadzie sie w formie talii obrazkami do dotu na
odpowiednim polu na obszarze tawerny.

Karty skarbow nalezy potasowac. Jezeli w grze biorg udziat dwie
osoby, odktada sie do pudetka 26 kart skarbow, przy grze z udziatem
trzech 0s6b odktada sie 18 kart, przy grze z udziatem czterech graczy
—9kart. Jezeli w grze bierze udziat 5 0s6b, wszystkie 57 kart pozostaje
W rozgrywee.

Sposrod kart skarbow, ktére pozostaty w grze, nalezy 10 odtozy¢ na
stét, obrazkami do dofu i wtasowa¢ miedzy nie karte huraganu.
Utworzona w ten sposéb talie 11 kart nalezy pofozyc na pole huraganu
w rejonie fodzi, a talie pozostatych kart skarbow potozyc obrazkami do
dofu na odpowiednim polu w rejonie fodzi. 6 wierzchnich kart z tej talii
wyktada sie obrazkami do gdry na 6 pdl obszaru todzi.

Trzy rodzaje kart statkow tasowane sg osobno i umieszczane jako talie
obrazkami do géry na polach A, B i Cw porcie

Karty badan s3 tasowane i umieszczane jako talia obrazkami do dotu
na odpowiednim polu w obszarze centralnej stacji badawczej. Cztery
wierzchnie karty z talii uktada sie obrazkami do gdry na czterech polach
centralnej stacji badawczej.

PRZEBIEG GRY

Najmtodszy gracz zaczyna, a nastepnie gra przebiega w kolejnosci
zqgodnej z ruchem wskazowek zegara. Gracz, na ktérego przypada
kolejka, moze wykonac do trzech akcji 1-4 albo zrezygnowac z ruchu,
czyli wykonac akcje 5 ,Ztap oddech”. Nastepnie ruch wykonuje kolejny
gracz.

1.t6dz — wez jedna lub wiecej kart skarbow

2. Port — wez karte statku

3.Tawerna — wez karty nurkéw albo dwie inne karty

4, Centralna stacja badawcza — wez jedna lub wiecej
kart badan

5. Ztap oddech — wez karty nurkéw

Karty nurkéw

Do wykonania kazdej akji, z wyjatkiem akgji,, Ztap oddech”, potrzebne

jest wytozenie odpowiednich kart nurkéw.

era N . . - T \
ga: W jednej kolejce gracz moze zagra¢ majwyzej 3 karty

nurkow.

Graz moze rozdzieli¢ zagrywane karty nurkw na rézne miejsca
planszy, ale w kazdym miejscu moze wykonac tylko jedna akcje.

Wyjgtek: Jezeli graczowi brakuje karty w kolorze, niezbednym do
wykonania wybranej akcji, moze zamiast niej zagra¢ dwie karty
dowolnego innego koloru (ale nie dwie w roznych kolorach). W tej
sytuacji moze zagra¢ w jednym ruchu 4 karty. Mozna to zrobic tylko raz

w trakcie swojego ruchu.
\ )9 Y,

Zagrane karty nurkéw odkfada sie na stos kart zuzytych na srodku
planszy.

Mozliwe do wykonania akgje:

1.t0DZ - wziecie jednej lub wiecej kart skarbow

Nurkowie mogq odnajdywac skarby nawet tuz pod powierzchniq wodly.
Ale by znaleZ¢ tyle skarbdw, ile potrzeba, nalezy zanurzy¢ sie znacznie
gfebiej. 6 kart, lezqcych obrazkami do gdry, gracz moze zabrac i wytozy¢
na stole przed sobq, nadal obrazkami do gdry. Bedq tam spoczywaty do
korica gry.




Nurkowanie tuz pod powierzchnia wody

Gracz zagrywa jednq zielong lub jedng zotta karte (=
nurkow. Moze wzig¢ karte skarbu z pola 1 obszaru [ F
todzi i potozyc przed soba na stole.

Nurkowanie troche gtebiej
Gracz zagrywa jedna zielong lub jedna z0tta karte oraz jedna fioletowa
karte nurka. Moze wybra¢ dwie dowolne karty skarbéw z trzech
pierwszych pdl obszaru todzi.

Nurkowanie na niebezpiecznej gtebi

Gracz zagrywa jedng zielong lub jedng z6tt karte oraz jedng karte
fioletowq i jedna karte biata. Moze wzigc 3 dowolne karty z wszystkich
szesciu odkrytych kart skarbow.

2. PORT - wziecie karty statku

Aby przetransportowa¢ wydobyte skarby do muzedw, trzeba miec
coraz wiecej statkow i to statki coraz wieksze. Na koficu gry, na kazda
karte skarbu musi przypadac jedna drewniana skrzynia na statku.
Jezeli drewnianych skrzyn zabraknie, czes¢ kart skarbdw musi zosta¢
odrzucona.

Wzigcie fodzi

Aby wzia¢ t6dZ, gracz musi zagra¢ jedng biaty &
lub jedng czerwong karte nurka. Bierze wtedy -
wierzchnig karte statku ze stosu A po lewej
stronie i kfadzie przed soba na stole.

Wzigcie frachtowca

Aby wzia¢frachtowiec, graczmusi zagra¢jedna biata lub jedna czerwong
karte oraz jedna zielong lub jedng niebieskq karte nurka. Bierze wtedy
wierzchnia karte ze $rodkowego stosu B i kfadzie przed soba na stole. Na
frachtowcach jest zazwyczaj wiecej skrzyn niz na todziach.

Wziecie duzego statku transportowego

Aby wzig¢ statek transportowy, gracz musi zagrac jedng biata lub
jedng czerwong karte oraz jedna zielong lub jedng niebieskg karte, a
takze jedna fioletowg karte nurka. Bierze wtedy wierzchnig karte ze
stosu C po prawej stronie i kiadzie przed soba na stole. Na statkach

transportowych jest zwykle wiecej skrzyn niz na frachtowcach.
. Sy gy

Uwaga: Na koricu gry karty skarbow dajg PZ tylko wtedy, gdy na
todziach, frachtowcach i statkach transportowych jest wystarczajaca
liczba skrzyn dla kazdej karty. Nie oznacza to jednak, ze w trakcie
rozgrywki gracz moze brac skarby tylko wtedy, gdy ma wystarczajaca
liczbe skrzyn. Skarby mogaq zostac losowo rozmieszczone na statkach.
Nie ma znaczenia, jakiego koloru jest skarb i jakiego statek.

3. TAWERNA - wez karty nurkow lub dwie inne karty
W tawernie nurkdw rekrutuje sie do pracy. Ale jak ktos postawi kolejke
wszystkim nurkom, to rézne rzeczy mogq sie wydarzyc ... Tawerna to
miejsce, w ktérym gracz moze zdoby¢ nowe karty nurkéw.

Wynajecie matej ekipy nurkow

Aby wynaja¢ mata ekipe, gracz zagrywa jedna z0tta, jedna fioletowa
lub jedng niebieska karte nurka. Moze wtedy wziag¢ 3 W|erzchn|e karty
z talii nurkdw, lezacej na obszarze =% =

tawerny i ktadzie te karty na stole przed

sobg obrazkami do dotu.

Wynajecie duzej ekipy nurkow

Aby wynaja¢ duzq ekipe, gracz zagrywa jedna z6tta, jedna fioletowa lub
jedna niebieska karte oraz jedna biata karte nurka. . Moze wtedy wzig¢
6 wierzchnich karty z talii nurkow, lezacej na obszarze tawerny i ktadzie
te karty na stole przed soba obrazkami do dotu.

Postawienie kolejki wszystkim nurkom

Aby postawic kolejke wszystkim nurkom w tawernie, gracz zagrywa
jedna z61t3, jedna fioletowa lub jedna niebieska karte @58

oraz jedng biafg karte i jedng czerwona karte nurka.




Gracz moze wtedy wzig¢ dwie karty z pdl z symbolem tawerny ale
musza to by¢ pola, nalezace do roznych obszardw.

Uwaga: Karty wynajetych w danym ruchu nurkdw moga by¢ dotaczone
do reki gracza dopiero na koniec jego ruchu. Nie ma limitu kart na rece!

4, CENTRALNA STACJA BADAWCZA - wez jedng lub wiecej kart
badan

Szefowie ekip badawczych moga w stacji badawczej zdoby¢ cenne
informacje na temat rozmieszczenia skarbéw. Dodatkowe PZ mozna
zdoby¢ na koricu gry za posiadane karty badan.

Przypadkowe odkrycie

Gracz zagrywa jedng niebiesky lub jedny @S
czerwong karte nurka. Moze wzia¢ karte badan

z pola 1 obszaru centralnej stacji badawczej. B
Ktadzie karte przed sobg obrazkiem do gory.

Wartosciowe odkrycie

Gracz zagrywa jedng niebieska lub jedng czerwong oraz jedng z6tta
karte nurka. Moze wtedy wziac karte badan z dowolnego z czterech pél
centralnej stacji badawczej.

Dwa sensacyjne odkrycia

Gracz zagrywa jedna niebieskg lub jedna czerwong oraz jedng z6tta
i jedng zielong karte nurka. Moze wtedy wzig¢ dwie dowolne karty
badan z pdl centralnej stacji badawczej.

Uwaga: Dodatkowe PZ mozna zdoby¢ na koniec gry dzieki kartom
badan ale niektore z tych kart dziatajq tylko w powiazaniu z kartami
skarbow, statkéw lub innymi kartami badan. Dziatanie poszczegdlnych
kart badan jest opisane na koricu instrukgji. Karty badan nie wymagaja
skrzyn na statkach!

(Uzupefnianie kart: Na zakoriczenie kolejki gracza, karty na obszarach

\nurkéw, ktorych rekrutowat w tawernie.

Gracz moze mie¢ kilka identycznych kart badan. Ewentualne
wymagania, zwigzane z karta (np. posiadanie okreslonych kart
skarbow) musza by¢ spetnione tylko raz, gdy gracz posiada wiecej
identycznych kart badan. Pozostali gracze powinni wiec pilnowac, aby
nie da¢ mu mozliwosci zbyt fatwego zebrania duzej liczby punktéw.

N

skarbéw i badan powinny zosta¢ przesunigte w lewo, aby zapetnic
puste pola (o ile takie sg). Jezeli po prawej stronie zostang wolne
pola, uzupetnia sig je kartami z odpowiednich talii. W przypadku kart
skarbow nalezy najpierw wykorzystac do konica talig, w ktdrej nie ma
karty huraganu i dopiero po jej wyczerpaniu wyktadac na plansze karty
z drugiej talii.

Dopiero na zakoriczenie swojego ruchu gracz moze wzia¢ ze stotu karty

J

5. Ztap oddech - zrezygnuj z ruchu i wez karty nurkéw

Nawet najtwardsi nurkowie potrzebuja od czasu do czasu chwili
wypoczynku.

Gracz nie zagrywa kart, tylko bierze do reki 5 kart nurkow z talii na
obszarze tawerny.

ZAKONCZENIE GRY I PUNKTACJA

Nadciqgajqcy huragan zmusza ekipy badawcze do pospiechu.
Statki zatadowane skarbami muszq wyruszy¢ w droge zanim
huragan im to uniemozliwi.

Gdy w trakcie uzupetniania kart skarbéw na zakoriczenie ruchu gracza
odkryta zostanie karta huraganu, gracz kfadzie te karte przed soba.
Wszyscy gracze, facznie z nim, maja jeszcze po jednym ruchu. Karty
uzupetnia sie tak, jak zwykle. PdZniej nastepuje podliczenie wynikow.

Gracze otrzymuja PZ za skarby, ktdre moga zatadowac na statki.
Dlatego pierwsza czynnoscig podczas fazy punktagji jest sprawdzenie,
(zy gracz ma wystarczajaca liczbe skrzyn na pomieszczenie wszystkich
zgromadzonych skarbéw. Jezeli miejsc w skrzyniach jest za mato, gracz
musi odrzucic jedna lub wiecej kart skarbow. Ktdre to beda karty, zalezy
od jego decyzji.




Im wiecej kart skarbow w tym samym kolorze gracz zgromadzi,  Dla przypomnienia: Skrzynie nie sa potrzebne na karty badan.

tym wiecej sg warte. Na nastepnej stronie jest doktadnie opisane, ile

PZ mozna dostac za skarby w danym kolorze. Na koniec gracze sumujq PZ za karty skarbow i karty badan. Zwycieza
gracz, ktory ma najwieksza sume PZ. Przy remisie rozstrzyga wigksza

Po odrzuceniu kart skarbow, dla ktérych zabrakto miejsca na statkach, ~ liczba kart skarbéw.

gracz moze policzy¢ PZ za karty badan.

[
Przyktad punktadji dla gry z udziatem trzech graczy:

Maja zdobyta tacznie 40 PZ:

10 PZ za 3 rézowe karty, 15 PZ za 4 z6tte karty i 15 PZ za karty badan

(9PZ zakarty +2, +3 i +4, 2 PZ za dwie karty statkow i 4 PZ za 4 zétte karty).
Za pomaranczowa i niebieska karte skarbéw PZ nie dostata,

bo nie miata dla tych skarbéw miejsca na statkach.

Andrzej zdobyt facznie 50 PZ:

4 PZ za fioletowa karte skarbu, 13 PZ za 5 niebieskich kart skarbow,

16 PZ za 4 czerwone karty skarbow i 17 PZ za karty badan (7 PZ za karty
+3 i 44, 5 dodatkowych punktéw za 5 niebieskich kart skarbéw i 5 PZ
za 3 karty skarbéw w rdznych kolorach).

Krzysztof zdobyt tacznie 55 PZ:

9 PZ za 2 fioletowe karty skarbow, 12 PZ za 3 pomarariczowe karty skarbéw,
1 PZ za 26t karte skarbu, 10 PZ za 3 czerwone karty skarbéw, 18 PZ za

4 zielone karty skarbow i 5 PZ za 2 r6zowe karty skarbow.

Ponadto Krzysztof miat w skarby w co najmniej trzech réznych kolorach,

za co dostat 5 PZ z karty badan.

Krzysztof zostat zwyciezca gry.

\

W przypadku pytar lub uwag do gry, Grafika: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de
prosimy o kontakt:

Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno Polub nas n
www.piatnik.pl www.facebook.com/PiatnikPolska




LISTA KART SKARBOW I KART BADAN WRAZ Z INFORMACJA,
ILE DAJA PZ NA ZAKONCZENIE GRY

KARTY SKARBOW
57 kart skarbéw symbolizuje réznorodna kulture wyspy Atlantica
Jest 7 réznych rodzajow kart skarbow, a kart kazdego rodzaju jest od 5 do 12

Lol ol ' y/[i5 2 .‘,1|| 163§
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Architektura Ceramika Inskrypcje
12x 10x 7x

Liczba kart skarbow
danego rodzaju.

Liczba PZ, ktdre gracz otrzymuje
na koniec gry, w zaleznosci od liczby
posiadanych kart.

Przyktad 1: Jezeli gracz ma na koniec gry 1r6zowa amfore, zdobywa  Przyktad 3: Gracz ma na koniec gry 4 zielone karty rzezby. Zdobywa
zanig 2 PZ.7a 2 r6zowe karty otrzymuje 5 PZ,za3 — 10PZ, aza4— 15 PZ za 3 pierwsze karty i 3 PZ za czwarta, ktéra punktuje tak jak
fantastyczne 16 PZ. Ale gdy zgromadzi 5 rozowych kart, za pierwsze 4 pierwsza, czyli w sumie 18 PZ.
dostaje 16 PZ, a za piata — 2 PZ (bo liczenie zaczyna sie od poczatku).

PZ za kary skarbow liczone sg tylko wtedy, gdy jest wystarczajaca
Przyktad 2: Gracz ma na koniec gry tylko jedng pomarariczowg liczha skrzyn na statkach.
karte inskrypgji. Niestety jest ona warta 0 PZ. Ale gdy zbierze 2
pomaranczowe karty, dostanie 6 PZ. (Niezapomnij: usunac z gry 26, 18 lub 9 losowych kart skarbow, J

gdy w grze bierze udziat 2, 3 lub 4 graczy.




Ta karta badan jest warta 2 PZ.

Ta karta badan jest warta 3 PZ.

Ta karta badan jest warta 4 PZ.

Ta karta badan jest warta 5 PZ, jezeli jej posiadacz
zgromadzit skarby w co najmniej 3 kolorach i ma
na nie miejsce na statkach.

Ta karta badan jest warta 7 PZ, jezeli jej posiadacz
zgromadzit skarby w co najmniej 4 kolorach i ma
na nie miejsce na statkach.

Posiadacz tej karty otrzymuje 1 PZ za kazdy skarb
w jednym kolorze. Gracz decyduje o tym, ktdry
kolor wybiera do punktacji. Na skarby musi mie¢
miejsce na statkach.

Posiadacz tej karty otrzymuje 1 PZ za kazda
niebieska karte skarbow, o ile ma na nig miejsce
na statku.

Posiadacz tej karty otrzymuje 1 PZ za kazda
posiadana karte badan, facznie z t3 karta.

Posiadacz tej karty otrzymuje 1 PZ za kazda
posiadang karte statku.

Posiadacz tej karty otrzymuje 6 PZ, jezeli
wynajat statki, majace w sumie co najmniej 12
drewnianych skrzyn.

Ta karta badan moze by¢ dodana do kazdego
rodzaju kart skarbow. Licz sie tak, jak karta skarbu
tego rodzaju zaréwno przy liczeniu punktéw za
karty skarbéw, jak i przy liczeniu punktéw za
karty badan. Nie moze by¢ jednak liczona jako
jedyna karta w rodzaju, ktérego gracz nie posiada.
Choc karta ta pefni role karty skarbu, NIE wymaga
miejsca na statku.




